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Introduzione

Benvenuti nella Guida di RFD Evolution. La Guida ha lo scopo di informarvi sulle funzioni del
programma RFD Evolution e le novita presenti nell'ultima versione del software.

RFD Evolution & un programma di fotogrammetria digitale per la ricostruzione di modelli
tridimensionali, prodotto dalla GEOPRO e distribuito dalla GEOTOP di Ancona. Funziona su
Personal Computer IBM o compatibili, con installato Windows 95/98/ME o Windows
NT4(SP3)/2000/XP.

Grazie alle sue procedure guidate e ad una gestione ottimale degli zoom, in RFD Evolution é
possibile orientare un modello in un tempo di gran lunga inferiore di quello richiesto dagli altri
programmi del settore.

Particolarmente agevole risulta la fase di restituzione grazie alla vista stereo e al modulo opzionale
del D.E.M. in grado di estrapolare automaticamente punti in tempi ridotti.

Il programma e strutturato in moduli separati che offrono ciascuno funzionalita specifiche:

e |l modulo curve permette la creazione di una rete di triangolazione e il tracciamento delle
curve di livello, cosi come il calcolo dei volumi e degli sbancamenti.

e |l modulo T.A.M.I. permette di orientare i modelli usando la triangolazione aerea a modelli
indipendenti. Questo modulo ¢ stato realizzato in stretta collaborazione con il prof. Gabriele
Fangi, docente dell'Universita di Ancona.

e |l modulo D.T.M. permette I'estrazione in automatico dei punti.

e |l modulo ORIA esegue automaticamente la ricerca dei punti di passaggio abbassando cosi
notevolmente il tempo richiesto per I'orientamento dei modelli.

e |l modulo ORTHO che consente la creazione delle ortofoto e la loro successiva mosaicatura.

Assieme alla licenza d'uso posseduta, vengono forniti una chiave hardware di protezione ed i codici
di attivazione personalizzati in base alla ragione sociale dell'utente ed ai moduli acquistati.

E possibile attivare il programma in modalita DEMO per un periodo di 30 giorni. Questa modalita &
disponibile sia per i possessori di una licenza d'uso che vogliono provare eventuali moduli non in
loro possesso, sia per nuovi utenti che intendano valutare le potenzialita del programma. La
versione DEMO attiva tutti i moduli di RFD Evolution.

Per utilizzare il programma in modalita DEMO € comunque necessario inserire gli opportuni codici
di attivazione. | possessori di una regolare licenza d'uso potranno utilizzare i codici che gli sono
stati forniti assieme alla licenza. Negli altri casi si dovra richiedere questi codici al Servizio di
Assistenza della Geopro, utilizzando I'apposito modulo che € presente sul CD di installazione o sul
disco fisso dopo l'installazione stessa.



Si noti infine che tutti i moduli possiedono la medesima gestione dei dati, cosi che, se avete
intenzione di acquistare il programma o di estendere la vostra licenza in vostro possesso, potrete
utilizzare tutti i dati da \Voi gia raccolti e memorizzati senza alcuna modifica 0 manipolazione degli
stessi.

L'utilizzo del programma esteso non presentera per Voi alcuna difficolta, in quanto i vari Menu ed i
singoli comandi sono assolutamente identici. Risultano infatti solo disattivate quelle voci di menu
relative alle funzioni appartenenti ai moduli dei quali non si possiede la licenza.

Come e strutturata la documentazione

RFD viene fornito con una documentazione completa suddivisa in pit parti. Avendo un quadro
preciso dell'organizzazione e del contenuto di questo materiale, I'utente sara facilitato nella ricerca
delle informazioni necessarie per utilizzare il programma con la massima produttivita.

La guida e suddivisa nelle seguenti sottoguide:

e RFD Tutorial Per i nuovi utenti. Corso interattivo di diverse lezioni che permette di
familiarizzare con le operazioni principali del programma.

e Guida di riferimento Per utenti intermedi ed esperti. Elenco di tutti i comandi e delle
funzionalita delle viste di RFD.

e Novita Per utenti che hanno gia avuto modo di utilizzare le versioni precedenti. Vengono
elencate tutte le novita introdotte in questa versione.

In tutte le pagine che compongono la guida in linea vengono utilizzate le stesse Convenzioni
tipografiche.

Da dove iniziare

Un utente di RFD Evolution puo avere due tipi diversi di background: o non ha mai lavorato con
RFD Evolution (pur avendo magari utilizzato altri programmi di restituzione digitale), o sta
eseguendo l'aggiornamento da una versione precedente di RFD Evolution. A seconda
dell'esperienza individuale, le informazioni che seguono possono aiutare ad individuare i manuali
adatti alle proprie esigenze.

Nuovi utenti

Per i nuovi utenti, & consigliabile iniziare dalla lettura del tutorial. In questa guida verranno infatti
prese in considerazione tutte le operazioni principali in un unico cammino che portera l'utente dalla
creazione del progetto alla restituzione.

Man mano che si acquisisce una certa esperienza, € possibile approfondire le conoscenze su
comandi specifici consultando la Guida di riferimento dei comandi. La scheda preferiti puo essere
utilizzata come promemoria per le operazioni pit comuni.

Utenti esperti

Se si esegue I'aggiornamento dalla versione precedente di RFD € consigliabile iniziare dalla lettura
delle novita. Sara cosi piu facile focalizzare la propria attenzione sulle novita presenti in questa
versione.

Per informazioni piu dettagliate sulle funzioni descritte nella guida Novita, consultare la Guida di
riferimento dei comandi.



Convenzioni tipografiche
In tutte le pagine della guida vengono osservate le seguenti convenzioni tipografiche:

Tasti

Bottoni

Comandi del menu

Nodi dell'albero

I Tasti della tastiera sono indicati tra parentesi angolari. Ad esempio
<CTRL> indica la pressione del tasto CTRL.

I bottoni delle toolbar o delle finestre di dialogo sono indicati tra
parentesi quadre. Ad esempio [Collima] indica la pressione del pulsante
Collima.

Per indicare la selezione di un comando dalla barra dei menu viene
riportata la sequenza dei menu da aprire separati da una barra. Ad
esempio Visualizza/Punti di vista 3D/Sopra indica I'attivazione
dell'operazione Sopra nel sottomenu Punti di vista 3D del menu
visualizza.

Per indicare la selezione di un nodo nella vista ad albero viene riportata
tutta la sequenza dei nodi fino alla radice. Ad esempio Area di
lavoro/Progetto/Orientamento indica il nodo Orientamento, figlio del
nodo Progetto, a sua volta figlio del nodo principale Area di Lavoro.

Come ottenere ulteriori informazioni

Vi segnaliamo infine che la GEOPRO S.r.l. e la GEOTOP S.r.l. hanno creato specificatamente per
gli utenti di RFD Evolution un SERVIZIO DI ASSISTENZA, che oltre a garantirvi la disponibilita
del software piu aggiornato, vi aiutera a superare eventuali difficolta nell'utilizzo del programma.
Per usufruire di questi vantaggi, € sufficiente abbonarsi. Contattate il vostro agente GEOTOP di
fiducia per sapere come accedere al servizio.

Contattate il Servizio di Assistenza On-Line ai seguenti recapiti:

Tel.: 071/213251

Fax: 071/21325282

e tramite posta elettronica all'indirizzo fotogrammetria@geotop.it



mailto:assistenza.geopro@geotop.it




Parte 1: Tutorial

RFD Tutorial si prefigge di assistere coloro che si avvicinano per la prima volta al programma
attraverso un unico cammino che portera l'utente dalla creazione del progetto alla restituzione.

A corredo del programma, nel CD di installazione € presente una directory tutorial, in cui sono
presenti i progetti “Vulcano” e “Roma”. Il primo e un progetto di fotogrammetria aerea con le
riprese aeree dell'isola di Vulcano, mentre il secondo é un progetto di fotogrammetria terrestre.

Entrambi i tutorial sono costituiti dai file delle immagini, dal file in cui vengono riportate le
coordinate dei punti di appoggio e da alcuni file di progetto corrispondenti alle varie fasi di
avanzamento del progetto. Sara cosi possibile eseguire il tutorial affrontando tutte le lezioni in
successione o partire da un progetto presalvato.

In questo tutorial si fara costante riferimento al progetto "Vulcano", tuttavia le operazioni descritte
possono essere ripetute in qualunque altro progetto.

Il tutorial e composto dalle seguenti Lezioni:

e Passo 1 - Installazione del tutorial. Vengono date le indicazioni su come installare i
tutorial presenti nel CD di installazione.

e Passo 2 - Creazione di un nuovo progetto. Viene spiegata la procedura per la creazione di
un progetto.

e Passo 3 - Interfaccia di RFD. Viene illustrata l'interfaccia di RFD.

e Passo 4 - Orientamento interno. Vengono spiegati i passi necessari per eseguire
I'orientamento interno di una immagine.

e Passo 5 - Orientamento relativo. Vengono spiegati i passi necessari per eseguire
I'orientamento relativo di un modello.

e Passo 6 - Orientamento assoluto. Vengono descritte tutte le procedure per I'orientamento
assoluto di un progetto.

e Passo 7 - Restituzione. Vengono descritti i comandi per la restituzione della scena.

e Passo 8 - Estrazione automatica dei punti. Vengono mostrati i passi necessari
all'estrazione automatica dei punti.

e Passo 9 - Creazione curve di livello. Vengono descritti i comandi per eseguire la
triangolazione sui punti restituiti e per calcolare le curve di livello.

e Passo 10 — Creazione ortofoto. Vengono descritti i comandi per creare le ortofoto delle
immagini del progetto.

e Passo 11 — Creazione mosaici. Vengono descritte le procedure per la creazione di un
mosaico a partire da piu immagini rettificate.



Passo 1: Installazione degli esempi

Per installare la procedura guidata di Vulcano, bisogna inserire il CD. Dopo qualche istante
comparira la seguente maschera:

FRFD Evolution presentation b =

Da questa schermata, bisogna selezionare il pulsante [Tutorial Vulcano]. Verranno installati su
disco i file che compongono questa esercitazione:

e Immagini del progetto
o 3 1105.tif
o 3 1106.tif
o 3 .1107.tif
e File di progetto
o0 vulcano_inizio.rfd - Corrispondente al completamento del passo 2 di questo tutorial
o0 vulcano_interno.rfd - Corrispondente al completamento del passo 4 di questo tutorial

o vulcano_relativo.rfd - Corrispondente al completamento del passo 5 di questo
tutorial

o0 vulcano_assoluto.rfd - Corrispondente al completamento del passo 6 di questo
tutorial

0 vulcano_T aerea.rfd - Corrispondente al completamento del passo 7 di questo
tutorial

o0 vulcano_restituzione.rfd - Corrispondente al completamento del passo 8 di questo
tutorial

e Coordinate dei punti di appoggio (Pnt_Appoggio.txt)
e Monografie dei punti di appoggio (Monografie.pdf )



Passo 2: Creazione di un nuovo progetto

Installato il tutorial di Vulcano si € pronti per iniziare la creazione del progetto.

Il programma gestisce la creazione di un nuovo progetto attraverso una procedura guidata in cui
verra chiesto di inserire le immagini che lo compongono e la fotocamera usata durante
I'acquisizione delle stesse.

Per creare un nuovo progetto bisogna selezionare dal menu File, la voce Nuovo...
Comparira quindi la prima pagina della procedura guidata:

1 - Dati generali del progetto ﬂ

=Dm

Creazione progetto di RFD Evalution.

Questa procedura guidata vi consentird la creazione di un progetto.

|n questa prima faze & sufficiente zpecificare il nome del progetto ed
una zua breve descrizione.

Attenzionel!l

Cliccando sulla cazella di spunta accanto al percorso, viene
data la pogsibilita di alternare tra lnzenimento del progetta in
una cartella dedicata, oppure in una esistente.

I ame del file: I

Percorzo ;. [# || _l

< |ndietra Sattie Eire |

In questa pagina bisogna inserire il nome del progetto e la directory in cui deve essere salvato. E
possibile digitare il percorso direttamente nell’apposito spazio oppure specificarlo tramite il
pulsante [...] ad esso adiacente.

Per questo tutorial & sufficiente premere il tasto [...] e selezionare la directory in cui e stato installato
il tutorial (tipicamente in C:\Programmi\Geopro\RfdEvo\tutorial\\Vulcano) e specificare il nome del
progetto come nella finestra seguente:



Salva con nome )

Salva jn: I 3 Wulcano

-] = & ex E-

2l

derm

Piramide

TAM
{ vulcano_assoluko.rfd
{ vulcano_concatenamento.rfd
L wulcano_inizio.rfd

! wulcano_inkerno,rfd

! wulcano_relakivo,rfd

! wulcano_restituzione, rfd
E wulcano_T_Aerea.rfd

Mome file: I\n"uln::ann:-_Tut-:nriaI

Salva I

Salva come; IF'ngEttD RFD Evalution [*.fd]

j Annulla |

P

Premendo il pulsante [Avanti>] si accede alla seconda pagina della procedura guidata:

2 - Dpzioni di default

x|

=5

perzonalizzame di esiztent,

Selezionare il profilo camera di default del progetto.

IIna valta creato il progetta, sard comungue pozsibile azzociare
profill camera diversi alle singole immagini,

Cliczando sul pulzante [Crea) g poszono creare nuowi profil camera o

Profilo camera

E zci |

E EE |

Firie |

In questa pagina viene chiesto di specificare il profilo camera corrispondente alla fotocamera usata

per I'acquisizione delle immagini.

Attiviamo il menu a tendina in cui vengono elencati tutti i profili camera immessi e selezioniamo
dall'elenco Esempio 2. Questo ¢ il profilo camera corrispondente alla fotocamera usata per le prese

aeree di Vulcano.

Qualora si stia eseguendo il tutorial con le immagini di Roma bisogna invece selezionare il profilo

chiamato Esempiol.
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Dopo aver selezionato un profilo sara possibile accedere alla terza pagina della procedura guidata:

3 - Selezione delle foto x|

— Lizta delle fata

Immagine |

™| Inizio stizciata

Aggiungi | Spozta Sul Spozta Eil]l Hirnuesi |

— Raotazione foto

= o o = 180 2

E zci | ¢ Indietro I Sattie Eire |

Da questa finestra e possibile aggiungere le immagini che compongono il progetto, premendo il
pulsante [Aggiungi]. L’apertura della finestra di navigazione attraverso le cartelle del disco ci
consente di scegliere le nostre immagini. Possono essere selezionate piu immagini alla volta. Le
immagini cosi selezionate vengono quindi aggiunte nella lista delle foto.

Le immagini che compongono il progetto Vulcano si trovano nella directory in cui é stato installato
il tutorial. Bisogna aggiungere nell'ordine le immagini:

o 3 1105.tif
o 3 1106.tif
o 3 1107.tif

E molto importante inserire le immagini in modo che formino ognuna con la sua successiva un
modello stereoscopico, visto che la procedura guidata generera automaticamente i modelli
presumendo questo ordinamento.

Qualora l'ordine di immissione sia shagliato e possibile cambiare I'ordinamento delle immagini
selezionandole e usando i pulsanti [Sposta su] e [Sposta giu].

Siccome le immagini di Vulcano sono ruotate di 180 gradi rispetto al certificato di calibrazione,
cambiamo la rotazione delle immagini in modo da riflettere questa situazione. L'angolo di rotazione
delle foto influenza esclusivamente la procedura di estrazione automatica delle marche fiduciali
nelle immagini.



Inseriti questi dati, la finestra di dialogo dovrebbe assomigliare alla seguente:

3 - Selezione delle foto X|

— Lizta delle foto

Irmrnagine |
1105
a_1106
3107

™| Irizio strizciata

Aggiungi | Sposta Sul Sposta Giul Rirnuai |

— Rotazione foko

oo a0

270

Ezci | < Indietro “ Beanti » I Fine |

Proseguendo con [Avanti >] si passa all’ultima finestra della procedura guidata:

4 - Riepilogo x|

=5

Il progetto & stato impostato con successo.

Premendo [Fine] weranno ora create le piramidi per le immagini selezionate.

/

E zci | £ Indietro Byatitie

10



Tutte le informazioni sono state inserite ed il programma & ora in grado di creare un nuovo progetto.

Premendo [Fine] si da inizio alla creazione delle piramidi delle immagini selezionate. Questa
operazione potrebbe richiedere alcuni minuti a seconda: del numero delle immagini, delle loro
dimensioni e della velocita del calcolatore.

Create le piramidi, la procedura guidata termina.
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Passo 3: Interfaccia di RFD

Terminata la procedura guidata, abbiamo finalmente accesso a tutte le funzionalita di RFD. La
finestra principale del programma e costituita dai componenti illustrati nella figura seguente:

Barra delle toalbar agganciate Area di Lavoro Finestra di progetto Barra dei menu

RFD evolution - Yulcano_Tutorial.rfd 1Ol =l

G P N File Modfica Wjsualizzegd Esplora Disegna Tabella  Strdmenti Qrientamento UGta  Finestre 2
&30 : fziuin)] §YOIE]

ﬂ'?ulcann_Tuturial.rfd

.' OIS
Srom Vulcano Tutorial.rfd

- Punti
E| Imimagini

W3 1105 KNome completo: EAPRFD Tutonial\WVulcanotVulcana Tutori:

 E-3_1107 Data creazione: 13122002
= Madell
& Modello 1_1 Data ultimo accesso: 13/12/2002
F-Maodella 12
=l Restituzions Data ultima modifica: 13/12/2002
=- M.cudelli
Maodella 11
e Modello 12

Dimensioni: 20513 bytes

Stato: O

EEEEEEEEEEEEEEEEN

|
“ista ad albero “ista corrente Barra di Stato

Sono presenti 7 componenti:
e AreadiLavoro
e Finestra di Progetto
e Vista ad albero
e Vista corrente
e Barra dei menu
e Barre delle toolbar agganciate
e Barra di stato
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Area di Lavoro

Questa e I’area in cui vengono posizionati le finestre di progetto, le toolbar fluttuanti e i pannelli di
dettaglio e di vista panoramica quando vengono attivati.

Finestra di Progetto

E la finestra che racchiude tutte le viste di un progetto. Se vengono caricati contemporaneamente
piu progetti, ognuno & racchiuso in una propria finestra. L’area del progetto inizialmente e divisa
verticalmente in due parti: la vista ad albero e la vista corrente dell'area di lavoro.

Vista ad albero

Nel lato sinistro della finestra di progetto, viene mostrata una struttura ad albero, simile a quella in
Esplora Risorse (0 Gestione Risorse), per elencare tutte le viste attualmente attivabili. In qualunque
momento € possibile cambiare vista semplicemente selezionando il nodo corrispondente nell'albero.
Col progredire del progetto verranno inseriti nuovi nodi.

Al caricamento di un progetto sono visibili solamente i primi due nodi dell'albero: Area di Lavoro e
il figlio Progetto. La struttura puo essere espansa o ridotta, cliccando con il tasto sinistro del mouse
i simboli + o - rispettivamente.

Vista corrente

E la vista corrispondente al nodo attualmente selezionato nella vista ad albero. Sebbene ad ogni
vista siano associate le proprie operazioni, cambiando la vista corrente la barra del menu non varia.
Il cambiamento della vista comporta solamente la disattivazione di quelle operazioni non eseguibili
dalla vista corrente.

E anche possibile mostrare contemporaneamente pitl viste suddividendo lo spazio per la vista in pil
finestre.

Barra dei menu

E I’elemento con cui si attivano le operazioni all’interno del programma. A seconda del nodo
attualmente selezionato nella vista ad albero e delle operazioni svolte alcune voci di menu possono
essere disabilitate.

Barre degli strumenti

Forniscono una maniera alternativa e piu immediata di attivare le operazioni. Ad ogni vista €
associato un elenco di toolbar da visualizzare, cosicché vengano visualizzate solamente le toolbar
attinenti alla vista attiva.

E possibile creare delle proprie barre dei comandi e decidere in quali viste attivarle.

Barra di stato

E I’elemento dell’interfaccia che fornisce le indicazioni sullo stato di svolgimento dell’operazione
attuale.

13



Navigazione tra le viste di RFD

Per prendere familiarita con il programma e le sue viste, & consigliabile espandere ogni nodo della
vista ad albero. L'albero dovrebbe avere i seguenti nodi:

I
= BRI
[=- Progetka
EI Orientarmento

EI Imnnagiri
= 3_1105
L Marche Fiducial
= 3_1106
L Marche Fiducial
=3 1107
. Marche Fiduciali
=1 Modeli
= Modello 1_1
L Punti di Passaggio
= Madella 1_2
L Punti di Passaggio
[=]- Restituzione
= Modeli
- Modello 1_1
- Modello 1_2
[=]- Crbafoko
El Immagini
Colem tios
3 1106
- e3_1107
- Ortofoko
. Mosaici

Come si puo vedere la distinzione tra la fase di orientamento e quella di restituzione si ripercuote
anche sulla vista ad albero: tutte le viste coinvolte nel processo di orientamento sono figlie del nodo
orientamento, mentre quelle in cui € possibile restituire sono figlie del nodo restituzione.

Ecco sommariamente una carrellata sulle viste di RFD:

Viene indicato se il progetto e stato modificato dall'ultimo

Area di Lavoro .
salvataggio.

Vengono mostrate la disposizione delle lastre e gli errori sui punti

Orientamento i . . )
usati in fase di orientamento in forma grafica.

Vengono visualizzati i punti usati in fase di orientamento e i

Punti residui in ogni modello.

Punto di orientamento Viene mostrata una sorta di monografia del punto associato.
Immagini Vengono elencate le immagini che compongono il progetto.
Immagine Serve per eseguire lI'orientamento interno dell'immagine associata.
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Marche fiduciali
Modelli

Modello orientamento
Punti di passaggio
Restituzione

Modello restituzione

Immagini ortofoto

Immagine ortofoto

Ortofoto sovrapposizione

Ortofoto singola
Mosaici

Mosaico

Vengono mostrate le coordinate delle collimazioni delle marche
fiduciali.

Vengono elencati i modelli che compongono il progetto.

Serve per eseguire l'orientamento relativo e assoluto del modello
associato.

Vengono elencati tutti i punti usati per I'orientamento del modello.

Permette la restituzione da un punto di vista arbitrario e
I'esecuzione di molti comandi riguardanti il calcolo delle curve di
livello e dei volumi.

Serve per eseguire la restituzione sul modello associato.
Serve per creare le ortofoto.

Serve per poter inserire I’area di definizione dell’ortofoto
dell’immagine associata .

Mostra tutte le immagini georeferenziate e serve per definire i
mosaici.

Mostra I’immagine georeferenziata associata.
Mostra I’elenco dei mosaici creati.

Mostra il mosaico creato.

N.B. : Non essendo ancora stato inserito alcun punto di passaggio o di appoggio, attualmente non
sono presenti nodi/viste di tipo Punti di Orientamento.
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Passo 4: Orientamento interno

Il primo passo da compiere per I'orientamento dei modelli che compongono il progetto & quello di
eseguire I'orientamento interno di tutte le immagini del progetto.

Scopo di questa operazione € la determinazione della posizione del centro di proiezione rispetto al
sistema di riferimento lastra per ognuna delle immagini che formano il progetto.

Dal punto di vista pratico, per I’utente, questo si risolve in un numero limitato di collimazioni da
eseguire sull’immagine.

N.B.: E fondamentale che ad ogni immagine sia associato il profilo camera corrispondente alla
fotocamera usata per la presa e che questo sia stato inserito correttamente.

Come si € visto nella lezione precedente I'orientamento interno é effettuabile a partire dalle viste
delle singole immagini. Si espanda quindi l'albero in modo che siano visibili i nodi figli del nodo
Immagini. Nel caso del tutorial saranno presenti tre nodi corrispondenti alle altrettante immagini
che costituiscono il progetto.

Si selezioni quindi il primo nodo, quello chiamato 3_1105. Comparira la seguente vista:

RFD evolution - [Wulcano_Tutorial.rfd] =10l x|
_ File Modifica Yisualizza Esplora Disegna Tabella Strumenti  Orientamento  Ukilikd  Finestre 7 ;l
81x|
$PidEdA CQan~HFEHccENTINE EO00EE@H
) Documento E M Imimagine 2
E Colima [=]- Area di lavoro
@ Orienta EI Progetko
E annulla E| O_rientamentcn
----- Punki
Q Ricalcala : E| Trmmagini
(g Calcolain ... L EE
@.ﬁ.nnulla 31106
Lo E-3_1107
Wil Propriets ca. .. C B Modsli
ﬂ:GestiDne BE... =8 Restituzions
[+ Modell
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Si selezioni il comando Orientamento/Collima dal menu o si prema il pulsante . In entrambi i
casi si é dato inizio all'operazione di collimazione.

Muovendo la rotellina del mouse si ha I'uso diretto dello zoom sul punto indicato dal puntatore.
Ruotando in avanti si producono degli avvicinamenti, ruotando verso se stessi si hanno delle
riduzioni. Con diversi movimenti in avanti della rotellina in prossimita dello spigolo in alto a
sinistra dell'immagine si ottiene qualcosa simile a quanto mostrato nella figura seguente:

" RFD evolution - [Yulcano_Tutorial.rfd] 2 =10l x|
File Modifica Yisualizza Esplora Disegna Tabela  Strumenti Orientamento Ukilika  Finestre 7 ;l
21
$rrid@d4 Qe ~HACtENYZIEE ANOES@H
I——' Documento E|ll iImmagine
[¥] Colima [=- Area dilavoro . .
@ Orienka B Progetto
E annulla EI O_rientamentu:u
H Punti
QRicaIcuIa B Immagini
( Calcolain &, . E-3_t108
@ Annulla " 31106
- 3_1107
WlProprista ca... o - Madsli
ﬁGestiune pr... B Restituzione
[H- Madell

| | 4

Non resta che premere il pulsante sinistro del mouse al centro della marca. A collimazione avvenuta
ci viene chiesto di specificare il nome della marca appena collimata. Utilizzando la tendina a
comparsa e possibile selezionare 1:

Collimazione marza fiduciale
ID: =]

= LD D

17



Per confermare la selezione si preme <Invio> dalla tastiera o in alternativa si preme il pulsante
[collima]:

Collimazione marnca fiduciale
ID: =]
| Callima I Annulla |

Se tutto é stato eseguito correttamente dovrebbe comparire una croce nel punto in cui si € collimata
la marca:

v RFD evulutlun [¥ulcano_Tutorial.rfd] e o ]
] - WIS File Modifica Wisualizza Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento  Uklicd  Finestre 2 _|

P rdEd4 Qan~HEgoccHEEZNEA Jle_&},@@
IE@T rw:uru:u-: A} | MALEERE

B
XA

@ Crienta =8 Progetto
E annulla EI Orlentamentu:u
i e Punti
Q Ricalcola . = Immagini
g Calcola in A .. -- 3_1105
Q Annulla " 3.1106
G- 3_1107
Wilrropriets ca... . - Modeli
,E-Gestione pr... = Restituzions
[ Modell

v

Al fine di poter calcolare l'orientamento interno di questa immagine e necessario collimare le
rimanenti 3 marche fiduciali.
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Ricordando che le immagini di vulcano sono ruotate di 180 rispetto al certificato camera, la
posizione delle altre marche é:

e La marca fiduciale 2 & in altro a destra
e Lamarca fiduciale 3 & in basso a destra
e La marca fiduciale 4 & in basso a sinistra

Esercizio: Collimare le restanti 3 marche fiduciali.

Collimate tutte e quattro le marche € ora possibile procedere al calcolo dell'orientamento interno
vero e proprio. A tale scopo si selezioni il comando Orientamento/Interno/Ricalcola dal menu o si

prema il pulsante .

A meno che non siano stati commessi errori grossolani durante la fase di collimazione,
I'orientamento interno dovrebbe aver successo. Per controllare la bonta delle nostre collimazioni
selezioniamo la vista immagini:

RFD evolution - [Wulcano_Tutorial.rfd] - |EI|1|

_ Filz Modifica Wisualizza Esplora Disegna  Tabella  Strumenti  Orientamento  Utiitd  Finestre ¢ 12| =|
&0 EdE & A IEDCOEE®HE Al
: Documento_ES |l immagini
EColllma treadil
_ = rea difavarg T abella Irmmagini |
.Orlenta E- Pr_'cu;etto
-Annulla EI--O:rientamento (8] |Fi|e |Camera .q.m. resid ink. |><(presa) |‘|"(
e PNt
WFialcol é_.l::ﬁ;gini 1 [3_1105 | CriProgrammi\GEQPRO)... |EsempioZ 0.0075 0.0000
.Calcolain.ﬁ.... E"3__1105 2 |3_1106 | CAProgrammilGEOPROY...  EsempioZ 0.0000 0.0000
..0. i b Lo Marche | 3 |3_1107 «AProgrammilGEQPROY...  EsempioZ 0.0000 0.0000
mmlla i
i E-3_1106
.Proprieté o {31107
aiGestiune pF... Bl Modell
(= Restituzions
- Modelli

g Inserisci riga
Aggiungi riga
EIimina riga

In questa vista vengono mostrate tutte le immagini che compongono il progetto. Per ognuna di esse
vengono mostrate:

1. Nome

Posizione dell'immagine nel disco

Profilo camera corrispondente

Scarto quadratico medio dei residui delle collimazioni espresso in mm
Posizione del centro di presa

ok~ wn
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E possibile determinare la qualita dell'orientamento considerando il valore dello scarto quadratico
medio. In generale é infatti possibile ottenere orientamenti interni con un errore dell'ordine di 0.005;
valori decisamente piu elevati sono sintomo di una non perfetta collimazione.

Oltre a giudicare l'orientamento dallo scarto quadratico medio di tutte le collimazioni € anche
possibile vedere gli scarti di ogni collimazione espressi in mm, selezionando la vista marche
fiduciali corrispondente all'immagine appena orientata:

RFD evolution - [Yulcano_Tutorial.rfd] =10l x|
_ Flle Modifica Wisudlizza Esplora Disegna  Tabella  Steomenti Orientamento Uklbd Finestre 2 = @] %]
R &4 I EonOES®HE
£

- F\:rea di lavora Tabella marche fiducial |
[=- Progstto
E--Ogriegzilgentﬂ D |X(|:ui><e|]l |‘T’(|:ui><e|) |X(immagine) |‘T’(immagine) |X(resid.) |‘.’(resid.)
é--Immagini 1 |1 263.1250 S77F.8750 106,0030 -106,0040 -0.0051 0.0014
[ 2 |2 87257500 |5344.8750 -106,0020 -106,0030 0.0051 -0,0014
3|3 8799.71858 |384.2188 -106.0050 106.0060 -0.0051 0.0014
t 4 |4 334.7500 317.0000 106,0040 106,0050 0.0051 -0.0014
- B30T

- Madell

= Rgstituziune

[#- Modell

Esercizio: Orientare le altre due immagini del progetto, ripercorrendo i passi visti.
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Passo 5: Orientamento relativo

Eseguito I'orientamento interno di tutte le immagini, il passo successivo é I'orientamento relativo di
tutti i modelli che compongono il progetto.

Lo scopo dell’orientamento relativo & quello di trovare la posizione relativa di una immagine
rispetto ad una seconda presa come riferimento. Tale operazione viene condotta su un’entita base
chiamata modello. Il modello € una ricostruzione numerica dell’oggetto vero, ancora a scala
incognita.

Dal punto di vista dell’utente, tutto cio si risolve nel riconoscere sulle due immagini che
costituiscono il modello stereoscopico, almeno sei punti omologhi.

Per poter eseguire l'orientamento interno di un modello & necessario aver eseguito in precedenza
I'orientamento interno delle immagini che lo compongono.

Come si é visto nella lezione sull'interfaccia di RFD I'orientamento relativo e effettuabile dalle viste
dei singoli modelli. Si espanda quindi l'albero in modo che siano visibili i nodi figli del nodo
Modelli. Saranno visibili due nodi Modello 1_1 e Modello 1_2 corrispondenti ai due modelli che
compongono il progetto.

Si selezioni quindi il nodo Modello 1_1. Comparira la seguente vista:

RFD evolution - [vulcano_relativo.rfd]

=10l x|

Origntamenta  Utlitd  Finestre 2 = | @] x|

¢CldEE4A HODENE®HE COQNRECANER 23

< D File Modifica Wisualizza Esplora Disegna  Tabella  Strumenti

e [T
S E=l- Area di lavaro

[#] Calcolo pse.... = Progetta

& crierta [=]- Orientamenta

- Puntj

E Annulla _ Immagini

f:’ Ricalcola =l Modeli

‘ Calzalain &... = MED'jE"'J 1

i =~ Punti

‘ Anrl [ Modella 1
@ Ricalcala [#- Restituzione
B.ﬁ.nnulla

'\\,Usa concat, ..

Triangolazio. ..

ﬁ;Gestione pr...

< | B
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Come gia fatto per I'orientamento interno, si selezioni il comando Orientamento/Collima dal menu

0 si prema il pulsante , per dare inizio alla fase di collimazione dei punti necessari
all'orientamento relativo.

N.B.: Al fine di ottenere risultati migliori nel calcolo dell'orientamento relativo, € consigliato
prendere i punti all'estremita dell'area di sovrapposizione delle due immagini. Questa scelta fara
anche si che sia possibile concatenare pit modelli battendo uno stesso punto su due modelli
consecutivi.

Si prema il pulsante sinistro sopra una delle immagini (ad esempio la sinistra); istantaneamente il
cursore del mouse cambiera forma: scomparira il tradizionale cursore a freccia e comparira un
cursore di puntamento su ognuna delle due immagini. I due cursori si muovo in maniera coordinata:
ad uno spostamento del primo cursore corrisponde un uguale spostamento del secondo. E possibile
cambiare la distanza relativa tra i due cursori tenendo premuto il tasto <Ctrl>: in tal caso uno dei
due cursori (quello corrispondente all'immagine in cui si € premuto il tasto sinistro) rimane
bloccato, mentre l'altro continua a seguire i movimenti del mouse.

Il movimento della rotellina del mouse contemporaneamente alla pressione del tasto <Alt> produce
invece lo zoom sulle immagini.

Alternando le operazioni di zoom e bloccaggio e shbloccaggio del cursore € possibile posizionarsi su
un punto che si ritiene valido sull'immagine selezionata (nel nostro caso la sinistra) e sul suo
omologo sull'altra immagine.

RFD evolution - [vulcano_relativo.rfd] ) - |EI|£|

_ File Modfica Wisualizza  Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Ublicd Finestre 2 = [&] %]
¢FrdE@d«4  EO00ONE®HE CDEONRECOANEE -2

: LIl Modello '

[] Collima m

- Area dilavaro _
[#] Caleola pse... =l Progetto
@ Crienta =8 Crientamento

i Punki
E Annulla B Immagini
Q Ricalcala =l Modeli
‘ Calcola i ... EI M;DdE"D L
P Punti

', Aninil| - Madello 1
'E) Ricalcola - Restituzione
-F\nnulla
‘%],Llsa concat,..
Triangolazio. ..
ﬁGestiane [l

J | ©
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Come si puo notare dalla figura i due cursori non sono posizionati su punti omologhi, sebbene il
cursore dell'immagine destra sia in una posizione prossima al punto omologo individuato dal
cursore dell'immagine sinistra. Per individuare correttamente la coppia dei punti omologhi si puo
procedere in due modi: o bloccando il cursore sinistro con il tasto <Ctrl> o utilizzando la funzione
di autocorrelazione. Premendo la <barra spaziatrice>, infatti, il cursore dell'immagine destra (quella
da noi non selezionata) si posizionera sul punto omologo.

RFD evolution - [vulcano_relativo.rfd]
_ File Modifica Wisualizza Esplora Disegna Tabella Strumenti  Orientamento  Ulitd  Finestre 7 _|E'|5|

¢erldEd4 HODEE®H CONBRECANER:~8R

[F] Caliima

[#] Calcolo pse. ..

@ Orienka

E Annulla

Q Ricalcola

‘ Calcalain &, ..

' Auinl|a

'@ Ricalcola

- (e

‘Q”Usa concat, ..

Triangolazin. a0

ﬂiGestione Er...

=10l x|

Documento

= Area dilavoro
[=- Progettn
=] Orientamenta

-- Inmagini
= Modell
E-Modelo 1
: - Madela 1
[#- Restituzione

a | B

Modello

[ 4

Non resta che premere il pulsante sinistro del mouse. A collimazione avvenuta viene chiesto di
specificare il nome del punto appena collimato.
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Collimazione punto
o -
: Collimazione puntao

0. ~]

— I Appaoggio

Flanimetia

Altimetria W

Conferma I Annulla

Il programma propone un nome per il punto appena battuto; siccome € di nostro gradimento
confermiamo la scelta premendo <Invio> o [Conferma].

Se tutto é stato eseguito correttamente dovrebbe comparire un punto con un riquadro intorno nel
punto in cui si € collimato:

RFD evolution - [vulcano_relativo.rfd] - |EI|5|
_ File Modifica Yisualizza Esplora Disegna Tabella Strumenti  Orientamento  Utlitd  Finestre 7 -|E’|£|

GrrldEd4  EO00DNYE®H CCNEECANERG: 83

[Flcoma £l Modello
E Collima = Area dilavoro
[#] Caleola pse. .. = Progetta
@ Orienta E| O:rientamenta
i o Punti
m Annulla @ Immagini
Q Ricalcola i E-Model
‘ Calcola i ... " iaccle L
: - Modello 1
‘ Annulla [#- Restituzione
'@ Ricalcola
-F\nnulla
‘%],Llsa concat,..
Triangolazio. ..
ﬂiGestiane [l
| | B
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Si e appena collimato il primo dei 6 punti necessari al calcolo dell'orientamento relativo. In maniera
del tutto analoga si procedere per i rimanenti 5 punti.

Esercizio: Collimare i restanti 5 punti in modo da ottenere una disposizione dei punti collimati
simile a quella mostrata nella figura seguente:

" RFD evolution - [vulcano_relativo.rfd] - |EI|£|
m File Modfica Wisualizza  Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Ublicd Finestre 2 = [&] %]

GrrdEd4  EO00DHNY®HE CONBEECANNEE S~ a

= LIl Modello
[] Collima m
[l Area dilavara
[#] Caleola pse... =l Progetto
@ Crienta =8 Crientamento
[ Punki

E Anrula [ Imnrnadgini

£ Ricalcola =l Modeli

‘ Calcalain &... EI M;DdE"D 1

o o Puntiy

@ Annulla - Madello 1
@ Ricalcola - Restituzione
-F\nnulla

\\,Usa concat,..

Triangolazio. ..

ﬁ;Gestiane [l

[ 4

La fase di immissione dei punti di passaggio per il calcolo dell'orientamento relativo del primo
modello é terminata. Per eseguire il calcolo dell'orientamento relativo si selezioni il comando

Orientamento/Relativo/Ricalcola o si prema il pulsante Q :
Se non appaiono avvertimenti di fallimento, I'orientamento relativo ha avuto successo.

Con il calcolo dell'orientamento relativo cambia anche la gestione del movimento del cursore.
Mentre prima il movimento del mouse spostava due cursori indipendenti (nel senso che attraverso
I'operazione di bloccaggio del cursore potavano essere collimati una coppia qualungue di punti) che
si muovevano in coordinate lastra 2D, ora il movimento del mouse sposta un cursore virtuale che si
muove in coordinate modello 3D. Il movimento del mouse varia le coordinate X e Y modello del
cursore virtuale mentre il movimento nelle Z modello e possibile attraverso la rotellina del mouse.

Qualora tra i punti usati per il calcolo dell'orientamento relativo alcuni non siano stati presi
correttamente, risultera impossibile collimare ulteriori punti visto che il movimento del cursore sara
vincolato alle coordinate del modello.
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Per controllare la bonta delle collimazioni si selezione la vista Modelli:

RFD evolution - [vulcano_relativo.rfd] - |EI|£|

_ File Modifica Wisualizea Esplora Disegna  Tabella  Strumenti  Orientamento  Ublitd  Finestre 2 ;[ilil
SEFIdES& A BEO0NE @ H

ECDIIima Documento
- Area dilavoro Tabella Modeli |

EC&ICQID PSEL .. [=)- Progetto
@ Crienta E‘ O:rientamenta D Irmaging Sx Imrnagine

i [-Punki
E Annulla - [ Immagini 1 [Modelloi_1 0. 0.0
Q Ricalcala B- M_l:u:lelli Z |[Modello1_2z |3_1106 3_1107 0.,0000 0.0
Q. Calcolain &... " Madello 1,

‘ [+ Modello 1]
@ Annulla [#- Restituzione
@ Ricalcola
E Annulla
\%%Usa concat. ..
Triangolazio, ..
ﬂiGestiane [l

B Inserisci riga
@ Aggiungi riga
@ Elimina riga

a |

I 4

In questa vista vengono visualizzati tutti i modelli che compongono il progetto. Per ognuno
vengono mostrate:

1. Nome

2. Nome dell'immagine di sinistra

3. Nome dell'immagine di destra

4. Scarto quadratico medio dei parallasse Y

5. Scarto quadratico medio dei residui X, Y, Z

Siccome é stato eseguito I'orientamento relativo solo del primo modello, solamente il Modello 1 1
ha uno scarto quadratico medio di parallasse Y diverso da 0. Proprio osservando questo valore, si
puo decidere se il risultato ottenuto é soddisfacente.

E anche possibile osservare i valori di parallasse Y delle singole collimazioni selezionando la vista
Punti di Passaggio del primo modello:
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: 1|1 -49.3987 -142.1480 25,9934 0.0023 00000 0.0
E annulla - Immagini |4
< Ricakeola 51 Modeli 2|2 |-66.6395 4,5633 2255034 | -0.0049 0.,0000 0.0
@ coteoain & = Modelio 1 3|3 |-47.0086 134.2376 2076492 00027 0,0000 0.0
AT T M f : y —
R i 4|4 1054363 100.0345 1600773 | -0.0017 0,0000 0.0
e - Modello 1. 5|5 1113832 58947 -167.2765 | 00029 00000 | 0.0
% Ricalcola B Restkuzione 6|6 |137.2913 -155.7711 2194769 | -0.0018 0.0000 0.0
E.ﬁ.nnulla
"%Usa coneat. ..
Trianaolazia, ..

aiGestione pr...

Inserisci riga
F\ggiungi riga
EIimina riga
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Passo 6: Orientamento assoluto

L'orientamento assoluto e l'ultima fase che compone la procedura di orientamento del progetto.
Scopo dell'orientamento assoluto ¢ il calcolo dell'assetto originale e della sua scala corretta; in altre
parole il modello formatosi a seguito dell'orientamento relativo deve essere "appoggiato a terra™
tramite confronto tra le coordinate del terreno di un set di punti rilevati direttamente sul terreno (i
punti di appoggio) e gli stessi punti riconosciuti nel modello formato.

Per eseguire l'orientamento assoluto sono possibili piu soluzioni a seconda del numero dei punti di
appoggio rilevati, dalla loro distribuzione sui singoli modelli e dai moduli abilitati del programma:

1. Orientamento assoluto di un singolo modello. Viene eseguito su un modello in cui sono
riconoscibili almeno 3 punti di appoggio.

2. Orientamento assoluto di un singolo modello con concatenamento. Viene eseguito su un
modello in cui sono riconoscibili almeno 3 tra punti di appoggio e punti di passaggio visti da
modelli adiacenti per cui e gia stato calcolato I'orientamento assoluto.

3. Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti. Permette [l'orientamento assoluto
simultaneo di pit modelli legati tra loro da punti di passaggio e dai quali siano visibili
complessivamente almeno 3 punti di appoggio distinti.

Orientamento assoluto di un singolo modello
L'orientamento assoluto di un modello consiste in due fasi:

1. Immissione dei punti di appoggio

2. Calcolo dell'orientamento assoluto

L'immissione dei punti di appoggio € del tutto analoga a quella dei punti di passaggio effettuata
nella lezione precedente, tuttavia mentre la selezione dei punti omologhi per i punti di passaggio &
libera, in questo caso si e vincolati a collimare solamente i punti omologhi corrispondenti a quei
punti di cui si dispongono le coordinate terreno.

Ai fini di questo tutorial & necessario quindi che osserviate la posizione dei punti di appoggio per
poterli poi collimare correttamente. A tale scopo sono possibili le seguenti soluzioni:
1. Consultazione del file "monografie.pdf" (nella directory in cui € stato installato il tutorial) in
cui vengono mostrati i punti di appoggio.
2. Caricamento dei progetti "vulcano_assoluto.rfd”, "vulcano_concatenamento.rfd" o
"vulcano_T_Aerea.rfd" in cui sono gia stati collimati i punti di appoggio.

Nel progetto Vulcano sono noti solamente 4 punti di appoggio, tre dei quali sono "visibili" nel
primo modello, mentre l'ultimo € visibile solamente nel secondo modello.

Per la collimazione dei punti di appoggio si utilizza la stessa vista utilizzata per la collimazione dei
punti di passaggio. Si selezioni quindi il nodo Modellol 1, qualora non sia gia selezionato.
Dovrebbe comparire una vista simile alla seguente:
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[F] Caliima

[#] Calcolo pse. ..

@ Orienta

E Annulla

[9):T
o Ricalcola

‘ Calcalain &, ..

@ Annulla
'@ Ricalcola

B Al

\,Usa coneat. ..

Triangolazin. a0

ﬁ;Gestione pr...

=10l x|

=l Ares dilavoro

[=- Progettn

EI Crientamenta

- Punti

-- Inmagini

= Modsll
= Madel

-- Model
[#- Restituzione

iModello

o1

lo 1.

in cui vengono mostrati in giallo i 6 punti di passaggio gia collimati.
Come gia fatto per gli altri orie

ntamenti, si selezioni il comando Orientamento/Collima dal menu o

si prema il pulsante , per dare inizio alla fase di collimazione dei punti necessari
all'orientamento assoluto.

Nell'immagine soprastante & possibile vedere il cursore gia in prossimita del punto di appoggio A3.
Procedendo come se si dovesse collimare un punto di passaggio, si ingrandisca I'immagine e si
sposti il cursore fino a quando non si ottiene una buona collimazione.
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[F] Caliima n
=1 Area dilavoro
[#] Calcolo pse. .. [=]- Progetto
@ Orienta [=]- C¥ignkamento
[+ Punti

m annulla _ Immagini

ty Ricaleala =l Modeli

‘ Calcalain &, .. E‘ M-DdE"D L

P b Punti

@ Annulla (- Modefla 1
t} Ricalcola [ Restituzions
B.ﬁ.nnulla
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Triangalazia. ..

ﬂiGestione pr...

Si prema il tasto sinistro per confermare la collimazione. Alla richiesta del nome del punto appena
collimato, si selezioni la casella di spunta "Appoggio”. Verranno abilitate tre caselle di testo in cui
vengono inserite le coordinate dei punti di appoggio:

Collimazione punto
- ¥ B o
Collimazione punto

ID: |a =]
- W &ppooaio
2. |4E|I3534,I352EI

v |4253n|34,9490

I

|1 37,0540

Flanimetria [+
Altimetria W

| Conferma I Annulla |
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Inserite le coordinate del punto di appoggio, si esce dalla finestra di dialogo premendo <Invio> o
[Conferma].

Dovrebbe comparire un punto con un triangolo ed un cerchio rossi:
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¢ =~ Punti
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Si e appena collimato il primo dei 3 punti di appoggio visibili in questo modello. In maniera del
tutto analoga si procedere per i rimanenti due punti.

Esercizio: Collimare i restanti 2 punti di appoggio in modo da collimare tutti i 3 punti visibili in
questo modello.

Prima di poter eseguire il calcolo dell'orientamento assoluto & necessario rieseguire il calcolo
dell'orientamento relativo. L'orientamento assoluto viene eseguito infatti solamente sui punti di cui
sono note le coordinate modello. E possibile verificare che non sono state ancora calcolate le
coordinate modello dei punti di appoggio selezionando la vista Punti di Passaggio del primo
modello:
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Inserlscl riga

F\ggiungi riga
EIimina riga

=10l x|

=1 Area dilavoro
[=- Progettn

EI Qrientamenta

[+ Punti
-- Imnmagini
=1 Modell
= Modela 1

-- Madella 1

£

t- F.estituzione

Punti di Passaggio

Tabella Punti di paszaggio I

hin] | % (modello) | Y (modello) | Z fmodello} | Parallasse | ¥ (resid.) | Y (res
111 -49,5967 -142.1480 -225,9934 0.0023 0.0000 0.0
? z2 -66,6395 4.5633 -225,5034 -0.0049 0.0000 0.0
? 3 -47.0066 134.2378 -207 6492 0.0027 0.0000 0.0
T4 1054363 100,034 -160.0773 -0,0017 0.0000 0.0
? 5 111,3832 -5.5947 -167.2765 00029 0.0000 0.0
?E\ 137.2913 -155.7711 -219.4769 -0.0015 0.0000 0.0
T A3 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0
? Al 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0
? AZ  0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0

4

Si esegua quindi l'orientamento relativo selezionando il comando Orientamento/Relativo/Ricalcola.
Eventuali messaggi di fallimento nel calcolo sono riconducibili ad errori nell'immissione dei punti

di appoggio.

Assumendo che il nuovo calcolo dell'orientamento relativo sia andato a buon fine, il calcolo
dell'orientamento assoluto si esegue selezionando il comando Orientamento/Assoluto/Ricalcola o

premendo il pulsante .
Se non appaiono avvertimenti di fallimento, I'orientamento assoluto ha avuto successo.

E possibile osservare la precisione dell'orientamento assoluto guardando i residui dei punti di
appoggio. Si selezioni la vista Punti di Passaggio del primo modello:
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Punti di Passaggio

Tabella Punti di paszaggio |

hin] | ¥ (modello) | Y (modello) | Z (modello) | Parallasse | ¥ (resid.) | Y {resid, ) | Z fresid.)
1|1 -49,5767 -142,0909 -225,9027 0.0053 -0.0000 0.0000 0.0000
? z2 -66,6292 4.5626 -225,4635 0.0065 -0.0000 -0,0000 0.0000
? 3 -47.0112 134.2505 -207 6696 0.0073 0.0000 0.0000 0.0000
T 4 1054313 100,0300 -160.0697 -0,0039 00,0000 0,0000 0,0000
?5 111,3652 -5.5939 -167.2541 0.01z24 00,0000 0,0000 0,0000
?E\ 137.2545 -155,7293 -219,4151 -0.0046 0.0000 0.0000 0.0000
T A3 -26.6587 12,9645 -210,5007 -0.0220 0.0175 -0,1045 0.0000
? Al 45,8491 -139,4632 -220,4500 -0.0004 -0.0743 -0,0041 0.0000
T A2 TB,3223 5.7540 -168.6633 -0.0015 0.05265 0.1086 0.0000

4

Rispetto alla schermata precedente sono state assegnate le coordinate modello dei 3 punti di
appoggio e sono stati calcolati anche i residui planimetrici per tali punti. Da questa figura ¢
possibile notare:

| residui altimetrici dei punti di appoggio sono 0. Questo € dovuto al fatto che per il calcolo
dell'orientamento assoluto sono necessari 2 punti per la planimetria e 3 per l'altimetria.
Avendo inserito 3 punti di appoggio, nel calcolo dell'orientamento planimetrico & presente

1.

ridondanza di osservazione, mentre in altimetria No.

| residui dei punti di passaggio sono 0. Questo e dovuto al fatto che non essendo date le
coordinate terreno dei punti di passaggio e possibile sceglierle in modo che sia appunto zero
la discrepanza con quelle ottenute rototraslando il modello.

E anche possibile visualizzare lo scarto quadratico medio dei residui X, Y, Z dell'intero modello,
selezionando la vista Modelli:
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P Punti
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Orientamento assoluto di un singolo modello con
concatenamento

L'orientamento assoluto & possibile solamente su un modello in cui sono collimabili almeno tre
punti di appoggio.

Se in un modello non ci sono sufficienti punti di appoggio si possono usare come punti di appoggio
i punti di passaggio di un modello adiacente, di cui € gia stato calcolato I'orientamento assoluto; si
parla in questo caso di orientamento assoluto con concatenamento.

by

Per effettuare un concatenamento tra due modelli &€ necessario collimare uno stesso punto in
entrambi i modelli. Collimando piu punti in entrambi i modelli si creano piu concatenamenti e si
saldano maggiormente tra loro i due modelli.

Nel caso del progetto Vulcano si € costretti a concatenare i due modelli visto che nel secondo
modello é visibile solamente un punti di appoggio e quindi non & orientabile autonomamente.

Si selezioni il nodo Modellol_2:
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Nell'immagine di sinistra vengono visualizzati in bianco i punti collimati per l'orientamento del
primo modello.

Si supponga di voler concatenare i due modelli intorno al punto 4; si selezioni quindi il pulsante
Collima e si proceda alla collimazione. Effettuata la collimazione, appare la seguente maschera che
propone un nuovo nome per il punto appena collimato:

Collimazione punto
Collimazione purta
1D: Iﬁ ﬂ
— I &ppoggio

e I

s I

e I
Planimetria [+
Altimetia v
W Annulla |
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Per indicare al programma di creare un punto di concatenamento bisogna selezionare dall'elenco a
comparsa il nome del punto collimato nel primo modello:

Collimazione punkto
- Ll . .
Callimazione purnto
LEH

o -
1
- I bppgs
3
®
5
s B
A1
) A2
< a3
Planimetria [+
Altimetia W

Conferma I Annulla |

Selezionato il nome del punto gia collimato, si esce dalla finestra di dialogo premendo <Invio> o
[Conferma]. All'uscita della finestra di dialogo il programma dovrebbe mostrare una schermata
simile alla seguente:
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E possibile notare che il colore del punto 4 nell'immagine di sinistra & cambiato, visto che ora &
stato collimato anche in questo modello.

Esercizio: Collimare anche i punti 5 e 6 in modo da poter concatenare i due modelli.

Esercizio: Eseguire la collimazione di 3 rimanenti punti di passaggio necessari all'orientamento
relativo del modello.

Eseguiti i due esercizi, saranno stati immessi complessivamente 6 punti di passaggio; & quindi ora
possibile calcolare I'orientamento relativo di questo secondo modello.

Calcolato l'orientamento assoluto, per poter calcolare [l'orientamento assoluto tramite

concatenamento é necessario selezionare il comando Orientamento/Usa concatenamento 0 premere
%qh

il pulsante % In questo modo si & semplicemente espressa la volonta di usare le coordinate

assolute di tutti i punti di passaggio gia orientati in altri modelli.

Il calcolo vero e proprio dell'orientamento assoluto con concatenamento si esegue come quello

normale selezionando il comando Orientamento/Assoluto/Ricalcola o premendo il pulsante :

N.B.: Se si riesegue I'orientamento assoluto su questo modello, i risultati dell'orientamento assoluto
cambiano!! Infatti questa seconda volta vengono considerate anche le coordinate terreno dei 3 punti
di passaggio visti solamente in questo modello. Per poter eseguire l'orientamento assoluto con
concatenamento senza I' “inquinamento” delle coordinate terreno dei 3 punti di passaggio é
necessario annullare [l'orientamento assoluto in questo modello (selezionando il comando
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Orientamento/Assoluto/Annulla o premendo il pulsante: @F ), ricalcolare l'orientamento assoluto
nel primo modello e quindi ricalcolare I'orientamento assoluto in questo modello verificando che sia
attivo il concatenamento.

Esercizio: Collimare il punto di appoggio visto solamente in questo modello. Annullare
I'orientamento assoluto del secondo modello, ricalcolare I'orientamento assoluto nel primo modello
e quindi ricalcolare I'orientamento assoluto nel secondo modello usando il concatenamento.

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti

L'utilizzo dell'orientamento assoluto con concatenamento permette l'orientamento anche di quei
modelli in cui il numero dei punti di appoggio e minore di 3. Tuttavia per poter orientare un
modello con il concatenamento e necessario che almeno uno dei suoi modelli adiacenti sia
orientato; questo si riduce in ultima analisi alla necessita di avere almeno 3 punti di appoggio in un
modello.

La triangolazione area a modelli indipendenti & un procedimento di calcolo che permette
I'orientamento assoluto di piu modelli tra loro concatenati in cui siano riconoscibili
complessivamente 3 punti di appoggio.

N.B.:1l calcolo della triangolazione aerea € subordinato all'utilizzo del modulo T.A.M.1.; per poter
effettuare l'orientamento e quindi necessario possedere la licenza per il modulo T.A.M.l. 0 in
alternativa attivare la funzionalita Demo del programma. Per ulteriori informazioni sulle modalita
operative del programma si faccia riferimento all'introduzione.

Per poter eseguire la triangolazione aerea su piu modelli € necessario preventivamente concatenare
tra loro i modelli attraverso i punti di passaggio ed eseguire gli orientamenti relativi sui singoli
modelli.

La triangolazione aerea puo essere eseguita da piu viste; si selezioni ad esempio la vista Modelli e si

invochi il comando Orientamento/Triangolazione a modelli indipendenti o si prema il pulsante x
. Viene attivata una procedura guidata allo scopo di impostare i parametri dell'orientamento.
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Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti (Inizio) |

Triangolazione ferea a Modeli [ndipendenti X

Maodulo di Triangolazione Aerea a Modell Indipendenti.

<
. ) . . e
Questo modulo & stato realizzato in collaborazione con f.»f//}

il Prof. Gabriele Fangi dellUniversita di Ahcona |'IE;

T
B—= 'F;':}l‘x

Premenda [Avanti »] si accede al pannella di zelezione modeli.

< |ndietro Annulla

Premendo [Avanti>] si accede alla seconda schermata:

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti {(selezione mode ll

Triangolazione ferea a Modeli [ndipendenti X

Panrello di Selezione Modelli Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti.

In questa pannella & possibile selezionare | modelli su cui deve girare il TA ML
Premenda [Avanti »] si accede al pannella di impoztazione pararmetri.

[hModella1_2

[ JModella 11 Aggiung Tuttil

Rirnuiowi T utki

< Indietro I Aanti | Annulla |

In questa schermata é possibile specificare su quali modelli la triangolazione deve essere eseguita.
Nell'elenco vengono riportati tutti i modelli di cui & stato calcolato l'orientamento relativo. E
possibile selezionare un modello premendo nel quadratino alla sua sinistra. I modelli selezionati
vengono evidenziati con un segnale di spunta. Per poter selezionare immediatamente tutti i modelli

visualizzati e possibile premere il pulsante [Aggiungi Tutti].
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Si selezionino quindi tutti i modelli:

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti (selezione modell ﬂ

Triahgolazione Aerea a Modelli Indipendenti X

Fannello di Selezione Modelli Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti.

I questo pannello & pogsibile selezionare | modelli su cui deve girare il T4 ML
Fremendo [Beanti »] g accede al pannello di impostazione parametri,

[w]odello 1_1 Aggiungi Tultil

Rirnuio Tutti

< [ndietro I Bwanti > I Annulla |

e si prema nuovamente il tasto [Avanti>]. Nella nuova schermata e possibile specificare i parametri
da usare nel calcolo:

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti {Impostazione Pa |

Triangolazione ferea a Modeli [ndipendenti X

Panrello di impostazione parametri della Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti.

In questa pannella & possibile specificare alcuni parametn per il calcolo
Premenda [Avanti »] si accede al pannella di calcolo.

Farametri T.4.0.1.

Mumero |terazioni 100 Pesa Centri di Presa: ID-5
Precizsiohe: 0m Pezo Punti di Appogagio: |3

< Indietro I Avanti » I Annulla
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Ai fini di questo tutorial € sufficiente accertarsi che i valori proposti siano quelli mostrati nella
figura precedente. Per accedere alla pagina di calcolo si prema [Avanti>].

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti {Calcolo) |

Triangolazione ferea a Modeli [ndipendenti X

Panrello di calcolo Triangolazione Aerea a Madelli Indipendenti.

Fremendo [tevia)] parte la faze di caleolo,
Lo stato di avanzamento del calcolo viene scandito dalla barra di progresso.

Durante il calcolo compare i pulzante [Interrompi] che pud eszere ugato in qualungue
marmenta per interromere l'operazione.

Buwvia |

¢ indietra ) Avanti | Annulla |

Non resta che eseguire il calcolo. Si prema il tasto [Avvia]. Una barra di progresso indichera il
progredire del calcolo. Terminato il calcolo verra automaticamente visualizzata la seguente pagina:

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti (Risultaki) ﬂ

Triahgolazione Aerea a Modelli Indipendenti X

R apporto sui rizultati della Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti.

Premenda [Indietra] zi pud ripetere i| calcalo,
Fremendo [Fing] =i ritorna al programma.
Fremendo [tnnulla] =i itorma al programma senza tenere conto dell'onentamento.

Triangolaziohe ezeguita con sUCCESS0

Mumera [terazioni; E

Precizione: 0001252 Mostra Feport |
Salva Repart |

< [ndietro

Annulla |
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In questa pagina viene indicato se il calcolo e andato a buon fine oppure meno, il numero di
iterazioni necessarie e la precisione ottenuta nei conti. E possibile mostrare un report piu dettagliato
premendo il pulsante [Mostra Report].

Si prema il tasto [Fine] per uscire dalla procedura guidata.

Qualora non sia stato inserito un numero sufficiente di punti di appoggio o i modelli non siano stati
tra loro concatenati la triangolazione aerea pud fallire; in tal caso verra mostrata la seguente
schermata:

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti {Risultaki) x|

Trangolazione Aerea a Modeli Indipendenti X

Fapparta sui risultati della Triangolazione Aerea a Madeli Indipendenti.

Premenda [Indietra] & pud ripetere i caloala,
Premendo [Fine] #i ritorma al programma.
Premenda [Annulla] 2 rtama al programma senza tenere canta dell'anentamenta.

Triangolazione fallita

Murmera [kerazioni: 1

Precizione: 0.000000 Mostra Fepart

Salva Report

il

Fine | Annulla |
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Passo 7: Restituzione

Giunti a questo punto la parte di orientamento € stata eseguita. Si e pronti a ricostruire la geometria
dell'oggetto. La ricostruzione verra eseguita per singole entita (punti, linee, polilinee, ...) oppure per
entita multiple estratte automaticamente.

Ad ogni modello € associato una vista di restituzione propria selezionabile attraverso il nodo
dell'albero figlio del nodo Restituzione con lo stesso nome del modello. Attraverso questa vista €
possibile eseguire la restituzione stereoscopica nel modello.

Sebbene ad ogni modello sia associata una propria vista di restituzione, tutte le entita restituite in
una qualunque di queste viste sono visibili nelle altre.

Oltre alle viste di restituzione associate ai modelli, & presente anche una vista Restituzione che
permette la visualizzazione delle entita da un punto di vista arbitrario. Questa vista inoltre offre
numerosi altri comandi quali: la creazione della triangolazione, la generazione delle curve di livello,
la creazione delle cornici, I'utilizzo di una mappa catastale, ...

Per poter eseguire la restituzione & prima necessario creare un progetto di restituzione nel quale
verranno memorizzate tutte le entita grafiche, i triangoli e le curve di livello.

Si selezioni il comando File/Gestione restituzione o si prema il pulsante %per far comparire la
seguente finestra di dialogo:

Gestione Progetti di Restituzione il

|N eszun progetto corrente

I arne |F'ern::n:nrs::| Agagiungi... |

Corrente

Muowa... |
[ e |

Dalla lista vuota nella finestra e possibile notare che non é stato caricato alcun progetto di
restituzione.

Si prema il pulsante [Nuovo...]; comparira una finestra in cui verra chiesta il percorso e il nome del
nuovo progetto di restituzione che si vuole creare.

Se viene specificato il nome di un progetto preesistente, il programma chiede la conferma
dell'operazione. Confermando il progetto preesistente verra cancellato. Non sara in alcun modo
possibile riottenere il progetto progetto precedente.

In alternativa alla creazione, € possibile caricare un progetto di restituzione gia esistente; a tale
scopo si prema il pulsante [Aggiungi...] e si specifichi il percorso e il nome del progetto da caricare.

Qualunque sia la strada percorsa la finestra di dialogo dovrebbe assomigliare alla seguente:
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Questa volta, nella lista viene mostrato il nome del progetto caricato insieme al percorso sul disco.
E" anche possibile caricare altri progetti di restituzione. Tuttavia solo una alla volta sara il progetto
di restituzione corrente. Solo le entita appartenenti a questo progetto potranno essere modificate e

Gestione Progetti di Restituzione

|F'r|:|gett|:u cormente: vulcano_aszoluto

M ame

| Fercorzo Aggiungi...

vulcano_aszoluto

E:APiRFDAT ukonalMulzanohwulcano_aszoluto.l

Rirnuon
MHuovo...

Comente

didy

| 4

Cancel |

cancellate; inoltre tutte le nuove entita create verranno inserite nel progetto corrente.

Nel nostro caso essendo stato caricato un solo progetto di restituzione, il progetto corrente & quello

caricato.

Si prema il pulsante [OK] per uscire dalla finestra di dialogo confermando le operazioni eseguite.
Si selezioni ora la vista di restituzione associata al modello Modellol_1:

" RFD evolution - [vulcano_assolutol.rfd]

=10l x|

Z_ I N Fil= Modifica Wisualzza Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento  Lblitd  Finestre 2 _|E'|5|
el dE@H4 DEOODHNE®H CONREEOANER:~>2 B
- EiliModelio
[=- Area dilavaro
.F‘untu:u Lol Y B- Pragetto
oo PUtD quotato E| O:rientamentc
: -- Punki

.Punta 250U, _ Immagini

.F‘unti s L ¢ B Modeli

.Qunta punto =- R:astituzione

= Modelli

L Linea Mode

.Linee parale | 000 Mode

.3 FUmG

.3 punti

™, 3 punti senz. ..

£i Parallelogra. .

.Testo

“z Poliinea

A4 PSOR

=, PSOR 30

i DEM,

.| | &

| 496497.414 . 4252586.247: 365,129 | [

44




Qualora non fosse caricato almeno un progetto di restituzione non sarebbe stato possibile accedere
alla vista. Infatti il programma avrebbe mostrato il seguente messaggio di avvertimento:

RFD evolution x|

@ Mon & possibile accedere alla vista selezionata senza aver prima caricato almeno un progetto di restituzione! !

Si selezioni con il mouse I'immagine di sinistra. In corrispondenza del punto premuto comparira™ un
cursore analogo a quello della vista di orientamento:

s RFD evolution - [vulcano_assolutol . rfd] -0 x|
_-Ef__ : |——- . |—EII__'_"J' Fil: Modfica Wisualizza  Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Ublicd Finestre 2 @] %]

GG dEd4 HOODHE®HE CBUEBEHOANER:~8d
PP DocumentoE

=l Area di lavoro
.Puntu:n COM e (= Progetto

Jho PUED quotato B~ O:rientamentc
i - Punti

.F‘untu:u a 50qUL ., _ Immagini

Il Funti suLin... ¢ - Modell

.Quuta purto B- Rgstituziane
B- Modei

" Linea . Mode
.Linee patallele - Made
.3 il ple]
.3 PG
™, 3 punti senz...
i Paralelogra. .

.Testa
“z Folilinea
A PSOR
™, PSGR 30
EIDLEM,

= Punta

a | B

| 496496,573: 4252570.852: 365,129 | [ 4

Il movimento del cursore e” simile a quello nella vista di orientamento salvo per il fatto che il
movimento e effettuato nello spazio mondo. Muovendo il mouse il cursore varia le coordinate XY
terreno, mentre la rotellina del mouse consente il movimento in quota.

Allo stesso modo la pressione del tasto <Alt> congiuntamente al movimento della rotellina del
mouse consente di variare il rapporto di visualizzazione dell'immagine. La pressione del tasto
<Tab> centra le immagini, mentre la pressione della <barra spaziatrice> esegue l'autocorrelazione.
In qualsiasi momento e possibile spostare il cursore nel centro del modello premendo il tasto
[Home].

Si supponga che si voglia restituire il camino del vulcano.

45



Si prema il tasto <Esc> per sbloccare il mouse dall'immagine e si selezioni il comando

Disegna/Linee:/Linea o si prema il pulsante/. Si selezioni I'immagine sinistra in modo da far
ricomparire il cursore. Si muovi la rotellina tenendo premuto il tasto <Alt> fino a raggiungere un
livello di ingrandimento soddisfacente per la restituzione. Si metta quindi in quota il cursore usando
la rotellina del mouse; qualora il cursore dell'immagine destra non venga visualizzato si prema il
tasto <Tab> per centrare le immagini intorno ai due cursori.

Con un po" di pratica dovrebbe essere abbastanza semplice poter collimare un punto qualunque.
Si e” quindi pronti per la restituzione del camino:

RFD evolution - [vulcano_assolutol.rfd] - |EI|£|
_ File Modfica Wisualizza  Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Ublicd Finestre 2 |8 %]
¢FrdE@d«4  EOD0ONE®HE CDEONRECOANEE -2

- Edl
sk [=]- Area dilavoro - .
.Puntu:n COM B- Progetto
oo PUED quotato E| O:rientamentc
{ -- Punki
.Puntoasqu... C @ Immagin
.F‘unti N o B Modeli
.Qunta nunto E- R!astituziane
[=1- Modelli

" Linea L Mode
.Linee parallele L Mode
.3 ki
.3 pumti
™, 3 punti senz. ..
i Paralelogra...
.Testo
"~z Folilinea
LA PSOR
=, PSGR 30

<] | B

496666,777 | 4252346,221 ¢ 256,877 | | i

Per confermare il punto si preme il tasto sinistro del mouse. Muovendo il cursore viene mostrata la
linea di costruzione. Una nuova pressione del tasto sinistro porra” termine alla creazione della linea
e dara” inizio alla creazione di una nuova. In questo modo collimando piu” punti e possibile
inserire una serie di line.
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RFD evolution - [¥ulcano_assolutol.rfd] - |EI|£|
_ File Modifica Visualizza Esplora Disegna Tabella Orkofoto  Strumenti Orientamento  Uklika  Finestre 7

e ridd+4 EBEdNBEEOANEEx-8@ EDODHE®H

Ei|lIModello
= Punto )
= Area di lavaro .
.F‘untn GO e B- Pragetto
oy PURED qUOtato El- O:rientamentn
-- Punti
.Puntu:u & 50U __ Inmagini
.Punti s L., [#- Modell
.Quota punta El- R:BStItUZIDITlE
_ =1~ Madell
~ Linea - Modelln 1,
.Linee parallele - Modello 1
+- Orkofobo
.3 P &
.3 punki

™, 3 purti senz...
£ Parallelogra. ..

. Testa

2 Polilinea
JLPSOR

= PSQR 30
£ DLEM, 1| | ]

Possono essere selezionate dells Entita grafiche | |

Premendo il tasto destro del mouse si termina I'operazione di inserimento linee.
Durante tutte le operazioni, le coordinate del cursore vengono mostrate nella barra di stato.

In maniera del tutto analoga a quanto e stato fatto per le linee, in questa vista e” possibile inserire
altre entita” vettoriali: punti, polilinee, parallelogrammi, polilinee. Allo stesso modo sono
disponibili tutte le operazioni che sono messe a disposizione da un programma di CAD: gestione
dei piani e degli stili delle linee, cancellazione, movimento, rotazione, scala di entita’, ...

Si potrebbe ad esempio voler modificare la posizione dell'estremo libero inferiore del tratto
disegnato. Si selezioni il segmento premendo il tasto sinistro del mouse. La linea selezionata cambia
colore e compaino anche tre quadratini blu vuoti. Questi quadratini vuoti vengono chiamati grip e
vengono posti nei punti notevoli delle entita selezionate quando non sono attive operazioni. Nel
caso della linea, i grip sono posizionati alle due estremita e nel punto medio. E" possibile utilizzare i
grip per muovere le entita o per ancorarne delle altre.
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RFD evolution - [vulcano_assolutol.rfd] - |EI|5|
_ File Modifica Misualizza Esplora Disegna Tabella Orkofokto  Strumenti  Orientamento Ulitd  Finestre 2

Gl dE4 [EBANEEOANER%-8@d DOODHE®H

|l Modello
= Punto )
E- Area di lavaro -
.Puntu:u G [=- Progetta
Jh-PUNED quatato = O:rientamentn
[#- Punki
.Puntu:u & 50U, __ Immagini
.F‘unti s L [+ Modell
.Quota punka = R:EStItUZICIITlE
; - MlDdE"I
" Linea Modella 1
.Linee paralele - Modello 1,
: - Ortafoto
.3 punki

.3 Pk

™, 3 purti senz. ..
£i Paralelogra. ..
.Testn

“z Poliinea

LS PSR

= PSOR 30

i DLEM. 1| | ]

Possono essere selezionate delle Entita grafiche 406656,035 ¢ 4252354.250: 256,545 | |

A

Si muova il cursore all'interno del grip in basso a sinistra e si prema il tasto destro. Immediatamente
il grip cambiera colore indicando che si sta muovendo I'estremita. Mentre si muove il cursore viene
visualizzata la nuova posizione della linea. L'operazione termina premendo nuovamente il tasto
sinistro nella posizione desiderata.

RFD evolution - [vulcano_assolutol.rid] - |EI|5|
_ File Modifica Misualizza Esplora Diseqna Tabella Orkafoko  Strumenti Orientamento Ublikd  Finestre 2

el dEdA: [EBEQNBEC0ANEE:-80 DODHE®H

|l Modello
= Punta "
= Area di lavoro
.F‘untn T e e B- Progetto
oo PUED qUOtats =- O:rientamentn
-- Punki
.Puntn = | - Immagini
Pt su i [+ Madell
.Quota punka =- R:astituzione
; = Madeli

" Linea - Modello 1
.Linee parallele o Maodella 1
.3 S [+ Ortafobo

.3 punti

™, 3 punti senz...

£ Paralelogra.,,

.Testn

“z Polilinea
LAPSOR
= PSOR 30

GEDEM, 4] | ]

Possonn essere selezionate delle Entita grafiche | 496657,931: 4252352.299: 257,760 | | o
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Passo 8: Estrazione automatica dei punti

Sebbene con le primitive grafiche messe a disposizione nella vista di restituzione sia possibile
ricostruire il modello digitale dell'oggetto in esame, spesso e necessario estrapolare decine di miglia
di punti per ottenerne una fedele rappresentazione.

Per ovviare al tempo necessario all'estrazione di tale quantita di punti il programma mette a
disposizione dell'utente la funzionalita di estrazione automatica dei punti.

N.B.: L'estrazione automatica dei punti € subordinata all'utilizzo del modulo D.T.M.; per poter
eseguire I'operazione e quindi necessario possedere la licenza per il modulo D.T.M. o in alternativa
attivare la funzionalita Demo del programma. Per ulteriori informazioni sulle modalita operative del
programma si faccia riferimento all'introduzione.

Si supponga di voler eseguire il DEM sulle pendici del vulcano. Si selezioni la vista di risoluzione

del primo modello e si invochi il comando Disegna\D.E.M. o si prema il pulsante ::::::.

La prima fase della generazione del DEM e l'inserimento del poligono all'interno del quale devono
essere creati i punti. E molto importante che in questa fase vengano collimati i vertici del poligono
di contorno in maniera corretta, visto che I'algoritmo di estrazione utilizza le quote di questi vertici
come prima approssimazione della quota dei punti da estrarre.

RFD evolution - [¥ulcano_assolutol.xfd] -0 x|
_ Fil: Modfica Wisualizza  Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Ublicd Finestre 2 [ @] %)

¢ridEd4A HODEE®SHE DOQNBECANER 83

£ |l Modello
= Punto "
E=l- Area di lavaro ;
.F‘untu:n Lol =~ F‘fngettl:u
Jho PUED quotato E| O:rientamentc
[#- Punti
.Puntu:u & 50U .. : _ Immagini
Ut sulin... ¢ B Modeli
.Quuta pumto " Mode
: - Mode
" Linea =l Restituzione
WLz paraliele =l Modeli
- Mode
ki ]
. R - Maode
.3 PG
™, 3 punti senz. ..
i Paralelogra. .
.Testo
“z Poliinea
A4 PSOR
=, PSOR 30
EEDLEM,
| | B
Possono essere selezionate delle Entita grafiche | 496572.541: 4252457.863: 306,156 | [ 4




Terminato I'inserimento del poligono di controllo premendo il tasto destro del mouse si accede alla
finestra di dialogo principale.

Generazione DL.E.M.

Marne:
IDEM

— Opzioni di Calcolo
DLEM. Strategia:
I.-’-'-.u:lattatiw:-_.-’-‘-.ereu:u_str.t:-:t j

Paszo Mard: Pazzo Est:
E |3

[Juota mirnima:; [luota massima:
{0.00000 {400

¥ Filraggio punti non conformi

v Utilizzo immagini epipalari

— Catalogazione punti

Buoni: Sufficienti: Scarsi [ nterpolati;

| | § |
Threzhold BEasso Threshold Alko

0.4 e

Yermanno generati 11470 punti

Qk I Cancel |

In questa finestra e possibile specificare le opzioni per il calcolo dei punti e i parametri per la
classificazione dei punti.

Nel riquadro strategia vengono elencati diverse strategie per I'estrazione dei punti. Ai fini di questo
tutorial la strategia propostaci va bene.

Le due caselle di testo sottostanti sono usate per specificare il passo con cui devono essere generati i
punti. Il programma propone un passo di 15 metri; € possibile modificare questi valori fino ad
ottenere una valore soddisfacente di punti. Al variare del passo di campionamento viene aggiornato
il numero dei punti generati.

Le due caselle di testo successive servono per impostare gli estremi di ricerca.

N.B.: E necessario impostare i campi Quota minima e Quota massima in modo che contengano
I'intervallo dentro il quale giacciono i punti del DEM. Infatti i punti con quota non compresa
nell'intervallo [Quota minima,Quota massima] non verranno mai trovati dal procedura di calcolo.

| valori 0 e 400 sono soddisfacenti per I'area selezionata. E utile notare ancora una volta come tali
valori siano comunque esterni all'intervallo delle altezze dei punti nel poligono. Nella regione
delimitata dal poligono di controllo inserito i punti variano infatti dai 250 ai 350 m; [0,400]
rappresenta quindi una soluzione piuttosto sicura.
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| punti generati dal DEM vengono catalogati a seconda del valore di autocorrelazione
corrispondente. Punti con valore di autocorrelazione superiore al Threshold Alto vengono catalogati
come buoni e quindi colorati di verde, punti con valore di autocorrelazione inferiore al Threshold
Basso vengono catalogati come scarsi, punti con valore di autocorrelazione compresa tra Threshold
Basso e Threshold Alto vengono catalogati come punti Sufficienti. Indifferentemente dal valore di
autocorrelazione i punti che sono stati spostati dal filtro poiché risultavano essere non conformi
vengono catalogati come interpolati e quindi disegnati in celeste.

Per cominciare il calcolo si prema il tasto [ok], comparira una finestra di dialogo in cui viene
mostrata la progressione dell'operazione:

Generazione D.E.M. - RFD Exolution
- L
Generazione 0LE. M.

(111 i LCancel
Calcola...

Terminata I'operazione la finestra scompare e vengono visualizzati i punti generati.

RFD evolution - [vulcano_assolutol.cfd] . - |EI|£|
_ File Modifica Yisualizza Esplora Disegna Tabella Strumenti  Orientamento  Utlitd  Finestre 7 -|E’|£|
¢FrdEd«4 DDOHNE®H CDEONREECOANER:~2 R

|l Modello
= Punto _
= Area dilavoro i
.Punta G e B- Progetto
oo PUED quotato E| O:rientamentc
-- Punti
.Puntoasqu... --Immagini
.Punti 50 L. i E-Modeli
.Qunta punika : - Mode
; [+ Mode
~ Linea =8 Rgstituziane
.Linee parallele B- M.l:u:lelli
- Mode
<} G
. R e Mode
.3 punti
™, 3 punti senz...
£i parallelogra. .
.Testo
“z Poliinea
A PSCR
g, PSOR 3D
HEDLELM,
| | ©
Possono essere selezionate delle Entita grafiche 496544,076 ¢ 4252473018  306.186 | [ 4

Come si puo notare dall'immagine I'estrazione dei punti € andata a buon fine. La maggioranza dei
punti é stata catalogata come almeno sufficiente (punti gialli e verdi).
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Passo 9: Creazione curve di livello

La creazione delle curve di livello rappresenta spesso l'ultimo passo nella fase di restituzione
dell'oggetto in questione. Per poter creare le curve di livello & necessario prima creare la
triangolazione a partire dai punti ottenuti.

N.B.: Il calcolo della triangolazione e delle curve di livello € subordinato all'utilizzo del modulo
curve.; per poter eseguire queste operazioni € quindi necessario possedere la licenza per il modulo
curve o in alternativa attivare la funzionalita Demo del programma. Per ulteriori informazioni sulle
modalita operative del programma si faccia riferimento all'introduzione.

Creazione dei triangoli
Si selezioni la vista di Restituzione e da qui il comando Disegna/Curve/Creazione Triangoli... dal

menu o si prema il pulsante %ﬁ per dare inizio alla procedura di creazione triangoli.
Viene visualizzata la seguente finestra:

CREAZIONE TRIANGOLI ied |

— Entitad congsiderate come wertici

Punti dai Piani:

1]
o
DEM_A
DEM_B

— Per creazione Trnangol
¥ Conzidero Vincoli
¥ Ezcludo Purti entra Contarni | nkermi

¥ Escludo Punti fucri Cortarni Esterni

¥ Escluda Triangali entro Contomi Interni

¥ Escludn Triangali fuor Contormi E sterni

in cui & possibile selezionare i piani da usare. Si selezionino tutti i piani e poi si prema [OK].

Il calcolo della triangolazione puo0 richiedere diversi minuti a seconda del numero dei punti usati e
dalla velocita del computer.

Terminato il calcolo sara visibile una vista simile alla seguente:
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" RFD evolution - [vulcanu assolutol.rfd] ; =10 x|

' File Modfica Wisualizza  Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Uit Finestre 2 = [8] %)
J@@- i Hﬁ&h.—ﬂ IBENDoDNE®H ecean~@QaotelfiEZNE

Documento E B R estituzione
=] Area dilavoro
EI--Pngetta
E| Crigntamenta
. [E-Purti
--Immagini
¢ - Madel
- Restituzione

I . 4

L'immagine risulta essere non particolarmente chiara poiché di ogni triangolo viene visualizzato
anche il numero progressivo. Si selezioni il comando Strumenti/Disegno triangoli e curve di
livello... e si disabiliti la casella di spunta Numerazione Triangoli:

m
Yincali v [ | Bianco
Cortarni | nkermi ¢ [ ] Bianco
Contorni E sterni v [ | Bianco
Triangoli v [ | Bianco
Humerazione Triangolf [~ [ | Biaheo
Spezzate M o[ Biarco
Spezzate Motewvoli ¢ [ ] Bianco
Spline ¥ [ | Bianco
Spline Mateyoli ¥ [ | Bianco

SabvaCFG | CaricaCFG |
ak. I Annlla |
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Allo stesso modo si esegua il comando Strumenti/Piani...

punti del DEM:

Proprieta” piano e tipo di linea

Fiano | Tipa inea I

Mioztra: ITutti j Corrente: | 1]

MNorme |ofc. e |c.| Tipolinea |
0 o @ = B Continuous
DEK_& § o = [Ov Continuous
DEM_EB § o =[G Continuous
DEM_C § = = MF Continuous
JEM [ § o = OC Continuous
TRIANG- o i [B Continuous
HU-TRI&M 7 i [B Continuous
YIMCOLI- o & & [P Continuous
COMTAMT o @ = B Continuous
COMT-EST o i [B Continuous
— Dettagli

Marme: IDEM_D ™ on

Colare: ||:| Cyan j [T Congsla in tutte |2 finestre

Tipo di linea: IEnntinuDus

=~

[ Blocca

e si disabilitino i piani in cui giacciono i

Huova

[ e ]
Elirnina |

o ]

Annulla

Applica

Nella vista di restituzione dovrebbero ora essere visibili solamente i triangoli:
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+ RFD evolution - [vulcano_assolutol.rfd] : - |E||i|

File Modifica Wisualizza Esplora Disegna Iahell ,§trumenti Orientamento UKt Finestre 2 — | @] x|
MONE@H aeanqqocelBENA

[=- Area dilavoro
El- Progetta - i
E| Crigntamento
Punti
Immagini
Modelli
Restituzione

Possono essere selezionate delle Entita grafiche 496409.127 1 4252433.964 ! 0.000 [ o v

Per migliorare l'aspetto visivo e possibile attivare il riempimento dei triangoli, selezionando il

comando Visualizza/Riempimento/Ombreggiata dal menu o premendo il tasto :
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" RFD evulutlun [vulcanu assolutol.rfd] ; =10 x|

' File Modfica Wisualizza  Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Uit Finestre 2 = [8] %)
errEEa4d DNDNE®H QAN Qe NPT ME

Documento E |l R estituzione
- Area dilavoro
EI--Pngetta
E| Crigntamenta
. [E-Purti
--Immagini
¢ - Madel
[+ Restituzione

Possono essere selezionate delle Entita grafiche | 498666,946 © 4252530.171 ; 0,000 | o 4

Le macchie grigie indicano punti di forte discontinuita di quota rispetto ai punti limitrofi.

E possibile modificare il punto di osservazione selezionando il comando Visualizza/Punti di vista
3D/Isometrica NE.
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s RFD evolution - [vulcano_assolutol.rfd] =10 x|
2. i I: . [_l_ﬂ_.) File Modfica Wisualizza Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Uit Finestre 2 = |8 %)

eCridE@a4s HOODNE®HE anfaaceliZNE
S

=] Area dilavoro
EI--Pngetta
E| Crigntamenta
. [E-Purti
--Immagini
¢ - Madell
- Restituzione

Possono essere selezionate delle Entita grafiche | 496079.603 : 4252091573 ; 0,000 | o 4

Creazione delle curve di livello

Prima di procedere alla creazione delle curve di livello si ripristini la modalita di visualizzazione
originaria. Si selezionino quindi in successione i comandi Visualizza/Punti di vista 3D/Sopra e
Visualizza/Riempimento/Wireframe 2D.

Selezionando il comando Disegna/Curve/Creazione curve di livello... dal menu o premendo il

/"II:I
pulsante )compare la seguente finestra di dialogo:

CREAZIONE CURYE DI LIFELLO ﬂ
Equidistanza [m]

Equidiztanza notevole  [m] IEEI.EIEIEIEI
Tenzione per Spline (0.1 - 50] |1.EIEIEIEI

Controllo zovrapposizione Spline |

ok, Annulla |

Si inseriscano i valori riportati nella figura e si prema [OK].

Terminato il calcolo, nella vista di restituzione verranno mostrate le curve di livello appena create:
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 RFD evolution - [vulcano_assolutol.rfd]

= T[>
S0 dE &

OONE ® &

=18 x|

File Modfica Wisualizza  Esplora Disegna  Tabella  Strumenti Orientamento Uit Finestre 2 = [8] %)

Q| .~ R a ot el B ENE

Documento
=] Area dilavoro

- Progetta

E| Crigntamenta

- Punki
- Irnrmnagini
-Modeli
Restituzione

Possono essere selezionate delle Entita arafiche

TUBARE JuRE

| 496557.753

o

4

Richiamando il comando Strumenti/Disegno triangoli e curve di livello... & possibile disabilitare il

disegno dei triangoli:
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OPZI0ONI DISEGMO CURYE DI

¥ [ | Bianco
Contarmi lnkermi ¢ [ ] Bianco
Cantarni E sterni ¥ [ | Biance
Triangoli [T [ ] Bianco
Mumerazione Triangoli [~ [ | Bianco
Spezzate W [ ] Bianco
Spezzate Motevali v [ ] Bianco
Spline ¥ [ | Bianco
Spline Mateyvoli ¥ [ | Bianco

SalvaCFG | CaricaCFG |
gk Annulla




In questo modo vengono visualizzate solamente le curve di livello:

" RFD evolution - [vulcano_assolutol.rfd] - |EI|5|

File Modifica Yisualizza Esplora Disegna Tabella Strumenti  Orientamento  Utlitd  Finestre 7 -|E’|£|
CErIdEass DO0DNE®H Qe fauctel@ENE

Documento Kl R estituzione
= Area dilavoro
E--Prngetto
E| Orientamenta
G- Punti
[#- Immagini
¢ E-Modeli
-- Restituzione

Possono essere selezionate delle Entita grafiche 496638,426 | 4252298.746 ¢ 0.000 | [o S
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Passo 10: Creazione ortofoto

La creazione delle ortofoto consiste nella produzione di immagini georeferenziate in cui é stato
corretto I'effetto prospettico proprio della presa.

N.B.: La creazione delle ortofoto € subordinato all'utilizzo del modulo ortho; per poter eseguire
queste operazioni e quindi necessario possedere la licenza per il modulo ortho o in alternativa
attivare la funzionalita demo del programma. Per ulteriori informazioni sulle modalita operative del
programma si faccia riferimento all'introduzione.

N.B.: Per poter creare le le ortofoto € necessario aver gia calcolato i triangoli nella regione su cui si
vuole creare le stesse.

La creazione delle ortofoto avviene in due passi:
1. Selezione dell'area di definizione.
2. Calcolo dell'ortofoto.

Verra genera un'ortofoto per ogni immagine abilitata per cui é stata specificata I'area di definizione.

Selezione dell'area di definizione

E possibile definire I'area di definizione dell'ortofoto in tre modi:
1. Selezionando un‘area sull'ortofoto stessa
2. Specificando un'area rettangolare definita dalle coordinate terreno di due vertici opposti
3. Utilizzando la procedura di definizione automatica

Al fine di questo tutorial scegliamo di utilizzare la procedura di definizione automatica. A tale
scopo si selezioni la vista immagini ortofoto:
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“ RFD evnlutlnn [vulcann restituzione.rfd] g" —10l=l

' File Modifica Wisualizea Esplora Disegna Iabella Orkofoto  Strumenti Orientamento  Ukitd  Fipestre 7z = [&] x|
J@@rﬂﬂﬁﬁl: leean e INEIINE |[EEZ@6
=

- Area dilavaro
E| Progetto

-- Orientamento

-- Restituzione

- Ortofoto
-- Imrnadgini
Ortofioko
‘- Mosaici

| 494804.324 : 4251724.753: 0,000 o Y

Nella vista vengono visualizzate le immagini di cui € gia stato calcolato I'orientamento assoluto. Per
ognuna di esse viene mostrato l'area di presa con un quadrilatero rosso e il nome in giallino.

Oltre alle immagini, in questa vista vengono rappresentati anche I'area in cui é stata definita la
triangolazione (visibile nell'immagine in verde) e le aree di definizione di ciascuna ortofoto. Poiché
non sono ancora state specificate le aree di definizione delle immagini, esse non compaiono nella
vista.

Si selezioni il comando Ortofoto/Ortofoto/Definizione automatica area... dal menu o si prema il

pulsante EE

Viene visualizzata la seguente finestra:
x|

Percentuale eliminata I'I 0

¥ | binimizza punti assenza DT H

Sostituzione area

" Sovrascrivi butte
¥ Sovrascrivi aree generate automaticamente

i~ Maon soviascrivers

k. I Cancel
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attraverso cui e possibile specificare alcuni parametri per il calcole delle aree di definizione.

Rispetto ai valori proposti, marchiamo l'opzione Forza rettangolare, mentre accettiamo le
impostazioni di default per quanto riguarda la percentuale dell'immagine da eliminare e la modalita
di sostituzione area.

Generazione automatica delle x|

Percentuale eliminata I-I 0

v Minimizza punti azzenza DT

Sostituzione area
i~ Sovrascrivi tutte
{* Soviasciivi aree generate automaticamente

™ Mon soviascivere

] 4 I Cancel |

Questi parametri produrranno aree di definizioni ridotte del 10% rispetto all'immagine originale in
modo da eliminare nell'ortofoto originale il bordo esterno riservato alle marche fiduciali.

Le due opzioni scelte forzano rispettivamente l'area di selezione ad essere rettangolare (in
coordinate terreno) e a non contenere linee o colonne in cui non é definito alcun triangolo.

Per effetto delle scelte eseguite le area calcolate sono le seguenti:

' RFD evolution - [vulcano_restituzione.rfd] g" o ]

._ Fill: Modfica Wisualizza Esplora  Disegna Tabella Orkofobo  Strumenti Oriertamento  Ublitd  Finestre 2 — |@] %]

O iEAEH4 QanseqQucENRETEE (BEDEG
x T

- Area dilavoro
El Progetto

-- Crigntarmenta

-- Restituzions

= Crtofoto
-- Immagini
- Ortofobn
‘... Masaici

| 434721.329: 4252956.050 0.000 o v

Le aree appena create vengono mostrate in celeste.
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Esercizio: Al fine di prendere familiarita con le opzioni della finestra di dialogo del calcolo
automatico dell'area di definizione, ricalcolare le aree di definizione variando i parametri.

Ad ogni immagine puo’ essere associata solo un‘area di definizione, indifferentemente dal numero
di volte che si esegue il calcolo. Calcoli successivi sovrascrivono i risultati precedenti.

Per vedere quale parte di un'immagine copre la sua area di definizione si selezioni il nodo immagine
ortofoto corrispondente all'immagine.

RFD evolution - [vulcano_restituzione.rfd]

: =0l x|

MUY Fle Modifica Wisudizza Esplora Disegna Tabella Ortofoto  Strumenti  Oriertamento  Wblitd Finestre 7 | &) X|
SEIIEEEA QEean~TaquctlNEENE |EE e
x

= Area di lavorao
El Progetto
-- Qrientamento
-- Restituzione
= Ortofata

Calcolo delle ortofoto

Specificate le aree di definizione delle ortofoto, il passo successivo € la creazione effettiva delle
ortofoto.

Dalla vista immagini ortofoto, si selezioni il comando Ortofoto/Ortofoto/Genera ortofoto dal menu

o0 si prema il pulsante . Comparira la seguente finestra di dialogo:
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Parametri di generazione ortofoto |

Farametri |Genera2inne| Faormato fiIeI

— Rizoluzione
|n.5 m
" Scala |1E|E|EIZI
" Scala originale IE?BEI

— Colon della aree non definite

Miente Immagine | -
Niente DTH | R

ak. I Annulla Applica

In questa schermata e possibile speficificare la dimensione dei pixel dell'ortofoto generata. Il valore
variera quindi di volta in volta a seconda delle proprie esigenze. Per questo tutorial un valore di
0.2m puo’ essere un valore appropriato.

Dopo aver modificato la dimensione dei pixel, si selezioni il secondo foglio e si controlli che le
impostazioni dei controlli siano le seguenti:

Parametri di generazione ortofoto x|

Parametri  Generaziane | Farmata fiIeI

— Ricampionamento

Fit1 seicing

tetodo di icampionamernto:;

— Parametn per "'True Ortofoto"

¥ Controlla visibilits purti

—Area di generazione

™ Intera immagine |'| 0

¥ Area zelezionata

] 4 I Annulla Applica
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Si selezioni infine il terzo foglio:

Parametri di generazione ortofoto |

F'arametril Generazione Fomate file |

— Momi files

Dhirectony: I

Filename b ask: IDH PHOTO:

— Farmata file

Farmato File: |Geu:-TIFF [tiF] |

0k, Annulla Applica

In questo foglio & possibile specificare la directory in cui salvare le ortofoto, il formato del file e

specificare il loro nome.
Impostata la directory, si prema [OK]. La finestra verra chiusa e comparira la finestra di progresso

che mostrera lo stato di avanzamento del calcolo:

Avanzamento generazione Ortofoto

Sto elaborando limmaagine or3_17 05,k

Elaborata file 5440

1NN
[

Immagine cormente

Intero proceszo

Per ogni ortofoto creata viene inserito nell'albero anche un nodo Ortofoto singola corrispondente.
Queste viste servono per visualizzare I'immagine associata.
Si selezioni ad esempio il nodo corrispondente all'immagine or3_1105:
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RFD evol ulcano_restituzione.rfd] "% I ]
_ File Modifica Wisualizea Esplora Disegna Iabella Orkofoto  Strumenti  Orientamento  Ukitd  Fipestre 7z = [&] x|

CEIdEEHA caan ot ENPAENEA

Documento

= Area dilavoro
E| Progetto
E| Orientamento

5 Pk
Irnrnagini
[+ Madedi
[#]- Restituzione
- Ortofoto
EI Immagini

El- Ortafata
ar3_d

weord_1
- Masaic

|

105

107

| 496577.697 1 4252581.571 ! 0,000 o Y
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Passo 11: Creazione mosaici

Spesso le ortofoto generate a partire dalle immagini non sono sufficienti a ricoprire completamente
una regione definita dall'utente. Spesso poi in un‘ortofoto esistono zone d'ombra, in cui I'ortofoto
non ¢ definita, dovute alla presenza di oggetti che oscurano la visualizzazione di alcuni punti.

Per questi motivi, si e soliti far seguire alla fase di creazione delle ortofoto una fase di mosaicatura,
che consiste nel generare una o piu immagini ottenute dalla fusione delle ortofoto generate.

N.B.: La creazione dei mosaici & subordinata all'utilizzo del modulo ortho; per poter eseguire questa
operazione € quindi necessario possedere la licenza per il modulo ortho o in alternativa attivare la
funzionalita demo del programma. Per ulteriori informazioni sulle modalita operative del
programma si faccia riferimento all'introduzione.

Ai fini di questo tutorial, si assume che siano appena state create le 3 ortofoto corrispondenti alle 3
immagini del progetto Vulcano. In alternativa e possibile caricare ortofoto precedentemente
generate attraverso i comando carica ortofoto per file o carica ortofoto per directory.

Si selezioni il nodo Ortofoto sovrapposizione:

. RFD evolution - [vulcano_restituzione.rid] o ] |

File Modfica Wisualizza Esplora Disegna Tabella Orbofobo  Strumenti Qrientamento  Utlitd Finestre 7 — |8 X
G rdEE4 Qan @Bl el 08« ¢4 e

Documento x|
= Area di lavorao
E--Prngetto
E Qrientamento
. E-Punki
--Immagini

-- Restituzions
=) Crtofato
El- Immagini

[=1- Ortofata
eord_1105
eord_ 1106
Leor3_1107

- Mosaic

[o 4

Nella vista vengono visualizzate in rosso gli ingombri di tutte le immagini georeferenziate caricate.
Anche il processo di creazione mosaici si divide in due fasi:

1. Definizione delle aree da generare

2. Creazione dei mosaici
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Definizione delle aree da generare

i=
Si selezioni il comando Ortofoto/Mosaicatura/Selezione area... dal menu o si prema il pulsante

. Comparira la finestra di dialogo:

Inserimento Area di Definizione Mosaico

—Mome Area ——
Aggiungi Area

Mame: I
Chiudi

— Coordinata supernione sinistra .
. Seleziona Tutto

il

b I e I Seleziu:una.-’-'-.real

— Coordinata inferiore destra

.‘><:| 'Y:I

Attraverso questa finestra e possibile inserire piu aree da generare, assegnando a ciascuna di loro un
nome. La scelta del nome é arbitraria, ma é necessario attribuire un nome differente per ogni area.

Ai fini di questo tutorial, creiamo un'area di nome "Mosaico™ che si estende sull'intera regione di
definizione delle immagini. A tale scopo si inserisca il nome "Mosaico" nel campo di testo
associato e si prema il pulsante [Seleziona Tutto]. Verranno inseriti automaticamente le coordinate
della regione minima che comprende tutte le ortofoto.

A questo punto i controlli della finestra di dialogo dovrebbe essere impostati a valori prossimi ai
seguenti:

Inserimento Area di Definizione Mosaico

—Mome &rea —
Aggivng Area

Mome: IMDsaiCD
Chiudi

dl

— Coordinata supernione zinistra

B |4953an - |42525?4.5

Seleziona drea |

— Coordinata inferiare destra

s |4aaasn - |4252389.5

Se anziché creare un mosaico che comprendesse tutte le immagini, si fosse interessati alla creazione
di un mosaico in un'area piu limitata & possibile inserire le coordinate desiderate nei campi di testo.
In alternativa é anche possibile specificare le coordinate selezionando a video l'area. A tale scopo si
prema il pulsante [Seleziona Area]; verra momentaneamente nascosta la finestra per poter
selezionare l'area. Specificata I'area ricomparira la finestra con i valori aggiornati.
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Indifferentemente da come si e specificata I'area, questa non e ancora stata effettivamente inserita.
Si prema quindi il pulsante [Aggiungi Area]. Ora l'area é stata inserita.

Poiché non siamo interessati ad inserire altre aree, si prema il tasto [Chiudi].
La finestra viene chiusa e viene visualizzata in verde l'area inserita.

“»* RFD evolution - [vulcano_restituzione.rfd] ] ﬂ

m File Modifica Wisualizza Esplora Disegna Iabella Orkofoto  Strumenti Orientamento  Ubitd  Fipestre 2 —|&] x|
CEIEHEHA Q&N ARQE? 2R g« B
E3 |l Ortofoto

=1 Area di lavaro
= Progetto
= Orientamento
+- Punti
+- Irnrnagini
+- Modelli
+- Restituzione
=] QOrtofoka
=] Immagini
31105
31106
3_1107
=] Ortofota
or3_1105
or3_1106
or3_1107
Masaici

s 3|

Possono essere selezionate delle Entita grafiche 0

Creazione mosaici

Si selezioni il comando Ortofoto/Mosaicatura/Crea mosaicatura... dal menu o si prema il
L

pulsante ~*® . Comparira la finestra di dialogo:

Opzioni creazione mosaico X

Opzioni file creati

Directary: | Stoglia...

Formata File: | GeaTIFF [tif] |

Opzioni mozaicatura

Bilanciamento Colore |'v'arial:|ile Genmetricamenteﬂ
Aggiuztamento Mosaico: |Feathering ﬂ
Dimensione interyalla: |5'j

Generazione immagini

[ Salva lrm. Aogiustate

v Salva Mosaico Formato[*z=nome area) |*z

[ Salva frea definizione
Procezsa | Cancella |
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Si inserisca nella prima casella di testo il nome della directory in cui salvare i mosaici creati e si
selezioni il formato grafico e le opzioni di mosaicatura desiderate.

Si prema il pulsante [Processa] per dar inizio alla creazione dei mosaici. La finestra viene chiusa e
compare la finestra di progresso:

Avanzamento Generazione Mosaici X|

Bilanciamento del colore in corso...

|ntero processo

La creazione dei mosaici puo’ richiedere diverso tempo a seconda del numero delle immagini, dal
numero delle aree definite, dalle opzioni specificate e dalla velocita del processore.

Per ogni mosaico creato viene inserito nell'albero anche un nodo Mosaico corrispondente. Scopo di
questi nodi € visualizzare I'immagine appena creata. In pratica questi nodi svolgono lo stesso lavoro
dei nodi Ortofoto singola per quanto riguarda le ortofoto create.

RFD evolution - [vulcano_restituzione.rfd] ”% =10l x]
_ File Modifica Wisualizza Esplora Disegna Tabella Orbofobo  Strumenti Qrientamento  Utlitd Finestre 7 — |8

SR dEHAs Q@ ~fQoucEEriZnE
I

= Area dilavaro
E--Prngetto

E Qrientamento
. E-Punki
--Immagini
- Madsli
-- Restituzions
- Crtofato

E--Immagini

=1 Ortofata
feord_t105
eord_ 1106
Leor3_1107
[=]- Maosaici

. Masaico

4 ]

Possono essere selezionate delle Entita grafiche | 498587.394 1 4252570.644 0,000 o i

Oltre ad aggiungere un nodo nell'albero per ogni mosaico creato viene aggiunta una riga nella
tabella della vista Mosaici:
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_[ol x|
_ File Modfica Wisualizza Esplora Disegna Tabella Orbofobo  Strumenti Qrientamento  Utlitd Finestre 7 — |8 X
&0 @ dE 4

Documento T =
- Area di lavoro Inserisci riga
- Pfogetto .ﬁ.ggiungi riga
- Orienkarnento y
= ) Marne | File [l Elirinia riga
Punti n ; —
o Mosaico | c:\Mosaico. b
Irmagini
[+ Madelli
[+ Restituzione
=) Crtofato
El- Immagini

Tabella Mosaici |

= Crtofaka
feor3_110s

or3_1106

L or3_1107

[=1- Mosaici

‘.. Masaica

4 ]

Possono essere selezionate delle Entita grafiche

| 4
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Parte 2: Guida di riferimento

La guida di riferimento fornisce un riferimento esaustivo a tutte le funzionalita del programma.
Questa guida é divisa in quattro sottoguide principali per una migliore consultazione:

e La guida di riferimento delle viste. Vengono prese in rassegna tutte le viste
descrivendo per ognuna le funzionalita e i comandi attivabili.

e La guida di riferimento dei comandi. Vengono presentati tutti i comandi in ordine
alfabetico.

e Laguidadiriferimento delle stampe. Vengono mostrate le opzioni di stampa.

e La guida di riferimento dei pannelli. Vengono descritte le funzionalita dei pannelli
aggiuntivi.
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Guida di riferimento delle viste

Questa guida descrive le caratteristiche di tutte le viste attivabili dal programma. Di ogni vista
vengono descritte le funzionalita e i comandi attivabili.

Vista area di lavoro

La vista area di lavoro viene attivata alla selezione del nodo omonimo nella struttura ad albero del
documento oppure trascinando il nodo entro l'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro
del mouse premuto.

Funzionalita della vista
La vista area di lavoro fornisce informazioni circa il documento RFD.

La vista Area di Lavoro viene attivata alla selezione del nodo omonimo nella struttura ad albero del
documento. Essa mostra a video il nome ed il percorso del file aperto, la data di creazione del file,
la data corrispondente alla sua ultima apertura ed infine la data relativa all'ultima modifica apportata
al documento.

Vista orientamento

La vista di orientamento viene attivata alla selezione del nodo omonimo nella struttura ad albero del
documento oppure trascinando il nodo entro I'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro
del mouse premuto.

Funzionalita della vista

La vista di orientamento fornisce informazioni circa I'area di presa delle immagini che costituiscono
il progetto e gli errori commessi su ogni punto usato nell'orientamento esterno.

Consultando questa vista si pud avere una visualizzazione grafica degli errori commessi,
individuando cosi visivamente gli eventuali punti da ricollimare.

Descrizione della vista

Fintanto che non viene eseguito l'orientamento assoluto di almeno un modello la vista si presenta
vuota. Orientati alcuni modelli vengono mostrati:

e L'area di presa delle immagini che compongono i modelli orientati

e Gli scarti quadratici medi dei punti di passaggio orientati

e |l valore assoluto del massimo residuo per ogni osservazione del punto
Rappresentazione delle aree di presa delle immagini

Di ogni immagine che appartiene ad un modello orientato viene visualizzata I'area di presa e la
posizione dei centri di presa.

Rappresentazione degli scarti quadratici medi

La rappresentazione degli scarti quadratici medi differenzia gli scarti planimetrici da quelli
planimetrici. | primi vengono visualizzati con un ellisse planimetrico XY di colore ciano, mentre i
secondi vengono visualizzati con un cerchio di colore blu.

Oltre che ai punti di passaggio, gli scarti quadratici medi vengono associati anche ai punti di
appoggio soltanto planimetrici o soltanto altimetrici. Ai primi sara associato uno scarto altimetrico
(cerchio blu), ai secondi uno scarto planimetrico (ellisse ciana).
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Rappresentazione dei residui

Per ogni punto orientato e per ogni sua osservazione in un modello viene mostrato il valore assoluto
del massimo residuo. La rappresentazione avviene tramite linee di color magenta. Vengono
mostrate tante linee quante sono le osservazioni del punto. Il residuo della prima osservazione é
data da una linea verticale; gli eventuali altri residui vengono mostrati a raggiera.

A secondo del numero di osservazioni di un punto, ad ogni punto vengono associati un numero
differente di linee

Nascondimento di alcuni elementi visivi

Ogni elemento visivo di questa vista e associato ad un proprio layer; & quindi possibile visualizzare,
nascondere o cambiare il colore di ognuno di essi dalla finestra di dialogo di gestione dei piani.

Vista punti

La vista viene attivata alla selezione del nodo omonimo nella struttura ad albero del documento
oppure trascinando il nodo entro I'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro del mouse
premuto.

Funzionalita della vista

La vista punti elenca tutti i punti utilizzati per I'orientamento esterno, riportando per ognuno la
posizione e i residui di ogni sua osservazione.

Da questa vista e possibile eliminare le osservazioni dei punti in un modello cosi come il punto
stesso e tutte le sue osservazioni.

E anche possibile inserire nuovi punti di cui si collimeranno in seguito le relative osservazioni.
Descrizione della vista

Per ogni punto vengono mostrate una riga descrittiva variabile a seconda della natura del punto e
tante righe osservazione quante sono le sue osservazioni.

Riga descrittiva

La prima riga di ogni punto per l'orientamento esterno mostra il nome del punto ed indica se viene
usato come punto di appoggio o di passaggio.

Mome Tipo |LI5n:|,|'M-:u:|eIIn:| |>¢: |‘f |2 |>< (resid. ) |‘f (resid.) | Z (resid,) |

1 |8 Appoggio Plani-altimetria 30,0680 32,9723 29,5799

E possibile cambiare il tipo del punto usando la tendina che compare premendo il tasto sinistro del
mouse sopra il nome del tipo attuale:

Tipo Uso/Modello " i Z % (resid.) ¥ {resid. ) Z {resid.)

b eTatae e =B | F'l2ni-Alkimnetria | 30, 0650 3z &
i odello 11 90077 62,1585 -218.6349  -0.0011 0.0050 0.0055

Fassaggio

Nella colonna accanto a quella in cui viene specificato il tipo del punto viene mostrato I'utilizzo del
punto nell'orientamento assoluto. A seconda del tipo del punto sono possibili le seguenti scelte:
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Planimetria Il punto viene usato solamente per la planimetria

Altimetria Il punto viene usato solamente per I'altimetria
Punti di Appoggio Plani-Altimetria Il punto viene usato sia in planimetria che in
altimetria
No Il punto non viene usato
Si Il punto viene usato
Punti di Passaggio
No Il punto non viene usato

Durante il corso dell'orientamento del progetto pud essere comodo escludere dal calcolo alcuni
punti; questo é possibile selezionando No come uso del punto.

Le tre colonne successive indicano la posizione in coordinate mondo del punto. Per i punti di
appoggio sara possibile modificare queste coordinate inserendo i nuovi valori in questi campi:

z ¥ (resid,) Y (resid, ) Z (resid,)

T

Le ultime tre colonne sono sempre vuote in questa riga.
Riga osservazione

Ad ogni punto, indifferentemente che sia di appoggio o di passaggio, vengono associate tante righe
osservazioni quanti sono i modelli in cui viene visto.

Morme |Tipu zofModello |>f: |‘f |Z |>< (resid, ) |‘f (resid.) | Z (resid,) |
1 |& Appoggio Plani-Altimetria | 30,0850 32,9723  29.3799
Modelo 1_1 90077 62,1585 -215.6349 -0.0011 0.0050 0.0055

Le prime due colonne della riga vengono lasciata vuote. Nella terza viene riportato il modello a cui
questa osservazione appartiene.

Di seguito vengono riportate le coordinate modello del punto nel modello.

Le ultime tre colonne mostrano i residui tra la posizione data/calcolata del punto e la sua posizione
rototraslata nel modello.

Vista punto di orientamento

La vista viene attivata selezionando il nodo figlio del nodo Punti con il nome del punto da
esaminare, oppure trascinando detto nodo entro l'area di visualizzazione, mantenendo il tasto
sinistro del mouse premuto.

Funzionalita della vista

La vista punto di orientamento mostra la posizione all'interno dell'immagine e in coordinate terreno
del punto a cui € associata.

Descrizione della vista
La vista si presenta come:
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tonografia |

(3485807 52570,y 4253229 §1468,2:51 87300]

Passazgzico

sato per Fassoluto

]

La parte superiore della vista € occupata da una delle immagini in cui e stato osservato il punto. Al
suo interno, il punto viene evidenziato con un cerchietto rosso.

All'entrata della vista viene mostrato l'intera immagine in modo da aiutare la localizzazione del
punto. E possibile passare ad un particolare del punto premendo il tasto sinistro del mouse sul nome
(sottolineato) del punto. Premendo una seconda volta il tasto sinistro viene riproposta I'inquadratura
originale.

Sotto I'immagine viene riportato il nome del punto a cui la vista € associata. Nella riga successiva
vengono riportate le coordinate terreno del punto. Nel caso di un punto di appoggio le coordinate
vengono sempre indicate, mentre nel caso di un punto di passaggio vengono indicate solamente se il
punto é stato orientato.

Le ultime due righe indicano il tipo del punto e il modo in cui viene utilizzato nell'orientamento
assoluto.

Il campo di testo sottostante le precedenti righe serve per associare una descrizione o altre
informazioni al punto. Tali informazioni vengono mostrate nella stampa estesa della monografia del
punto.
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Vista immagini

La vista viene attivata alla selezione del nodo omonimo nella struttura ad albero del documento
oppure trascinando il nodo entro I'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro del mouse
premuto.

Funzionalita della vista

La vista immagini elenca tutte le immagini che costituiscono il progetto, riportando per ognuna il
nome dell'immagine, il nome del profilo camera associato, lo scarto quadratico medio
dell'orientamento interno e la posizione calcolata del centro di presa.

Da questa vista e possibile aggiungere altre immagini al progetto o cambiare il profilo camera
associato ad un'immagine. Sfruttando questa opzione € possibile creare progetti composti da
immagini scattati con fotocamere differenti.

E anche possibile eliminare alcune immagini del progetto od eseguire su di esse I'orientamento
interno.

Descrizione della vista
Ad ogni immagine del progetto viene associata una riga della tabella:

ﬂ'\rulcanu_assulutu.rfd g ﬂ

Tabella Immagini |

D | File | Camera | s.q.m. resid ink. | % (presa) | Y (presa) | Z (presa)

3_1105 F:3_1105.kF | EsempioZ 0.0062 4964560,1532 | 4252851.8497 | 1096.4523
2 [3_1106 |F:A3_1106.LF |Esempioz 0.0054 496452,5832 | 4252471.6590 | 1093.4180
3 |3_1107 |FA3_1107.LF | EsempioZ 0.0065 0.0000 0.0000 0.0000

Nella prima colonna viene mostrato il nome dell'immagine. Nella seconda colonna viene mostrato il
percorso nel filesystem della bitmap corrispondente. E possibile cambiare la bitmap associata ad
un‘immagine premendo il tasto sinistro sopra il nome del file; verra aperta una finestra di dialogo
con cui sara possibile selezionare la bitmap.

Nella terza colonna viene mostrato il nome del profilo camera associato all'immagine. Premendo il
tasto sinistro del mouse sopra il nome del profilo camera, compare una tendina con tutti i profili
camera finora inseriti. E possibile cambiare il profilo camera, selezionando un altro profilo
nell'elenco.

La quarta colonna indica lo scarto quadratico medio ottenuto durante l'orientamento interno.
Qualora non sia stato calcolato I'orientamento interno viene visualizzato 0.

Le ultime tre colonne mostrano le coordinate del centro di presa. Tali quantita sono disponibili
solamente se I'immagine appartiene ad un modello di cui é stato eseguito I'orientamento assoluto.
Fino ad allora le coordinate mostrate saranno impostate a zero.
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Vista immagine

La vista viene attivata selezionando il nodo figlio del nodo Immagini con il nome dell'immagine da
esaminare, oppure trascinando detto nodo entro l'area di visualizzazione, mantenendo il tasto
sinistro del mouse premuto.

Funzionalita della vista

La vista immagine mostra le collimazioni delle marche fiduciali effettuate sull'immagine associata.
Scopo della vista & quindi quello di eseguire le collimazioni per il calcolo dell'orientamento interno
dell'immagine.

Descrizione della vista

La vista mostra I'immagine associata e le collimazioni delle marche fiduciali finora effettuate. Le
collimazioni delle marche fiduciali sono rappresentati da croci bianche accanto alle quali viene
mostrato il nome della marca fiduciale riconosciuta:

ulcano_assoluto.rfd

Vista marche fiduciali

La vista viene attiva selezionando il nodo marche fiduciali corrispondente all'immagine di cui si
vogliono visualizzare le marche fiduciali, oppure trascinando detto nodo entro l'area di
visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro del mouse premuto.

Funzionalita della vista

La vista marche fiduciali mostra la posizione pixel e lastra di ogni marca fiduciale collimata
insieme con i residui ottenuti durante I'orientamento interno.

Scopo principale di questa vista € la valutazione degli errori commessi durante la collimazione delle
marche. In caso una collimazione sia palesemente errata & possibile cancellarla eliminando la riga
della tabella corrispondente.
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Descrizione della vista
La vista si presenta come:

¥l vulcano_assoluto.rfd - 10| x|
Marche fiduciali

T abella marche fiducial |

(1] | * (pixel | ¥ (pixel) | ¥ (immaging) | % (imragine) | % (resid, ) | Y (resid, ) |
1 |1 262.8750 8778.5000 106.0030 -106.0040 -0.0025 0.0035
2 |2 B728.0000 &5545.0625 -106.0020 -106.0030 0.0025 -0.0035
3 |3 8F99.0000 384.3750 -106.0050 106, 0060 -0.0025 0.0035
4 [4 334.1250  317.2500 106.0040 106, 0050 0.0025 -0.0035

Per ogni punto immesso vengono riportati il nome del punto, le sue coordinate pixel all’interno
della bitmap, le coordinate lastra corrispondenti e il residuo.

Vista modelli

La vista viene attivata alla selezione del nodo omonimo nella struttura ad albero del documento
oppure trascinando il nodo entro I'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro del mouse
premuto.

Funzionalita della vista

La vista modelli elenca tutti i modelli che costituiscono il progetto, riportando per ognuno il nome, i
nomi delle immagini che lo compongono, lo scarto quadratico medio della parallasse verticale, lo
scarto quadratico medio dei residui in coordinate terreno.

Da questa vista e possibile aggiungere altri modelli al progetto, cambiare le immagini che
compongono uno esistente oppure eliminarne alcuni.

Da questa vista & possibile lanciare tutti gli algoritmi per il calcolo e I'annullamento degli
orientamenti relativi ed assoluti.

Solo da questa vista, inoltre, & possibile lanciare il comando di orientamento relativo automatico.
Descrizione della vista
Ad ogni modello del progetto viene associata una riga della tabella:

81



ﬁ}llvulcanu_assnlutn.rfd = ﬂ

T abella Modeli |
D |Immagine S | Immagine L |F‘arallasse (5.0, | nis.q.m. resid.) | ¥ {5.9.m. resid.) | Z (s.9.m. resid.)
Modelo 1_1 3_1105 31106 0.0031 0.0391 0.0414 0.0000
2 [Modello1_2 3_1106 3_11407 0.00is 0.0000 0.0000 0.0000

Nella prima colonna viene riportato il nome del modello, mentre nelle due colonne seguenti
vengono mostrati i nomi delle immagini che lo compongono. E possibile cambiare le immagini
utilizzando la tendina a comparsa:

|ID 'Immagine Sx  Immagine D |F'ara||asse (5.0.m.) | % {s.q.m. resid.) | ¥ {s.q.m. resid.) |Z (s.q.m. resid.) |
|1 Modeloi 1 {3 1105 =3 1106 0.0031 0.0391 0.0414 00000

E possibile associare ad un modello solamente immagini gia inserite nel modello. Se si vuole
associare una nuova immagine non ancora inserita nel progetto bisognera prima inserire I'immagine
e quindi associarla al modello.

Nella quarta colonna viene mostrato lo scarto quadratico medio della parallasse verticale all'interno
del modello. Questa quantita viene calcolata al termine dell'orientamento relativo del modello; fino
ad allora questo valore viene impostato a zero.

Le ultime tre colonne mostrano lo scarto quadratico medio dei residui per ognuna delle tre
dimensioni ottenuto durante il calcolo dell'orientamento assoluto. Fintanto che un modello non
viene orientato questi valori sono impostati a zero.

Vista modello orientamento

La vista viene attivata selezionando il nodo figlio del nodo Modelli con il nome del modello da
esaminare, oppure trascinando detto nodo entro l'area di visualizzazione, mantenendo il tasto
sinistro del mouse premuto.

Funzionalita della vista

La vista modello mostra le collimazioni dei punti usati per I'orientamento del modello associato.
Questa vista viene usata per eseguire le collimazioni dei punti da usare nel calcolo dell'orientamento
esterno del modello.

Descrizione della vista

La vista mostra le due immagini che compongono il modello associato e le collimazioni dei punti
finora effettuate su ognuna delle due immagini. Le collimazioni dei punti di orientamento sono
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rappresentate da simboli differenti a seconda del tipo e dell'utilizzo del punto accanto ai quali viene
mostrato il nome del punto:

Punti di appoggio plani-altimetrici @
Punti di appoggio planimetrici O
Punti di appoggio altimetrici FAN

Punti di passaggio

| punti di appoggio non usati non vengono mostrati.

Qualora un punto di orientamento sia stato collimato in un modello che ha un'immagine in comune
con quello attuale, ma non sia stato collimato nel modello associato alla vista, viene mostrato in
bianco.

Movimento del cursore

Attivata la vista e necessario premere il tasto sinistro del mouse su una delle due immagini mostrate
per visualizzare la coppia di cursori. L'immagine selezionata viene considerata l'immagine
principale, mentre l'altra viene considerata secondaria.

Selezionata una delle due immagini e comparsi i cursori, il movimento dei cursori & limitato
solamente nell'area in cui e visualizzata I'immagine. Infatti quando il cursore raggiunge l'estremita
dell'immagine il programma automaticamente trasla I'immagine in modo da centrare il cursore
nell'immagine.

Per poter sbloccare il cursore € necessario premere il tasto <Esc>. Cosi facendo scompaiono i due
cursori.

Tenendo premuto il tasto destro per circa due secondi compare un menu contestuale che permette
una rapida selezione dei comandi piu comuni:

Modifica;
Elimina Maius+Ckr+7
Visualizza:
Autoscorrimento
Migliara bilineare
Contrasto & Luminosita
Imragini Epipolari
Collima
Qrienta
Intermo:
Ricalcala
annulla
Felativo:
Ricalcola
annulla
Aszoluto:
Ricalcola
Annulla

Chiudi menli

N.B.: Poiché dopo aver selezionato un'immagine il movimento del cursore e limitato all'interno
dell'immagine, i comandi devono essere lanciati prima di selezionare un'immagine oppure dal menu
a comparsa.

Il movimento del cursore varia a seconda dello stato di orientamento del modello.
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Qualora non sia stato calcolato I'orientamento relativo del modello o qualora sia stato annullato, il
movimento dei cursori avviene in coordinate lastra. | due cursori sono tra loro collegati e al
movimento del cursore dell'immagine principale corrisponde un uguale spostamento del cursore
dell'immagine secondaria.

Premendo il tasto <Ctrl> si muove solamente il cursore della vista secondaria, mentre il cursore
della vista primaria rimane bloccato.

In questa modalita, utilizzando il tasto <Ctrl> e possibile collimare una coppia qualungue di punti.

Qualora sia stato calcolato I'orientamento relativo del modello, il movimento dei cursori avviene in
coordinate modello. In questo caso i due cursori sono le proiezioni sulle due immagini di un unico
cursore virtuale 3D. Il movimento del mouse modifica le coordinate XY modello, mentre il
movimento della rotellina altera la coordinata Z modello del cursore.

In questa modalita ¢ possibile collimare solamente punti sull'immagine che sono proiezione di
qualche punto 3D. Proprio per questo motivo se si vuole liberta di collimazione € possibile
annullare I'orientamento relativo.

La variazione delle Z-modello, detta anche variazione in quota, varia a seconda del fattore di scala.
In alcuni casi e possibile che questa variazione sia troppo elevata; con i tasti <F7> e <F8> ¢
possibile regolare la precisione degli spostamenti in quota.

N.B.: Usando la rotellina per cambiare la quota é possibile che le Z-modello del cursore assumano
valori positivi. Tale condizione corrisponde ad un punto dietro il centro di presa.

Tasti speciali

In qualunque momento dopo aver selezionato una delle due immagini sono disponibili i seguenti
comandi:

Esegue una traslazione delle due immagini in modo da centrare i due

<Tab> .
cursori.

Esegue l'autocorrelazione tra le due immagini alla ricerca di un punto
nell'immagine secondaria di massima somiglianza con quello
dell'immagine primaria.

<Barra spaziatrice>

<*>

<[>

<Home>

<Alt> + rotella

<F2>

<Ctrl> + <F3>

<F3> 0 <Shift>+<F3>
<F4> o <Shift>+<F4>
<F5>

<F6>

<F7>
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Ingrandisce entrambe le immagini intorno al cursore.

Riduce entrambe le immagini intorno al cursore.

Modifica la posizione del cursore in una posizione valida.
Cambia il rapporto di ingrandimento dell'immagine.

Cambia il colore del cursore*

Cerca un punto di orientamento.

Cerca il punto di orientamento negli altri modelli.

Cerca un altro punto di orientamento.

Diminuisce la sensibilita del movimento planimetrico del cursore
Aumenta la sensibilita del movimento planimetrico del cursore

Diminuisce la sensibilita del movimento altimetrico del cursore



<F8> Aumenta la sensibilita del movimento altimetrico del cursore

Note:

* - |l cambiamento del colore del cursore é possibile solamente se non e stato selezionata la marca
di collimazione standard. E necessario muovere il cursore affinché le modifiche abbiano effetto.

Vista punti di passaggio

La vista viene attiva selezionando il nodo punti di passaggio corrispondente al modello di cui si
vogliono visualizzare i punti di orientamento, oppure trascinando detto nodo entro l'area di
visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro del mouse premuto.

Funzionalita della vista

La vista punti di passaggio mostra le coordinate modello, la parallasse verticale e i residui di
osservazione dei punti di orientamento inseriti nel modello associato.

Scopo principale di questa vista e" la valutazione degli errori commessi durante la collimazione dei
punti di orientamento. Collimazioni errate possono essere cancellate eliminando la riga della tabella
corrispondente. In alternativa e possibile disabilitare i punti per il calcolo dell'orientamento relativo
modificando I'uso del punto. La disattivazione di un punto non ha effetto immediato ma avra effetto
al successivo ricalcolo dell'orientamento.

Descrizione della vista
Ad ogni punto collimato nel modello viene associata una riga:

!ﬂi'vulcanu_assulutul.rfd — EI

Punti di Passaqggio

T abella Punti di pazzaggio |
10 | Iso | ¥ (miodello) | Y (rmiodello) | Z (miodello) | Parallasse | % (resid, ) | Y (resid, ) | Z (resid, )
1]1 Si -49,5939 -142.1474 -225.9785 -0.0027 0.0000 -0.0000 0.0000
? Z Si 66, 64410 4.5595 -225.5070 -0,0046 0.0000 0.0000 0.0000
? 3 Si -47.0091 134.2404 =207 6527 -0.0041 -0.0000 0.0000 0.0000
T 4 Si 105.4246 100.0215 -160.0546 0.0021 0.0000 0.0000 0.0000
?5 Si 1113196 -5.48514 -167.3685 -0,008% -0.0000 0.0000 0.0000
? =] Si 1373035 -155.7904 -219.4872 0.00z27 0.0000 0.0000 0.0000
TAS Si -26.6735 12,9532 -210.4922 0.0134 0.0115 -0.1497 0.0000
? al |5 45,8564 -139.4558 -220.4295 -0.0001 -0.1054 0.0040 0.0000
? a2 |5 76,3288 5.7809 -168.6721 0.0005 0.0939 0.1455 0.0000
T

Nella prima colonna viene mostrato in nome del punto. Nella seconda colonna e possibile
specificare se utilizzare il punto nel prossimo calcolo dell'orientamento relativo.

Nelle tre colonne successive vengono mostrate le coordinate modello del punto. Qualora non sia
stato calcolato [l'orientamento relativo del modello o qualora il punto sia stato collimato
successivamente al calcolo le coordinate del punto sono impostate a zero.

La quinta colonna e’ la parallasse verticale e offre una stima sulla bonta™ della collimazione. Questo
valore e” impostato a zero fino a quando non si esegue I'orientamento relativo del modello.

Le ultime tre colonne mostrano i residui tra la posizione data/calcolata del punto e la sua posizione
rototraslata nel modello.
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Oltre a poter essere eliminata, una collimazione puo™ anche essere rieseguita. A tale scopo e
sufficiente selezionare la riga nella tabella ed eseguire il comando Orientamento/Collima. In
alternativa si puo” effettuare un doppio click sulla riga. In entrambi i casi verra™ attivata la vista
Modello orientamento nella quale sara” gia™ stato attivato il comando di collimazione.

Vista restituzione

La vista di restituzione viene attivata alla selezione del nodo omonimo nella struttura ad albero del
documento oppure trascinando il nodo entro I'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro
del mouse premuto.

Funzionalita della vista

La vista restituzione mostra la entita restituite nelle viste di restituzione dei modelli, consentendone
l'aggiunta di altre. Per questo motivo la vista di restituzione viene utilizzata per avere una
rappresentazione complessiva della parte di restituzione.

La vista offre tutte le operazioni dei programmi CAD: gestione dei piani e degli stili delle linee,
cancellazione, movimento, rotazione, scala di entita, utilizzo UCS, cambiamento punti di vista...

Se si dispone oltre alle prese del progetto anche di una cartina in scala, & possibile caricarla e
controllare la bonta della restituzione.

Da questa vista e possibile calcolare la triangolazione dei punti e ottenere da questa le curve di
livello del terreno.

Vista modello restituzione

La vista viene attivata selezionando il nodo figlio del nodo Restituzione/Modelli con il nome del
modello da esaminare, oppure trascinando detto nodo entro I'area di visualizzazione, mantenendo il
tasto sinistro del mouse premuto.

Funzionalita della vista

La vista modello mostra le immagini che compongono il modello unitamente alle entita gia
restituite. Questa vista viene usata per restituire le entita visibili in questo modello.

Oltre alle tradizionali operazioni di restituzione, da questa vista possono essere estratti
automaticamente dei punti con il comando DEM.

Descrizione della vista
La vista mostra le due immagini che compongono il modello associato e le entita finora restituite:
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ulcano_restituzione.rfd

Movimento del cursore

Attivata la vista & necessario premere il tasto sinistro del mouse su una delle due immagini mostrate
per visualizzare la coppia di cursori. L'immagine selezionata viene considerata I'immagine
principale, mentre l'altra viene considerata secondaria.

Selezionata una delle due immagini e comparsi i cursori, il movimento dei cursori € limitato
solamente nell'area in cui e visualizzata I'immagine. Infatti quando il cursore raggiunge l'estremita
dell'immagine il programma automaticamente trasla I'immagine in modo da centrare il cursore
nell'immagine.

Per poter sbloccare il cursore & necessario premere il tasto <Esc>. Cosi facendo scompaiono i due
cursori.

Una rapida pressione del tasto destro manda in esecuzione l'ultimo comando eseguito; Tenendo
invece premuto il tasto destro per circa due secondi compare un menu contestuale che permette una
rapida selezione dei comandi piu comuni:
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rodifica:
Elirnina Maius+Ctrl+x
Muowe in quata
Polilinee: 3
Visualizza:
Aukoscorrimento
Migliara bilineare
Contrasto e Luminosita
Imrnagini Epipolari
Mascondi immagine
Mascondi grafica
Disegna:
Purko
Punko quokako
Linea
Polilinea
PSR
PSOR 30
Par allelogramma
.E.M.
Skrurnenti:
Squadratura

Chiudi menti

N.B.: Poiché dopo aver selezionato un'immagine il movimento del cursore é limitato all'interno
dell'immagine, i comandi devono essere lanciati prima di selezionare un'immagine oppure dal menu
a comparsa.

Il movimento del cursore varia a seconda dello stato di orientamento del modello.

Qualora non sia stato calcolato I'orientamento assoluto del modello o qualora sia stato annullato, il
movimento dei cursori avviene in coordinate lastra. | due cursori sono tra loro collegati e al
movimento del cursore dell'immagine principale corrisponde un uguale spostamento del cursore
dell'immagine secondaria.

Premendo il tasto <Ctrl> si muove solamente il cursore della vista secondaria, mentre il cursore
della vista primaria rimane bloccato.

Fintantoché non viene eseguito I'orientamento assoluto del modello non viene mostrata la parte di
restituzione fin qui eseguita.

N.B.: Sebbene sia possibile accedere a questa vista senza aver eseguito l'orientamento assoluto del
modello & bene non inserire nuove entita visto che verranno inserite in posizioni del tutto arbitrarie.

Qualora sia stato calcolato I'orientamento assoluto del modello, il movimento dei cursori avviene in
coordinate terreno. In questo caso i due cursori sono le proiezioni sulle due immagini di un unico
cursore virtuale 3D. Il movimento del mouse modifica le coordinate XY terreno, mentre il
movimento della rotellina altera la coordinata Z terreno del cursore.

In questa modalita ¢ possibile collimare solamente punti sull'immagine che sono proiezione di
qualche punto 3D.

La variazione delle Z-modello, detta anche variazione in quota, varia a seconda del fattore di scala.
In alcuni casi e possibile che questa variazione sia troppo elevata; con i tasti <+> e <-> & possibile
regolare la precisione degli spostamenti in quota. In alternativa si puo fissare la quantita di cui deve
variare la quota.

N.B.: Usando la rotellina per cambiare la quota e possibile spostare il cursore alle spalle del centro
di presa.
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Tasti speciali

In qualunque momento dopo aver selezionato una delle due immagini sono disponibili i seguenti
comandi:

Esegue una traslazione delle due immagini in modo da centrare i due

<Tab> .
cursori.

Esegue l'autocorrelazione tra le due immagini alla ricerca di un punto
<Barra spaziatrice> nell'immagine secondaria di massima somiglianza con quello
dell'immagine primaria.

<> Ingrandisce entrambe le immagini intorno al cursore.

</> Riduce entrambe le immagini intorno al cursore.

<Home> Modifica la posizione del cursore in una posizione valida.

<Alt> + rotella Cambia il rapporto di ingrandimento dell'immagine.

<Alt> + <Numero> Imposta un fattore di ingrandimento Numero:1 in entrambe le immagini.
:ﬁ:};eroi <Shift> + Imposta un fattore di ingrandimento 1:Numero in entrambe le immagini.
<F2> Cambia il colore del cursore*

<F5> Diminuisce la sensibilita del movimento planimetrico del cursore

<F6> Aumenta la sensibilita del movimento planimetrico del cursore

<F7> Diminuisce la sensibilita del movimento altimetrico del cursore

<F8> Aumenta la sensibilita del movimento altimetrico del cursore

Note:

* - || cambiamento del colore del cursore € possibile solamente se non & stato selezionata la marca
di collimazione standard. E necessario muovere il cursore affinché le modifiche abbiano effetto.

Vista punto di orientamento

La vista viene attiva selezionando il nodo Immagini figlio del nodo Ortofoto, oppure trascinando
detto nodo entro I'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro del mouse premuto.

Descrizione della vista

La vista immagini ortofoto mostra I'area di presa delle immagini che costituiscono il progetto
unitamente al modello del terreno e alle aree su cui calcolare le ortofoto.

E possibile modificare le entita (ingombro immagine, area definizione ortofoto, triangoli) che
vengono mostrate a video e il loro colore.
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Funzionalita della vista

Da questa vista e possibile pianificare la creazione delle ortofoto a partire dalle immagini orientate.
E infatti possibile chiamare la funzione di calcolo automatico dell'area di definizione e, in seguito,
eseguire il calcolo delle ortofoto.

E possibile attivare/disattivare le immagini utilizzando il comando Gestione immagini ortofoto. In
guesto modo si possono disattivare momentaneamente alcuni immagini di cui non si vuole calcolare
I'ortofoto corrispondente.

Vista immagine ortofoto

La vista viene attivata selezionando il nodo figlio del nodo Ortofoto/Immagini con il nome
dell'immagine da esaminare, oppure trascinando detto nodo entro l'area di visualizzazione,
mantenendo il tasto sinistro del mouse premuto.

Descrizione della vista

La vista immagine sovrapposizione mostra un'immagine da rettificare su cui vengono proiettati
I'area di definizione e i triangoli.

Funzionalita della vista

Scopo della vista € quello di poter inserire manualmente l'area di definizione dell'ortofoto o di
controllare la sua porzione qualora sia stata creata automaticamente.

Vista ortofoto sovrapposizione

La vista viene attivata selezionando il nodo Ortofoto figlio del nodo Ortofoto, oppure trascinando
detto nodo entro l'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro del mouse premurto.

Descrizione della vista

La vista Ortofoto sovrapposizione mostra gli ingombri delle immagini attive e georeferenziate
attualmente caricate. In questo € possibile osservare le zone di sovrapposizione tra due immagini
confinanti.

E" possibile attivare/disattivare le immagini rettificate cosi come le aree definite.
Funzionalita della vista

Scopo della vista € da un lato quello di gestire le immagini e le aree da generare utilizzati nella
creazione dei mosaici, dall'altro di procedere all'effettiva creazione dei mosaici.

Vista ortofoto singola

La vista viene attivata selezionando il nodo figlio del nodo Ortofoto/Ortofoto con il nome
dell'immagine da esaminare, oppure trascinando detto nodo entro l'area di visualizzazione,
mantenendo il tasto sinistro del mouse premuto.

Descrizione della vista

La vista immagine sovrapposizione mostra un'immagine georeferenziata da usare nella creazione
dei mosaici.
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Vista mosaici

La vista viene attivata selezionando il nodo Mosaici figlio del nodo Ortofoto, oppure trascinando
detto nodo entro l'area di visualizzazione, mantenendo il tasto sinistro del mouse premuto.

Descrizione della vista
La vista Mosaici elenca tutti i mosaici che sono stati creati.
Funzionalita della vista

Scopo della vista e” quello di elencare i mosaici creati mostrando di ognuno il percorso completo in
cui il mosaico &€ memorizzato. Attraverso questa vista e possibile aggiornare il percorso del file in
cui e memorizzato un mosaico modificando il contenuto della colonna file.

E" anche possibile cancellare le righe della tabella. Questa operazione non influenza in alcun modo i
file creati che rimarranno comunque, ma informa il programma sulla propria intenzione di non
essere piu interessati a mostrare i mosaici creati.

Vista mosaico

La vista viene attivata selezionando il nodo figlio del nodo Ortofoto/Mosaici con il nome
dell'immagine da esaminare, oppure trascinando detto nodo entro l'area di visualizzazione,
mantenendo il tasto sinistro del mouse premuto.

Descrizione della vista
La vista mosaico mostra un mosaico creato.
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Guida di riferimento dei comandi

Questa guida descrive in dettaglio tutti i comandi che possono essere eseguiti all'interno del
programma, riportando per ognuno le viste in cui e possibile eseguirlo, la posizione all'interno del
menu e I'icona associata.

Per una piu semplice consultazione, i comandi sono stati raggruppati con la stessa disposizione
presente nel menu.

Menu RFD Evolution

alnformazioni su RFD Evolution
Scopo
Mostra una schermata con i dati della registrazione e i moduli attivati.

Viste da cui ¢ attivabile
Sempre.

Descrizione

Viene mostrata una finestra di dialogo in cui vengono riportati il codice della chiave
hardware, il nome della ditta, il codice fiscale e il codice di attivazione.

Nella parte inferiore della finestra vengono elencati i moduli attivi e la versione corrente
del programma.

& Licenza d’'uso
Scopo
Attiva la procedura di modifica della licenza d'uso.

Viste da cui ¢ attivabile
Sempre.

Descrizione

Con questo comando compare la finestra di dialogo in cui & possibile immettere i codici
personali e di attivazione del programma. Tali codici abilitano o disabilitano i vari
moduli in cui e strutturato il programma. Dalla finestra di dialogo e possibile attivare la
modalita Demo che permette I’uso di tutti i moduli per un periodo di un mese.
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N.B. La modalita Demo pu0 essere attivata solamente una volta. Qualora venga
momentaneamente disattivata, non sara piu possibile riattivarla anche se e stata attivata
da meno di un mese.

fﬂ Termina applicazione
Scopo
Esce dal programma.

Viste da cui & attivabile
Sempre.

Descrizione
Termina la sezione corrente del programma.
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Menu File

Nuovo

Scopo
Crea un nuovo documento.

Viste da cui € attivabile
Sempre.

Descrizione

Il programma gestisce la creazione di un nuovo progetto attraverso una procedura
guidata in cui verra chiesto di inserire le immagini che lo compongono e la fotocamera
usata durante lI'acquisizione delle stesse.

Attivato il comando, comparira quindi la prima pagina della procedura guidata:

1 - Dati generali del progetto El

=2h

Creazione progetto di RFD Ewvalution.

[uesta procedura guidata vi consentird la creazione di un progettao.

In questa prima faze & sufficiente specificare | nome del progetto ed
una zua breve descrizione,

Alttenzione!ll

Cliccando sulla casella di zpunta accanto al percorzo, viene
data la pogzibilita di altkernare tra l'ingerimento del progetto in
una cartella dedicata, oppure in una esistente.

Marme del file: I

Percoreo: @ || _l

< [ndigtra Bt > Fine |

In questa pagina bisogna inserire il nome del progetto e la directory in cui deve essere
salvato. E possibile digitare il percorso direttamente nell’apposito spazio oppure
specificarlo tramite il pulsante [...] ad esso adiacente.

Premendo il pulsante [Avanti>] si accede alla seconda pagina della procedura guidata:
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2 - Opzioni di default | X|

=0

Selezionare il profilo camera di default del progetto.

IIha walta creata il progetta, sard comungue possibile azsociare
prafili camera diversi alle singole immagin.

Cliccando sul pulzante [Crea] s pozsono creare nuowi profil camera o
perzonalizzame di esiztenti.

Profilo camera

Ezci | Branti’> | Fine |

In questa pagina viene chiesto di specificare il profilo camera corrispondente alla
fotocamera usata per I'acquisizione delle immagini.

Nel menu a tendina vengono elencati tutti i profili camera finora immessi. Se questo
progetto fa uso di immagini acquisite con una fotocamera gia registrata ¢ possibile
scegliere il profilo camera corrispondente dall'elenco.

In alternativa premendo il pulsante [Crea...] viene attivato il comando Gestione profili
camera che permette I'inserimento di un nuovo profilo. Il nuovo profilo viene aggiunto
automaticamente nell'elenco ed ¢ cosi possibile selezionarlo.

Selezionato il profilo, si puo0 accedere alla terza pagina della procedura guidata:




3 - Selezione delle foto | X|

— Lizta delle foto

Immagine |

™| Irizio strizciata

Aggiungi | Sposta Sul Sposta Giul Rirnuai |

— Rotazione foko
o  a0° 1800  Z70

Ezci | < Indietro I Branti’> | Fine |

Da questa finestra & possibile aggiungere le immagini che compongono il progetto,
premendo il pulsante [Aggiungi]. L’apertura della finestra di navigazione attraverso le
cartelle del disco ci consente di scegliere le nostre immagini. Possono essere selezionate
pit immagini alla volta. Le immagini cosi selezionate vengono quindi aggiunte nella
lista delle foto.

E molto importante inserire le immagini in modo che formino ognuna con la sua
successiva un modello stereoscopico, visto che la procedura guidata generera
automaticamente i modelli presumendo questo ordinamento.

Qualora l'ordine di immissione sia shagliato & possibile cambiare I'ordinamento delle
immagini selezionandole e usando i pulsanti [Sposta su] e [Sposta giu].

Qualora le immagini immesse siano di strisciate differenti & necessario selezionare la
prima immagine di ogni strisciata e attivare il pulsante di opzione Inizio strisciata.

Per ogni coppia di immagini consecutive, il programma creera un modello a meno che
la seconda non sia attivata la proprieta inizio strisciata delle seconda foto.

L'ultima riga permette di specificare I'angolo di rotazione delle immagini rispetto al
certificato di calibrazione. Questo parametro influenza esclusivamente la procedura di
estrazione automatica delle marche fiduciali nelle immagini.

Proseguendo con [Avanti >] si passa all’ultima finestra della procedura guidata:
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TS x

=0

|| progetto & stato impostato con sUCCesso.

Fremendo [Fine] werranno ora create le piraridi per le immagini selezionate.

S

Ezci | < Indietro | Branti’> |

Tutte le informazioni sono state inserite ed il programma é ora in grado di creare un
nuovo progetto.

Premendo [Fine] si da inizio alla creazione delle piramidi delle immagini selezionate.
Questa operazione potrebbe richiedere alcuni minuti a seconda: del numero delle
immagini, delle loro dimensioni e della velocita del calcolatore.

Create le piramidi, la procedura guidata termina.

@Apri

Scopo
Apre un documento precedentemente salvato.

Viste da cui & attivabile
Sempre.

Descrizione

Una volta attivata questa funzione, apparira al centro dello schermo la finestra di
dialogo standard di Windows per I'immissione del nome del file da aprire.

Il programma consente I'apertura solamente di file di progetto nel formato .RFD.
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Una volta eseguita correttamente questa funzione, nella prima riga della finestra aperta
sara visualizzato il nome del file scelto. E su questo file che le funzioni descritte in
seguito avranno effetto.

n Salva

Scopo
Salva il documento attuale.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione

Eseguire questa funzione se si intende salvare le modifiche eventualmente apportate al
file su cui si sta lavorando. Questa funzione é attivabile solo dopo aver effettuato
almeno una modifica al contenuto del file aperto.

%Gestione restituzione
Scopo

Gestisce i progetti di restituzione: aggiunge, crea, rimuove, seleziona un nuovo progetto
corrente.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione
Questa funzione permette di gestire i progetti di restituzione attualmente caricati.

Il progetto corrente di restituzione e il progetto in cui vengono memorizzate tutte le
nuove entita, i nuovi piani, i nuovi tipi di linea, i nuovi blocchi. Il progetto corrente &
anche l'unico progetto a mostrare i propri triangoli e le proprie curve di livello. Allo
stesso modo i triangoli e le curve create appartengono al progetto corrente.

Rimane comunque il vincolo che ad un progetto di restituzione € associata una solo
triangolazione e una sola serie di curve. In generale, non € altresi possibile mostrare
contemporaneamente i triangoli e le curve di piu progetti di restituzione distinti; I'unica
possibilita per mostrare contemporaneamente i triangoli e le curve di piu progetti, e
quella di esportare i triangoli e le curve come entita grafiche e quindi importarli come
tali.
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Le entita grafiche appartenenti ai progetti di restituzione caricati ma non correnti non
possono essere in alcun modo modificate. La loro funzione & solamente quella di essere
visualizzate e di essere usate come basi per il disegno di nuove entita.

Suddividere la restituzione in piu progetti permette di poter lavorare con porzioni piu
piccole degli oggetti da restituire, evitando di appesantire il ridisegno e un'inutile
allocazione della memoria.

Invocato il comando, compare la seguente finestra di dialogo.

Gestione Progetti di Restituzione

|F'ru:ugettu:u comente; vulcano_restituzione

M arme | Percorso | Aggiungi...
wvulcano_dem EAPRRFDT utorialWulzanohwulcano_de...
ivulcano_restituzione | B APRFDATuwanial\Wulcanohwulcano_resti... Bt

MHuovn...

Carrente

diiay

Cancel |

Nella prima riga della finestra viene mostrato il progetto di restituzione corrente, mentre
nella lista vengono elencati tutti i progetti di restituzione in ordine di caricamento.

Nella finestra soprastante, ad esempio, sono attualmente caricati i progetti:
vulcano_dem e vulcano_restituzione, che & anche il progetto corrente.

Dalla finestra di dialogo e possibile aggiungere un progetto di restituzione premendo il
pulsante [Aggiungi...] e selezionando il percorso corretto.

E anche possibile aggiungere un nuovo progetto premendo il pulsante [Nuovo...].
Questa operazione crea un progetto vuoto e lo aggiunge all'elenco dei progetti.

Premendo il tasto [Rimuovi..] € possibile rimuovere il progetto di restituzione
attualmente selezionato nella lista. La rimozione del progetto non cancella il file, ma
semplicemente fa si che il programma non mostri piu le entita appartenenti al progetto.

Infine e possibile rendere corrente un progetto semplicemente facendo doppio click sul
nome del progetto o in alternativa selezionandolo nella lista e premendo il pulsante
[Corrente].

Se viene cambiato il progetto corrente e questo era stato modificato, il programma
chiedera se salvare il progetto. Rispondendo no, tutte le modifiche eseguite dall'ultimo
salvataggio andranno perse.

Le operazioni di aggiunta, creazione, rimozione e cambiamento di progetto corrente
hanno effetto solamente alla chiusura della finestra di dialogo premendo il pulsante
[OK]. Premendo il pulsante [Cancel] le operazioni richieste non vengono eseguite.

N.B. L'operazione di creazione di un nuovo progetto puo essere annullata solo
parzialmente, infatti verra comunque creato un nuovo progetto. Se si fosse sovrascritto
un progetto preesistente non sarebbe piu possibile ripristinare la versione precedente.




@Salva progetto orientamento
Scopo
Salva il progetto di orientamento del documento attivo.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione

Eseguire questa funzione se si intende salvare le modifiche eventualmente apportate al
file su cui si sta lavorando.

Verra salvato solamente il file .RFD mentre eventuali modifiche relative al progetto di
restituzione corrente non verranno salvate.

%Salva progetto orientamento come

Scopo
Salva il progetto di orientamento del documento attivo con un altro nome.

Viste da cui € attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Eseguire questa procedura se si intende lasciare inalterato il file originale che si era
aperto in precedenza e salvare le modifiche eventualmente apportate su un altro file con
nome differente.

Eventuali modifiche relative al progetto di restituzione corrente non verranno salvate.

@Salva una copia del progetto orientamento

Scopo
Salva una copia del progetto di orientamento del documento attivo.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.
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Descrizione

Consente di creare un file .RFD, che risulta essere la copia del documento attuale allo
stato corrente. A differenza della funzione Salva progetto orientamento come... cio
permette di continuare a lavorare sul documento gia aperto.

Eventuali modifiche relative al progetto di restituzione corrente non verranno salvate.

@Salva progetto restituzione corrente
Scopo
Salva la restituzione corrente del documento attivo.

Viste da cui € attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Eseguire questa funzione se si intende salvare le modifiche eventualmente apportate al
file su cui si sta lavorando.

Verra salvata solamente la restituzione, mentre le altre modifiche non verranno salvate.

@Salva progetto restituzione corrente come
Scopo
Salva la restituzione corrente del documento attivo con un altro nome.

Viste da cui ¢ attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Eseguire questa procedura se si intende lasciare inalterato il file originale che si era
aperto in precedenza e salvare le modifiche eventualmente apportate su un altro file con
nome differente.

Verra salvata solamente la restituzione, mentre le altre modifiche non verranno salvate.

%Salva una copia del progetto di restituzione corrente
Scopo

Salva una copia della restituzione corrente del documento attivo.
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Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Consente di creare un file .FW1, che risulta essere la copia del documento attuale allo
stato corrente. A differenza della funzione Salva progetto restituzione corrente come...
cio permette di continuare a lavorare sul documento gia aperto.

Verra salvata solamente la restituzione, mentre le altre modifiche non verranno salvate.

% Importa grafica da file FW1

Scopo
Importa le entita grafiche memorizzate in un file fwl.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione
Per mezzo di questa opzione sara possibile importare nel file aperto le Entita grafiche
contenute all'interno di un altro file creato da RFD o da MERIDIANA con estensione
FWL1.
Il file dovra essere selezionato per mezzo di una finestra simile a quella per I'apertura
del file.

o
L

Importa grafica da file DXF
Scopo
Importa le entita grafiche memorizzate in un file dxf.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione
Per mezzo di questa opzione sara possibile importare nel file aperto le Entita grafiche
contenute all'interno di un file con estensione DXF, creato da RFD o da un altro
programma di CAD .
Il file dovra essere selezionato per mezzo di una finestra simile a quella per I'apertura
del file.
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@ Importa punti da file di coordinate
Scopo

Importa le coordinate terreno dei punti di appoggio.

Viste da cui & attivabile

Da qualungue vista.

Descrizione
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Per mezzo di questa opzione sara possibile importare nel progetto attuale le coordinate
dei punti di appoggio memorizzate in un file esterno.

Attivando la funzione appare a video la finestra di dialogo standard di Windows per
I'immissione del nome del file da aprire. Effettuata la scelta, si apre una finestra che
innanzitutto mostra nella parte bassa il file selezionato. Cio agevolera la selezione delle
opzioni da effettuare nel seguito della procedura.

Scelta x|
File da importare con: ———— — Opzioni
™ Campi a lunghezza fisza Mumera nghe di intestaziane : IEI i’
i Eliminare gli apici dai kesti -
— Anteprima file zelezionato
Figa | Cantenuta del file
1 T
2 al1495830.531 04252673, 774082 8360
3 a2496486. 44804252535 4240326, 3750
4 a3496534. 05204253004, 34901 37.0540
5 ad496807. 37904252153 8700393.9210

4 Indigtro I Avwanti > I Annulla |

In questa finestra si dovra scegliere se effettuare I'import con la modalita a campi di
lunghezza fissa 0 a campi di lunghezza delimitata. La stessa finestra consente inoltre di
impostare le righe di intestazione che saranno scartate dalla conversione e se eliminare
gli apici dal testi. 1l pulsante "Annulla™ consente di annullare la procedura e ritornare al
progetto mentre il pulsante "Avanti" permette di proseguire.

Se si é scelto I'opzione Campi a lunghezza fissa, viene visualizzata la seguente finestra:



Informazioni per la conversione di file a campi varianti x|

Mumero campi :

Eﬂi

Griglia per limmizzione delle lunghezze dei dati. [ Doppio-click zul numero per editare |

Selezione dei campi a lunghezza fizza—

1°*Campa | 2*'Campao |3°Cam|:u:u | 4*Campao |

2 18 18 18
Anteprima

1°*Campa | 2Campa | FCarmpa | 4*Campa | Fuarn ca...
al 495830510 42526787740 82.8360

az 4964864480 42525354240 326.3750

ad 496534.0520 4253004.9490 137.0540

ad 496507.3790 42521538700 393.9210

< |ndigtro I Avanti » I

Annulla |

Da questa finestra & possibile impostare quanti campi si intende importare e la
lunghezza di ognuno. Quest’ultima informazione dovra essere immessa nella griglia
presente nella parte alta della finestra, mentre nella griglia sottostante sara visualizzato
istante per istante il risultato che si otterra dalle impostazioni scelte.

Se invece e stata scelta I'opzione a campi delimitati, viene visualizzata la seguente

finestra:

Informazioni per la conversione di file a campi yarianti %]

— Selezione dei zeparaton

v “irgola
[ Purto e virgola [ Spazio [~ Al ||
1°Campo | 2*Campo | FCampo | 4°Campo |
fn. S ks il
al 49553050 42526787V, 828360
az 496456, 4480 425253542, 326.3750
a3l 4965340520 425300494, 137.0640
ad 496507 3730 42515387 39392410

4 |ndietro I Avant » I

Annulla
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Da questa finestra € possibile scegliere il o i separatori di campi che si intende
utilizzare. Anche in questo caso la parte inferiore della finestra mostra il risultato atteso.

Indifferentemente dalla scelta eseguita nella prima finestra, premendo [Avanti>] si
accede alla terza ed ultima finestra:

x
- Click del mouze zullintestazione delle colonne per tipizzare i campi.
- Click del mouze sulle check per includere o escludere delle nahe nell’ impartazione.
Selez. | Marme | Coaord & | Coaord ' | Coaord £ | |gnara
O n = by z
al 495830 5310 | 4252678.77 . 828360
ad 496486.4480 | 425253042 . 326.3750
ad 4365340520 | 4253004.94... 1370640
ad 4365073730 | 4252153.87.. | 3933210
1] | i
< Indigtra I Fine I Annulla |

In questa finestra bisogna selezionare, per ogni campo, la variabile al quale associarlo
(Nome, Coord. X, Coord. Y, Coord. Z). Per effettuare la scelta occorre cliccare
sull'intestazione della tabella: apparira una lista di possibili variabili fra le quali
occorrera scegliere quella desiderata. Sotto ad ogni variabile saranno presentati i dati
presenti nel file selezionato suddivisi nei campi specificati. Se il risultato non dovesse
essere quello atteso si potra premere il pulsante "Indietro™ e modificare le opzioni
inserite fino ad ottenere il risultato voluto.

Un altra possibilita offerta dall'ultima finestra e quella di escludere, a scelta, alcune
righe dall'importazione. Per ottenere questo risultato e sufficiente togliere il segno di
spunta dall'apposita casella alle righe che non si vuole importare. Le righe gia
identificate come intestazione risultano gia senza il segno di spunta.

@ Importa parametri di orientamento lastra
Scopo

Importa le coordinate dei centri di presa e gli angoli di rotazione delle immagini da un
file esterno.

Viste da cui & attivabile

Da qualungue vista.
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Descrizione

Per mezzo di questa opzione sara possibile importare i parametri di orientamento
esterno delle immagini del progetto.

Il comando, in caso di successo, orientera tutti i modelli composti da immagini i cui
parametri di orientamento esterno sono presenti nel file esterno. Eventuali modelli
costituiti da immagini i cui parametri di orientamento esterno sono presenti nel file ma
formati successivamente all'importazione dei parametri risulteranno non orientati.
Inoltre non verranno caricati i parametri di orientamento esterno delle lastre di cui non &
stato calcolato I'orientamento interno.

Attivata la procedura, compare la seguente finestra di dialogo.

1 - Importazione guidata orientamento esterno ﬂ

Procedura guidata per lmportazione degli onentamenti estermi delle lastre

Attenzione!l

Con questa procedura & pozzibile importare solamente | parametn di
orientamento delle lastre gia definite. | parametn delle laztre non definite
YEITanno Ignorati.

Percorso || |

< |ndietro I Ayanti I Annulla

In questa finestra € necessario inserire il percorso del file in cui sono memorizzati i
parametri di orientamento delle lastre. Premendo il pulsante [...] compare la finestra di
dialogo standard di Windows per I'immissione del nome del file.

Attualmente, I'unico formato di file supportato € il seguente: il file deve essere un file
testuale in cui viene memorizzato un valore ogni riga. Per ogni immagine devono
comparire nell'ordine:

1. 1l nome dell'immagine
2. Le coordinate (x,y,z) del centro di presa
3. Gli angoli di rotazione omega,phi,kappa espressi in angoli sessadecimali.

Inserito il nome del file si prema il pulsante [Avanti>].
Se il file specificato ha un formato valido verra mostrata la seguente finestra di dialogo:
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2 - Risultato | x|

-

\i) | zEqguenti modell zono stati arientati;

Modello 1.1
Modelo 1_2

< |ndietro I Fine I Annulla |

Nella finestra vengono elencati tutti i modelli di cui & stato possibile calcolare
I'orientamento assoluto.

Qualora nel file fossero presenti i parametri di orientamento di immagini di cui non e
stato calcolato I'orientamento interno, nella finestra precedente comparirebbe una lista
in cui vengono elencate tutte le immagini di cui non e stato possibile importare
I'orientamento.

2 - Risultato |

-

\i) | zequenti modelll zono stah anentati:

Modelo 11

'\ Mon & stato pozsibile orientare le sequenti immagin:
L

a_1o?

< Indietro I Fine I Annulla




Per rendere effettivo il caricamento ed uscire dalla procedura guidata si prema il
pulsante [Fine]. Premendo il tasto [Annulla] invece l'operazione viene interrotta senza
che i modelli e le immagini vengano aggiornati.

Qualora il formato del file non sia valido verra mostrata la seguente finestra:

2 - Risultato x|

Errore durante il canicamento del filel!

I formato del file non & walido.

< |ndigtro Annulla

Esporta grafica su file DXF
Scopo
Esporta le entita grafiche in un file dxf.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione

Con questa opzione & possibile creare un file che potra poi essere letto ed utilizzato dal
programma AUTOCAD e dagli altri programmi CAD che supportano la lettura in
questo formato.

Per la scelta del nome del file verra aperta la finestra standard di Windows per la scelta
dei file.
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Creazione File DXF ﬂil

Salva i I_}"-.J'ulcancu j - EF ES-

Idem
| Piramide

I TAM
| vulcano_T_Aerea.dxf

Haome file:

Salva I
Salva come: |ﬂutan 2000 Di=F [* d=f) j Annulla |

P

Nella finestra di riepilogo Salva come € possibile specificare la versione con cui salvare
I dati. Attualmente sono disponibili due versioni: la versione 2000 e quella R12.

La versione 2000 é quella piu recente e che consente di esportare correttamente gli
ellissi e di utilizzare nomi piu lunghi per gli oggetti, quali piani, tipi di linea.

La versione R12 daltro canto & quella che e supportata da praticamente tutte le
applicazioni CAD e potrebbe essere necessario usarla per esportare i dati ad un
programma un po' datato.

Una volta fornito il nome del file, il programma aprira a video una finestra per
I'immissione delle opzioni di creazione del file DXF.

x
— Egplodi blocchi top. — 1 Intestazione DF——
5 i+ 5j
g Ll
—Dimengioni———— [~ Entita non visual. ——
2D i 5
i 30 i+ Mo
ok Annulla

La prima di queste opzioni riguarda I'esplosione delle entita. E necessario rispondere si
solamente se si usano per la lettura del DXF programmi che non supportano i blocchi.

La seconda di queste opzioni riguarda l'inserimento o meno dell'Intestazione.
Rispondendo Si verranno trasferite ad AUTOCAD tutte le informazioni associate alle
Entita da trasferire (colori, tipi di linea,...). Si consiglia di selezionare Si. Questa
opzione é disabilitata se si decide di non esplodere i blocchi.

La terza opzione riguarda il numero di dimensioni spaziali che si intende trasferire. In
pratica si deve scegliere se trasferire 0 meno anche la quota ad AUTOCAD.



La quarta opzione consente di trasferire anche le Entita non visualizzate sullo schermo.

@ Esporta parametri di orientamento lastra

Scopo
Esporta le coordinate dei centri di presa e gli angoli di rotazione di ogni immagine
orientata.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione
Per mezzo di questa opzione sara possibile esportate i parametri di orientamento di ogni
immagine.
Attivata la procedura, si apre a video la finestra di dialogo standard di Windows per
I'immissione del nome del file da creare.

Formato File

Nel file creato, per ogni immagine appartenente ad un modello di cui é stato calcolato
I'orientamento assoluto vengono salvati

1. 1l nome dell'immagine
2. Le coordinate (x,y,z) del centro di presa
3. Gli angoli di rotazione omega, phi, kappa espressi in angoli sessadecimali.

@ Esporta report di orientamento
Scopo
Esporta report di orientamento.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Per mezzo di questa opzione sara possibile esportate i parametri di orientamento di ogni
immagine, appartenente ad un modello di cui é stato calcolato I'orientamento assoluto.

Attivata la procedura, si apre a video la finestra di dialogo standard di Windows per
I'immissione del nome del file da creare. E possibile il salvataggio del report nei
seguenti formati: HTML, RTF e DOC. Il salvataggio in formato DOC é subordinato
all'installazione del programma Microsoft Word nel computer.
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Il report di orientamento salvato con questo comando contiene informazioni differenti
da quelle memorizzate nel report generabile alla terminazione della procedura di
triangolazione aerea. Mentre quel report contiene dati relativi al calcolo della
triangolazione, questo report mostra i risultati degli orientamenti eseguiti
indifferentemente da quale sia stata la strada per ottenerli.

Esporta risultati del DEM

Scopo

Esporta report di orientamento.

Viste da cui & attivabile

Da qualungue vista.

Descrizione
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Attivata la procedura, si apre a video la seguente finestra:

Report DEM x|

—Maome File

M ame: I Sfoglia... |

— Piani

DEM_A
DEM_B
DEM_C

Cancel |

Nel campo di testo viene specificato il nome del file. Anziché inserire il nome
manualmente, premendo il pulsante [Sfoglia] &€ possibile far comparire la finestra di
dialogo standard di Windows per I'immissione del nome del file.

Nella lista sottostante, vengono elencati tutti i piani che contengono punti del DEM. E
cosi possibile selezionare quali piani esportare.

Inseriti i dati premendo [OK] viene generato il file in cui vengono riportati le coordinate
dei punti e il piano a cui appartengono. | punti vengono ordinati per Y decrescente ed in
caso di parita per X crescente.




@ Esporta immagine restituzione
Scopo
Crea un file immagine rappresentante la vista di restituzione attuale.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Viene creato un immagine in formato BMP che rappresenta tutte le Entita disegnate
utilizzando le impostazioni della vista corrente.

Per la scelta del nome del file verra aperta la finestra standard di Windows. Una volta
immesso il nome del file, verra aperta un‘altra finestra per la scelta delle dimensioni
orizzontali dell'immagine. Le dimensioni verticali saranno calcolate in rapporto alle
dimensioni della finestra di visualizzazione. Vengono anche mostrate le dimensioni che
occupera il file una volta creato.

113



Menu Modifica

) Annulla

Scopo
Annulla lI'ultimo comando eseguito.

Viste da cui e attivabile
Da diverse viste in seguito all'esecuzione di un comando.

Descrizione

Con questa funzione & possibile annullare le ultime modifiche effettuate sul
progetto. L'applicabilita di questa funzione dipende dalla vista in cui viene chiamata e
dall'ultima operazione eseguita.

Non tutte le operazioni possono essere annullate.

Ripristina
Scopo
Ripristina I'ultimo comando annullato.

Viste da cui € attivabile
Restituzione / Modello Restituzione.

Descrizione

Questa funzione permette di eseguire le ultime modifiche annullate tramite la funzione
Annulla.

Se due o piu operazioni di annulla vengono effettuate in successione, possono essere
eseguite fino alle ultime cinque operazioni annullate.

In questo caso per modifiche si intendono tutte quelle effettuabili attraverso le
procedure attivabili nei menu Modifica, Disegna, ... quando risulta selezionata le viste
di restituzione e che riguardano strettamente le Entita grafiche.

Questa funzione non é attivabile se non sono state annullate in precedenza una o piu
delle suddette operazioni.

Elimina
Scopo

Elimina la selezione.
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Viste da cui € attivabile

Punti, Immagini, Marche fiduciali, Modelli, Punti di passaggio, Restituzione, Modello
Restituzione.

Descrizione
Questo comando si comporta in modo differente a seconda della vista attiva.

Elimina nelle viste Punti, Immagini, Marche fiduciali, Modelli e Punti di passaggio

Se il comando viene attivato nelle viste Punti, Immagini, Marche fiduciali, Modelli,
Punti di passaggio il comando € equivalente ad eseguire il comando elimina riga.

Elimina nelle viste Restituzione e Modello Restituzione
Questa funzione consente di cancellare le Entita grafiche precedentemente disegnate.

Sullo schermo comparira un simbolo grafico di selezione (un piccolo rettangolo) che
andra posizionato sull'Entita che si intende cancellare.

Per confermare la scelta occorrera premere il bottone sinistro del Mouse.

Le Entita sono selezionabili o una alla volta o per finestra. Se sono selezionate una alla
volta e piu Entita passano attraverso il rettangolo di selezione, la precedenza viene data
alla piu vicina al punto selezionato.

Effettuando un clic in un punto del grafico in cui non ci sono Entita viene attivata
automaticamente la modalita scelta a finestra. Se il mouse viene spostato verso destra,
apparira un rettangolo formato da righe continue che consentira di selezionare in un
colpo solo tutte le Entita grafiche che cadono interamente al suo interno. Muovendo
invece il mouse verso sinistra il rettangolo sara formato da linee tratteggiate che
consentira di selezionare tutte quelle Entita che, anche solo per una parte, cadono al suo
interno.

In entrambi i casi, una volta effettuata la scelta per finestra, si ritornera alla selezione di
una Entita per volta.

E possibile annullare la scelta gia effettuata di una certa Entita tornandola a selezionare
un‘altra volta.

Le Entita selezionate sono tracciate in colore differente, in modo da evidenziarle.

Per terminare la fase di selezione premere il bottone destro del Mouse. Le Entita
selezionate verranno immediatamente cancellate.

+ Muove grafica
Scopo
Sposta una o piu entita grafiche.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.
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Descrizione

Questa funzione consente di spostare la posizione delle Entita grafiche disegnate in
precedenza.

La selezione delle Entita avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina.

Una volta terminata la selezione, dovranno essere individuati in successione il punto
origine ed il punto finale dello spostamento. Durante lo spostamento del cursore, il
video viene continuamente aggiornato sulla nuova posizione delle Entita selezionate.

Si ricorda che in entrambi i casi i valori potranno essere immessi da tastiera.
Premere il bottone destro del Mouse per annullare I’operazione.

(ﬁ Copia grafica
Scopo
Copia una o piu entita grafiche.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questa funzione consente di copiare in altri punti del disegno le Entita grafiche
disegnate in precedenza.

La selezione delle Entita avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina.

Una volta terminata la selezione, si dovranno indicare in successione il punto origine ed
il punto finale per la copia.

Siricorda che in entrambi i casi i valori potranno essere immessi da tastiera.
La funzione non termina dopo aver effettuato la copia ma consente di effettuarne altre.
Per terminare premere il bottone destro del Mouse.

7,. Taglia grafica
Scopo
Taglia una parte di un'entita grafica.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.
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Descrizione

Questa funzione permette di eliminare una parte di linea, polilinea o arco che si trova al
di la di un‘altra linea, polilinea o arco con cui si interseca.

Occorre inizialmente selezionare con il tasto sinistro del mouse la o le linee, polilinee o
archi che rappresentano il limite dell'operazione di Taglia. Queste entita rimarranno
invariate al termine della funzione.

La selezione delle Entita avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina.

Quindi premere il tasto destro per confermare l'operazione di selezione e selezionare
successivamente le linee, polilinee o archi dalla parte che deve essere eliminata.

L'operazione di Taglia avra effetto solo se viene selezionato il segmento o la linea da
tagliare, altrimenti non vengono apportate modifiche.

Nel caso che la linea da tagliare non intersechi la linea presa come limite
dell'operazione di Taglia, non vengono apportate modifiche.

Ruota grafica

Scopo
Ruota una o piu entita grafiche.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Questa funzione consente di ruotare le Entita grafiche disegnate in precedenza.

La selezione delle Entita avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina.

Una volta terminata la selezione, dovra essere scelto il punto centrale, rispetto al quale
effettuare la rotazione delle Entita.

Successivamente dovra essere specificato il valore dell'angolo di rotazione.

Si potra procedere sia in modo grafico (la nuova posizione del cursore sul video rispetto
al punto selezionato in precedenza verra considerata come l'angolo di rotazione da
applicare) sia immettendo da tastiera il valore desiderato, premendo il bottone destro del
Mouse, anziché specificare il secondo punto.

Durante lo spostamento del cursore, il video viene continuamente aggiornato sulla
nuova posizione delle Entita selezionate.

Premere il bottone destro del Mouse per annullare la funzione.
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% Scala grafica

Scopo

Scala una o piu entita grafiche.

Viste da cui & attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questa funzione permette di modificare le dimensioni delle Entita grafiche, disegnate in
precedenza.

La selezione delle Entita avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina.

Una volta terminata la selezione, dovra essere indicato il punto centrale, su cui
effettuare la scalatura delle Entita.

Successivamente dovra essere specificato il valore della scala.

Si potra procedere sia in modo grafico (la distanza fra il primo punto specificato e la
nuova posizione del cursore sul video verra considerata come il valore di scala da
applicare), sia immettendo da tastiera il valore desiderato per la scala premendo il
bottone destro del Mouse invece di specificare il secondo punto.

Durante lo spostamento del cursore, il video viene continuamente aggiornato sulle
nuove dimensioni delle Entita selezionate.

Premere il bottone destro del Mouse per annullare la funzione.

_.7 Estendi grafica
Scopo

Estende una o piu entita grafiche.

Viste da cui e attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
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Questa funzione consente di estendere una linea fino ad un'altra linea rappresentante il
limite di estensione.

Occorre inizialmente selezionare la linea o le linee rappresentanti il limite di estensione
con il tasto sinistro del mouse, quindi premere il tasto destro del mouse per confermare
I'operazione.

In seguito occorre selezionare con il tasto sinistro del mouse le linee da estendere una
dopo I’altra.



L'estensione avra effetto solo se viene selezionata la linea da estendere altrimenti non
vengono apportate modifiche. La modifica comporta l'aggiunta di un segmento
rappresentante la parte di linea necessaria all'estensione.

Nel caso che la linea da estendere non intersechi la linea rappresentante il limite di
estensione l'operazione non ha alcun effetto.

Premere il bottone destro del Mouse per porre termine alla funzione.

\-.
~ Cima grafica
Scopo
Cima due linee grafiche.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questa funzione consente di modificare la lunghezza di due segmenti di linea in modo
che abbiano un estremo in comune.

Sullo schermo comparira un simbolo grafico di selezione (un piccolo rettangolo) che
andra posizionato sulle linee che si intende cimare. Per confermare la scelta occorrera
premere il bottone sinistro del Mouse.

E possibile annullare la scelta gia effettuata della prima linea tornandola a selezionare
un‘altra volta.

Una volta selezionate due linee, il programma procedera alla cimatura.

Nel caso che una parte di una linea debba essere cancellata viene cancellata la parte
della linea che contiene il punto immesso per la selezione della linea.

% Spezza grafica
Scopo
Rompe in due una linea grafica.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Mediante tale funzione e possibile spezzare in due parti una linea precedentemente
disegnata.
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Sullo schermo comparira un simbolo grafico di selezione (un piccolo rettangolo) che
andra posizionato sulla linea, che si intende spezzare. Per confermare la scelta occorrera
premere il bottone sinistro del Mouse.

Una volta selezionata la linea, occorrera individuare il punto in cui spezzarla.

A questo scopo il programma seleziona la modalita di disegno libero, ossia il punto
potra essere posto in una qualsiasi posizione del disegno presente a video,
indipendentemente dalle altre Entita grafiche. Tale modalita potra essere eventualmente
modificata attivando una delle voci del menu Strumenti.

Una volta individuato il punto, il programma spezzera in due il segmento di linea.

Nel caso che il punto non cada sulla linea stessa, verra calcolata la perpendicolare
passante per il punto alla linea; il punto di intersezione verra utilizzato come punto in
cui spezzare il segmento.

Muove in quota

Scopo

Modifica la quota dei punti del DEM.

Viste da cui ¢ attivabile

Modello Restituzione.

Descrizione

Questa funzione consente di modificare la quota dei punti generati con il comando
DEM.

Attivata I'operazione bisognera selezionare uno dei punti generati. Usando la rotellina
del mouse sara possibile modificare la quota del punto selezionato.

Se viene modificata la quota di un punto, automaticamente il comando provvede alla
riassegnazione del piano a cui appartiene.

Corretta la quota di un punto si possono usare le frecce per spostarsi sui punti limitrofi.
Ovviamente non e necessario modificare la quota di un punto.

Per terminare il comando, premere il bottone destro del Mouse.

& Offset grafica
Scopo

Crea un'entita grafica parallela ad una selezionata.

Viste da cui & attivabile
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Restituzione, Modello Restituzione.



Descrizione
Questa funzione consente di creare un'entita grafica parallela ad una selezionata.

Esistono due modalita operative: la prima crea un‘entita parallela ad una selezionata e
passante per un punto specificato, la seconda crea un'entita parallela distante una
determinata distanza.

Lanciato il comando viene subito attiva la prima modalita operativa. Per attivare la
seconda é necessario premere immediatamente il tasto destro del mouse.

Prima modalita operativa

Lanciato il comando, si seleziona I'entita da usare come riferimento e quindi si specifica
un punto. Verra creata una entita parallela all'entita selezionata, passante per il punto
selezionato.

La funzione non termina dopo aver creato una nuova entita ma consente di crearne altre.
Per terminare I'operazione, premere il bottone destro del Mouse.
Seconda modalita operativa

Attivata la seconda modalita operativa, occorre determinare per prima cosa la distanza
alla quale sara copiata la nuova entita rispetto all'originale.

Si potra procedere sia in modo grafico (selezionando graficamente due punti la cui
distanza sara assunta come distanza per I'effettuazione della copia), sia immettendo da
tastiera il valore desiderato, dopo aver premuto il bottone destro del Mouse.

Successivamente occorrera selezionare I'entita da copiare e quindi la posizione (destra o
sinistra) rispetto all'originale.

La funzione non termina dopo aver effettuato la copia ma consente di effettuarne altre.

Infatti sara mantenuto il valore per la distanza, ma si porta selezionare un‘altra entita (o
la stessa) e quindi la posizione ove effettuare la copia.

Per terminare premere il bottone destro del Mouse.

4 Esplodi grafica
Scopo
Esplode una o piu entita grafiche.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa funzione e possibile esplodere sia i blocchi che le polilinee, trasformandoli
cosi in entita grafiche.

La selezione delle Entita avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina.

Una volta terminata la selezione con il tasto destro del mouse, il programma procedera
immediatamente all'esplosione delle entita selezionate trasformando le polilinee in linee
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e i blocchi nelle entita originali che erano stati utilizzati per la loro costituzione. In
questo ultimo caso l'unica eccezione € rappresentata dagli attributi che saranno
trasformati in testi in modo da mantenere l'aspetto grafico originale del blocco prima
dell'esplosione.

ﬁ Ripulisci grafica
Scopo
Elimina blocchi, piani, tipi di linea, stili di testo inutilizzati.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Con questa funzione e possibile eliminare blocchi, piani, tipi di linea e stili di testo non
piu utilizzati nel progetto.
Lanciato il comando, comparira una finestra di dialogo in cui vengono mostrati gli
oggetti non piu utilizzati raggruppati per tipo:

Ripulisci X
Dggetti noh usati el dizegno | Chiudi I

Ripulizci

fl

Ripulizci tutto

a5l i testo

[¥ Corferma ogni oggetto da cancellare

[T Cancella oggetti innestati

E possibile cancellare un oggetto selezionandolo nell'albero e premendo il bottone
[Ripulisci]. E anche possibile eliminare tutti gli oggetti di uno stesso tipo (ad esempio i
piani) selezionando il nodo corrispondente e premendo il bottone [Ripulisci].
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Selezionando il nodo "Tutti gli oggetti" e premendo il bottone [Ripulisci] verranno
cancellati tutti gli oggetti. Questa stessa azione puo essere eseguita premendo il bottone
[Ripulisci tutto].

Due caselle di spunta guidano la cancellazione degli oggetti.

L'opzione "conferma ogni oggetto da cancellare™ fa si che venga mostrato un messaggio
per confermare la cancellazione di ogni oggetto da eliminare.

L'opzione "Cancella oggetti innestati” influenza il comando di pulizia di tutti gli oggetti.
Se questa opzione é disabilitata, il comando tentera di cancellare tutti e soltanto gli
oggetti mostrati. Potrebbero esistere tuttavia alcuni oggetti usati solamente da altri
oggetti non utilizzati. In questo caso attivando I'opzione "Cancella oggetti innestati"”
verranno cancellati anche questi oggetti.

%' Inverti direzione polilinee
Scopo

Inverte la sequenza dei vertici delle polilinee selezionate.

Viste da cui & attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questa funzione permette di invertire la sequenza dei vertici di una o piu polilinee.

La selezione delle polilinee avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina con la sola eccezione che potranno essere selezionate solamente le polilinee.

La fase di selezione delle polilinee termina con la pressione del tasto destro del mouse.
A questo punto a tutte le polilinee selezionate verra cambiato il verso di acquisizione.

Per poter vedere il verso di acquisizione di una polilinea si faccia riferimento al
comando Direzione polilinea.

'::E Modifica polilinea
Scopo

Edita una polilinea o ne crea una partendo da singole linee.

Viste da cui ¢ attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.
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Descrizione

Il programma mostrera un simbolo per la selezione delle Entitd grafiche.
Potranno essere selezionate Polilinee o Linee. In questo ultimo caso il programma
richiede se si vuole trasformare la linea in Polilinea.

E*B Chiudi polilinea
Scopo
Chiude la polilinea selezionata.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Chiude la Polilinea se questa € aperta. Questo pulsante e attivabile in alternativa al
successivo.

§-3 Apri polilinea
Scopo
Apre la polilinea selezionata.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Apre la polilinea selezionata se questa € chiusa. Questo pulsante é attivabile in
alternativa al precedente.

{ Larghezza polilinea
Scopo
Specifica la larghezza della polilinea selezionata.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.
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Descrizione
Setta la larghezza di una polilinea.

}'\ Aggiungi a polilinea
Scopo
Aggiunge segmenti alla polilinea selezionata.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Permette di unire alla Polilinea altre Polilinee o Linee che andranno selezionate con le
solite modalita. Affinché il programma proceda all'unione, occorre che gli estremi delle
Entita siano combacianti.

N
} / Esplodi polilinea
Scopo
Esplode la polilinea selezionata.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Separa la Polilinea in tante singole Linee. Il programma chiede conferma a video
attraverso l'apposita finestra.

¥V Spline di approssimazione
Scopo
Crea una spline di approssimazione cubica.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.
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Descrizione

Trasforma la Polilinea in una Spline cubica che approssima i vertici della Polilinea
senza necessariamente passarci.

N Spline di interpolazione
Scopo
Crea una spline di interpolazione.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Trasforma la Polilinea in una Spline per vertici, ossia in una curva che interpola i vertici
della Polilinea.

3 Spline in polilinea
Scopo
Trasforma una spline in una polilinea.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Annulla la Spline, ossia trasforma la Spline nella Polilinea iniziale.

]\5 Edita vertici

Scopo
Edita i vertici della polilinea selezionata.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
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Consente di editare i singoli vertici della Polilinea. Si potra ad esempio spostare un
vertice. Eseguendo questa funzione il programma attiva i tasti successivi che
permettono di individuare e di editare il vertice desiderato. Questo viene evidenziato da
una crocetta.

Inizialmente viene selezionato il primo vertice visibile della polilinea. Per editare un
vertice, occorre prima spostare la crocetta sul vertice desiderato per mezzo dei comandi
Vertice Seguente e Vertice Precedente e quindi procedere con il comando di movimento
vertice.

Occorre tenere presente che saranno selezionabili solo i vertici mostrati a video. Nel
caso si modifichi la videata in modo da non mostrare il vertice al momento selezionato,
questo restera quello su cui avverra un'eventuale operazione di edit. Tuttavia utilizzando
i comandi Vertice Seguente e Vertice Precedente sara selezionato rispettivamente il
vertice seguente o precedente ma comungue mostrato a video: saranno cioe saltati quei
vertici che cadono al di fuori della videata attuale. Tali comandi non saranno attivi se
non vi sono vertici mostrati anche la polilinea possiede altri vertici.

EVertice seguente

Scopo

Seleziona il vertice successivo della polilinea selezionata.

Viste da cui ¢ attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Seleziona il vertice successivo.

é Vertice precedente
Scopo

Seleziona il vertice precedente della polilinea selezionata.

Viste da cui € attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Seleziona il vertice precedente.

127



:E' Muove vertice
Scopo
Muove il vertice selezionato.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Consente di modificare la posizione del vertice selezionato. Una volta attivata questa
funzione occorrera individuare la nuova posizione per il vertice. Durante questa
operazione un segmento unira la posizione originale del vertice e il simbolo di
puntamento.

@ Termina edita vertici
Scopo
Termina I'edit dei vertici della polilinea selezionata.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Tale scelta ha I'effetto di terminare la procedura Edita vertici.

i@ Modifica attributi

Scopo
Cambia gli attributi di un blocco.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Questa funzione consente di cambiare alcuni o tutti gli attributi associati ad un blocco.

Una volta selezionato il blocco, appare a video una finestra di visualizzazione degli
attributi associati al blocco. Sara ora possibile modificare il testo associato ad ognuno di
questi attributi.
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Per terminare selezionare il tasto OK.

@ Muove attributi
Scopo
Muove gli attributi di un blocco.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

La scelta dell'operazione di spostamento degli attributi avviene selezionando mediante
un click del mouse sull'attributo da spostare.

Selezionato I'attributo € possibile muoverlo nella nuova posizione.

Nel caso che si decida di rendere definitivo lo spostamento occorre, una volta raggiunta
la nuova posizione, premere il tasto sinistro del mouse.

Nel caso invece che si voglia annullare I'operazione di spostamento degli attributi
occorre premere il tasto destro del mouse.

Q} Cambia altezza attributi
Scopo
Modifica l'altezza degli attributi di un blocco.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questa funzione consente di impostare I'altezza degli attributi associati ad un blocco o ai
“Punti con nome”.

Una volta attivata la funzione, il puntatore grafico assume la forma di un quadratino
mediante il quale e possibile selezionare gli attributi a cui modificare I'altezza testo.

Una volta selezionati gli attributi se si preme il tasto destro del mouse appare una
finestra di richiesta altezza testo attributi.

Nel caso che si voglia annullare l'operazione cliccare su Annulla. Per confermare
cliccare su OK.
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... Cancella vincoli
Scopo

Cancella alcuni vincoli precedentemente inseriti.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione

Questa procedura consente di cancellare i Vincoli precedentemente disegnati con la
procedura disegna vincoli.

La selezione delle Entita avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina. Infatti sullo schermo comparira un simbolo grafico di selezione (un piccolo
rettangolo), che andra posizionato sul Vincolo che si intende cancellare. Per confermare
la scelta occorrera premere il bottone sinistro del Mouse.

I Vincoli, anche se disegnati in successione, sono considerati dal programma come
singoli segmenti. Pertanto sono selezionabili o uno alla volta o per finestra.

Normalmente la selezione viene effettuata una alla volta.
Per terminare la fase di selezione premere il bottone destro del Mouse.

Apparira a questo punto una finestra contenente I'informazione di quanti Vincoli sono
stati selezionati e la richiesta di conferma per la loro cancellazione.

Questa operazione puo essere annullata per mezzo della funzione Annulla.

Edita contorni

Scopo

Modifica i contorni precedentemente inseriti.

Viste da cui ¢ attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Questa funzione viene utilizzata per cancellare i Contorni, sia Interni che Esterni,
precedentemente disegnati con le procedure Contorni interni e Contorni esterni.

Le modalita di selezione e di cancellazione sono analoghe a quelle per la cancellazione
delle Entita grafiche (Elimina) e dei Vincoli (Cancella vincoli).

Questa operazione puo essere annullata per mezzo della funzione Annulla.
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[& Trasforma in entita grafiche
Scopo
Trasforma vincoli e contorni in entita grafiche.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione
Tramite questa procedura é possibile trasformare in entita grafiche i vincoli e i contorni.

Selezionati i vincoli e i contorni da trasformare, si prema il tasto destro del mouse per
porre termine alla selezione.

Apparira una finestra di richiesta conferma. Premendo il pulsante [OK] verra eseguita la
trasformazione

@ Cancella contorni

Scopo
Cancella alcuni contorni precedentemente disegnati.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Questa funzione viene utilizzata per cancellare i Contorni, sia Interni che Esterni,
precedentemente disegnati con le procedure Contorni interni e Contorni esterni.

Le modalita di selezione e di cancellazione sono analoghe a quelle per la cancellazione
delle Entita grafiche (Elimina) e dei Vincoli (Cancella vincoli).

Questa operazione puo essere annullata per mezzo della funzione Annulla.

ﬁ Modifica triangoli
Scopo
Modifica i triangoli generati.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.
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Descrizione

Questa procedura consente di modificare i Triangoli creati automaticamente dal
programma attraverso la procedura Creazione triangoli.

In particolare, dati due Triangoli che formano un quadrilatero, € possibile creare due
Triangoli, aventi in comune l'altra diagonale del quadrilatero. Per effettuare la modifica
occorre posizionare il simbolo di selezione sulla diagonale che divide il quadrilatero nei
due Triangoli ed effettuare il clic con il Mouse.

Il programma procede immediatamente alla modifica di questi ultimi.

Il quadrilatero, formato dai due Triangoli che si intende modificare, non deve essere
concavo in quanto e necessario che i nuovi Triangoli creati non vadano a sovrapporsi.

{é Cancella triangoli

Scopo

Cancella alcuni triangoli disegnati.

Viste da cui ¢ attivabile

Restituzione.

Descrizione

——
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Tramite questa procedura si possono eliminare Triangoli creati automaticamente dal
programma attraverso la procedura Creazione triangoli.

Per la scelta dei Triangoli da eliminare, il programma mostra a video un simbolo di
selezione. Per selezionare i Triangolo occorre selezionare il numero che i
contraddistingue (attivare eventualmente I’apposita opzione in Disegno triangoli e curve
di livello). Potranno essere scelti quanti Triangoli si desidera.

Per terminare la scelta premere il bottone destro del mouse. Il programma chiedera ora
conferma, prima di procedere alla cancellazione.

La cancellazione dei Triangoli non puo essere annullata.

Modifica tensione spline

Scopo

Modifica la tensione delle spline delle curve di livello.

Viste da cui € attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Tale funzione gestisce la variazione di tensione con cui vengono calcolate le Spline,
mediante la procedura Creazione curve livello.

La modifica della tensione potra essere globale, per gruppo di Spline o per singola
Spline.

Infatti all'attivazione della procedura verra aperta un'apposita finestra, in cui si chiede se
si intende modificare la tensione di tutte le Spline.

MODIFICA TENSIONE & x|

<P Madifico |a kensione
-
e

di kutte e spline #

Rispondendo Si, verra richiesto il nuovo valore della tensione ed il programma passera
a ricalcolare tutte le Spline.

MODIFICA TENSIONE x|

T enzione per spline  [0.7 - 50]

ok | Annulla |

Rispondendo No, si dovranno prima selezionare le Spline (una o piu di una) per le quali
si vorra modificare la tensione.

La selezione andra effettuata posizionando il quadratino che apparira a video sulla
Spline desiderata ed effettuando un clic con il Mouse.

Per terminare la selezione premere il bottone destro del Mouse. A questo punto verra
richiesto il nuovo valore della tensione ed il programma passera a ricalcolare le Spline
selezionate.

o Ruota scritte spline
Scopo
Modifica l'orientamento delle scritte sulle spline.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.
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Descrizione

Nel caso che l'orientamento delle scritte sulle Spline, generate per mezzo delle
procedure Scritte spline in automatico e Aggiunge o toglie scritte in automatico, non sia
quella desiderata, si potra utilizzare questa procedura per capovolgerle.

Una volta che la procedura e stata attivata, per effettuare la rotazione di una scritta,
occorre posizionare il simbolo di selezione sulla scritta desiderata e premere il tasto
sinistro.

%}-
IS N Proprieta
Scopo

Modifica le proprieta di una o piu entita grafica.

Viste da cui € attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
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Questa funzione consente di cambiare alcune o tutte le proprieta associate alle Entita
grafiche disegnate in precedenza.

La selezione delle Entita avverra in modo identico a quanto descritto per la funzione
Elimina.

Una volta terminata la selezione, se era stata selezionata una sola Entita, apparira una
finestra specifica per I’edit delle proprieta caratteristiche di quella Entita (piano di
appartenenza, colore, tipo linea, Coordinate, Quota,....).

Se erano state selezionate piu Entita allora apparira una finestra generica, nella quale
sara possibile modificare unicamente il piano di appartenenza, il colore, il tipo linea ed
il fattore di scala.

Premendo il bottone Colore in tutti i tipi finestra che appariranno si potra modificare il
colore associato all’Entita o alle Entita selezionate. Il colore potra essere posto uguale al
colore impostato per il piano di appartenenza delle Entita (selezionare DAPIANO), per
il blocco (DABLOCCO) o essere reso indipendente da questo (selezionare il valore
desiderato).

Premendo il bottone Piano apparira un’ulteriore finestra nella quale si dovra selezionare
il nuovo piano a cui associare le Entita selezionate.

Premendo il bottone Tipi di linea si potra modificare il tipo di linea delle Entita
selezionate. Anche in questo caso il tipo di linea potra corrispondere a quello imposto al
piano di appartenenza delle singole Entita (impostare BYLAYER), a quello del blocco
(impostare BYBLOCK) o essere scelto a piacere da uno di quelli caricati e proposti a
video.

Nelle finestre specifiche per I’edit delle caratteristiche delle singole Entita potra
apparire, sopra il valore delle coordinate, un pulsante contenente la scritta [Seleziona
punto...]. Premendolo si potranno modificare in modo grafico i valori delle coordinate



riportate nei campi a lui sottostanti. In alternativa questi campi potranno essere
modificati da tastiera.

Per terminare selezionare il tasto OK.

“ Opzioni generali
Scopo

Modifica l'impostazione delle rotazione delle immagini rispetto al certificato di
calibrazione.

Viste da cui ¢ attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Questo comando permette di impostare I'angolo di rotazione delle immagini rispetto al
certificato di calibrazione della camera associato.

Opzioni Generali x|

R otazione Immagini

a0
180 (ORI
270

k. I Cancel

L'angolo di rotazione influenza solamente l'identificazione delle nuove marche fiduciali
estratte con il comando estrazione automatica delle marche, mentre non ha alcun
effettuo su quelle gia estratte o su quelle collimate manualmente.

Affinché le impostazioni abbiano effetto sulle marche fiduciali gia estratte
automaticamente, bisogna rieseguire il comando estrazione automatica delle marche.

N.B.: E possibile che in un progetto coesistano immagini ruotate di angoli differenti
rispetto al proprio certificato camera. In questi casi e necessario:

1. Acquisire una marca fiduciale per ogni certificato camera distinto con il
comando acquisizione marca.

2. Per ogni angolo di rotazione distinto:
1. Impostare I'angolo di rotazione con il comando opzioni generali.

2. Eseguire l'estrazione automatica delle marche fiduciali su tutte le
immagini ruotate dell'angolo impostato.
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Menu Visualizza

¥ - Ridisegna
Scopo
Ridisegna la vista attuale.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Consente di rigenerare il disegno, ripulendolo da eventuali imperfezioni causate da altre
procedure.

Non vengono modificate né le informazioni da visualizzare, né la scala impiegata per il
disegno, né la vista scelta.

4 Vista precedente
Scopo
Ripristina la vista precedente.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Nel caso sia stata variata la visualizzazione per la vista Grafica selezionata, questa
procedura consente di ritornare a quella precedente.

+
:E Zoom realtime
Scopo

Modifica il fattore di ingrandimento della vista.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.
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Descrizione

Con questa modalita e possibile effettuare uno zoom all'avanti o all'indietro in tempo
reale.

Una volta selezionata questa opzione posizionarsi con il cursore sulla finestra grafica e,
tenendo premuto il tasto sinistro del mouse, muovere il puntatore grafico verso l'alto per
avere uno zoom in avanti mentre per avere uno zoom all'indietro muovere il puntatore
grafico verso il basso. La finestra grafica verra ingrandita o rimpicciolita in funzione
dello spostamento del puntatore del mouse.

Una volta attivata questa funzione & anche possibile disporre di un menu contestuale
ottenibile premendo il tasto destro del mouse. Si ha cosi modo di effettuare delle
operazioni quali:

= Esci. Termina l'operazione.

= Zoom. Permette di passare alla modalita di zoom in tempo reale nel caso che
non fosse selezionata.

» Pan. Permette di passare alla modalita di pan in tempo reale nel caso che non
fosse selezionata.

= Vista precedente. Annulla tutte le modifiche effettuate dall'avvio del comando.

=  Massima estensione. Effettua uno zoom in modo da visualizzare tutte le entita
grafiche.

Q Zoom finestra

Scopo
Ingrandisce un‘area della vista.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Tale procedura permette di selezionare solo una parte del disegno da mostrare a video e
puo, ad esempio, essere utilizzata per ingrandire la veduta di alcuni particolari.

La scelta dell'area di disegno da visualizzare avviene in modo analogo al tracciamento
di una retta o di un cerchio. Andranno infatti selezionati due punti che rappresenteranno
i due angoli opposti dell'area che si intende selezionare.

Inizialmente il programma utilizzera la modalita di disegno libero, ossia sullo schermo
comparira il simbolo grafico rappresentato da una croce. Tale modalita potra essere
eventualmente modificata attivando una voce del menu Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, il programma mostrera nuovamente un simbolo
grafico per la scelta del secondo. Fra i due punti verra inoltre tracciata la posizione
provvisoria del rettangolo che individua l'area.

Selezionato anche il secondo punto, il programma rigenerera il disegno scalando le
dimensioni dell'area selezionata alle dimensioni del video.
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Per annullare la procedura premere il bottone destro del mouse o scegliere precedente
dal Menu Visualizza.

Q Zoom dentro
Scopo
Raddoppia il fattore di ingrandimento della vista.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Una volta scelta I'opzione lo zoom viene effettuato in maniera automatica senza dover
fare nessuna altra operazione.

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

Q Zoom fuori

Scopo
Dimezza il fattore di ingrandimento della vista.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Una volta scelta I'opzione lo zoom viene effettuato in maniera automatica senza dover
fare nessuna altra operazione.

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

Q Zoom estensione
Scopo
Varia il fattore di ingrandimento della vista in modo da mostrare tutte le entita.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

138



Descrizione

Determina automaticamente la visualizzazione, in modo che tutte le entita visualizzate
siano contemporaneamente visibili.

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

™
Pan realtime

Scopo
Modifica I'area di visualizzazione della vista attuale.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Consente di muovere l'area di visualizzazione della finestra Grafica tenendo premuto il
pulsante sinistro del mouse e trascinando il foglio di lavoro.

Premendo il bottone destro del mouse é possibile visualizzare un menu contestuale
identico a quello attivabile dall’operazione Zoom realtime.

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

S\ Pan muove

Scopo
Modifica l'area di visualizzazione della vista attuale.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Consente di muovere l'area di visualizzazione della vista Grafica selezionando il punto
di partenza e il punto di arrivo.

La scelta dei punti avviene in modo analogo al tracciamento di una retta. Andranno
infatti selezionati due punti che rappresentano la direzione e I'entita dello spostamento.

In pratica dopo l'esecuzione della procedura, il primo punto selezionato verra a
rimpiazzare quello selezionato per secondo.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno libero, ossia sullo schermo
comparira il simbolo grafico rappresentato da una croce. Tale modalita potra essere
eventualmente modificata attivando una voce del menu Strumenti.
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Una volta selezionato il primo punto, il programma mostrera nuovamente un simbolo
grafico per la scelta del secondo. Fra i due punti verra inoltre tracciata la posizione
provvisoria di un segmento che indica la direzione e I'entita dello spostamento.

Selezionato il secondo punto, il programma rigenerera il disegno mantenendo la stessa
scala di ingrandimento ed effettuando unicamente una traslazione dei punti.

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

1
S\ Pan sopra

Scopo
Esegue uno spostamento verso l'alto dell'area di visualizzazione della vista attuale.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Muove l'area di visualizzazione della vista Grafica verso l'alto di 1/3 della finestra
grafica.

Una volta selezionata la voce lo spostamento avviene in maniera automatica.
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

1
§\ Pan sotto

Scopo
Esegue uno spostamento verso il basso dell'area di visualizzazione della vista attuale.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Muove l'area di visualizzazione della vista Grafica verso il basso di 1/3 della finestra
grafica.

Una volta selezionata la voce lo spostamento avviene in maniera automatica.
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.
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=
@‘ Pan sinistra

Scopo
Esegue uno spostamento verso sinistra dell'area di visualizzazione della vista attuale.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Muove l'area di visualizzazione della vista Grafica verso sinistra di 1/3 della finestra
grafica.

Una volta selezionata la voce lo spostamento avviene in maniera automatica.
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

=
Q\ Pan destra

Scopo
Esegue uno spostamento verso destra dell'area di visualizzazione della vista attuale.

Viste da cui e attivabile
Orientamento, Immagine, Restituzione.

Descrizione

Muove l'area di visualizzazione della vista Grafica verso destra di 1/3 della finestra
grafica.

Una volta selezionata la voce lo spostamento avviene in maniera automatica.
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

(|
B vista da UCS corrente
Scopo
Modifica la direzione di vista in modo che sia parallela all'UCS corrente.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.
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@ Vista sopra
Scopo
Seleziona la vista dall'alto.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista sotto
Scopo
Seleziona la vista dal basso.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista sinistra
Scopo
Seleziona la vista laterale da sinistra.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista destra
Scopo
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Seleziona la vista laterale da destra.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista frontale
Scopo
Seleziona la vista frontale.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista posteriore
Scopo
Seleziona la vista posteriore.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista isometrica SW
Scopo
Seleziona la vista isometrica con direzione Sud-Ovest.
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Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista isometrica SE
Scopo
Seleziona la vista isometrica con direzione Sud-Est.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista isometrica NE
Scopo
Seleziona la vista isometrica con direzione Nord-Est.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione
Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

@ Vista isometrica NW
Scopo
Seleziona la vista isometrica con direzione Nord-Ovest.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.
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Descrizione

Per annullare la procedura scegliere precedente dal Menu Visualizza.

Eﬂf Orbita 3D

Scopo

Imposta la visualizzazione da un punto di vista arbitrario.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

Attivato il comando, compare un disegno al centro dell'area di visualizzazione grafica
formato da un cerchio piu grande che ha cerchi piu piccoli nella sua posizione piu alta,
in quella piu bassa ed alle estremita laterali.

Il cursore del mouse assume simboli diversi a seconda del punto ove si trova in
relazione al disegno appena descritto. La differenza nel simbolo sta a significare una
differente azione che il mouse puo compiere. Per compiere questa azione é sufficiente
premere il bottone sinistro del mouse e, tenendolo premuto, muovere il mouse nella
direzione appropriata al fine di ruotare il disegno nella posizione desiderata.

Sono possibili quattro tipi di azioni in corrispondenza di altrettante posizioni iniziali del
cursore del mouse:

1.

Se il mouse si trova in posizione esterna al cerchio, il cursore avra una forma che
ricorda una rotazione circolare ed in effetti I'azione che si compira, tenendo
premuto il bottone sinistro del mouse e muovendo lo stesso mouse in direzione
orizzontale, € la rotazione del disegno lungo I'asse Z della vista attuale.

Se il mouse si trova all'interno dei due cerchi posti alla sua estremita inferiore o
a quella inferiore, il cursore avra una forma che ricorda una rotazione verticale
ed in effetti I'azione che si compira, tenendo premuto il bottone sinistro del
mouse e muovendo lo stesso mouse in direzione verticale, & la rotazione del
disegno lungo l'asse X della vista attuale.

Se il mouse si trova all'interno dei due cerchi posti alle sue estremita laterali, il
cursore avra una forma che ricorda una rotazione orizzontale ed in effetti
I'azione che si compira, tenendo premuto il bottone sinistro del mouse e
muovendo lo stesso mouse in direzione orizzontale, é la rotazione del disegno
lungo l'asse Y della vista attuale.

Infine se il mouse si trova all'interno del cerchio grande, il cursore avra una
forma che ricorda una rotazione spaziale ed in effetti I'azione che si compira,
tenendo premuto il bottone sinistro del mouse e muovendo lo stesso mouse nelle
varie direzioni, é la rotazione del disegno nello spazio.

Quando questa funzione é attiva, premendo il bottone destro del mouse compare un
menu a tendina nel quale sono presenti le seguenti voci:

Esci
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= Pan

= Zoom
=  QOrbita
=  Qrienta

= Navigazione
= Proiezione
= Modello di riempimento
= Ripristina vista
= Viste predefinite
= Specifica posizione
La voce Esci pone termine a questa funzione.

Le cinque voci che seguono, se selezionate, presentano poi un segno di spunta in quanto
sono in alternativa fra loro. In particolare le voci Pan e Zoom attivano funzioni analoghe
al Pan Real time e Zoom Real time. La voce Orbita ripristina il normale funzionamento
di questa procedura. La voce Orienta sposta il punto di rotazione della vista dal disegna
al punto di osservazione. Questa ultima modalitd & utile soprattutto in modalita
prospettica. Anche la quinta voce (Navigazione) ha senso solo se attivata in proiezione
prospettica.

Se si attiva la modalita Navigazione occorrera utilizzare alcune combinazione di tasti
per muoversi nella scena:

= | tasti freccia orizzontali producono una rotazione attorno all'asse Y

= | tasti Pagina SU e Pagina Giu producono una rotazione attorno all' asse X

= | tasti freccia verticali producono uno spostamento in avanti o indietro

= | tasti "-" e "+" producono uno spostamento lungo all'asse Y

= | tasti "," e "." producono uno spostamento lungo asse X

= | tasti "A" e "Q" cambiano la posizione de fuoco

| sopra indicati tasti se premuti assieme al tasto Shift (Maiuscole) riducono la portata
della rotazione o spostamento, mentre se premuti assieme al tasto Ctrl ne aumentano
I'efficacia.

La voce proiezione presenta due possibilita: parallela o prospettica, cosi come il
modello di riempimento che permette Wireframe o FlatShadow.

La voce ripristina viste riattiva la vista iniziale al momento dell'attivazione della
funzione Orbita 3D, mentre la voce Viste predefinite presenta le possibilita
corrispondenti alle rispettive voci di menu.

L'ultima voce infine (Specifica posizione) apre una finestra a video che consente
I'immissione dei valori numerici desiderati per la vista.

Si ricorda infine che all'attivazione della procedura Orbita 3D eventuali cornici
disegnate verranno cancellate dal disegno e riappariranno al termine della funzione solo
se non & stata fatta alcuna variazione di vista. Per farle comunque ricomparire €
sufficiente ripristinare la vista da Sopra.




@ Riempimento wireframe
Scopo
Visualizza i contorni delle entita.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Consente di visualizzare solo le parti esterne delle figure, ed in particolare i Triangoli,
che compongono il disegno.

E; Riempimento ombreggiato
Scopo
Visualizza le superfici delle figure.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Consente di visualizzare anche le superfici delle figure, ed in particolare i Triangoli, che
compongono il disegno.

Lo
O carica mappa-ortofoto

Scopo
Carica un'immagine da usare come mappa nella vista di restituzione.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Con questo comando € possibile caricare un'immagine da visualizzare nella vista di
restituzione. E cosi possibile verificare le differenze tra le entita restituite e quelle
riportate sulla mappa.

Al salvataggio del progetto, verra memorizzato un collegamento all'immagine caricata
in modo da poterla ricaricare la volta successiva.
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Se nel file vengono memorizzate le coordinate degli estremi e la scala, tali valori
verranno correttamente importati; in caso contrario I'immagine verra caricata con una
scala unitaria e con il punto inferiore sinistro ancorato all'origine. In quest'ultimo caso,
per posizionare I'immagine nella posizione corretta e necessario calibrarla con uno tra i
comandi di calibrazione lineare, calibrazione per punti sparsi e calibrazione per griglia.
In questo processo viene anche creato un file con estensione .scl in cui vengono
memorizzate la scala e la posizione dell'immagine. E importante che questo file sia
conservato nella stessa directory dell'immagine. Qualora venisse cancellato o spostato in
un‘altra cartella deve essere rieseguita la calibrazione.

gElimina mappa-ortofoto
Scopo

Elimina un'immagine precedentemente caricata nella vista di restituzione.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione

Con questo comando viene eliminata un'immagine precedentemente caricata con il
comando Carica mappa.

Eliminare la mappa é differente dal nascondere una mappa. Infatti nel primo caso é
necessario ricaricarla, mentre nel secondo caso e sufficiente rieseguire il comando per
visualizzarla.

M-@ Calibrazione lineare
Scopo

Modifica la scala e la posizione della mappa caricata.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Eseguito il comando verra aperta una finestra, in cui sono riproposti i valori
memorizzati nel file .SCL, creato al caricamento dell'immagine. Tali dati, che
riguardano i valori di scala per pixel dellimmagine e le coordinate dei suoi limiti
inferiore sinistro e superiore destro, potranno essere modificati dall'utente.

Nel caso si voglia mutare soltanto il valore della scala per pixel, inserire tale valore
nell'apposito campo e premere il tasto Calc.Dim.Max. Verranno ricalcolati i valori
massimi delle due coordinate in base al numero di pixel, che compongono I'immagine



nelle due direzioni ed in base alle coordinate X e Y minime impostate. VVolendo fissare
le coordinate X e Y massime e ricalcolare quelle minime, occorre annullare i valori
minimi delle coordinate (ossia lasciare vuoti i campi relativi) e premere il pulsante
Calc.Dim.Max.

Sara anche possibile ricalcolare la scala, immettendo nuovi valori per le coordinate
minime e massime e premendo il tasto Calc.Scala. Se si immettono i valori minimo e
massimo per entrambi gli assi, la scala verra ricalcolata come media di quella risultante
lungo l'asse X e di quella risultante lungo I'asse Y. Successivamente i valori massimi
delle coordinate saranno ricalcolati, affinché siano adeguati alla nuova scala. Invece se
si immettono i valori di minimo e massimo per un solo asse, la scala verra calcolata su
questo e il programma procedera al calcolo dei valori mancanti per I'altra coordinata.

In generale RFD accetta i valori immessi solo se pud procedere al calcolo dei valori
relativi ai campi lasciati vuoti. In particolare dovranno essere immessi almeno il valore
minimo o quello massimo di ciascuna coordinata. Poi per l'individuazione del valore
della scala per pixel, € necessario immettere almeno un‘altra coordinata.

Calibrazione griglia
Scopo
Calibra I'immagine caricata attraverso una griglia di punti.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Consente di calibrare un'immagine .BMP o .TIF caricata, purché essa sia di due colori:
bianco e nero.

Una volta attivata la funzione, apparira a video una finestra nella quale si dovra
immettere innanzitutto il numero dei quadrati/rettangoli nel quale € suddivisa, sia lungo
I’asse Est che lungo quello Nord, la griglia visibile nell’immagine e che si vuole
utilizzare per la calibrazione.

Occorrera inoltre inserire i valori iniziali della griglia, ossia le coordinate Est e Nord
dello spigolo con coordinate Est e Nord inferiori, e gli intervalli, ossia la distanza fra
due lati della griglia, sempre relativamente a ciascuna coordinata.

Una volta confermati i dati in questa finestra, il programma mostrera sullo schermo il
simbolo per il disegno libero. Andranno ora individuati tutti i vertici che compongono la
griglia: occorre portare a far combaciare il simbolo di disegno (in genere la croce) con il
vertice della griglia e quindi effettuare un clic con il tasto sinistro del mouse.

L’ordine col quale devono essere selezionati i vertici e il seguente: prima il vertice con
coordinate Est e Nord inferiori, poi i vertici con le coordinate Nord via via crescenti, Si
passa quindi alle coordinate Est di valore superiore partendo sempre con la coordinata
Nord inferiore e quindi con quelle seguenti. Nella parte sinistra della barra di stato del
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programma (controllare che questa sia attiva, ossia che ci sia il segno di spunta nel
menu Barra di stato) vengono riportate le coordinate (prima la Est e poi la Nord) del
vertice che di volta in volta occorre individuare. E necessario prestare molta attenzione
alla sequenza con la quale saranno individuati i vertici in quanto un errore nella
sequenza pregiudica il risultato finale.

Una volta terminata I’individuazione dei vari vertici, apparira sullo schermo una finestra
nella quale si potra intervenire per la creazione della nuova immagine calibrata. In
particolare si potra scegliere le dimensioni del pixel (ossia la sua scala e cioé il suo
valore in metri) fra un valore minimo, uno massimo ed uno eventualmente scelto
dall’utente. I valori minimo e massimo sono calcolati dal programma in modo da
mantenere la stessa scala dell’immagine originale rispettivamente lungo I’asse con
minore e maggiore rapporto di scala. Il valore minimo per le dimensioni del pixel
produrra un immagine di dimensioni maggiori (come € possibile osservare nella parte
destra della finestra che riporta informazioni sulle caratteristiche dell’immagine che sara
creata), mente il valore massimo ne ridurra le dimensioni. Per quanto riguarda I’utilizzo
di una dimensione del pixel scelta dall’utente questa si puo rivelare utile per inserire un
valore preciso con un ben definito numero di cifre decimali; si consiglia tuttavia di
restare entro I’intervallo minimo-massimo proposto dal programma o comunque nelle
sue immediate vicinanze per non ampliare I’immagine con informazioni inutili o ridurla
eliminando dei particolari importanti.

Sempre attraverso questa finestra si potra scegliere se utilizzare la metodologia
“Antialias” al momento della creazione della nuova immagine. Questa tecnologia
consente di sfumare le linee nere riducendo I’effetto a scacchiera tipico delle immagini
digitali.

Una volta confermata questa finestra il programma procedera alla trasformazione, che
impieghera un tempo dipendente dalle dimensioni dell’immagine e dalla complessita
della griglia. Quindi sara aperta un’altra finestra nella quale verra richiesto il nome del
file col quale salvare I’'immagine; sara creato un altro file sempre con lo stesso nome ma
con estensione SCL contenente le informazioni che saranno in seguito necessarie ad un
corretto posizionamento dell’immagine in grafica.

ﬂﬁl Calibrazione punti sparsi
Scopo

Calibra I'immagine caricata attraverso una serie di punti.

Viste da cui € attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Consente la calibrazione dell'immagine .BMP o .TIF caricata, purché essa risulti di due
colori : bianco e nero.

La calibrazione viene effettuata attraverso una serie di punti (minimo tre non allineati)
non disposti su un grigliato regolare, come € invece necessario per poter utilizzare la
funzione Calibra Griglia.



Una volta attivata la procedura, sara aperta a video una finestra che permette di
immettere i valori delle coordinate reali di un punto presente nell’immagine che si vuole
calibrare. Una volta immessi tali dati, occorrera selezionare graficamente il punto
portando a far combaciare il simbolo di disegno (in genere la croce) con il punto
sull’immagine e quindi effettuare un clic con il tasto sinistro del mouse. Fatta questa
operazione comparira nuovamente la finestra per I’immissione delle coordinate di un
nuovo punto a cui occorrera far seguire la sua individuazione sull’immagine. | punti
andranno immessi in sequenza fino un massimo di 20.

Una volta terminato I’inserimento e I’individuazione grafica dei punti a disposizione,
premere il bottone annulla nella finestra per I’inserimento delle coordinate.

Se sono stati immessi almeno 3 punti validi, il programma aprira a video una finestra
nella quale si potra intervenire per la creazione della nuova immagine calibrata. Le
caratteristiche di questa finestra e le modalita conclusive di questa procedura sono
identiche a quelle relative alla Calibrazione tramite griglia. Si rimanda pertanto
all’ultima parte della spiegazione di questa ultima.

%9" Icona UCS visibile
Scopo

Attiva/Disattiva la visualizzazione dell'icona UCS.
Viste da cui e attivabile

Restituzione.

Descrizione
Consente di visualizzare o meno I'icona che indica I'UCS.

Icona UCS nell’'origine
Scopo
Attiva/Disattiva il disegno dell'icona UCS nell'origine del sistema di riferimento.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Consente di scegliere la posizione dell'icona UCS. Questa ultima pu0 infatti essere
posizionata 0 sempre in basso a sinistra 0 nel punto di coordinate 0, O se queste sono
presenti nell'area visualizzata. Se non sono presenti I'icona sara comunque mostrata in
basso a sinistra.
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]

[F=sm=r]

Crea cornice

Scopo

Crea una cornice di disegno.

Viste da cui € attivabile

Restituzione.

Descrizione

Attivando questa procedura, verra aperta una finestra con cui si dovra informare il
programma circa il nome da attribuire alla cornice, la scala e le dimensioni della pagina
per la creazione della cornice stessa.

I vari campi conterranno i valori di default che potranno essere confermati o modificati.
Una volta effettuata la scelta, il programma effettuera una riduzione della videata in
modo da mostrare il disegno nella parte centrale dello schermo.

Per poter visualizzare la cornice per intero si esegua il comando massima estensione.

Le cornici sono visibili solo quando € attivata una vista dall'alto e verranno
automaticamente nascoste quando verranno selezionati altri punti di vista.

E possibile inserire piti cornici rieseguendo il comando oppure attivarne o disattivarne
attraverso il comando modifica cornici.

Quando e attiva una sola cornice (ed e attiva la vista dall'alto) solo le entita grafiche
all'interno della cornice stessa verranno mostrate a video ed eventualmente stampate.

: Modifica cornice

Scopo

Viste

Modifica le impostazioni delle cornici create.

da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione
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Attraverso questa procedura e possibile attivare o disattivare, editare o eliminare una
cornice gia creata.

Una volta attivata questa procedura, apparira una finestra che conterra un riquadro con
I'Elenco delle cornici gia create.

E possibile rendere attive o disattive le varie Cornici selezionandone il nome nel
riquadro ed impostandone la relativa opzione "Stato" ad "Attiva" o "Disattiva”
(lampadina accesa o spenta). Piu cornici possono essere attive contemporaneamente.



Per rendere "corrente” una cornice occorre selezionarla nell'apposito riquadro e quindi
premere il bottone "Corrente™.

Questa cornice sara disegnata normalmente, mentre le altre cornici attive saranno
mostrate a video con i contorni in grigio.

Quando una sola cornice e attiva, solo le Entita topografiche e grafiche comprese
all'interno della cornice stessa verranno mostrate a video ed eventualmente disegnate su
plotter.

Per modificare le impostazioni adottate per una cornice occorre evidenziarla e quindi
premere il bottone "Edita". Successivamente verra aperta una finestra con le indicazioni
di tutte le modifiche apportabili. Sara possibile modificare la scala, le dimensioni del
foglio, le coordinate del limite inferiore sinistro della cornice, l'intervallo per
I'indicazione delle coordinate, i margini esterni per il disegno della cornice. Va ricordato
che i margini esterni della cornice rappresentano il bordo entro cui il plotter non € in
grado di disegnare, mentre il limite inferiore sinistro si riferisce alla cornice interna. E
inoltre possibile scegliere se disegnare 0 meno la cornice esterna e quella interna, il tipo
di grigliato (nessuno, solo I'indicazione lungo il bordo o anche le croci interne, oppure il
grigliato intero), le dimensioni delle indicazioni lungo i bordi e delle croci, lo spazio fra
la cornice interna e quella esterna.

Il nome della cornice pu0 essere variato direttamente dalla finestra grafica corrente nel
relativo campo senza bisogno di editare la cornice.

Puo essere inoltre deciso se disegnare o meno le scritte indicanti i valori delle
coordinate, cosi come possono essere scelte le loro dimensioni ed il numero di caratteri
decimali con cui scriverle. Infine & possibile selezionare i colori separatamente per la
cornice esterna, quella interna, il grigliato ed i testi. Le impostazioni immesse possono
essere memorizzate nel file di configurazione, cosi che queste saranno utilizzate per la
creazione di una nuova cornice, oppure le impostazioni correnti potranno essere
sostituite da quelle presenti nello stesso file..

Autoscorrimento

Scopo
Abilita/Disattiva il centramento automatico del cursore.

Viste da cui ¢ attivabile
Modello Orientamento, Modello Restituzione.

Descrizione

Attivando questa opzione le immagini che compongono il modello verranno
automaticamente spostate in modo che il cursore sia costantemente centrato in ognuna
di esse.
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. Migliora bilineare
Scopo
Attiva/Disattiva la visualizzazione delle immagini con filtro bilineare.

Viste da cui & attivabile
Modello Orientamento, Modello Restituzione.

Descrizione

Questa opzione consente di visualizzare le immagini con filtro bilineare. Questa tecnica
riduce drasticamente I'effetto di quadrettatura che si ottiene ingrandendo notevolmente
le immagini contribuendo ad ottenere un'immagine piu rilassante in fase di restituzione.

-, o
. Contrasto e luminosita

Scopo
Modifica il contrasto e la luminosita dell'immagine.

Viste da cui e attivabile
Immagine, Modello orientamento, Modello restituzione.

Descrizione

Questo comando permette di modificare il contrasto e la luminosita delle immagini
mostrate nella vista attuale.

Aumentando la luminosita si ottiene un'immagine piu chiara, mentre diminuendola si
ottiene un‘immagine piu scura.

Aumentando il contrasto si accentuano le differenze tra le zone chiare e quelle scure,
mentre diminuendolo si ottiene un'immagine piu soffusa.

Entrambe le caratteristiche assumono valori compresi nell'intervallo -100 e 100 con lo 0
che indica il livello attuale nell'immagine.

Questo comando si comporta in modo leggermente differente a secondo della vista
attiva.

Contrasto e luminosita nella vista immagine
Nella vista immagine, questo comando fa apparire la seguente finestra di dialogo:
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Contrasto e Luminosita delle immagi |

Contragto; 0
|
Lurniniosits II:I L]
Permanente | k. I Cancel

L

Vengono mostrati i valori di contrasto e luminosita dell'immagine. E possibile
modificarli attraverso le barre orizzontali o inserendo manualmente i nuovi valori.

Premendo [OK] si confermano le modifiche, mentre premendo [Cancel] si annullano.

I nuovi valori di contrasto e luminosita vengono memorizzati nel file pyramid.ini in
modo che possano essere utilizzati da tutti i progetti che fanno riferimento a questa
immagine.

Il cambiamento del contrasto e della luminosita & di per se un‘operazione irreversibile.
Si pensi ad esempio, al caso limite di diminuire la luminosita al minimo fino ad ottenere
un'immagine completamente nera; evidentemente in tal caso non sara possibile
riottenere I'immagine originale.

Per queste ragioni, il programma non modifica direttamente le immagini ma corregge la
luminosita e il contrasto solo all'atto della visualizzazione.

Siccome questa operazione richiedere tempo, & anche possibile rendere permanenti le
modifiche eseguite premendo il pulsante [Permanente] che invece modifica direttamente
le immagini.

N.B. Rendendo permanenti le modifiche, non sara in generale pit possibile annullarle,
sebbene sia possibile specificare nuovi valori di contrasto e luminosita che ripristino
all'incirca I'immagine originale.

Se si sceglie di rendere permanenti le modifiche, I'immagine con i nuovi valori verra
considerata I'immagine originale e quindi avra contrasto e luminosita 0.

In generale e conveniente rendere permanente le modifiche in quei casi in cui
I'immagine e uniformemente degradata e i nuovi valori di contrasto e luminosita
producano un effetto soddisfacente in ogni punto. Qualora invece l'immagine €
degradata in maniera non omogenea puo essere piu utile modificare contrasto e
luminosita al volo, in modo da ottenere un'ottima visualizzazione nella porzione di
interesse.

Contrasto e luminosita nelle viste di modello orientamento e modello restituzione
Nella vista immagine, questo comando fa apparire la seguente finestra di dialogo:
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Contrasto e Luminosita delle immagini |

— Immagine di Sinistra

Contrasto;

1]

L_

Lurminozita

— Irmmagine di Destra

L_

Contrasta:

Luminiozita

1

Ok, Cancel

Vengono riportati i valori di contrasto e luminosita delle due immagini che
compongono il modello. Come nel caso precedente € possibile modificare i valori di
contrasto e luminosita attraverso le barre orizzontali o inserendo manualmente i nuovi
valori.

Tuttavia, a differenza del caso precedente, nelle viste modello orientamento e modello
restituzione non é possibile rendere permanenti queste modifiche.

s L :
Immagini epipolari
Scopo

Attiva/Disattiva la visualizzazione delle immagini epipolari.

Viste da cui ¢ attivabile

Modello Orientamento, Modello Restituzione.

Descrizione
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Attraverso questo comando viene attivata la modalita di visualizzazione delle immagini
epipolari.
Per poter eseguire il comando & necessario aver eseguito l'orientamento relativo del
modello.

L'utilizzo delle immagini epipolari permette una migliore formazione del modello
stereoscopico soprattutto in presenza di prese convergenti o ruotate fra loro.

Con il comando opzioni immagini epipolari e possibile attivare il ricampionamento
bilineare in fase di generazione delle stesse ottenendo cosi notevoli miglioramenti in
fase di visualizzazione dei punti di discontinuita.




'@ Nascondi immagine
Scopo
Nasconde/Mostra le immagini.

Viste da cui & attivabile
Modello Orientamento, Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa opzione e possibile evitare il disegno delle immagini che vengono
visualizzate nella vista.

Feg
¥o8 Nascondi grafica
Scopo
Nasconde/Mostra la grafica vettoriale.

Viste da cui & attivabile
Modello Orientamento, Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Con questa opzione € possibile evitare il disegno delle entita vettoriali della vista.
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Menu Esplora

G\ Proseqgui

Scopo
Prosegue la ricerca dell'ultimo punto in un altro modello.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione

Con questo comando & possibile proseguire in un altro modello la ricerca del punto
precedentemente cercato con i comandi cerca punto o vai alle coordinate.

@‘% Ritorna

Scopo
Inverte la ricerca dell'ultimo punto.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Con questo comando é possibile ritornare alla collimazione precedente dell'ultimo punto
cercato con i comandi cerca punto o vai alle coordinate.

L |
G)\ Vai al punto precedente
Scopo
Ricerca il punto precedente.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Con questo comando ¢ possibile cercare il punto precedente al punto cercato con il
comando cerca punto.
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»
k Vai al punto successivo
Scopo
Ricerca il punto successivo.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione

Con questo comando e possibile cercare il punto successivo al punto cercato con il
comando cerca punto.

1
!'% Cerca punto
Scopo
Individua un punto usato per I'orientamento.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione
Attivato il comando compare la seguente finestra:

Trovva punto

ID: g =]
Annulla |

Utilizzando la tendina a comparsa € possibile selezionare un punto usato per
I'orientamento esterno. Premendo il tasto [OK] la finestra viene chiusa e la vista attuale
viene sostituita da una vista Modello orientamento corrispondente ad un modello in cui
e stato collimato il punto.

E possibile cambiare il modello con cui visualizzare il punto ricercato con i comandi
Prosegui e Ritorna, oppure passare ad un altro punto con i comandi Vai al punto
precedente e Vai al punto successivo.
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1
@% Vai alle coordinate

Scopo
Ricerca un punto di coordinate note.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione
Attivato il comando compare la seguente finestra:

¥ai alle coordinate

Yai alle coordinate

¥ [1516120.000
Y |5023592.000
z {105,000

Annulla |

Inserite le coordinate del punto da ricercare si prema il tasto [OK]. La finestra viene
chiusa e la vista attuale viene sostituita da una vista Modello orientamento in cui le
coordinate immesse sono visibili.

E possibile cambiare il modello con cui visualizzare il punto ricercato con i comandi
Prosegui e Ritorna.
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Menu Disegna

Punto
Scopo
Disegna un punto.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Con tale procedura é possibile disegnare dei punti.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta disegnato il primo punto, la procedura non termina, ma sara possibile
disegnarne altri in successione.

Per porvi fine premere il tasto destro del mouse.

"FPE Punto con nome
Scopo
Crea un punto a cui viene associato un nome.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

Viene attivata una procedura analoga a quella che consente il disegno di un singolo
punto grafico (Punto), solo che, dopo aver selezionato la posizione del punto, vengono
richiesti a video sia il nome che si intende attribuire al punto, sia I'eventuale quota. Tale
richiesta viene fatta in un'apposita finestra, che visualizza anche le coordinate X ed Y
appena determinate di tale punto.
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Input Mome Punto x|

Coord. ¥ IW
Coord. ' I?.dEE

Coord. £ W
MName ||—

Il punto con nome verra creato come blocco costituito da un punto e da un attributo
impostato al nome immesso. L'altezza dell'attributo € quella predefinita dello stile
STANDARD:; per modificare questa impostazione con il comando stile di testo.

E possibile cambiare il nome del punto usando il comando modifica attributi o la sua
altezza con il comando cambia altezza attributi.

]
auoth PUnto quotato
Scopo
Crea un punto a cui viene associata la propria quota.

Viste da cui & attivabile
Modello Restituzione.

Descrizione

Viene attivata una procedura analoga a quella che consente il disegno di un singolo
punto grafico (Punto), solo che, dopo aver selezionato la posizione del punto, viene
creata anche un'entita di testo che mostra la quota del punto.

N.B.: Le due entita create sono tra loro disgiunte, cosicché le modifiche ad una di esse
non si ripercuoteranno sull'altra.

E possibile impostare il colore, lo stile, la posizione relativa delle scritte attraverso il
comando disegno quote punti.

Una volta disegnato il primo punto, la procedura non termina, ma sara possibile
disegnarne altri in successione.

Per porvi fine premere il tasto destro del mouse.

“ Punto a squadro
Scopo
Disegna un punto per distanze ortogonali ad un allineamento da individuare.
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Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Se al momento dell’esecuzione di questa procedura era gia stata selezionata una ed una
sola linea grafica, questa verra considerata come I’allineamento desiderato. In caso
contrario il programma procedera all’individuazione grafica di due punti, il primo dei
quali rappresentera la partenza delle misure, mentre il secondo fornira I'allineamento.

Una volta selezionato il primo punto, il programma mostrera nuovamente un simbolo
grafico per la scelta del secondo punto. Fra i due punti verra inoltre tracciato un
segmento per aiutare [I'operatore nell'individuazione dell'orientamento. Infatti al
muoversi del simbolo grafico, la posizione del segmento sara progressivamente
aggiornata, fintanto che anche il secondo punto non sia stato selezionato. Il segmento
restera tracciato sullo schermo fino al termine di tutta la procedura.

Nel caso si termini questa fase premendo il bottone destro del mouse il programma
passa in modalita selezione consentendo di selezionare una linea che sara considerata
I’allineamento desiderato.

Una volta determinato I'orientamento, comparira a video la seguente finestra di richiesta
dati:

Input dati per Pt. Squadre x|

Distanza da 1' Pt I—
Digtanza perpend. I—
Coord. £ I—
Mame I—

ok, fnula |

Occorre immettere la distanza dal primo punto (viene considerata positiva la distanza
che va da primo al secondo punto), la distanza perpendicolare (se positiva il punto verra
posto a destra dell'asse di orientamento, mentre se negativa verra posto a sinistra), la
quota ed il nome. Per confermare i dati immessi premere il pulsante [OK].

Viene creato un blocco costituito da un punto e da un attributo impostato al nome
immesso. L'altezza dell'attributo e quella predefinita dello stile STANDARD; per
modificare questa impostazione con il comando stile di testo.

E possibile cambiare il nome del punto usando il comando modifica attributi o la sua
altezza con il comando cambia altezza attributi.

Possono essere immessi piu punti in successione. Per terminare la procedura occorre
premere il tasto [Annulla].

163



pfF

reee Punto su linee ed archi
Scopo

Disegna punti grafici su linee o archi a distanze scelte.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Avviata questa procedura, bisogna selezionare la linea o l'arco su cui si vogliono
disegnare i punti. La selezione avverra per mezzo di un simbolo grafico (un piccolo
rettangolo) che andra posizionato sulla linea o arco desiderato e quindi andra premuto il
bottone sinistro del mouse.

E importante selezionare la linea o I'arco vicino all'estremita dalla quale si vuol far
iniziare il disegno dei punti grafici.

Una volta effettuata la selezione, il programma mostrera a video una finestra attraverso
la quale si potranno inserire le opzioni per il disegno dei punti.

x|
Diztanza fra punti [m] I‘I .oon

Tipo zigla
’7 ) Slglaflss& ™ Sigla + n. prog

Sigla |Tp

ok, Annulla |

Per prima cosa andra inserita la distanza fra i punti. Questi saranno disegnati a partire
dall'estremita selezionata ad intervalli uguali al valore immesso.

Sara inoltre possibile scegliere se attribuire un nome ai punti attraverso una sigla,
eventualmente seguita da un numero progressivo.

Immessi i dati verranno creati tanti blocchi costituiti da un punto e da un attributo.
L'altezza degli attributi € quella predefinita dello stile STANDARD; per modificare
questa impostazione con il comando stile di testo.

E possibile cambiare il nome dei punti usando il comando modifica attributi o la loro
altezza con il comando cambia altezza attributi.




OIM
.
auatA Quota punto
Scopo
Crea un'entita di testo con la quota di un punto selezionato.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Awviato il comando, & possibile selezionare uno o piu entita punto. Per ogni entita
selezionata verra creata un'entita testo con la quota del punto.

E possibile impostare il colore, lo stile, la posizione relativa delle scritte attraverso il
comando disegno quote punti.

N.B.: L'entita di testo creata e disgiunte dall'entita punto originale, cosicché le
modifiche ad una di esse non si ripercuoteranno sull'altra.

La procedura non termina alla prima selezione, ma sara possibile selezionare altri punti .
Per porre fine al comando, premere il tasto destro del mouse.

suotA Quota vertici polilinea
Scopo

Crea un'entita’ di testo con la quota per ogni vertice di una polilinea selezionato.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Avviato il comando, e possibile selezionare una o piu’ entita” polilinea. Per ogni
vertice di ogni polilinea selezionata, verra creata un'entita testo con la relativa quota.

E" possibile impostare il colore, lo stile, la posizione relativa delle scritte attraverso il
comando disegno quote punti.

N.B.: L'entita di testo creata e disgiunte dall'entita” punto originale, cosiche le
modifiche ad una di esse non si ripercuoteranno sull'altra.

La procedura non termina alla prima selezione, ma sara possibile selezionare altri punti .
Per porre fine al comando, premere il tasto destro del mouse.
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/ Linea

Scopo

Disegna una linea.

Viste da cui & attivabile

Descr

Restituzione, Modello Restituzione.

izione

Disegna un segmento di retta fra due punti, che dovranno essere scelti in successione.
Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, il programma mostrera nuovamente un simbolo
grafico per la scelta del secondo. Fra i due punti verra inoltre tracciata la posizione
provvisoria del segmento. Infatti al muoversi del simbolo grafico, la posizione del
segmento sara progressivamente aggiornata, finché anche il secondo punto non sara
selezionato.

A questo punto il programma consente il tracciamento di un nuovo segmento prendendo
come punto di partenza la posizione finale di quello precedente.

Per terminare od annullare la procedura premere il bottone destro del mouse.

7

Linee parallele

Scopo

Viste

Disegna segmenti di retta paralleli.

da cui e attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

166

Inizialmente si procedera selezionando i due punti che delimitano il primo segmento, in
modo analogo a quanto descritto per il disegno di una linea.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Tracciato il primo segmento, occorrera informare il programma circa la distanza a cui
tracciare il secondo. Tale valore potra essere fornito sia graficamente, ossia
determinando il punto con il puntatore grafico in uso, che attraverso I'immissione da
tastiera di tale valore.



Il programma & impostato per la richiesta grafica, ma e sufficiente premere il pulsante
destro del mouse affinché appaia una finestra al centro del video per I'immissione del
valore da tastiera.

Successivamente sara possibile riprendere il tracciamento dei segmenti partendo dal
punto finale del primo segmento tracciato. Il programma ne disegnera un altro parallelo
alla distanza determinata in precedenza.

Al muoversi del simbolo grafico, la posizione provvisoria dei due segmenti paralleli
sara progressivamente aggiornata, finché anche il secondo punto non sara selezionato. Il
programma effettuera un‘operazione di cimatura sul segmento parallelo in modo da far
combaciare il suo inizio con la fine del precedente.

Per terminare od annullare la procedura premere il bottone destro del mouse.

"' Arco, centro raggio
Scopo
Disegna un arco di cerchio avente raggio dato dalla distanza di due punti.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, verra tracciato un segmento provvisorio fino a che
non sara individuato anche il secondo; il segmento risultante rappresenta il raggio del
cerchio.

In seguito il programma disegnera l'arco provvisorio passante per il secondo punto
selezionato e la posizione del simbolo grafico. Al muoversi del simbolo grafico, la
posizione e la forma dell'arco saranno progressivamente aggiornate, finché non viene
selezionato il terzo punto finale dell'arco.

Se i tre punti cadono su una retta non verra tracciato alcun arco, cosi come se il punto
finale coincide con quello iniziale.

D Arco, centro diametro
Scopo
Disegna un arco di cerchio avente diametro dato dalla distanza di due punti.
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Viste da cui € attivabile

Restituzione.

Descrizione

~

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, verra tracciato un segmento provvisorio fino a che
non sara individuato anche il secondo; il segmento risultante rappresenta il diametro del
cerchio.

In seguito il programma disegnera l'arco provvisorio passante per il centro del diametro
selezionato e la posizione del simbolo grafico. Al muoversi del simbolo grafico, la
posizione e la forma dell'arco saranno progressivamente aggiornate, finché non viene
selezionato il terzo punto finale dell'arco.

Se i tre punti cadono su una retta non verra tracciato alcun arco, cosi come se il punto
finale coincide con quello iniziale.

Arco, 3 punti

Scopo

Disegna un arco passante per tre punti parallelo all'UCS attuale.

Viste da cui e attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Questo comando crea un arco giacente in un piano parallelo al piano XY dell'ucs
corrente, passante per il primo punto inserito e per le proiezioni su detto piano degli altri
due punti inseriti. Per disegnare un arco passante effettivamente per i 3 punti immessi si
usi il comando arco 3 punti senza ucs.

Una volta selezionato il primo punto, verra tracciato un segmento provvisorio fino a che
non sara individuato anche il secondo.

In seguito il programma disegnera l'arco provvisorio passante per i due punti gia
selezionati e la posizione del simbolo grafico per la scelta del terzo. Al muoversi del
simbolo grafico, la posizione e la forma dell'arco saranno progressivamente aggiornate,
finché anche il terzo punto non sara selezionato.

Se i tre punti cadono su una retta non verra tracciato alcun arco, cosi come se il punto
finale coincide con quello iniziale.




" Arco, 3 punti senza UCS

Scopo

Disegna un arco passante per tre punti.

Viste da cui € attivabile

Descr

Restituzione, Modello Restituzione.

izione

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, verra tracciato un segmento provvisorio fino a che
non sara individuato anche il secondo; il segmento risultante rappresenta il raggio del
cerchio.

In seguito il programma disegnera l'arco provvisorio passante per il secondo punto
selezionato e la posizione del simbolo grafico. Al muoversi del simbolo grafico, la
posizione e la forma dell'arco saranno progressivamente aggiornate, finché non viene
selezionato il terzo punto finale dell'arco.

Se i tre punti cadono su una retta non verra tracciato alcun arco, cosi come se il punto
finale coincide con quello iniziale.

Cerchio, centro raggio

Scopo

Viste

Disegna un cerchio avente raggio dato dalla distanza di due punti.

da cui e attivabile
Restituzione.

Descrizione

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Il primo punto da immettere rappresenta il centro del cerchio. Una volta selezionato, il
programma mostrera nuovamente un simbolo grafico per la scelta del secondo punto.
Verra inoltre tracciata la posizione provvisoria del cerchio. Al muoversi del cursore, il
raggio del cerchio sara progressivamente aggiornato in modo da essere la distanza fra i
due punti.
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Cerchio, centro diametro

Scopo

Disegna un cerchio avente diametro dato dalla distanza di due punti.

Viste da cui € attivabile

Descr

Restituzione.

izione

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Il primo punto da immettere rappresenta il centro del cerchio. Una volta selezionato, il
programma mostrera nuovamente un simbolo grafico per la scelta del secondo punto.
Verra inoltre tracciata la posizione provvisoria del cerchio. Al muoversi del cursore, il
diametro del cerchio sara progressivamente aggiornato in modo da essere la distanza fra
I due punti.

O

Cerchio, 3 punti

Scopo

Viste

Disegna un cerchio passante per 3 punti.
da cui é attivabile
Restituzione.

Descrizione
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Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, il programma mostrera nuovamente un simbolo
grafico per la scelta del secondo punto. Una volta selezionato il secondo punto, verra
tracciata la posizione provvisoria del cerchio. Al muoversi del simbolo grafico, la
dimensione e la posizione del cerchio saranno progressivamente aggiornate in modo da
far passare il cerchio attraverso i primi due punti e la posizione del simbolo grafico,
finché anche il terzo punto non sara selezionato.




O Cerchio, 2 punti

Scopo

Disegna un cerchio passante per 2 punti.

Viste da cui & attivabile

Descr

Restituzione.

izione

Questo comando crea il cerchio che ha come diametro i 2 punti inseriti.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, il programma mostrera nuovamente un simbolo
grafico per la scelta del secondo punto. Verra inoltre tracciata la posizione provvisoria
del cerchio, finché non viene selezionato il secondo punto.

L7

Parallelogramma

Scopo

Viste

Disegna un parallelogramma.

da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, il programma mostrera nuovamente un simbolo
grafico per la scelta del secondo. Fra i due punti verra inoltre tracciata la posizione
provvisoria del primo segmento.

Selezionato anche il secondo punto, il programma disegnera, in maniera provvisoria,
anche gli altri tre segmenti che compongono il parallelogramma, considerando il
simbolo grafico come terzo vertice.

Al muoversi del simbolo grafico, la posizione e I'orientamento dei tre segmenti saranno
progressivamente aggiornati, finché anche il terzo punto non sara selezionato.

Il parallelogramma sara considerato dal programma come una polilinea chiusa.
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Rettangolo

Scopo

Disegna un rettangolo.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione

A

Disegna un rettangolo attraverso la selezione di due punti che costituiranno i due vertici
opposti del rettangolo.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Una volta selezionato il primo punto, il programma mostrera nuovamente un simbolo
grafico per la scelta del secondo punto, finché anche il secondo punto non sara
selezionato.

Il parallelogramma sara considerato dal programma come una polilinea chiusa.

Testo

Scopo

Disegna un entita testo.

Viste da cui € attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Avviato il comando la prima operazione da compiere € selezionare il punto in cui verra
inserita la nuova entita di testo.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Inserito il punto, apparira una finestra attraverso la quale sara possibile immettere il
testo, che si intende inserire.



i
-
Testo:
< o
— Stile
Altezza: |452-|:":I':IDDEI Giustifica: I Left j
Rotazione: |0.000000 Sl [sTviEn =]

Fattore dilargh.: I-I 000000

dingolo ablique: ID-DDDDDD

Inoltre sara possibile selezionare lo stile, la sua dimensione, I'angolo di inclinazione ed
altre informazioni con il quale il testo verra disegnato.

L angolo di inclinazione dipendera dall'unita di misura ed il sistema di riferimento degli
angoli selezionati con I'apposita funzione: unita di misura angoli. Nel caso di scelta del
sistema sessadecimale con origine ad Est, un angolo di inclinazione pari a zero non
produrra alcuna inclinazione del testo, mentre, nel caso del sistema centesimale con
origine a Nord per non avere nessuna inclinazione del testo occorrera immettere il
valore 100 nel campo corrispondente.

All'interno della funzione proprieta, selezionando entita per entita, sara poi possibile
modificare I'angolo di rotazione. Inoltre anche attraverso la funzione ruota grafica sara
possibile variare la rotazione delle scritte.

Il testo pud essere immesso su piu righe. Al termine dell’operazione tuttavia le varie
righe immesse risulteranno delle entita separate.

"2 poiilinea

Scopo
Disegna una polilinea.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

La procedura € identica al disegno di singole linee, solo che al termine il programma la
considerera come un'unica entita grafica che sara possibile cancellare, muovere,
copiare,...
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Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Selezionando il punto precedentemente selezionato o premendo il tasto <Backspace> si
annulla l'ultimo punto immesso.

Per chiudere la polilinea, selezionare il comando chiude polilinee o il relativo pulsante
sull'apposita barre pulsanti.

Premendo il tasto <A> si attiva la modalita di inserimento archi dalla quale é possibile
inserire uno o piu archi specificando i punti per cui devono passare. E altresi possibile
ritornare alla modalita di inserimento linee premendo il tasto <L>.

Per terminare il disegno della polilinea premere il bottone destro del mouse.

Terminato l'inserimento di una polilinea & possibile cambiare alcune sue proprieta
tramite i comandi proprieta e modifica polilinea.

53 PSQR

Scopo

Disegna una polilinea 2D con lati perpendicolari.

Viste da cui ¢ attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
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Questo comando facilita la restituzione di entita planari con lati perpendicolari. Viene
tipicamente usato per restituire I'ingombro di un edificio o di altri oggetti costruiti
dall'uomo che hanno i lati tra loro perpendicolari.

Questo comando disegna una polilinea 2D. Ogni vertice ha la stessa elevazione del
primo vertice. Se si vuole utilizzare una polilinea 3D si usi il comando PSQR 3D.

Eseguito il comando verra chiesto di inserire 2 dei vertici che compongono il poligono
da editare. Questi 2 vertici definiranno I'angolo base per la squadratura.

N.B.: Digitalizzando il lato piu lungo per primo, si ottengono risultati piu accurati.
In seguito é possibile inserire gli altri vertici che costituiscono il poligono da editare.

Per restituire oggetti con quattro lati & sufficiente inserire solamente tre vertici e
premere il tasto destro. Verra automaticamente inserito il vertice mancante:

[j

[Punto 3, Tasto destro|




Per restituire oggetti con piu di quattro lati € necessario inserire tutti i vertici e quindi
premere il tasto destro del mouse. Il programma provvedera a chiudere il poligono.

Punto B

[Punto &, Tasto destro]

Punta 3 Punto 4

Funto 2

E possibile annullare l'ultimo punto immesso premendo <Backspace>.
Dopo aver terminato I'inserimento di un'entita, il comando termina.
Squadratura automatica

PSQR e PSQR3D squadrano automaticamente i lati immessi utilizzando le impostazioni
correnti della squadratura e dell'angolo di tolleranza. E possibile settare questi parametri
con i comandi squadratura e imposta squadratura.

L'angolo di tolleranza & espresso in coordinate centesimali. Durante il disegno dei
poligoni, se un lato forma con il primo lato un angolo retto o uno piano a meno
dell'angolo di tolleranza, allora viene aggiustato in modo da essere perpendicolare o
parallelo rispetto al primo lato immesso.

La tolleranza dovrebbe essere impostata in modo da poter restituire la maggior parte dei
poligoni e il suo valore puo dipendere dalle varie situazioni.

Supponendo di aver inserito quattro punti tali che il lato tra i punti 2 e 3 sia ruotato di 8
gradi rispetto al lato perpendicolare al primo lato e che il lato tra i punti 3 e 4 sia ruotato
di 15 gradi rispetto alla parallela al primo lato, il seguente diagramma mostra come
lavora la squadratura automatica:

Punto 1 =

Funta 4 a 15 gradi
L]

L
|
L
: l Funto 3 a 8 gradi
Punto 2 e 0 1

Primi quattro punti immessi
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Punto 1

Punto 4 a 15 gradi
L ]

Funto 3a 8 gradi

Punto 2

Risultato di PSQR se I'angolo di tolleranza fosse di 15 gradi

Punto 1

Punto 4 a 15 gradi

Y» Punto 3a8 gradi

Punto 2

Risultato di PSQR se I'angolo di tolleranza fosse di 10 gradi

B pPSOR 3D
Scopo
Disegna una polilinea 3D con lati perpendicolari.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.
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Descrizione

Questo comando facilita la restituzione di entita non planari con lati perpendicolari.
Viene tipicamente utilizzato per restituire i tetti di un edificio o di altri oggetti costruiti
dall'uomo che hanno lati tra loro perpendicolari.

Questo comando disegna una polilinea 3D. In questo modo ogni vertice ha la propria
elevazione.

Il modo di disegnare di questo comando e lo stesso di PSQR. Le uniche differenze tra i
due comandi sono:

= PSQR3D usa polilinee 3D mentre PSQR usa polilinee 2D. Ogni vertice della
polilinea ha I'elevazione del cursore al momento del suo inserimento.

= PSQR3D agevola I'inserimento di lati verticali tra due piani a quote differenti.

E possibile regolare se inserire lati verticali o meno attraverso il comando imposta
squadratura. Con questo comando € anche possibile settare la tolleranza che indica la
differenza minima tra le quote dei due vertici per essere considerati distinti.

Eseguito il comando verra chiesto di inserire 2 dei vertici che compongono il poligono
da editare. Questi 2 vertici definiranno lI'angolo base per la squadratura.

N.B.: Digitalizzando il lato piu lungo per primo, si ottengono risultati piu accurati.
In seguito é possibile inserire gli altri vertici che costituiscono il poligono da editare.

Per restituire oggetti con quattro lati & sufficiente inserire solamente tre vertici e
premere il tasto destro. Verra automaticamente inserito il vertice mancante:

[j

Per restituire oggetti con piu di quattro lati € necessario inserire tutti i vertici e quindi
premere il tasto destro del mouse. Il programma provvedera a chiudere il poligono.

[Punto 3, Tasto destro|

Punto B

[Punto &, Tasto destro]

Funto 4

Punto 2

E possibile annullare I'ultimo punto immesso premendo <Backspace>.
Dopo aver terminato l'inserimento di un'entita, il comando termina.
Nell'esempio seguente € mostrata I'esecuzione del comando per la restituzione di un

.....
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obliqui. Inserito il punto 6 si attiva l'opzione tetti piani senza interrompere il comando e
si inseriscono i punti 7 e 8. Automaticamente il programma inserira un punto con le
stesse coordinate planimetriche del punto 7 e con la stessa quota del punto 8.

Funto 5

Punto § Punta 3

[Punto10, Tasto destrol

Funto 9

E) Crea blocchi
Scopo
Crea un gruppo di entita.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

Una volta chiamata la funzione, si apre una finestra in cui vengono richiesti il nome da
attribuire al blocco, gli oggetti da inserire nel blocco e il punto di riferimento per la
creazione del blocco.
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Definizione del Blocco x|

M aome del blocca:; ||

— Punto di riferimento —
Seleziona oggeth < |

Seleziona punto < |

. [0o000ma Oggetti zelezion. ]
v. [ooomoo Lista dei blocchi.. |
: I':I'I:IDDI:”:":I ¥ Mantieni oggetti

= I

Ir-l

Premendo il bottone [Seleziona oggetti] sara possibile selezionare le Entita grafiche che
andranno a formare il blocco, mentre premendo il bottone [Seleziona punto] si potra
scegliere il punto di riferimento per la creazione del blocco.

Sara inoltre possibile scegliere se mantenere nel disegno le entita che sono state
selezionate per andare a formare il blocco.

-+ .
@ Inserisce blocco
Scopo
Inserisce un blocco precedentemente creato.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Una volta attivata la funzione, si apre una finestra in cui € possibile selezionare il blocco
da inserire dalla lista dei blocchi esistenti premendo sul bottone [Blocco].
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Definizione del Blocco x|

M aome del blocca:; ||

— Punto di riferimento —
Seleziona oggeth < |

Seleziona punto < |

. [0 ooonon Ogoetti zelezion. 0
¥ |n.nnnnn_n Lista dei blocchi... |
: II:I'I:IDDI:”:":I ¥ Mantieni oggetti

= I

Ir-l

Va quindi selezionato il punto in cui inserire il blocco o in maniera grafica, premendo il
bottone [Seleziona punto], o dandone le coordinate da tastiera.

Sara inoltre possibile scegliere la scala con cui inserire il blocco e il suo angolo di
rotazione.

Qualora la definizione del blocco contenga degli attributi, comparira una finestra di
dialogo in cui sara possibile specificare i valori degli attributi che compongono il
blocco.

Attributo

Scopo
Crea un attributo per poter essere inserito in un blocco.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

Una volta attivata la funzione, si apre una finestra in cui e possibile inserire le
informazioni necessarie alla creazione dell’attributo.
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Definizione attributo x|

—Modalita'——— — Attributa
[~ drreisibile Etichetta: |
I Costante Richiesta: I
[~ Preaszegna Valore: I
— Punto di inzerimento— — Opzioni testo
Seleziona Purta < | Giustificato: ||-Eft j

12

: |n.nnunnn Stie Testo | STANDARD =]
; ||:|.cu:|unn|:| — || Alezza | 2500000
: |n.nnunnn " || Raotazione:  |0.000000

[T Alinea sotto llatibuts precedente

[ ok ] Annula |

_C

Ir-l

In particolare occorre selezionare il punto in cui inserire I’attributo in maniera grafica,
premendo il bottone [Seleziona punto], o dandone le coordinate da tastiera.

Si dovra quindi immettere i valori per I’Etichetta (in pratica un identificativo), la
Richiesta (ossia il testo della richiesta che verra fatta a video al momento
dell’inserimento di un blocco contenente I’attributo) e il VValore (ossia un testo di default
che verra attribuito all’attributo).

Come nel caso del testo sara anche possibile scegliere lo stile e le dimensioni con cui
verra disegnato I’attributo.

g:é Tratteggio, selezione perimetro
Scopo
Tratteggia un‘area delimitata da un perimetro immesso.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Attivata la procedura, occorrera selezionare i vertici della polilinea per la
determinazione del poligono.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Per terminare la selezione occorre o premere il bottone destro del Mouse, in modo che
automaticamente I'ultimo punto selezionato venga congiunto al primo.
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Creato il poligono appare a video una maschera per la scelta del tipo di tratteggio e per
le impostazioni di scala ed angolo di rotazione.

x
i |iso | ansi | aec |
LLLL W — -
LLLL ==
CCCL . ——
Arcciaio Acciaio Acquitring Arailla
Angolare
- - =
L — 4
+ 4 ""x .'Ill
Croce Dralamite Erha Ezcher
SEEC
Scala |1.nnnnnn
Rotazione |n.nnnnnn
Annulla |

Al termine della procedura il poligono scompare ed il tratteggio viene considerato dal
programma come un unica entita grafica.

Lot Tratteggio, selezione entita
Scopo
Tratteggia I'area inclusa in un cerchio o in una polilinea chiusa.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Awviato il comando, si deve selezionare I'entita da tratteggiare. E possibile selezionare
polilinee chiuse o cerchi.

Selezionata I'entita appare a video una finestra per la scelta del tipo di tratteggio e le
impostazioni di scala e di angolo di rotazione.

182



x
ati |iso | ansi | aec |
CCCt 7 . = -
LLLL —_—
LLLL ;g?ﬁ m—
Arciaio Arciain Arcquitring Arailla
Angolare
+ o+ —_ =
L R +
=+ bl ".‘\. |'III
Croce Drolomite Erba Ezcher
SEC =
Scala |1.nnnnnn
R otazione |n.nnnnnn
Annulla |

Al termine della procedura il tratteggio viene considerato dal programma come un unica
entita grafica, indipendente dal cerchio o dalla polilinea chiusa, all'interno della quale &
stato creato.

Disegna vincoli
Scopo
Inserisce nuovi vincoli per la creazione dei triangoli.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

I vincoli sono entita utili per guidare il programma nella realizzazione dei triangoli. Un
vincolo e infatti un segmento che il programma utilizzera obbligatoriamente come lato
di almeno un triangolo che creera per mezzo della funzione creazione triangoli.

Se al momento dell’esecuzione di questa procedura erano gia state selezionate una o piu
linee, queste saranno automaticamente trasformate in vincoli.

In caso contrario il programma procedera a disegnare una serie di vincoli in modo
analogo a quanto descritto per il disegno di una linea. Se si preme il bottone destro del
mouse prima di creare un vincolo il programma passa in modalita di selezione. Sara
quindi possibile selezionare una o piu linee che saranno trasformate in vincoli.

Durante la creazione dei triangoli il programma non terra conto di vincoli con estremi
non coincidenti con nessuno dei punti utilizzati.
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Anche se é possibile disegnare i vincoli in successione, questi sono considerati dal
programma come entita singole e come tali potranno essere cancellati uno alla volta
attraverso il comando cancella vincoli.

ﬁﬁ Contorni esterni

Scopo

Imposta un‘area fuori dalla quale non verranno calcolati i triangoli.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione

Per contorno esterno si intende un poligono chiuso che consente di eliminare dalla
creazione dei triangoli i punti che cadono al suo esterno. | punti che cadono sul contorno
non vengono eliminati.

Non € necessario che i segmenti che compongono un contorno coincidano con i punti
utilizzati per la creazione dei triangoli. Se coincidono tali segmenti saranno considerati
anche come dei vincoli.

Se al momento dell’esecuzione di questa procedura era gia stata selezionata una ed una
sola polilinea chiusa, questa sara automaticamente trasformata in contorno interno. In
caso contrario il programma procedera a disegnare un contorno in modo analogo a
quanto fatto per tracciare una polilinea (Polilinea). Selezionando il punto
precedentemente selezionato si annulla tale selezione.

Per terminare la selezione premere il bottone destro del mouse. In questo caso l'ultimo
punto selezionato viene congiunto con il primo. La procedura termina anche quando si
seleziona nuovamente il primo punto selezionato.

Se si preme il bottone destro del mouse prima di creare un contorno esterno il
programma passa in modalita di selezione. Sara quindi possibile selezionare una
polilinea chiusa che sara trasformata in contorno esterno.

Contorni interni
Scopo

Imposta un‘area entro la quale non verranno calcolati i triangoli.

Viste da cui & attivabile
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Descrizione

Per Contorno Interno si intende un poligono chiuso che consente di eliminare dalla
creazione dei Triangoli i Punti grafici o topografici che cadono al suo interno. | punti
che cadono sul contorno non vengono eliminati.

Per il suo disegno valgono le stesse considerazioni fatte per i Contorni esterni.

%ﬁ Creazione triangoli
Scopo
Crea i triangoli.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione
La creazione dei triangoli, ossia il reticolo di base necessario all'individuazione dei
punti di uguale quota, &€ un'operazione necessaria e preliminare alla creazione delle
curve di livello.
Una volta attivata questa procedura, il programma aprira una finestra attraverso la quale
si richiedera innanzitutto quali punti utilizzare per la creazione del reticolo.

CREAZIONE TRIANGOLI d A

— Entita congiderate come vertici

Punti dai Piani:

1]
1]
DEM_aA
DEM_E

— Per creazione Triangaoli
V¥ Considern Vincol
¥ Escludo Punti ertro Conkarni lntermi

[V Escludo Punti fucri Cortarni Esterni

¥ Escludo Triangaoli entro Contomi Interni

v Eszcluda Triangali fuari Contarni E sterni

Nella finestra viene richiesto se, per la creazione dei triangoli, si devono considerare i
vincoli eventualmente disegnati e se escludere o meno i punti giacenti all'interno dei
contorni interni e quelli esterni ai contorni esterni. Infine sara richiesto se, una volta
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terminata la fase di calcolo, devono essere eliminati quei triangoli giacenti all'interno
dei contorni interni e quelli esterni ai contorni esterni.

Una volta confermate le scelte relative a questa finestra il programma procedera al
calcolo consistente in una fase preliminare di selezione dei punti e di riordino degli
stessi. A questa seguira la fase di calcolo vero e proprio. Al termine di questa, il
programma eliminera quei triangoli non conformi alle scelte fatte riguardo alla loro
posizione rispetto ai contorni.

I Triangoli cosi creati potranno essere modificati o cancellati attraverso le procedure
Modifica triangoli e Cancella triangoli.

Creazione curve di livello

Scopo

Crea le curve di livello.

Viste da cui € attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Questa procedura consente di creare le curve di livello. Tuttavia, affinché sia attivabile,
occorre aver gia effettuato il calcolo dei triangoli, ossia il reticolo di base necessario
all'individuazione dei punti di uguale quota.

Questi punti, giacenti sui lati dei triangoli, saranno inizialmente uniti dando vita alle
spezzate. Per ognuna di queste spezzate sara inoltre creata una spline, ossia una curva
che, pur passando per i vertici della spezzata da cui € generata, ne elimina gli spigoli
passando con continuita da un segmento all'altro.

Una volta attivata questa procedura, il programma mostrera la seguente finestra:

CREAZIONE CURYE DI LI¥ELLO EI
Equidiztanza [m]

Equidistanza notevale  [m] IED.EIEIEIEI
Tenzione per Spline (0.1 - 50] I'I 0000

Controllo zovrapposizione Spline |

ok, Anulla |

E possibile inserire alcuni parametri da usare nel calcolo:

1. L'equidistanza fra le curve, ossia l'intervallo di quota in metri fra una curva
e la successiva.



2. L'equidistanza notevole, ossia un valore multiplo del precedente che
consentira di evidenziare le curve relative.

3. Grado di tensione per le spline, ossia il grado di arrotondamento che si
intende attribuire alle curve.

4. La scelta se attivare o meno il controllo di sovrapposizione fra due spline
adiacenti (questa opzione rallentera notevolmente il calcolo delle spline).

Per quanto riguarda la tensione delle spline, occorre tenere presente che valori bassi
portano ad arrotondamenti elevati e, a volte, all'intersezione di curve vicine. Valori
elevati avvicinano la spline alla spezzata. L'esperienza ha mostrato che valori attorno a
3-5 sono appropriati per la maggioranza dei casi.

Una volta confermati i dati immessi in questa finestra, il programma procedera al
calcolo, consistente in una fase preliminare di collegamento fra i triangoli. A questa
seguira la fase di calcolo delle curve vero e proprio.

Il disegno delle Spline avviene attraverso un algoritmo che consente di determinare
automaticamente, tratto per tratto, I'intervallo di disegno ottimale a seconda del grado di
curvatura.

Con il comando scritte spline in automatico & possibile posizionare le scritte recanti la
quota delle curve di livello.

o
%;ﬁ “Scritte spline in automatico
Scopo

Disegna la quota delle curve di livello.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Con questa procedura € possibile posizionare automaticamente all'interno delle spline
delle scritte recanti I'indicazione della quota alla quale si riferiscono.

Il programma aprira una finestra attraverso la quale sara possibile scegliere se le scritte
andranno poste su tutte le Spline o solo su quelle notevoli.
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SCRITTE AUTOMATICHE S 5'

Solo 2 Spline notesoli v

Cancello vecchie zoritte v

Da inizio Spline [m] 5.000
Intervalla fra scritte [m] |1 0.000
oK drrula |

Sara inoltre possibile scegliere se cancellare 0 meno le scritte preesistenti durante la
creazione delle nuove. Nella stessa finestra andranno inoltre inseriti i valori della
distanza dall'inizio della Spline a cui porre la prima scritta e dell'intervallo fra le
successive.

E possibile impostare le dimensioni delle scritte e il numero dei decimali per mezzo
della procedura Scritte su triangoli e curve di livello.

15
@3 Aggiunge o toglie scritte in automatico
Scopo

Inserisce o rimuove la scritta di quota da una spline.

Viste da cui ¢ attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Con questa procedura e possibile selezionare la posizione ove porre o cancellare,
all'interno delle spline, delle scritte recanti l'indicazione della quota alla quale si
riferiscono.

Il programma mostrera sullo schermo un simbolo grafico di selezione (un piccolo
rettangolo) che andra posizionato sul tratto della spline in cui far comparire la scritta.
Allo scopo occorrera premere il bottone sinistro del Mouse. Se il simbolo grafico viene
posizionato su una scritta gia esistente, tale scritta viene cancellata.

Se il tratto di spline selezionato e troppo piccolo per contenere la scritta, il programma
emette un suono e rifiuta la scelta. La scritta sara orientata rispetto alla curva a seconda
della direzione del disegno della stessa. Se I'orientamento non é quello desiderato, sara
possibile modificarlo attraverso la procedura Ruota scritte spline.

E possibile impostare le dimensioni delle scritte e il numero dei decimali per mezzo
della procedura Scritte su triangoli e curve di livello.




@ Barbette

Scopo

Genera automaticamente una barbetta tra due polilinee.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione

Questa funzione permette di rappresentare visivamente il dislivello tra due polilinee.
Attivato il comando, bisogna selezionare in successione le due polilinee che fungono da

supporto per la creazione della barbetta.

Fatto cio si aprira a video una finestra in cui I’utente deve impostare alcune opzioni per

la generazione delle barbette.

Nel gruppo Dimensioni, & possibile inserire la distanza tra due tratti consecutivi, la
distanza dalla prima e quella dalla seconda

L'opzione chiudi estremi polilinea collega tra loro gli estremi delle polilinee in modo da

i
— Dimenzioni Opzioni
Diiztanza fra trath IE— Chiudi estremi polilinea v
[iigt. origine tratto ID— Approzzima tratti su curva v
[Diigt. fine tratto IU T aglio interzezioni tratt v

— Tipo tratti per Barbette

&+ & Triangali

[him. base triang. |3
Perc. lung. triang. ID.333333

" Due Lines

L, tratte carta I

[im. assaluta per ratte carto r

ak.

Anrulla |

generare le barbette anche nei tratti finali.

L'opzione approssima tratti su curva permette di smussare eventuali discontinuita sulla
polilinea ottenendo risultati visivi migliori.

L'opzione taglio intersezioni tratti indica se la barbetta deve essere interrotta alla prima

intersezione o se deve comunque giungere sull'altra polilinea.

Il programma supporta due tipi di barbette: quelle a triangoli e quelle con due tipi di

linea.

Le barbette vengono create sottoforma di blocco in modo da poter essere selezionate
interamente. Per modificare una parte delle barbette &€ necessario eseguire il comando

esplodi.
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IA Punti quotati da triangoli
Scopo

Inserisce un punto col nome nella maglia triangolare.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione

Questa procedura consente di disegnare punti, ai quali sara attribuita una quota calcolata
in base ai triangoli creati per mezzo della procedura creazione triangoli. | punti potranno
essere disegnati solo dopo aver effettuato il calcolo dei triangoli.

Dopo aver selezionato la posizione dove porre il punto, il programma procedera al
calcolo della quota e mostrera il risultato a video in un‘apposita finestra, nella quale sara
possibile attribuire un nome al punto.

Scopo

Estrae automaticamente una serie di punti interni ad un'area selezionata.

Viste da cui € attivabile

Modello Restituzione.

Descrizione
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N.B.: L'estrazione automatica dei punti & subordinata all'utilizzo del modulo D.T.M.;
per poter eseguire l'operazione € quindi necessario possedere la licenza per il modulo
D.T.M. o in alternativa attivare la funzionalita Demo del programma. Per ulteriori
informazioni sulle modalita operative del programma si faccia riferimento
all'introduzione.

L'estrazione automatica dei punti & diviso in due fasi; nella prima, bisogna individuare
I'area entro la quale devono essere ricercati i punti, nella seconda, invece, bisogna
specificare alcuni parametri che regolano la ricerca.

La prima fase, attivata all'esecuzione del comando, é identica alla procedura di disegno
di una polilinea.

N.B.: E molto importante che in questa fase vengano collimati i vertici del poligono di
contorno in maniera corretta, visto che l'algoritmo di estrazione utilizza le quote di
questi vertici come prima approssimazione della quota dei punti da estrarre.

Terminato I'inserimento del poligono di contorno premendo il tasto destro del mouse si
accede alla finestra di dialogo principale attraverso cui inserire i parametri che regolano
la ricerca.



Generazione D.E.M.

MHaome:

IDEM

f#

— Opzioni di Calcolo
DLEM. Strateqgia:

I.ﬁ.dattativn_.ﬁ.ereu_str.t:-:t j

Paszo Mard: Pazzo Est;
E |3

Cuata ririrna: Cuaota massima;

| 0.00000 400

[V Filraggio punti non conformi

¥ Utilizzo immagini epipolari

— Catalogazione punti

Buaoni; Sufficienti: Scarsi: | nterpolati;

| | |
Threzhold Baszo Threshold Alko

0.4 [

Yermanno generati 11470 punti

(] I Cancel |

Il calcolo del DEM viene eseguito iterando su tutti i punti interni al poligono di
contorno e determinando per ognuno la quota piu idonea. Viene scelta la quota
corrispondente alla coppia di punti con il valore di autocorrelazione maggiore.

In questo modo € possibile anche classificare i punti ottenuti a seconda del proprio
valore di autocorrelazione.

Specificando due valori, ad esempio, € possibile classificare come buoni i punti che
hanno valore di autocorrelazione maggiore del piu grande dei valori, come sufficienti i
punti che hanno valore di autocorrelazione compresa tra i due valori e come scarsi i
punti che hanno valore di autocorrelazione inferiore al piu piccolo dei due valori.

Il comando DEM segue questa strada creando un piano per ognuna delle tre categorie
(buoni,sufficienti,scarsi) e inserendo ogni punto estratto nel piano corrispondente. A
questi tre piani viene aggiunto un quarto piano in cui vengono inseriti quei punti
ottenuti per interpolazione, indifferentemente dal valore di autocorrelazione ottenuta.

| quattro piani cosi generati vengono chiamati con un nome composto da due parti. Il
prefisso viene specificato nel campo di testo Nome, mentre il suffisso e " A", " B",
" C", "_D" rispettivamente per il piano contenenti punti buoni, sufficienti, scarsi e
interpolati.

Se ad esempio, come nella figura, nel campo nome si inserisce DEM verranno generati
quattro piani di nome "DEM_A", "DEM_B", "DEM_C", "DEM_D".

I valori che individuano le tre categorie sono specificati dai campi Threshold Basso e
Threshold Alto.
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Per il calcolo del DEM sono disponibili diverse strategie, ognuna idonea ad una
configurazione particolare del terreno.

1. Adattativo_aereo_str.txt - Indicata nella maggior parte dei casi in progetti
di fotogrammetria aerea

2. Adattativo_architettonico.txt - Indicata per i progetti di fotogrammetria
terrestre.

Le due caselle di testo passo Nord e passo Est sono usate per specificare il passo con cui
devono essere generati i punti. Variando il passo di campionamento, varia anche il
numero dei punti generati. In tempo reale viene mostrato il loro numero nella parte
bassa della finestra di dialogo.

Le due caselle di testo Quota minima e Quota massima indicano l'intervallo entro cui
cercare la quota di un punto.

N.B.: E necessario impostare i campi Quota minima e Quota massima in modo che
contengano l'intervallo dentro il quale giacciono i punti del DEM. Infatti i punti con
quota non compresa nell'intervallo [Quota minima,Quota massima] non verranno mai
trovati dal procedura di calcolo.

E possibile far identificare all'algoritmo i punti con una forte variazione di quota rispetto
ai suoi vicini e a sostituire la quota trovata con un‘approssimazione ottenuta dai punti
limitrofi. Per attivare questa opzione bisogna settare I'opzione filtraggio punti non
conformi. | punti che vengono riconosciuti come non conformi e quindi ricalcolati
vengono inseriti nel piano interpolati.

E possibile usare nell'estrazione del DEM le immagini epipolari in modo da ottenere
risultati migliori. Solitamente € possibile ottenere un risultato migliore del 20-30%
rispetto a quello ottenuto senza il loro utilizzo. Per attivare questa opzione bisogna
settare I'opzione utilizzo immagini epipolari.

Per cominciare il calcolo si prema il tasto [ok], comparira un‘altra finestra di dialogo in
cui viene mostrato la progressione dell'operazione:

Generazione D.E.M. - RFD Evolution

,{é"'

&1 Generazione D.E . k.

(11 i LCancel

Calcala...

Terminata I'estrazione dei punti la finestra scompare.

E possibile settare la dimensione dei punti generati utilizzando il comando dimensione
punti DEM.

E possibile modificare la quota dei punti generati utilizzando il comando muovi in
quota.




Menu Tabella

@ Inserisci riga
Scopo
Aggiunge una nuova immagine o un nuovo modello o0 un nuovo punto al progetto.

Viste da cui e attivabile
Punti, Immagini, Modelli.

Descrizione
Questo comando permette di aggiungere nuove immagini, modelli e punti al progetto.

Questo comando si comporta in maniera differente a seconda della vista attiva.

Inserisci riga nella vista punti
Attivata la procedura verra aggiunta una riga nella tabella:

z1 fppogoio | Plani-Altimetria | 0,0000 0.0000 0.0000

E necessario inserire il nome del punto nella prima colonna e specificarne il tipo e
I'utilizzo.

Il programma propone punto di appoggio come tipo e plani-altimetrico come utilizzo.
Se il punto immesso é effettivamente un punto di appoggio bisogna allora inserire le
coordinate terreno nelle caselle apposite.

Per modificare il tipo e l'utilizzo utilizzando le tendine a comparsa che vengono
visualizzate alla pressione del tasto sinistro del mouse sopra la cella corrispondente.

Questa operazione si limita solamente ad informare il programma della presenza di un
dato punto. E necessario poi collimare il punto in uno o pit modelli ed associare quelle
collimazioni con il punto creato.

Inserisci riga nella vista immagini
Attivata la procedura verra aggiunta una riga nella tabella:

| 7 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000

E necessario inserire I''D con cui identificare la nuova immagine, indicare a quale
immagine su disco corrisponde ed associare il profilo camera corrispondente alla
fotocamera con cui é stata acquisita.

Inserisci riga nella vista modelli
Attivata la procedura verra aggiunta una riga nella tabella:

193



| 5 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000

E necessario inserire I''D con cui identificare il nuovo modello e le immagini da cui &
composto.

Aggiungi riga

Scopo

Aggiunge una nuova immagine o un nuovo modello o un nuovo punto al progetto in
coda.

Viste da cui € attivabile
Punti, Immagini, Modelli.

Descrizione

Questo comando é equivalente al comando inserisci riga salvo che la nuova riga verra
posizionata nella riga successiva rispetto a quella selezionata.

Elimina riga

Scopo
Cancella la riga selezionata.

Viste da cui e attivabile
Punti, Immagini, Marche fiduciali, Modelli, Punti di passaggio.

Descrizione

Attivata la procedura la riga su cui & posizionato il cursore o le righe selezionate
verranno eliminate.

A seconda della vista selezionata verranno cancellati oggetti differenti.
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Menu Ortofoto

.:"'I. -il .
edoeleziona Area ortofoto

Scopo
Seleziona un‘area di un'immagine su cui calcolare I'ortofoto.

Viste da cui e attivabile
Immagine ortofoto.

Descrizione

Attivata questa funzione, sara possibile specificare una nuova area di definizione
dell'ortofoto selezionando i suoi vertici direttamente a video, sovrascrivendo
un'eventuale area preesistente.

Qualora non siano stati calcolati i triangoli, detto comando non produrra alcun effetto.

E Inserisci area rettangolare
Scopo
Inserisce un‘area rettangolare specificando i suoi estremi..

Viste da cui € attivabile
Immagine ortofoto.

Descrizione

Attivata questa funzione, viene mostrata una finestra di dialogo attraverso cui €
possibile inserire le coordinate terreno di due estremi del rettangolo.

Eventuali aree preesistenti vengono sovrascritte.

‘wb Definizione automatica area
Scopo
Definisce I'area di definizione dell'ortofoto in maniera automatica.

Viste da cui ¢ attivabile
Immagini ortofoto.
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Descrizione

Attivata questa funzione comparira una finestra di dialogo in cui € possibile settare dei
parametri per la generazione automatica delle aree di definizione.

Generazione automatica delle ork x|

Percentuale eliminata I'I 0

¥ | binimizza punti assenza DT H

Sostituzione area
" Soviascrivi tutte
¥ Sovrascrivi aree generate automaticamente

i~ Maon soviascrivers

] I Cancel |

La percentuale eliminata indica, in percentuale sull'intera immagine, di quanto I'area di
definizione debba essere ridotta. Questo parametro serve per eliminare i bordi delle
immagini dove spesso vengono sovraimpresse le marche fiduciali.

Qualora non venga attivata lI'opzione forza rettangolare, I'area di definizione sara
rettangolare in coordinate lastra, mentre sara un generico quadrilatero in coordinate
terreno.

L'opzione forza rettangolare serve appunto per forzare una area di definizione
rettangolare in coordinate terreno (a cui ovviamente corrisponde un generico
quadrilatero in coordinate lastra).

Se viene attivata l'opzione forza rettangolare e anche possibile attivare I'opzione
minimizza punti assenza DTM che riduce I'area di definizione solo nella zona in cui
sono presenti i triangoli.

Le tre opzioni per la sostituzione delle aree specificano per quali immagini dovranno
essere create le nuove aree di sovrapposizione. E infatti possibile specificare: di
sovrascrivere comunque le aree gia definite, di non sovrascrivere eventuali aree di
definizione inserite a mano, di non sovrascivere alcuna area di definizione.

EGestione iImmagini ortofoto
Scopo

Abilita/Disabilita le immagini di cui calcolare le ortofoto.

Viste da cui e attivabile
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Immagini ortofoto.



Descrizione

Attivata questa funzione, verra mostrata una finestra di dialogo in cui verranno
visualizzate le immagini che compongono il progetto. Sara possibile attivare/disattivare
ogni singola immagini premendo il bottone sinistro del mouse sopra I'icona associata.

x
Irmmagine | Altiva |
3 1105 i
3 1106 i
?

| 2k I Cancel

Le immagini disattive non vengono considerate per la generazione delle ortofoto.

¥ Generazione ortofoto
Scopo
Genera le ortofoto delle immagini attive.

Viste da cui e attivabile
Immagini ortofoto, Immagine ortofoto.

Descrizione

Questa funzione serve per generare le ortofoto delle immagini attive sulle rispettive aree
di definizione. Attivata questa funzione comparira la seguente finestra:
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Parametri di generazione ortofoto |

Farametri |Genera2inne| Faormato fiIeI

— Rizoluzione
05 m
" Scala |1E|E|EIZI
" Scala originale IE?BEI

— Colon della aree non definite

Miente Immagine | -
Niente DTH | R

ak. I Annulla Applica

In questa finestra bisogna specificare la dimensione del pixel e il colore delle aree dove
non é definita I'immagine o il DTM.

E possibile specificare la dimensione del pixel selezionando I'opzione dimensioni pixel
e inserendo un valore nella casella di testo adiacente. In alternativa é possibile utilizzare
la scala originale o specificarne una nuova.

Osservazione. Poiché I'immagine originale é stata scansionata ad una certa risoluzione
non ha "senso" richiedere una dimensione del pixel inferiore a quella corrispondente
alla scala originale.

Dall'osservazione consegue che una regola per inserire la dimensione del pixel & quella
di selezionare la scala originale in modo da osservare la dimensione del pixel
corrispondente e poi modificare questo valore ad un valore opportuno.

Il secondo foglio permette di specificare alcuni parametri collegati al metodo di
generazione delle ortofoto:



Parametri di generazione ortofoto |

Parametri  Generazione | Faormato fiIeI

— Ricampionamento

Metodo di ricampionamenta: Fiil wicinio

— Parametri per ''True Ortofota'

¥ Controlla visibilits purti

—frea di generazione

i~ Intera immagine |'| 0

% Area zelezionata

ak. I Annulla Applica

Il metodo di ricampionamento indica se per ogni punto dell'ortofoto deve essere preso il
valore del punto piu vicino nell'immagine originale o una combinazione lineare dei
quattro punti piu vicini.

L'opzione controlla visibilita punti permette di specificare se controllare la presenza di
eventuali oggetti che oscurano i punti dell'ortofoto. Questa opzione creera zone d'ombra
nelle ortofoto generate evitando che venga erroneamente distorta I'immagine.

L'opzione area di generazione specifica se generare le ortofoto sulle aree di definizione
generate o sull'intera immagine ridotta di un valore percentuale.

Il terzo foglio permette di specificare il formato d'uscita e la cartella in cui salvare le
immagini:
x|
F'arametril Generazione Formata file |

— Momi files

Directony: I

Filename Mask: I'I'f< PHOTO:

— Formata file

Fomato file:  |GieaTIFF [if] |

0k, Annulla Applica
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Il campo Filename Mask serve per impostare il nome con cui le immagini saranno
salvate. Se presente, la particolare sequenza di caratteri <PHOTO> viene sostituita con
il nome dell'immagine originale.

E.S.: Supponiamo di avere un'immagine di nome 310 e di avere specificato una
maschera or<PHOTO>, allora l'ortofoto generata verra chiamata or310.

Nella casella di riepilogo Formato file e possibile specificare il formato con cui salvare
le immagini. Sono disponibili 4 formati di file:

e GeoTIFF. Formato non compresso al cui interno vengono memorizzate anche le
coordinate del punto superiore sinistro e la scala dell'immagine.

e TIFF World. Formato non compresso identico al precedente con l'eccezione
che le coordinate e la scala non vengono memorizzate internamente ma in un file
esterno con estensione "tfw"

e JPEG. Formato compresso che consente un fattore di compressione dell'ordine
di 1:25. Il file non contiene alcuna informazione circa posizione e scala
dell'immagine.

e ECW. Formato compresso che consente un fattore di compresssione dell'ordine
di 1:20 per le immagini in bianco e nero e di 1:10 per le immagini a colori.

Per iniziare la creazione delle ortofoto premere il tasto [OK].

Preferenze ortofoto

Scopo

Specifica gli elementi da visualizzare nelle viste ed il loro colore.

Viste da cui e attivabile

Immagini ortofoto, immagine ortofoto.

Descrizione
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Attivata questa funzione, verra visualizzata la seguente finestra di dialogo:

5I

— Immagiri

¥ Fota D
v Oto drea

— Triangoli
¥ Ingombrao
[ Triangoli

Ok I Cancel |

nii




da cui e possibile specificare quali elementi visualizzare e in quali colore.

Le impostazioni di questa finestra non influiscono in alcun modo con il calcolo delle
ortofoto, ma influenzano solamente la rappresentazione sulla vista dei rispettivi
elementi.

—¥1 Carica ortofoto per file
Scopo
Aggiunge nuove immagini georeferenziate al progetto.

Viste da cui e attivabile
Ortofoto sovrapposizione.

Descrizione
Aggiunge nuove immagini georeferenziate al progetto.

~u
l'- - -
L’ Carica ortofoto per directory
Scopo
Aggiunge al progetto tutte le immagini georeferenziate contenute in una directory.

Viste da cui e attivabile
Ortofoto sovrapposizione.

Descrizione
Aggiunge nuove immagini georeferenziate al progetto.

“*! Seleziona area mosaico
Scopo
Inserisce una o piu aree su cui calcolare i mosaici.

Viste da cui e attivabile
Ortofoto sovrapposizione.
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Descrizione
Attivata questa funzione, comparira la seguente finestra di dialogo:

I' . - - - - - -
;El Gestione immagini e regioni

Inserimento Area di Definizione Mosaico

—Mome Area

MHome: I

— Coordinata superniore ziniztia

Aggiungi Area
Chiudi

Seleziona Tutta

il

. I ‘ I Seleziona Area |
— Coordinata inferiore deshra
e I " I

Attraverso questa finestra e possibile inserire piu aree da generare, assegnando a
ciascuna di esse un nome. La scelta del nome & arbitraria, ma e necessario attribuire un

nome differente per ogni area.

Il nome dell'area va inserito nel primo campo di testo, mentre nei successivi quattro

vanno inserite le coordinate del punto superiore sinistro e inferiore destro.

Oltre ad inserire manualmente le coordinate é possibile inserire I'area globale premendo
il pulsante [Seleziona Tutto] o specificare graficamente l'area premendo il pulsante

[Seleziona Area].

Inserite le coordinate, si prema il pulsante [Aggiungi Area] per inserire effettivamente
I'area di definizione. Qualora esista gia un'area con lo stesso nome ci verra chiesto di

modificare il nome.

In qualunque momento premendo [Chiudi] si pone termine alla funzione.

Scopo

Attiva/Disattiva/Elimina immagini e regioni.

Viste da cui € attivabile

Ortofoto sovrapposizione.

Descrizione
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Attivata questa funzione comparira la seguente finestra:




Gestione immagini & aree il

Gestione Immagiri I Gestione Aree di Definizione I

Immagine |.-'-‘-.ttiva | Rirnuowi |

or3_1105 ¥,
ord 1105 7
or3 1107 ¥,

0k, I Annulla Applica

in cui vengono elencate tutte le immagini georeferenziate caricate. E possibile
attivarne/disattivarne una premendo il tasto sinistro del mouse sull'icona associata.

Le immagini disattive non vengono prese in considerazione alla creazione dei mosaici.
E anche possibile eliminare un'immagine, selezionandola e premendo [Rimuovi].

Allo stesso modo ¢ possibile attivare/disattivare/eliminare le regioni precedentemente
inserite.

"’# Crea mosaicatura
Scopo
Crea i mosaici delle aree inserite attive.

Viste da cui e attivabile
Ortofoto sovrapposizione.

Descrizione
Attivata questa funzione, verra mostrata la seguente finestra di dialogo:
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Opzioni creazione mosaico X|

— Opziani file creati

Directony: I

Sfogla... |

Fomato File:  |FeoTIFF [t |

— Opziani mosaicatura

Bilanciamento Colare
Aggivztamento b ozaico:

Dimengsione intervalla:

I"v’arial:uile Genmetricamentfj

I Feathering j
|50

— Generazione immagini

[T Salva lmm. Aggiustate
v Salva Mosaico

[T 5alva firea definizions

Farrmata#s=name imm.] IZS

Formatal%s=nome area IZS

Formato[=s=name area) Iarea_?.;s

Processza I Cancella |

Nel campo di testo directory bisogna specificare la cartella in cui salvare le immagini.

Nella casella di riepilogo Formato file e possibile specificare il formato con cui salvare
le immagini. Sono disponibili 4 formati di file:

e GeoTIFF. Formato non compresso al cui interno vengono memorizzate anche le
coordinate del punto superiore sinistro e la scala dell'immagine.

e TIFF World. Formato non compresso identico al precedente con l'eccezione
che le coordinate e la scala non vengono memorizzate internamente ma in un file

esterno con estensione "tfw"

e JPEG. Formato compresso che consente un fattore di compressione dell'ordine
di 1:25. Il file non contiene alcuna informazione circa posizione e scala

dell'immagine.

e ECW. Formato compresso che consente un fattore di compresssione dell'ordine
di 1:20 per le immagini in bianco e nero e di 1:10 per le immagini a colori.

Le opzioni di mosaicatura riguardano gli algoritmi da applicare nella generazione dei

mosaici.

Il bilanciamento del colore & un processo che tende a ridurre notevolmente la differenza
radiometrica delle immagini riducendo cosi quell'effetto di maculatura presente nei
mosaici in cui non viene eseguito questo passo.

Sono possibili due strategie delle quali quella variabile geometricamente da migliori

risultati.

L'aggiustamento del mosaico € l'algoritmo da usare per sfumare tra le varie immagini.

Sono disponibili due algoritmi:

1. Blending. Nell'area di sovrapposizione di due o piu immagini, viene calcolata la

media delle immagini.



2. Feathering. Nell'area di sovrapposizione di due immagini avviene un
progressivo passaggio dalla prima immagine alla seconda. Questo algoritmo
elimina la presenza delle linee di taglio da un'immagine all'altra. Per questo
algoritmo e possibile specificare la dimensione dell'intervallo in cui tale
sfumatura avviene.

Gli ultimi tre parametri consentono di specificare cosa salvare. Oltre a poter salvare i
mosaici creati & possibile salvare anche le immagini aggiustate (in caso che venga
richiesto il bilanciamento dei colori) e le aree di definizione (in caso che si usi
I'algoritmo di feathering).

Premendo [Processa] vengono create le immagini richieste.

Preferenze mosaico
Scopo
Imposta il colore di sfondo delle immagini e dei mosaici.

Viste da cui e attivabile
Ortofoto sovrapposizione.

Descrizione
Attivato il comando viene visualizzata la seguente finestra:

x

— Impostazione caolore di zfonda

Colore dingrezso | -
Colore d'uscita | -

Cancel |

con cui € possibile specificare il colore da considerare come sfondo nelle immagini
rettificate.
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Menu Strumenti

o Selezione libera
Scopo

Imposta la selezione libera dei punti.

Viste da cui & attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita € possibile selezionare la posizione per il disegno dell'entita grafica
desiderata in modo completamente libero sullo schermo, senza essere cioé vincolati da
altre entita gia presenti a video.

Il cursore grafico associato e una croce. Puo essere spostato ovunque nella parte centrale
dello schermo e, premendo il bottone sinistro del mouse, viene immediatamente scelto il
punto posizionato al centro della croce.

Selezione collega a punto

Scopo

Forza la selezione di un punto.

Viste da cui € attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

206

Con questa modalita e possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con la posizione di un punto.

Il cursore grafico associato e un piccolo rettangolo contornato da una croce.

Tale simbolo deve essere spostato fino a che il punto, a cui si vuole collegare la nuova
entitd grafica da disegnare, non cada all'interno del rettangolo. A questo punto il
programma segnalera I’individuazione del punto mostrando un simbolo composto da
una piccola croce diagonale contornata da un cerchio entrambi di colore giallo. Quindi
va premuto il bottone sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando snap planimetrico € anche possibile ancorarsi al punto solo
planimetricamente, conservando I'elevazione corrente.




/ Selezione punto medio
Scopo
Forza la selezione del punto medio di un segmento.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita e possibile far cadere la posizione per il disegno dell'entita grafica
desiderata esattamente nel punto medio di un segmento da individuare.

Il cursore grafico associato & un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato fino a che non viene attraversato dal segmento. A questo punto il
programma segnalera I’individuazione del punto mostrando un simbolo composto da un
triangolo di colore giallo. Quindi va premuto il bottone sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando snap planimetrico & anche possibile ancorarsi al punto medio solo
planimetricamente, conservando l'elevazione corrente.

a/o Selezione punto finale
Scopo
Forza la selezione di un punto finale di un'entita.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita & possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con la fine di un segmento, di un arco o di una polilinea da
individuare.

Il cursore grafico associato € un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato verso I'estremita del segmento o dell'arco desiderato, facendo in modo
da essere attraversato dallo stesso. A questo punto il programma segnalera
I’individuazione del punto, che coincidera con I'estremita piu vicina del segmento (di
linea o di polilinea) o dell'arco su cui si trova il cursore grafico, mostrando un simbolo
composto da un quadrato di colore giallo. Quindi va premuto il bottone sinistro del
mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.
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Attivando il comando snap planimetrico é anche possibile ancorarsi al punto finale solo
planimetricamente, conservando l'elevazione corrente.

—l— Selezione perpendicolare
Scopo

Forza la selezione del punto perpendicolare ad un'entita.

Viste da cui € attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita & possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con l'intersezione di due rette, la prima passante per un segmento (di
linea o di polilinea) da individuare e la seconda perpendicolare alla prima e passante per
il punto selezionato in precedenza.

I nuovo punto da posizionare puo cadere al di fuori del segmento da individuare.

Il cursore grafico associato & un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato fino a che non viene attraversato dal segmento. A questo punto il
programma segnalera I’individuazione del punto mostrando un simbolo composto da
due piccoli segmenti di colore giallo posti perpendicolarmente fra loro. Quindi va
premuto il bottone sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando snap planimetrico € anche possibile ancorarsi al punto
perpendicolare solo planimetricamente, conservando l'elevazione corrente.

>< Selezione intersezione
Scopo

Forza la selezione dell'intersezione di due entita.

Viste da cui & attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
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Con questa modalita & possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con l'intersezione di due entita grafiche (segmenti, archi, cerchi o
polilinea) presenti a video e da selezionare contemporaneamente.



Il cursore grafico associato € un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato fino a comprendere I'intersezione desiderata delle due entita grafiche. A
questo punto il programma segnalera I’individuazione del punto mostrando un simbolo
composto da una piccola croce diagonale di colore giallo. Quindi va premuto il bottone
sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando snhap planimetrico &€ anche possibile ancorarsi al punto di
intersezione solo planimetricamente, conservando I'elevazione corrente.

@ Selezione centro
Scopo
Forza la selezione del centro di un cerchio o di un arco.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita e possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con il centro di un cerchio o il centro del cerchio di generazione di un
arco.

Il cursore grafico associato & un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato sul cerchio o sull’arco. A questo punto il programma segnalera
I’individuazione del punto mostrando un simbolo composto da un piccolo cerchio di
colore giallo. Quindi va premuto il bottone sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando snap planimetrico & anche possibile ancorarsi al centro dell’entit
selezionata solo planimetricamente, conservando I'elevazione corrente.

Q Selezione quadrante
Scopo
Forza la selezione di un punto sul cerchio in posizione cardinale.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
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Con questa modalita & possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con i punti cardinali di un cerchio o di un arco di cerchio. Per punti
cardinali si intendono le intersezioni dei raggi verticali od orizzontali con il cerchio
stesso.

Il cursore grafico associato & un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato sul cerchio o sull’arco. A questo punto il programma segnalera
I’individuazione del punto mostrando un simbolo composto da un piccolo rombo di
colore giallo. Quindi va premuto il bottone sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando snap planimetrico & anche possibile ancorarsi ad un punto
cardinale solo planimetricamente, conservando l'elevazione corrente.

O Selezione tangente
Scopo

Forza la selezione di un punto tangente su una circonferenza.

Viste da cui € attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita & possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con il punto di tangenza su di un cerchio o un arco di cerchio.

Il cursore grafico associato & un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato sul cerchio o sull’arco. A questo punto il programma segnalera
I’individuazione del punto mostrando un simbolo composto da un piccolo cerchio
sormontato da un segmento orizzontale di colore giallo. Quindi va premuto il bottone
sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando snap planimetrico e anche possibile ancorarsi al punto tangente
solo planimetricamente, conservando I'elevazione corrente.

% Selezione inserimento
Scopo
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Forza la selezione del punto di inserimento di un blocco.



Viste da cui € attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita e possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con il punto di inserimento di un blocco.

Il cursore grafico associato & un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato sul blocco desiderato. A questo punto il programma segnalera
I’individuazione del punto mostrando un simbolo composto da due quadratini affiancati
di colore giallo. Quindi va premuto il bottone sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando shap planimetrico e anche possibile ancorarsi al punto di
inserimento solo planimetricamente, conservando l'elevazione corrente.

/E' Selezione punto vicino
Scopo

Forza la selezione del punto appartenente ad un'entita piu vicino al cursore.

Viste da cui ¢ attivabile

Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita e possibile far coincidere la posizione per il disegno dell'entita
grafica desiderata con il punto piu vicino ad un‘altra entita grafica e che giace su questa
entita.

Il cursore grafico associato & un piccolo rettangolo contornato da una croce, che deve
essere spostato sull’entita desiderata. A questo punto il programma segnalera
I’individuazione del punto mostrando un simbolo composto da due triangoli di colore
giallo uniti per le punte. Quindi va premuto il bottone sinistro del mouse.

Se il programma non trova nulla all'interno del rettangolo del cursore non mostra il
simbolo giallo e non convalida la scelta.

Attivando il comando snap planimetrico & anche possibile ancorarsi sul punto dell’entit
solo planimetricamente, conservando I'elevazione corrente.

1
e

[

Selezione input coordinate

Scopo

Inserisce il punto specificando le sue coordinate.
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Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Viene aperta una finestra in cui sara possibile inserire i valori numerici delle coordinate
X, YeZ

@‘ Snap planimetrico
Scopo
Attiva/Disattiva la modalita snap solo planimetrico.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questo comando modifica il comportamento degli altri strumenti. Quando non é attivo
gli strumenti si comportano normalmente. Quando € attivo, invece, gli altri strumenti
determinano solamente le coordinate planimetriche del nuovo punto, che avra come
coordinata altimetrica I'elevazione attuale.

q Selezione altro
Scopo
Imposta la modalita di selezione.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questa scelta attiva una finestra, attraverso la quale si potra impostare un tipo di
modalita per il tracciamento delle entita grafiche.

212



Impostazioni Strumenti il

— Impostazioni strumenta

" Input coord.

™ Stumento

— Selezione strumento
™| Funto finale [T | Tangente
™| Funtomedio " | Eerpendicolars

™| Interzezione ™ | Inzerimenta
™| Centra " | Collega a punto
™| Buadrante [™ | Punto vicino

— Snhapper Planimetrico

™| Shapper solo planimetico

ok | frrulla |

Una volta effettuata la scelta, questa diventera la modalita con la quale il programma
iniziera la fase di disegno di tutte le entita.

Tale scelta potra essere fatta a tracciamento iniziato e, volendo, potra essere
temporaneamente modificata dalle singole voci presenti all'interno del menu Strumenti
o dagli appositi pulsanti della Barra dei Pulsanti.

Sono possibili tre scelte fondamentali:
1. Disegno libero
2. Input Coordinate
3. Strumento

Scegliendo la terza diverranno disponibili tutti gli altri strumenti elencati nell'apposito
riquadro (Punto finale, Punto medio, ..) che potranno essere selezionati anche
contemporaneamente.

Impostazioni Strumenti il

— Impostazioni strumentao

" Dizegna libero
™ Input coord.

{*" Shumento

— Selezione strumenta

¥ Punto finale [T Iangente

W Puntomeds [ Pempendicalare
[™ Intersezione [™ Inserimento

[~ Centro [ Collega a punto
[ Quadrante [ Punto vicino

— Snapper Planimetrico

[” Shapper solo planimetico

] I Annulla
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Scegliendo la terza modalita, € anche possibile selezionare se il punto ottenuto
attraverso uno strumento debba conservare I'elevazione attuale.

Attraverso l'operazione preferenze restituzione e possibile specificare il comportamento
che I'applicazione deve seguire qualora, selezionati uno o piu strumenti, si sia premuto il
tasto sinistro del mouse in una zona del disegno in cui hon sono presenti entita.

hd Squadratura
Scopo
Attiva/Disattiva I'opzione di squadratura.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Questa opzione influenza la creazione delle polilinee e i comandi PSQR e PSQR 3D.

Quando questa opzione viene attivata, all'atto di inserimento di un nuove lato di una
polilinea, il programma controlla che questi sia perpendicolare al precedente, al piu per
meno di una certa tolleranza. In tal caso, il nuovo lato verra forzato ad essere
perpendicolare al precedente.

Con il comando imposta squadratura & possibile impostare la tolleranza.

— Disegno ortogonale
Scopo
Attiva/Disattiva I'opzione di movimento ortogonale.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questa modalita e possibile effettuare spostamenti ortogonali rispetto ad un punto
precedentemente selezionato.

Ad esempio, se si deve tracciare un segmento, questa modalita va selezionata dopo aver
individuato il primo estremo. Cosi facendo il segmento potra avere direzione solo
orizzontale o verticale.

In pratica verra mantenuta la stessa coordinata X o Y, a seconda che la differenza di
coordinata Y con il punto precedente sia inferiore alla differenza lungo l'asse X o
viceversa.
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Imposta snap e griglia
Scopo
Imposta la visualizzazione della griglia e dello snap di lavoro.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Permette di definire la strutturazione della griglia e dello snap di lavoro.

Nella finestra di snap, nel caso che sia spuntata la casella di Snap On e quindi attivo lo
snap, gli intervalli di spostamento del puntatore grafico (quando viene selezionato un
operatore grafico) vengono stabiliti dalla scelta degli intervalli presenti nei campi
Intervalli-X e Intervalli-Y.

| campi Base X e Base Y stabiliscono lo spostamento dell'origine lungo i due assi
principali della griglia di snap.

Il campo Angolo stabilisce l'inclinazione dell'asse delle ordinate della griglia di shap.
Nella finestra di Grid, nel caso che sia spuntata la casella di Grid On, vengono riportati
in grafica i punti di riferimento della griglia di lavoro. La griglia di riferimento puo
essere stabilita in maniera indipendente dagli intervalli di snap oppure in funzione ad
€sso.

\O/ Imposta squadratura
Scopo
Imposta le opzioni dei comandi PSQR e PSQR 3D.

Viste da cui e attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Questa opzione influenza il comportamento dei comandi PSQR e PSQR 3D.
Attivata I'operazione compare la seguente finestra:

215



Fany
1

Selezione parametri squadratrura x|

Squadratura |

— Impostazioni plamimetniche

S ensibilita: |3

— Imposgtazioni altimetriche

[T 2D
[ Tetti Piani

Tolleranza = |5

k. I Annulla

Nel riquadro Impostazioni planimetriche é possibile attivare o disattivare la squadratura
e fissare I'angolo di tolleranza. Queste impostazioni influenzano il comportamento dei
comandi PSQR e PSQR 3D.

E possibile attivare/disattivare la squadratura anche attraverso il comando squadratura.

Nel riquadro Impostazioni altimetriche vengono presentate opzioni che influenzano
solamente il comportamento del comando PSQR 3D.

Se I'opzione 2D ¢ attivata i punti della polilinea successivi al primo hanno comunque le
quota del primo punto.

L'opzione Tetti piani determina se deve essere creato un punto di costruzione in caso
che tra due punti consecutivi ci sia una differenza di quota. Qualora questa opzione sia
attiva, verra inserito un punto con le stesse coordinate planimetriche del primo punto,
ma con la quota del secondo punto. Questa opzione permette di disegnare velocemente i
tetti delle casa anche qualora parti di essi siano nascosti dalla prospettiva.

Il campo tolleranza indica la soglia al di sotto della quale i due punti sono considerati
alla stessa quota.

Imposta step

Scopo

Imposta la quota del cursore e lo step di spostamento altimetrico.

Viste da cui ¢ attivabile

Modello Restituzione.

Descrizione
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Avviato il comando compare la seguente finestra:



Gestione Movimenti x|

Duata: I‘md

[T Incrementi Z fissi

Z Step; I1

()% I Cancel

Nel campo Quota e possibile impostare I'elevazione del cursore.

E anche possibile decidere di bloccare le variazioni di quota del cursore per mezzo della
rotellina del mouse. Normalmente gli incrementi sono inversamente proporzionali al
fattore di ingrandimento.

Attivando l'opzione Incrementi Z fissi € infatti possibile specificare di quanto si deve
variare la quota ad ogni movimento della rotellina e indifferentemente dal fattore di

ingrandimento.

?m“ Colori

Scopo
Seleziona il colore con cui verranno create le future entita.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Awviato il comando compare la seguente finestra di dialogo:
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— Colorni gtandard

— Tonalita' di grigio alari logici
[ DABLOCCO |

T avolozza completa dei colon

Colore: ID:&F‘I&ND D
(] | Annulla |

E possibile scegliere il colore desiderato premendo il tasto sinistro sopra l'area
corrispondente.

Oltre ai colori effettivi € possibile attribuire ad un'entita il colore del piano a cui
appartiene selezionando il bottone [DAPIANCQ].

Selezionando il bottone [DABLOCCOQO] é anche possibile attribuire il colore dell'entita
inserimento ad un'entita usata nella definizione di un blocco.

=== Tipi di linea
Scopo
Gestisce i tipi di linea del progetto.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione
Permette la gestione dei tipi di linea per i piani esistenti o per le singole entita.
Attivando questa funzione apparira la seguente finestra di dialogo:
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Proprieta” piano e tipo di linea |

Fiaho  Tipa linea |

Mostra: | - Carente | BYLAYER

Tipo linea | Azpetto | [ ezcriziohe | Carica... |
Continuous SolidLine

BrLAYER Elirnina |
BYBLOCE,

Edita... |

— Dettagl

[Hiame; I Fattare di zcala globale: |1 000000

[Mescrizione; I

o]

Annulla |

Applica |

Premendo il tasto [Carica...] & possibile caricare la definizione dei tipi di linea che si

vuole utilizzare nel disegno. Comparira la seguente finestra:

Carica tipo di linea x|

File... | ID:"-.uerpriHFiFD'IEEI"-.I:uin\debug\suppnrt\gcad.Iin

Tipi di linea dizponibil

Tipo linea

| D escrizione | -

ACAD_1SO0200
ACAD_1S003w100
ACAD_ISO044w100
ACAD_IS005w100
ACAD_|ISO0EM 00
ACAD_ISO0MA00
ACAD_ISO0wM100
ACAD_1S003w100
ACAD_1S07 w100
ACAD_ISO11wA100
ACAD_ISO1 2100
ACAD_IS013w100
ACAD_|1S07 44100

Elimina

Edita...

scdgsh _
IS0 dash space __
|50 lohg-dagh dot . . .
|50 long-dazh double-daot . . . b
IS0 long-dash triple-dat .

ISOdat. ... .....

|50 long-dash short-dazh . .
|50 long-dazh double-short-dash
S0 dashdot . . . .. . __
IS0 double-daszh dot __

|50 dazh double-dat .. ..
|50 double-dash double-dat .. .
IS0 dash triple-det __ ... .. ... =l

Muovo... | ] I
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In questa finestra vengono mostrati tutti i tipi di linea contenuti nel file "GCad.lin" che
viene fornito in dotazione con il programma. Viene anche fornito un file, "Utente.lin",
che inizialmente e vuoto ma che puo essere utilizzato per inserirvi definizioni di tipi di
linea personalizzati. A questo scopo si possono creare 0 nuovi tipi premendo il bottone
[Nuovo...] o editare quelli gia esistenti selezionandoli e premendo il tasto [Edita ...].

In entrambi i casi si aprira un'ulteriore finestra nella quale si potranno determinare le
caratteristiche dei tipi linea che si intende realizzare. Oltre al nome ed alla descrizione,
si potra determinare la sequenza delle linee, dei punti, degli spazi e dei testi coi quali si
intende comporre il tipo linea. Ognuna di queste caratteristiche puo essere aggiunta,
editata od eliminata. Va tuttavia tenuto presente che un tipo di linea valido deve iniziare
o0 con una linea o con un punto. Per le linee e per gli spazi andra specificata la lunghezza
relativa. Mentre per i testi andra specificato il testo da inserire, la sua altezza, il suo
stile, la sua posizione longitudinale ed ortogonale rispetto alla direzione della linea, e
infine la sua rotazione sempre rispetto alla linea. Se il testo deve interrompere la linea e
non semplicemente essere disegnato accanto ad essa, occorre far seguire uno spazio ad
un testo in quanto quest’ultimo non lascia spazi. Tutti i valori inseriti (dimensioni spazi,
altezza testi, spostamenti, ...) sono valori relativi e saranno scalati in funzione del valore
di scala per i tipi linea.

La modifica delle caratteristiche di un tipo di linea possono avvenire anche per i tipi di
riga gia caricate nel file. A questo scopo occorre premere il bottone [Edita...] nella
prima finestra che appare all'attivazione di questa funzione. Va tuttavia sottolineato in
quest'ultimo caso che le modifiche avranno effetto solo sul file .fwl correntemente
aperto e non sul file .lin. Questo vuol dire che le modiche apportate non saranno attive
in un altro file .fwl. Se si vuole utilizzare le modifiche anche in altri lavori conviene
modificare la definizione del tipo di linea nella finestra "Carica tipo di linea" in modo
da salvarle nel file .lin.

Nella finestra che mostra i tipi di linea attualmente caricati, & possibile eliminare un tipo
di linea dalla lista cosi come é possibile selezionare il tipo di linea corrente da utilizzare
per la creazione di nuove entita grafiche: si potra scegliere fra BYLAYER (da piano),
BYBLOCK (da blocco) o un tipo specifico di linea.

In quest'ultimo caso le varie entita saranno disegnate con quel tipo indipendentemente
dalle impostazioni selezionate per il piano di appartenenza.

Sempre nella stessa finestra e possibile impostare la scala da utilizzare per il disegno
delle varie linee. Questo valore & unico e vale per tutti i tipi di linea e per tutte le entita.

Per confermare le modifiche apportate nella finestra premere il tasto OK, mentre per
annullarle premere Annulla.

|
m IR Stili di testo

Scopo
Gestisce gli stili di testo del progetto.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.
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Descrizione
Awviato il comando appare la seguente finestra di dialogo:

stile di testo x|

—Maome dello stile

STANDARD

MHuova... | Hinnmina...l Elirmira... |

— Fant

Mame del fant: Stile del fant; Altezza:

| & Ta j | =] |452.nunnnu

— Effetti

Fattare di largh.: I-I-I:":"]E":":I [T Werticale

Anagalo obliqua: ID.DUUDUD

] I Annulla

Nel riquadro Nome Stile e possibile: modificare uno stile di testo gia esistente, creare un
nuovo stile di testo, rinominare uno stile gia esistente e cancellare uno stile esistente.

Se si modifica uno stile gia esistente allora impostando un tipo di carattere diverso, la
variazione viene imposta a tutti i testi gia creati. Invece impostando una nuova altezza
di carattere questa verra utilizzata solo per i testi che verranno creati dopo la variazione.

La creazione di un nuovo stile € basato sulle impostazioni dello stile attualmente
selezionato. Queste possono poi essere modificate attraverso le voci sottostanti al
riquadro del Nome Stile.

Nel riquadro Font & innanzitutto possibile selezionare il tipo di font da utilizzare. | font
disponibili appartengono a due categorie ben precise: i font grafici e quelli TrueType.
L'appartenenza alle due categorie € mostrata nell'apposita finestra di selezione da un
simbolo particolare che ad esempio nel caso dei TrueType mostra due T sovrapposte. |
font grafici sono 11 ed essendo generati direttamente dal Cad sono disponibili su tutte i
computer. Fra questi segnaliamo il font Mono che e identico al Txt ma non e
proporzionale come quest'ultimo. | font TrueType invece dipendono invece dal sistema
ove Meridiana e stato installato, in quanto, a parte alcuni font forniti con il sistema
operativo, altri ne potrebbero essere stati installati da programmi come Word.

Nello stesso riquadro Font & poi possibile determinare I'altezza del font selezionato e,
nel caso dei TrueType, anche il loro stile: Normale, Grassetto, Corsivo, ...

Nel riquadro Effetti e possibile selezionare: la larghezza dei caratteri tramite la voce
Fattore di larghezza, I'orientamento dei caratteri tramite la voce Angolo obliquo e il
verso del testo tramite la voce Verticale; in questo ultimo caso se la casella Verticale
non e selezionata allora il testo viene posizionato in maniera orizzontale, in caso
contrario in maniera verticale.
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% Piani

Scopo

Gestisce i piani del progetto.

Viste da cui & attivabile
Orientamento, Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questo comando consente di creare nuovi piani, di cambiarne il colore od il tipo di linea
associato, di renderli visibili 0 meno e di selezionare il piano corrente, ossia quello in
cui saranno poste le entita grafiche che verranno disegnate in seguito.
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Proprieta’ piano e tipo di linea

Fiano | Tipo linea I

Mosti: — [EEERER -~ Cormrernte: | 1]

Mome |o.]c.] .| c.| Tipolinea |
1] 7 & = []B Continuous
DEM_E o @ & G Continuous
CEM_C @ = [F Continuous
DEM_A o = [v Continuous
picoola_restituzionellaper per restituzione g = [ Continuous
— Dettagl

M mmie: I oan

Colare: I j ™| Congela in tutte e fineste

Tipa dilites: I j [T | Blocza

M uowvo
Eliminia
Imparta...

Ezporta...

daiy

o |

Annulla

Spplica

Nella colonna sinistra della finestra viene mostrato I'Elenco dei Piani, ossia i nomi di

tutti i piani immessi.

Ogni piano puo essere selezionato effettuando un clic su di esso. Nelle colonne accanto
saranno evidenziate le proprieta del piano selezionato, ossia On, Congela, Blocca,

Colore utilizzato, Tipo Linea.

Tali proprieta possono essere modificate dalla finestra di dialogo.




Cliccando su Nome e possibile cambiare nome al piano.

L'opzione On regola lo stato del piano che puo essere attivo, ossia le entita grafiche che
gli appartengono saranno visibili, 0 non attivo, ossia le entita grafiche ad esso relative
saranno nascoste.

L'opzione Congela regola lo stato del piano che puo essere congelato, ossia le entita
grafiche che gli appartengono vengono escluse dalle operazioni di visualizzazione in
finestra grafica.

L'opzione Blocca disabilita la selezione delle entita appartenenti al piano.

Cliccando su Colore appare un riquadro con il colore selezionato e la palette di colori
disponibili. Sono selezionabili 255 colori.

Cliccando sul Tipo Linea appare la lista dei tipi di linea utilizzati.

Le modifiche apportate al Colore, al Tipo Linea ed allo Stato(On, Congela e Blocca)
saranno immediatamente attribuite al piano selezionato. Invece per modificare il Nome
occorrera editarlo nell'apposita casella e premere il tasto Mod. Nome.

Si possono selezionare i piani contemporaneamente, al fine di attribuire a tutti le stesse
caratteristiche. A questo scopo utilizzare i tasti Maiuscolo o Ctrl durante la selezione dei
piani.

Il nome del piano 0 non puo essere modificato.

Per creare un nuovo piano premere il bottone [Nuovo]. All'atto della creazione il nuovo
piano assumera le proprieta dell'ultimo selezionato. Sara quindi possibile modificarle.

Per cancellare un piano premere il bottone [Cancella]. Non é possibile cancellare il
piano corrente o un piano che contenga delle entita grafiche.

E" anche possibile esportare su un file esterno i piani creati premendo il bottone
[Esporta...] e specificando il percorso completo del file. Questo file potra essere
utilizzato come template e caricato in qualunque progetto premendo il bottone
[Importa...].

Per confermare le modifiche apportate nella finestra premere il tasto OK, mentre per
annullarle premere Annulla.

#1 Luci

Scopo
Gestisce le luci del progetto.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

Questa voce del menu attiva una finestra che consente di modificare il punto di
illuminazione quando é stata scelta la vista ombreggiata.

Verra aperta una finestra che consentira di inserire nuovi luci nella scena e di variarne il
colore e l'intensita.
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&
UCS con nome
Scopo
Gestisce gli UCS del progetto.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

Questa funzione apre una finestra a video che consente di rinominare un UCS
precedentemente creato con una delle funzioni nuovi UCS.

Ucs Maorninati I Ucs Ortoganal I

|lzz Carrente: Senza nome

b anda
} Senza nome Carrente

Dettagli

i

Cancella

] I Annulla Applica

Il nuovo UCS creato comparira con il nome "Senza nome". Sara sufficiente effettuare
un clic su questa scritta per poter entrare in modalita edit e modificarne il nome a

piacere.

Sempre nella stessa finestra sara possibile mettere a corrente I'UCS desiderato
selezionandolo e premendo il pulsante [Corrente].

E possibile cancellare un UCS selezionandolo dall'elenco e premendo il pulsante
[Cancella].

E anche possibile visualizzare l'origine e la direzione degli assi di un UCS
selezionandolo e premendo il pulsante [Dettagli].
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@ UCS sopra
Scopo
Imposta I'UCS corrente con vista dall'alto.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

@ UCS sotto
Scopo
Imposta I'UCS corrente con vista dal basso.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

@ UCS sinistra
Scopo

Imposta I'UCS corrente con vista laterale sinistra.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

g UCS destra
Scopo
Imposta I'UCS corrente con vista laterale destra.
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Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

@ UCS frontale
Scopo
Imposta I'UCS corrente con vista frontale.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

g UCS posteriore
Scopo
Imposta I'UCS corrente con vista posteriore.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

% Nuovo UCS da vista
Scopo
Crea un nuovo UCS parallelo alla vista attuale.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.
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Descrizione

L'UCS appena creato non & permanente e verra cancellato se verra creato un altro UCS.
Per rendere permanente un UCS & necessario dargli un nome attraverso il comando
UCS con nome.

ﬁ?’" Nuovo UCS origine
Scopo
Crea un nuovo UCS parallelo a quello attuale.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione
Crea un nuovo UCS fornendo una nuova origine alla vista attuale.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

E necessario inserire l'origine del nuovo UCS.

L'UCS appena creato non & permanente e verra cancellato se verra creato un altro UCS.
Per rendere permanente un UCS & necessario dargli un nome attraverso il comando
UCS con nome.

z
% Nuovo UCS con asse Z
Scopo
Crea un UCS specificando il suo asse Z.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione
Crea un nuovo UCS specificando una direzione per l'asse Z.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Il primo punto inserito e l'origine del nuovo UCS; il secondo punto individua la
direzione dell'asse Z dell'UCS. Il programma determinera automaticamente una coppia
di assi XY perpendicolari tra loro e rispetto all'asse Z. Questo comando € utile qualora
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sia noto il vettore perpendicolare al piano e non sia importante la direzione degli assi X
eyY.

L'UCS appena creato non € permanente e verra cancellato se verra creato un altro UCS.
Per rendere permanente un UCS é necessario dargli un nome attraverso il comando
UCS con nome.

3
% Nuovo UCS per 3 punti
Scopo
Crea un nuovo UCS parallelo alla vista attuale.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione
Crea un nuovo UCS individuando 3 punti nello spazio.

Inizialmente il programma seleziona la modalita di disegno preimpostata. Tale modalita
potra essere eventualmente modificata attivando una delle voci del menu a tendina
Strumenti.

Il primo punto inserito e l'origine del nuovo UCS; il secondo punto individua la
direzione dell'asse X dell'UCS, il terzo punto viene usato per determinare l'asse Y
dell'UCS. L'asse Z viene individuato con la regola della mano destra.

L'UCS appena creato non € permanente e verra cancellato se verra creato un altro UCS.
Per rendere permanente un UCS e necessario dargli un nome attraverso il comando
UCS con nome.

X
% Nuovo UCS rotazione X
Scopo
Crea un UCS ruotando quella attuale intorno all'asse X.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

L'UCS appena creato non € permanente e verra cancellato se verra creato un altro UCS.
Per rendere permanente un UCS é necessario dargli un nome attraverso il comando
UCS con nome.
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Y
% Nuovo UCS rotazione Y
Scopo
Crea un UCS ruotando quella attuale intorno all'asse Y.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione

L'UCS appena creato non € permanente e verra cancellato se verra creato un altro UCS.
Per rendere permanente un UCS é necessario dargli un nome attraverso il comando
UCS con nome.

z
% Nuovo UCS rotazione Z
Scopo
Crea un UCS ruotando quella attuale intorno all'asse Z.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

L'UCS appena creato non & permanente e verra cancellato se verra creato un altro UCS.
Per rendere permanente un UCS & necessario dargli un nome attraverso il comando
UCS con nome.

3

" Dimensione punti DEM
Scopo
Imposta la dimensione dei punti del DEM.

-

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Con questo comando e possibile impostare la dimensione dei punti creati con il
comando DEM.
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Inserendo un nuovo valore verranno modificate le dimensioni degli eventuali punti gia
estratti.

DIN
- - -
@ols Disegno quote punti
Scopo
Imposta le proprieta dei punti quotati.

Viste da cui € attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.

Descrizione

Questo comando determina l'aspetto dei punti generati con i comandi punto quotato e
quota punto.

Awviato il comando appare la seguente finestra di dialogo:

Opzioni di generazione quote dei punti
Distanza |1 000aa
Ouate Distanza : {1.00000
[T Distanza=; Il:l_l:ll:||:||:||:|
Pianao: I GQUAaTE j
Stile: |STANDARD =]
Altezza testo: IE.EEIEIEIEI
Colore: | |
Cifre decirnal I 3 j
[ ok ] Annuls |

E possibile impostare la distanza della scritta dal punto, il piano a cui appartiene, lo stile
di testo, l'altezza, il colore e il numero dei decimali con cui deve essere mostrata la
quota.
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|
_C_,g_ Disegno triangoli e curve di livello
Scopo
Determina la visibilita dei triangoli e delle curve di livello.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Questa procedura consente sia di selezionare le Entita legate alle Curve di livello
(Vincoli, Contorni, Triangoli, Spezzate,...) da mostrare a video o da disegnare, sia di
attribuire a ciascuna di esse un determinato colore.

Awviato il comando compare la seguente finestra di dialogo:

x
Yirncoli v [ | Bianco
Contaormi lnkermi ¢ [ ] Bianco
Contarni E stemni ¥ [ | Bianco
Triangoli ¥ [ | Bianco
HNumerazione Triangoli [ [ | Bianco
Spezzate M [ ] Biarco
Spezzate Motewval ¢ [ ] Bianco
Spline ¥ [ | Biance
Spline Motevoli ¥ [ | Biance

SabvaCFG | CaricaCFG |
1] 8 I Annulla |

Per la selezione del colore effettuare un clic con il mouse sul quadrato colorato che
compare accanto alle singole voci. Apparira un’ulteriore finestra, tramite la quale sara
possibile selezionare il colore desiderato.

Va sottolineato inoltre che e possibile scegliere se visualizzare 0 meno e con quale
colore il numero progressivo attribuito ai Triangoli durante la fase di creazione. La
visualizzazione del numero é strettamente legata al disegno dei Triangoli.
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af

_ 8 Scritte su triangoli e curve di livello
Scopo
Imposta la dimensione dei punti del DEM.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Attraverso questa opzione sara possibile modificare le dimensioni delle scritte relative
alla numerazione dei triangoli e le dimensioni di quelle relative alle quote da
posizionare lungo le Spline.

Awviato il comando compare la seguente finestra di dialogo:

OPZI0ONI DISEGNO TRIANGOLI EI
Dimenzioni zcritte Triangoli 1,000

Dimensioni zcritte 5 pline I'I 000
M. caratten decimali schitte Spline IEI

Ridizegno in uscita v

ok, Annulla |

E possibile selezionare il numero dei decimali che comporranno le scritte da posizionare
lungo le Spline.

E opportuno effettuare queste scelte prima di selezionare il punto ove porre le scritte.
Non ci sono infatti problemi se si intende diminuirne il valore, mentre, se si intende
aumentare le dimensioni o il numero dei decimali, lo spazio richiesto all'interno dei
tratti potrebbe non essere piu sufficiente e portare ad una sovrapposizione fra scritte e
curva.

Nella finestra per la selezione di queste opzioni € presente una voce che consente di
ridisegnare o meno tutto il disegno una volta chiusa la finestra.

@ Opzioni generali grafica
Scopo
Mostra la finestra delle proprieta delle viste di grafica.
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Viste da cui € attivabile

Orientamento, Immagine, Modello orientamento, Restituzione, Modello restituzione,
Immagini ortofoto, Immagine ortofoto, Ortofoto sovrapposizione, Mosaico.

Descrizione

Questa voce del menu attiva una finestra di dialogo attraverso le cui pagine e possibile
specificare il comportamento delle viste di grafica.

La finestra mostra cinque pagine selezionabili premendo il tasto sinistro del mouse sulla
linguetta col nome corrispondente.

La prima pagina mostrata € quella che regola il comportamento del mouse.

Opzioni Generali

Mousze | Snappersl Grips I Eursu:urel Colari I

— Tazto destro, nessuna entita selezionata

¢ Ripeti ultima comandc

" Menu contestuale

— Tazto destro, una o pitl entita selezionate
" Ripeti ultima comanda

% Menu contestuals

— Tazto centrale
" Pan realtime
' Menu strumenti

=" Entrambi

ak I Annulla | Applica |

La finestra mostra tre sezioni, attraverso cui l'utente pud specificare il comportamento
del programma alla pressione del tasto destro o del tasto centrale.

Le due preferenze per il tasto centrale sono relative solamente alle viste restituzione e
Modello restituzione in assenza di comandi in esecuzione.

Per il tasto centrale sono possibili tre opzioni: la possibilita di eseguire il pan realtime
per tutto il tempo in cui il tasto centrale viene premuto, la visualizzazione di un menu
contestuale attraverso cui selezionare gli strumenti, oppure una modalita mista.
Selezionando quest'ultima opzione, verra mostrato il menu contestuale al rilascio del
pulsante del mouse qualora non sia stato mosso il cursore, altrimenti verra attivata la
modalita snap realtime.

La seconda pagina delle proprieta & quella che regola il comportamento degli strumenti.
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Opzioni Generali

Mouse Snappers |I3ri|:|s I Eursu:urel Colori I

— Impostaziani

[T Accetta neszun zhap brovato

¥ Magnete [T Inserisci punti

v ostra toolip
Colore marcatore:
| sl |

— Dimensioni marcatore

L

(] 4 I Annulla Applica

Le opzioni di questa pagina consentono di specificare se:

Mostrare il marcatore.

Forzare lo spostamento del cursore sul punto individuato dallo strumento
qualora il cursore sia vicino allo stesso.

Mostrare una scritta che indica il tipo di strumento usato nell'individuazione del
punto.

Accettare il punto battuto col mouse in una zona del disegno in cui non sono
presenti entita nonostante che siano stati selezionati uno o piu strumenti. Questa
modalita é particolarmente indicata per la restituzione.

Inserire il punto ottenuto dallo strumento nell'entita da cui e stato estratto.
Questa possibilita e valida solamente per le polilinee.

Attraverso la casella di riepilogo e la barra orizzontale & anche possibile selezionare il
colore e la dimensione con cui verranno visualizzati i marcatori.

La terza pagina delle proprieta mostra le opzioni relative ai grips.



Opzioni Generali

Mu:uusel Shappers Grps |Eursu:ure| Colori I

— Impostaziani

Colore grips non selezionati

[ I |

Colore grips selezionati

I.Fh:ussu:u j

— Dimensioni grip

ok | anns |

Applica |

| grips sono dei quadratini che vengono visualizzati nei punti notevoli delle entita
selezionate quando non é in esecuzione alcun comando.

Per interagire con i grip & necessario premere il tasto sinistro del mouse all'interno di
uno di essi; visivamente cio si traduce nel cambiamento di colore del grip. Muovendo il
cursore é ora possibile modificare I'entita. Il tipo di modifica che pud essere eseguito
dipende dal tipo di entita e a volte anche dal tipo di grip.

Nella finestra e possibile abilitare/disabilitare i grip e scegliere la dimensione e i colori

Dalla quarta pagina delle proprieta & possibile specificare I'aspetto e il colore del

b oLize | Shappers I Grips  Cursore | Colari I
|- . r1 NS A
T Ll AN
Standard Punto Purto + Croce Punto +
Diagonali
ron
© .
L ol
Punto + Punto + Angali |-
Cerchio hd
Caolare: I:I Speszore: I'I
Dimensioni: |2EI Apertura; |4
[T & Tiutto Schermao Ricerca: |4

ok | el |

Applica |
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Il cursore standard e visualizzato eseguendo il complemento al colore selezionato
mentre gli altri cursori sono dotati di un proprio colore. E™ possibile scegliere il colore
dei cursori eseguendo doppio clic nel quadrato colorato.

Gli altri campi permettono di impostare le dimensioni del cursore e lo spazio di ricerca
durante la selezione delle entita.

Dall'ultima pagina delle proprieta € invece possibile personalizzare i colori di alcuni
oggetti ed in particolare: lo sfondo del disegno, i simboli e le linee di tracciamento, le
entita selezionate e la griglia.

Opzioni Generali

Mu:uusel Snappersl Grips I Curzore  Colori |

Elemetito Sfondo finestra

— Colori Baze

— Color Perzonalizzati
R0 4 | |
B: 0 | o

Ripriztina walari originali |

(] 4 I Annulla | Applica |

La scelta dei colori pud essere eseguita su di una griglia di 16 colori base oppure
variando le impostazioni di palette su delle barre scorrevoli per un totale di 16milioni di

colori.
Il tasto [Ripristina valori originali] setta i colori base predefiniti.
Fare attenzione che i colori non coincidano con il colore dello sfondo del disegno.

Per confermare le modifiche apportate nella finestra premere il tasto OK, mentre per
annullarle premere Annulla.

3 Visualizza verso polilinee

Scopo
Imposta i parametri per la visualizzazione del verso delle polilinee.

Viste da cui & attivabile
Restituzione, Modello Restituzione.
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Descrizione

Questa voce del menu attiva una finestra che consente di specificare se mostrare la
direzione di acquisizione delle polilinee, oltre che al colore e alla dimensione delle
frecce usate per la visualizzazione.

Yisualizzazione direzione polilinea Xl

—%izualizza direzione palilinea

[ Mostra direzione poliines

Colore frecce I [ | j

ok | Annulla |

Per confermare le modifiche apportate nella finestra premere il tasto OK, mentre per
annullarle premere Annulla.

La visualizzazione della verso di acquisizione delle polilinee congiuntamente alla
possibilitd di poterlo invertire puo essere utile in applicazioni in cui la sequenza dei
vertici viene interpretato in qualche modo.

a0-100*
b— Unita di misura angoli
Scopo
Imposta l'unita di misura degli angoli.

Viste da cui € attivabile
Restituzione.

Descrizione
Questa voce del menu attiva una finestra che consente di modificare l'unita di misura ed
il sistema di riferimento degli angoli in grafica.
Sono possibili due scelte: topografia (angoli centesimali, origine a Nord e senso orario)
e geometrico classico (angoli sessadecimali, origine a Est e senso antiorario).

Per confermare le modifiche apportate nella finestra premere il tasto OK, mentre per
annullarle premere Annulla.
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6o Visione stereoscopica

Scopo

Imposta la visualizzazione nella vista stereo.

Viste da cui & attivabile

Descr

238

Restituzione.

izione
Con questo comando € possibile spostare la posizione delle immagini nella vista stereo.
Lanciato il comando appare la seguente finestra di dialogo:

Irmpozstazioni vista stereo

Divizione orizzontale hd I

Posizione
= . - -
JA [ R S [ (R [
= — = =

Pos1 Pos. 2 Crirn. Bordo

Chiudi |

N.B.: E necessario eseguire la regolazione della vista stereo, per poter osservare la
stereoscopia. In particolare e necessario attivare la modalita stereo e regolare la
posizione delle due immagini fino a quando la posizione dei bordi coincide. Questa
operazione puo essere abbastanza difficoltosa se effettuata su un computer con un unico
schermo.

I cinque bottoni disposti a croce sopra la scritta posizione impostano la posizione del
pannello stereo. Il bottone centrale indica che verra usato tutto lo schermo, quello a
sinistra indica al programma di posizionare il pannello stereo a sinistra. Analogamente i
bottoni sopra, destra e sinistra si comportano allo stesso modo.

| bottoni sopra la scritta Pos. 1 servono per spostare I'immagine di sinistra all'interno del
pannello. Allo stesso modo i bottoni sopra la scritta Pos. 2 muovono l'immagine di
destra.



I bottoni sopra la scritta Dim. regolano la dimensione delle immagini mentre i bottoni
sopra la scritta bordo regolano la dimensione del bordo bianco.

30 o L .
=== Opzioni immagini epipolari
Scopo
Attiva/Disattiva il ricampionamento bilineare nella generazione delle immagini
epipolari.

Viste da cui ¢ attivabile
Restituzione.

Descrizione

Questo comando attiva e disattiva il ricampionamento bilineare durante la generazione
delle immagini epipolari.

Attivando il ricampionamento bilineare si eliminano dalle immagini epipolari delle
linee di discontinuita dovute al ricampionamento dell'immagine. Questa opzione
contribuisce notevolmente al miglioramento delle immagini epipolari soprattutto
laddove sono presenti punti di discontinuita ben marcati (ad esempio edifici).

Questa opzione non va confusa con l'opzione ricampionamento bilineare del menu
visualizza; infatti mentre la prima agisce sul ricampionamento dell'immagine, la
seconda agisce sulla visualizzazione della stessa.

Per una massima resa € possibile attivare entrambe le opzioni anche se gia da sola
questa opzione ottiene ottimi risultati.

N.B.: Il ricampionamento bilineare all'atto della creazione delle immagini epipolari
richiede maggiori calcoli, tanto che in un computer non particolarmente prestante
potrebbe rallentare decisamente I'aggiornamento delle immagini.

239



Menu Orientamento

Collima

Scopo

Permette di collimare nuovi punti per I'orientamento.

Viste da cui & attivabile

Immagine, Modello Orientamento.

Descrizione
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Questo comando si comporta in modo differente a seconda della vista attiva.

Collima nella vista immagine

Nella vista immagine, questo comando esegue la collimazione delle marche fiduciali per
il calcolo dell'orientamento interno.

Attivato il comando si sposti il cursore a video in modo da collimare una marca
fiduciale. Cliccato sul centro della marca compare una finestra di dialogo in cui é
possibile scegliere il nome della marca fiduciale.

- e Ll . . . .
Collimazione marca fiduciale

[nR

= Lo o e
||L

Per confermare la selezione si preme <Invio> dalla tastiera o in alternativa si preme il
pulsante [collima].

Collimata la marca, il comando non termina, ma sara possibile collimarne altre.
Per terminare il comando si prema il tasto destro del mouse.

Collima nella vista modello orientamento

Nella vista modello orientamento, questo comando esegue la collimazione di punti di
passaggio o di appoggio per il calcolo dell'orientamento esterno.

Attivato il comando si sposti il cursore fino a collimare due punti omologhi nelle due
immagini che costituiscono il modello. La modalita di spostamento del cursore dipende
dallo stato di orientamento del modello.

Premuto il tasto sinistro del mouse compare una finestra di dialogo attraverso la quale é
possibile inserire il nome e il tipo di punto collimato:



Collimazione punto

- L
Collimazione punto

ID: ~|

— [ Appoggio

-

'

Flanimetia W

Altimetia W

Conferma Annulla

Per inserire un nuovo punto di passaggio € sufficiente accettare il nome proposto o
inserirne uno mai usato finora.

Per inserire un nuovo punto di appoggio bisogna selezionare la casella di spunta
Appoggio ed inserire le coordinate.

Collimazione punto
Collimazione punto
ID: |43 =]

— v Appogaio

e |495534,|352|J

v |4253nn4,94an

I

|1 37.0540

Planimetia v
Altimetria v

| Conferma I Annulla |
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E inoltre possibile indicare l'utilizzo dei punti di appoggio selezionando le caselle di

spunta Planimetria e Altimetria.

Qualora si voglia inserire una nuova osservazione di un punto gia osservato in un altro
modello é necessario chiamarlo con il nome del punto gia inserito. A tale scopo si pud

usare la tendina a comparsa selezionando dall'elenco il nome:

Collimazione punto
- ¥ B o
Collimazione punto

Flanimetria [+
Altimetria W

| Conferma I Annulla |

Immesso il nome e il tipo del punto la finestra di dialogo viene chiusa. Nel punto in cui
era stata effettuata la collimazione viene inserito un simbolo di forma e colori differenti

a seconda del tipo del punto.

Punti  di  appoggio plani-

altimetrici @
Punti di appoggio planimetrici O
Punti di appoggio altimetrici AN

Punti di passaggio

Indifferentemente dallo stato di orientamento del modello, il punto appena inserito
risulta non orientato. E necessario ri-eseguire gli orientamenti esterni al fine di orientare

il punto.

Ogni volta che viene inserito un nuovo punto viene creato un nuovo nodo figlio del

nodo Punti nella vista ad albero.

Collimato il punto, il comando non termina, ma sara possibile collimarne altri.

Per terminare il comando si prema il tasto destro del mouse.




@ Calcola orientamento
Scopo
Esegue il calcolo dell'orientamento di uno o piu modelli 0 immagini.

Viste da cui & attivabile

Immagini (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Immagine, Marche
fiduciali, Modelli (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Modello
orientamento, Punti di passaggio.

Descrizione
Questo comando si comporta in modo differente a seconda della vista attiva.

Calcolo orientamento nelle viste Immagini, Immagine, Marche fiduciali

Se il comando viene attivato nelle viste Immagini, Immagine, Marche fiduciali il
comando é equivalente al calcolo dell'orientamento interno delle immagini selezionate.

Calcolo orientamento nelle viste Modelli, Modello orientamento, Punti di passaggio
Il comando equivale alle seguenti azioni:

1. Calcolo degli orientamenti interni delle immagini che compongono i
modelli selezionati

2. Calcolo degli orientamenti relativi dei modelli selezionati
3. Calcolo degli orientamenti assoluti dei modelli selezionati

Tutte queste operazioni vengono eseguite in sequenza. Qualora una di queste operazioni
dovesse dare esito negativo viene mostrato un messaggio di errore.

:@Z Annulla calcola orientamento
Scopo
Annulla il calcolo dell'orientamento di uno o piu modelli o immagini.

Viste da cui ¢ attivabile

Immagini (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Immagine, Marche
fiduciali, Modelli (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Modello
orientamento, Punti di passaggio.

Descrizione
Questo comando si comporta in modo differente a seconda della vista attiva.
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Annulla calcolo orientamento nelle viste Immagini, Immagine, Marche fiduciali

Se il comando viene attivato nelle viste Immagini, Immagine, Marche fiduciali il
comando € equivalente ad annulla calcolo orientamento interno delle immagini
selezionate.

Annulla calcolo orientamento nelle viste Modelli, Modello orientamento, Punti di
passaggio
Se il comando viene attivato nelle viste Modelli, Modello orientamento, punti di

passaggio il comando & equivalente ad annulla calcolo orientamento relativo dei modelli
selezionati.

@ Acquisizione marca
Scopo

Acquisisce una marca fiduciale.

Viste da cui ¢ attivabile

Immagine.

Descrizione
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Awviato il comando compare la seguente finestra di dialogo:

Parametri della ricerca autom

— Parametn Confronto——— 0

Cut DI Im Cancel

Acquizizione

ek,

¥ Ricerca Accurata

Avanzate...

Premendo il tasto [Acquisizione] viene temporaneamente chiusa la finestra di dialogo
per consentire la collimazione di una marca fiduciale, che verra usata come campione
per la ricerca.

Effettuata la collimazione viene nuovamente mostrata la finestra di dialogo. La marca
collimata e stata salvata in un file .txt nella directory del progetto con lo stesso nome del
profilo camera dell'immagine.

Tutte le immagini del progetto con lo stesso profilo camera useranno la stessa marca
acquisita.

N.B.: Sara necessario eseguire una nuova acquisizione di una marca se deve essere
usata in un progetto memorizzato in un altra directory.

E ora possibile impostare i parametri da usare durante I'estrazione automatica delle
marche. Il parametro di Cut Off indica il valore soglia del coefficiente di



autocorrelazione al di sotto del quale un eventuale confronto deve essere considerato
negativo. Piu il valore & prossimo ad 1, piu si e certi che i punti trovati corrispondano
proprio alle marche.

Il campo ricerca accurata permette una precisione inferiore al pixel, ottenendo risultati
migliori.

Opzioni avanzate

E possibile specificare il numero di livelli piramidali e le dimensioni dell'area da
acquisire in ciascuno di essi premendo il tasto [Avanzate...]

x|
M. | Dimensiu:une| Spazio Hicerca| k. I
2 7 15 Cancel |
3 7 1580 —
4 7 180 Aggiund |
R |
La ricerca pu0 essere eseguita fino su quattro livelli. 1l livello 1 & quello dell'immagine

originale; gli altri livelli corrispondono all'immagine ricampionata ad una risoluzione
inferiore di quello precedente.

Esempio: Supponiamo di avere un'immagine 8000x8000. L'immagine al livello 1 ha le
dimensioni originali, quella al livello 2 ha dimensioni 4000x4000, quella a livello 3 ha
dimensioni 2000x2000, quella a livello 4 ha dimensioni 1000x1000. Ad un pixel
dell'immagine a livello due corrisponde un‘area 2x2 dell'immagine al livello 1.

Per ogni livello della piramide, il campo Dimensione indica il numero di pixel per lato
da acquisire, mentre il campo Spazio Ricerca indica il numero di pixel per lato con cui
esequire la ricerca.

E importante notare che un pixel dell'immagine a livello 4 corrisponde ad un'area 8x8
dell'immagine originale. In questo modo impostare una Dimensione di 7 pixel a livello
4 corrisponde estrarre un‘area di 56x56 dell'immagine originale.

Una vasta area di ricerca e idonea a marche ben visibili e simili tra loro, mentre un‘area
di ricerca piu piccola eseguita su 2 o 3 livelli della piramide pud essere piu idonea in
presenza di marche visibilmente differenti tra loro.

Impostati i valori si conferma l'avvenuto cambiamento premendo [OK]. E ora
necessario eseguire la scansione della marca affinché vengano usate le nuove
impostazioni.

- Estrazione automatica delle marche
Scopo
Estrae automaticamente le marche fiduciali di un‘immagine.
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Viste da cui € attivabile

Immagine.

Descrizione

N.B.: Per poter eseguire l'estrazione automatica delle marche e necessario aver
precedentemente acquisito una marca fiduciale in un'immagine con lo stesso certificato
camera di quella attuale.

N.B.: Questo comando permette di ottenere risultati ottimali con quelle fotocamere
metriche le cui marche fiduciali non sono immerse nel disegno.

Lanciato il comando, il programma tenta di estrarre automaticamente tutte le marche
fiduciali senza nessun ulteriore informazione.

In caso di successo vengono estratte tutte le marche, altrimenti solitamente ne vengono
mostrate solamente due di cui una palesemente errata. Questo puo essere dovuto ad una
non ottimale scelta della dimensione dell'area di ricerca.

Nella ricerca delle marche fiduciali si fa riferimento alle posizioni specificate nel profilo
camera associato all'immagine e alla rotazione dell'immagine rispetto al certificato.
Qualora l'immagine sia ruotata rispetto al certificato di calibrazione e necessario
specificare la rotazione attraverso il comando opzioni generali.

Q Calcola orientamento interno
Scopo

Esegue il calcolo dell'orientamento interno di una o pit immagini.

Viste da cui é attivabile

Immagini (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Immagine, Marche
Fiduciali

Descrizione

246

Con questo comando viene eseguito il calcolo dell'orientamento interno delle immagini
selezionate. Al fine di poter eseguire il calcolo & necessario che siano state collimate
almeno tre marche fiduciali e che sia stato associato un profilo camera alle immagini.

Qualora non siano verificate queste condizioni viene mostrato a video un messaggio di
errore:

RFD evolution x|

L'orientamenta interno & Fallita!




E possibile osservare i risultati del calcolo nelle viste Marche Fiduciali, in cui vengono
riportati gli scarti di ogni collimazione, e Immagini in cui viene mostrato lo scarto
quadratico medio.

@ Annulla Calcolo orientamento interno
Scopo
Annulla il calcolo dell'orientamento interno di una o piu immagini.

Viste da cui & attivabile

Immagini (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Immagine, Marche
Fiduciali.

Descrizione

Con questo comando viene annullato il calcolo dell'orientamento interno delle immagini
selezionate. L'annullamento dell'orientamento interno di unimmagine comporta
automaticamente I'annullamento degli orientamenti esterni di tutti i modelli composti da
almeno una delle immagini selezionate.

ﬁ Proprieta camera
Scopo
Modifica il certificato camera associato ad una fotocamera.

Viste da cui e attivabile
Immagini (dopo aver selezionato una riga della tabella), Immagine, Marche Fiduciali.

Descrizione

Viene mostrata una finestra di dialogo in cui e possibile modificare il certificato camera
associato alla fotocamera usato per acquisire I'immagine selezionata.

N.B.: Per inserire i valori in questa finestra di dialogo bisogna far riferimento al
certificato di calibrazione della fotocamera.

Nella prima pagina vengono mostrate le informazioni generali della fotocamera.
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Parametri General | Marche Fiduciali / Reseau I Parametri Distorsione I

— Camera e data certificato

Camera

Data Cerificato [14-09.83

— Parametri camera

Focale Ck [mim] Punta Pring, #h [rmm] Punta Prine. h [rim]
99 660000 0.00&000 0.007000
ok | anla |

Solo i parametri focale, punto principale Xh e punto principale Yh sono indispensabili
per i calcoli.

La seconda pagina riguarda le marche fiduciali.

x

Parametri Generali  Marche Fiduciali / Reseau I Parametri Distor&innel

(0] | # [mrn] | W [rnna]

] 0.000000 -27.502000

& -57.501000 0.001000

7 -0,001000 57504000

o] 57.499000 0.000000

a 0.000000 0. 000000
*

ok | Anla |

Vengono mostrate le marche fiduciali inserite; di ognuna viene mostrato il nome e la
posizione in coordinate lastra.

E possibile aggiungere nuove marche fiduciali selezionando con il cursore una cella
dell'ultima riga e inserendo i dati. Verra automaticamente aggiunta una nuova riga.
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Per cancellare una riga bisogna selezionarla cliccando nella cella grigia al suo inizio e
quindi premere il tasto <Canc>.

Poiché l'orientamento interno viene eseguito con una trasformazione affine a 6
parametri, per effettuare l'orientamento interno sono necessarie almeno 3 marche
fiduciali.

La terza ed ultima pagina riguarda la correzione della distorsione. Sono disponibili tre
differenti modalita di correzione dell'immagine.

1 - Correzione con funzione parametrica

x

Parammetri Generalil Marche Fiduciali / Feseau  Parameti Distorsione I

" {nput funzione per parametré " Input funzione per punti " Messuna conezione

— Input funzione digharsione per parametn

a1 [-0.000034
42 [0.000000
R ram)] [20,000000 dR=AT"RR 2RO 22 RR 4RO

ok | Anla |

Alcuni certificati di calibrazione riportano i parametri A1, A2 e RO della funzione
dR=A1*r(r"2-R0"2)+A2*R*(R"4-R0™M). Questa modalita e utilizzabile con tali
fotocamere.
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2 - Correzione specificata per punti

x

Parametri Generali I Marche Fiduciali / Reseau  Parameti Distorsione I

" |nput funzione per parametr % |mput funziohe per purti " Nessuna comezions

r— Input funzione distorsione

R [mm] | DR [rom]
5.000000 0.000100
10.000000 0.000100 k1 I'SJEE'DDE
15.000000 0.000000
20.000000 0.000900 k2 |2-3':'E'E":IE
25.000000 0.000100
30,000000 0,000600 k3 |-1.51E-E|DE|
35000000 0.000100
40000000 0.000000 d IW
45.000000 -0.000400

" k5 |3..‘3|:IE-EI'|1

ok | anla |

Consente di immettere la distorsione a varie distanze dal punto principale. La griglia si
amplia automaticamente all'inserimento dei dati.

Alla visualizzazione della finestra la distorsione viene mostrata in mm. E possibile
mostrare la distorsione in micron premendo il tasto sinistro del mouse sull'intestazione
della colonna DR. Eventuali valori gia immessi vengono convertiti in micron. Per
tornare alla modalita iniziale e sufficiente ripetere la procedura.

Dopo aver immesso 6 punti viene calcolato il valore dei coefficienti K1...K5 di un
polinomio di quinto grado.

3 - Nessuna correzione

Qualora non siano noti i dati relativi alla distorsione dell'obbiettivo della fotocamera ¢
possibile non operare nessuna delle due scelte precedenti attivando il bottone nessuna
correzione:
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Parametri Generali I Marche Fiduciali / Reseau  Parameti Distorsione I

" |nput funzione per parametr " |nput funziohe per purti

ok | anla |

E possibile attivare le pagine in qualunque ordine, tuttavia per poter passare ad un'altra &
necessario che siano stati immessi tutti i dati necessari della pagina attualmente
visualizzata.

Terminato l'aggiornamento del profilo camera, premendo il tasto [OK] la finestra di
dialogo viene chiusa e le modifiche vengono applicate. Se si vuole uscire dalla finestra
di dialogo senza che i cambiamenti abbiano effetto, si prema il tasto [Annulla].

Collima pseudo automatico
Scopo
Permette di collimare un gruppo di punti di passaggio per I'orientamento relativo.

Viste da cui € attivabile
Modello Orientamento.

Descrizione

Questo comando esegue la collimazione di un gruppo di punti di passaggio da usare nel
calcolo dell'orientamento relativo.

Il vantaggio rispetto alla collimazione tradizionale risiede nel poter operare da una vista
panoramica non richiedendo la precisione del pixel. In questo modo il tempo di
inserimento dei punti per I'orientamento relativo viene drasticamente abbattuto.

Attivato il comando si spostino i due cursori fino a collimare due punti pressoché
omologhi nelle due immagini che costituiscono il modello. Premuto il tasto sinistro del
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mouse verra eseguita l'autocorrelazione in una zona piuttosto ampia intorno ai due
punti.

A secondo della zona premuta verranno inseriti fino a tre punti.

Indifferentemente dallo stato di orientamento del modello, i punti appena inseriti
risultano non orientati. E necessario ri-eseguire gli orientamenti esterni al fine di
orientarli.

Ogni volta che viene inserito un nuovo punto viene creato un nuovo nodo figlio del
nodo Punti nella vista ad albero.

Eseguita la pseudo collimazione, il comando non termina, ma sara possibile procedere
con altre pseudo collimazioni.

Per terminare il comando si prema il tasto destro del mouse.

a Estrazione automatica punti di passaggio

Scopo

Estrae automaticamente i punti di passaggio da una serie di modelli.

Viste da cui ¢ attivabile

Modelli.

Descrizione
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N.B.: L'estrazione automatica dei punti di passaggio e subordinato all'utilizzo del
modulo Oria; per poter eseguire il comando é quindi necessario possedere la licenza per
il modulo Oria o in alternativa attivare la funzionalita Demo del programma. Per
ulteriori informazioni sulle modalita operative del programma si faccia riferimento
all'introduzione.

Eseguito il comando, viene attivata una procedura guidata per impostare alcuni
parametri di ricerca.



Calcolo Automatico dell'Orientamento Relativo (inizio)

Calcola Automatico dellOnentamenta Relativa

Madula di Caloola Autamatica dellOrientamenta Relativa

Premendo [Avanti »] =i accede al pannelo di zelezione modelli

Premendo [Avanti>] si accede alla seconda schermata:
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Calcolo Automatico dell'Orientamento Relativo (selezio |

Calcolo Automatico dell'Orientamenta Belativo

FParnello di Selezione Maodeli per il Calcolo Automatico dell'drientamento Belativio

Premendo [Avanti »] =i accede al pannello della selezione della zovrapposizions

[odela 11 Aagiung Tt
[IModella 1_2

Rirnwionen Ttk

i

< Indietro I Brranti > Annulla

In questa schermata é possibile specificare su quali modelli eseguire I'estrazione dei
punti di passaggio.

Nell'elenco vengono riportati tutti i modelli del progetto. E possibile selezionare un
modello premendo nel quadratino alla sua sinistra. 1 modelli selezionati vengono

evidenziati con un segnale di spunta.

? T Aggiungi Tuts |
[IModelo 1_2
Rirnwianed Tkt |




Per poter selezionare immediatamente tutti i modelli visualizzati & possibile premere il
pulsante [Aggiungi Tutti].

Terminata la selezione dei modelli si prema il tasto [Avanti >] per accedere al pannello
della selezione della sovrapposizione:

Calcolo Automatico dell'Orientamento Relativo {(sovrapposizZione) |

Calcolo Automatico dellDrientamento B elativo

Fannello di Selezione Sovrapposizione del Calcolo Automatico dellTrientamento

Premenda [Avant =] si accede al pannelo della zelezione di calcala

Mum Madella SOyt apposizione
1 Modello 1_1 65, 000000
2 Modelo 1_7 65.000000

< |ndietro I Axanti » I Annulla

In questa schermata viene richiesta una stima della sovrapposizione delle immagini di
ogni modello selezionato nella schermata precedente.

E possibile modificare un valore selezionandolo e immettendo il nuovo valore.
Impostati i dati si prema il tasto [Avanti >] per accedere al pannello di calcolo:
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Calcolo Automatico dell'Orientamento Relativo {calce |
Calzcolo Automatico dellOrientamento B elativo
FParnello di Selezione Punti per il Calcolo Automatico dell'Orientamento Relativo
Frermendo [Auwvia) parte la fage di caloolo
0 | x[om] | Y[mm] [ =]
1 15.000000 | 15, 000000
3 b q
z2 15.000000 | 30, 000000
3 15.000000 | 85, 000000
4 S0.000000 | 15, 000000
5 S0.000000 | S0, 000000
Pl h i 6 | 50.000000 | 8S.000000
7 S85.000000 | 15,000000
g 25.000000 | S0, 000000
a 85.000000 | 85, 000000
- |
1 4 7 hd
Purti Per Gruppo I3
< Indietro Brranti > | Annulla |

In questa schermata é possibile specificare la posizione delle aree in cui cercare i punti
di passaggio. Le coordinate si riferiscono all'immagine e vengono date in percentuale.
L'angolo inferiore sinistro corrisponde ha coordinate (0,0) mentre quello superiore

destro ha coordinate (100,100).

Il numero di punti che verranno generati per ogni area di ricerca e stabilito nella casella

di controllo Punti per Gruppo.

Ogni area di ricerca é visualizzata con un quadratino bianco numerato nel quadrato che

rappresenta I'immagine e con una riga nella tabella di destra.



Calcolo Automatico dell'Orientamento Relakivo (calcc |

Calcolo Automatico dell'Orientamenta Belativo

FParnello di Selezione Punti per il Calcolo Automatico dell'Orientamento Relativo

Premendo [Aewia) parte |a fase di caloolo

% Lnam ¥ mm

15.000000 | 15, 000000

15.000000 | 85,000000
20.000000 | 1%5,000000
50.0000a0 | 50,000000
50.0000a0 | 85000000
35.000000 | 15000000
85.000000 | 50,000000
85.000000 | §5.000000

P
L]
=]
0 I I Y I Yy Y

Ania

Purti Per Gruppo I3

< Indietro Brranti > | Annulla |

E possibile inserire una nuova area di ricerca cliccando il tasto sinistro nella posizione
desiderata oppure inserendo le coordinate nell'ultima riga della tabella. In entrambi i
casi la tabella e la rappresentazione delle immagini daranno una rappresentazione
concorde ed aggiornata dei dati.

E possibile spostare la posizione di un‘area di ricerca modificando le sue coordinate
nella tabella o premendo il tasto sinistro sul quadrato associato trascinandolo nella
posizione voluta mantenendo premuto il pulsante del mouse.

Un'area di ricerca puo essere rimossa cancellando la sua riga nella tabella o premendo il
tasto destro sul quadratino associato.

E possibile salvare la disposizione attuale delle aree di ricerca in un file esterno
premendo il tasto [Salva...]. Allo stesso modo puo essere caricata una disposizione
precedentemente salvata premendo il tasto [Carica...].

Insieme al programma vengono distribuiti due file di strategia oria_standard9.txt e
oria_standard25.txt corrispondenti ad una griglia regolare rispettivamente 3x3 e 5x5.

Terminato il posizionamento della aree di ricerca si preme il tasto [Avvia] per dar luogo
all'estrazione dei punti. Lo stato di svolgimento dell'operazione viene mostrato da una
barra di progresso.
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La durata dell'operazione dipende dal numero di modelli usati, dal numero dei punti da
ricercare e dalla velocita del calcolatore.

Terminato I'estrazione dei punti viene mostrata l'ultima schermata della procedura
guidata:

Calcolo Automatico dell'Orientamento Relativo (risulta |

Calcolo Automatico dellDrientamento B elativo

Rapporto zul Rizultat del Calcolo Automatico dell'Onentamento Relativo

Fremendo [Fine] = ritorna al programma.

L'arientamento relativo automatico ha avuto successo

< |ndietrm

Annulla |

Q Calcola orientamento relativo

Scopo
Esegue il calcolo dell'orientamento relativo di uno o piu modelli.

Viste da cui e attivabile
Modelli (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Modello orientamento,
Punti di passaggio.
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Descrizione
Con questo comando viene eseguito il calcolo dell'orientamento relativo dei modelli
selezionati.
Il comando agisce singolarmente su ogni modello selezionato.

Per ognuno determina in primo luogo se é stato effettuato lI'orientamento interno delle
due immagini che lo compongono. In caso negativo effettua automaticamente il calcolo
dell'orientamento interno. Qualora questa operazione abbia esito negativo viene
mostrato a video un messaggio di errore e I'intera operazione viene interrotta.

Se entrambe le immagini del modello sono state orientate il programma tenta di
calcolare l'orientamento relativo del modello. Al fine di poter eseguire il calcolo €
necessario che siano stati collimati almeno cinque punti e che questi non giacciano su
un piano. Ulteriori punti permettono un calcolo piu accurato.

In caso di fallimento nel calcolo viene mostrato a video un messaggio di errore:

RFD evolution x|

L'orientamenta relativa & Fallika!

E possibile osservare i risultati del calcolo nelle viste Punti di passaggio, in cui viene
riportata la parallassi verticale di ogni collimazione, e Modelli in cui viene mostrato lo
scarto quadratico medio della parallasse verticale dell'intero modello.

g Annulla calcolo orientamento relativo
Scopo
Annulla il calcolo dell'orientamento relativo di uno o piu modelli.

Viste da cui & attivabile

Modelli (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Modello orientamento,
Punti di passaggio.

Descrizione
Con questo comando viene annullato il calcolo dell'orientamento relativo dei modelli
selezionati. L'annullamento dell'orientamento relativo di un modello comporta
automaticamente anche I'annullamento dell'orientamento assoluto.
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@ Calcola orientamento assoluto
Scopo

Esegue il calcolo dell'orientamento assoluto di uno o piu modelli.

Viste da cui & attivabile

Modelli (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Modello orientamento,
Punti di passaggio.

Descrizione

Con questo comando viene eseguito il calcolo dell'orientamento assoluto dei modelli
selezionati.

Il comando agisce singolarmente su ogni modello selezionato.

Per ognuno determina in primo luogo se e stato effettuato I'orientamento relativo. In
caso negativo effettua automaticamente il calcolo. Qualora questa operazione abbia
esito negativo viene mostrato a video un messaggio di errore e l'intera operazione viene
interrotta.

Se invece é gia stato calcolato I'orientamento relativo, il programma tenta di calcolare
I'orientamento assoluto. Al fine di poter eseguire il calcolo & necessario che siano stati
collimati nel modello almeno tre punti di appoggio. Ulteriori punti permettono un
calcolo piu accurato.

Qualora sia stato attivato il concatenamento per questo modello vengono considerati
punti di appoggio anche quei punti di passaggio di cui sono gia state calcolate le
coordinate terreno.

Effettuato il calcolo dell'orientamento assoluto vengono attribuiti ad ogni punto di
passaggio del modello le coordinate terreno calcolate.

In caso di fallimento nel calcolo viene mostrato a video un messaggio di errore:

RFD evolution x|

L'otientamenta assaluka & Fallita!

E possibile osservare i risultati del calcolo nelle viste Punti di passaggio e Punti, in cui
vengono riportati i residui di ogni osservazione, e Modelli in cui viene mostrato lo
scarto quadratico medio dell'intero modello.

% Annulla calcolo orientamento assoluto
Scopo
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Viste da cui € attivabile

Modelli (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Modello orientamento,
Punti di passaggio.

Descrizione

e,

Con questo comando viene annullato il calcolo dell'orientamento assoluto dei modelli
selezionati. L'annullamento dell'orientamento assoluto di un modello comporta
automaticamente anche la cancellazione delle coordinate terreno dei punti di passaggio
osservati nel modello.

b
% Usa concatenamento
Scopo

Abilita/Disabilita I'opzione di concatenamento di uno o piu modelli.

Viste da cui é attivabile

Modelli (dopo aver selezionato almeno una riga della tabella), Modello orientamento,
Punti di passaggio.

Descrizione

Questo comando abilita o disabilita l'uso del concatenamento nel calcolo
dell'orientamento assoluto per i modelli selezionati. Questa opzione € propria del
singolo modello.

L'utilizzo di questa opzione non ha effetto immediato ma determina il comportamento
dei successivi calcoli (dell'orientamento assoluto) del modello per cui viene impostata.

Quando questa opzione € attivata, i punti di passaggio di cui sono state calcolate le
coordinate terreno vengono considerati alla stregua dei punti di appoggio nel calcolo
dell'orientamento assoluto.

N.B.: Questa opzione non influenza il calcolo dell'orientamento assoluto dei modelli
eseguito tramite triangolazione aerea.

X

Triangolazione aerea a modelli indipendenti

Scopo

Esegue il calcolo della triangolazione aerea su uno o piu modelli.

Viste da cui & attivabile

Punti, Modelli, Modello orientamento, Punti di passaggio.
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Descrizione

262

N.B.: Il calcolo della triangolazione aerea € subordinato all'utilizzo del modulo
T.A.M.L.; per poter effettuare I'orientamento & quindi necessario possedere la licenza per
il modulo T.A.M.I. o in alternativa attivare la funzionalita Demo del programma. Per
ulteriori informazioni sulle modalita operative del programma si faccia riferimento
all'introduzione.

Il calcolo della triangolazione aerea consiste nel calcolo dei parametri dell'orientamento
assoluto di pit modelli contemporaneamente, ottenendo cosi una migliore stima.

Eseguito il comando, viene attivata una procedura guidata allo scopo di impostare i
parametri dell'orientamento.

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti {Inizio) x|

Triangalazione Aerea a Modeli Indipendenti

kodula di Triangolaziohe Aerea a Modeli Indipendenti.

[uesto modula & stato realizzato in collaborazione con f.,xfffﬁ'
. . . . e [

il Prof. Gabriele Fangi dellUniversitd di Ancona |7'

|

(L

3

Premendo [Aevanti »] =i accede al pannello di zelezione modell.

< |ndieto

Annulla |

La prima pagina della procedura guidata mette in evidenza la qualita dei calcoli
effettuati, sottolineando che il modulo é stato realizzato in collaborazione con il prof.
Gabriele Fangi dell'Universita di Ancona.

Premendo [Avanti>] si accede alla seconda schermata:



Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti (selezione nod 5[

Triangolazione Aerea a M odeli Indipendenti x

Fannello di Selezione Modelli Triangolazione Aerea a Modell Indipendenti,

In questo pannello & poszibile selezionare | modelli su cui deve girare il T.A.M.0.
Premendo [Aevanti »] zi accede al pannello di impostazione paranetri.

[Maodello 1_1 Aggiungi Tuttil
[IModello1_2
Rirnuiowi Ttk |

| < |ndietro I Seatitis Annulla

In questa schermata & possibile specificare su quali modelli la triangolazione deve
essere eseguita.

Nell'elenco vengono riportati tutti i modelli di cui é stato calcolato I'orientamento
relativo. E possibile selezionare un modello premendo nel quadratino alla sua sinistra. |
modelli selezionati vengono evidenziati con un segnale di spunta.

Per poter selezionare immediatamente tutti i modelli visualizzati & possibile premere il
pulsante [Aggiungi Tutti].

Selezionati i modelli su cui si vuole eseguire il calcolo si prema il tasto [Avanti >] per
accedere al pannello di impostazione parametri:
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Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti (Impostazi x|

Triangolazione Aerea a M odeli Indipendenti x

Fannello di impoztazione parametri della Triangolazione Aerea a Modeli Indipendenti,

In questo pannello & possibile specificare alcuni parametri per il calcolo
Premendo [Aevanti »] =i accede al pannello di calcolo,

Parametr T.A.4.|.
MNumero lterazioni: 100 Peso Centri di Preza: I':'-5
Precizione: 0.m Peso Punti di &ppoggio:; |3

< |ndietro I Ayant » I Annulla

In questa schermata e possibile impostare alcuni parametri da usare nel calcolo.

Il calcolo del TAM € un processo iterativo. Ad ogni iterazione vengono calcolate stime
sempre piu prossime dei parametri incogniti. Serve dunque un criterio di arresto.
Tipicamente si interrompe il calcolo al verificarsi della prima delle seguenti condizioni:

1. Raggiungimento di un numero massimo di iterazioni
2. Raggiungimento di una prestabilita precisione.

Il programma permette di impostare il numero massimo di iterazioni nel campo di testo
Numero Iterazioni e la precisione nel campo sottostante.

Questo valore indica lo spostamento medio dei punti di tutti i modelli in coordinate
terreno tra un'iterazione e la successiva. Impostare una precisione di 0.01 significa dire
di interrompere il calcolo qualora la variazione media delle coordinate terreno dei punti
vari meno di 0.01.

A seconda della bonta delle collimazioni e della precisione delle coordinate dei punti di
appoggio e possibile ottenere precisioni anche inferiori.

Siccome occorrono mediamente meno di 6 iterazioni per raggiungere una precisione di
0.01, il valore 100 come numero di iterazioni puo essere interpretato come "itera fino a
raggiungere la precisione impostata”.

E anche possibile che non sia possibile raggiungere una certa precisione. Questo puo
essere dovuto a collimazioni non ottimali o all'imprecisione di alcune coordinate dei
punti di appoggio. In questa situazione, la seconda condizione di arresto non e mai
soddisfatta ed il calcolo eseguira il numero di iterazioni impostate. E conveniente



consultare il report di calcolo per osservare l'andamento delle variazioni delle
coordinate dei punti in modo da poter impostare un valore di precisione compatibile con
I dati.

Gli ultimi due parametri permettono di dare un peso differente alle equazioni usate per il
calcolo. I due valori fanno riferimento ad un peso unitario dato alle equazioni dei punti
di passaggio. Inserire un peso maggiore di 1 indica dar "maggiore importanza™ ai punti
di appoggio o ai centri di presa rispetto ai punti di passaggio. Inserire un peso inferiore
di 1 indica, al contrario, dar "minore importanza".

| valori prestabiliti sono 3 per i punti di appoggio e 0.5 per i centri di presa. Questa
scelta corrisponde alla volonta di ancorare piu saldamente i modelli intorno ai punti di

appoggio.
Impostati i parametri si prema il tasto [Avanti >] per accedere al pannello di calcolo:

Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti {Calcolo) El

Triangolazione Aerea a Modell Indipendent X

Fannello di calcolo Trangolazione Aerea a Modell Indipendenti,

Premendo [Aevia) parte la faze di calcolo.
Lo stato di avanzamento del calcolo viene scandito dalla barra di progresso.

Durante il calcola compare il pulzante [Interrompi] che pud essere usato in qualungue
roriento per interromere |'operaziane.

Anvia |

At | Annulla |

Non resta che eseguire il calcolo. Si prema il tasto [Avvia]. Una barra di progresso
indichera il progredire del calcolo.

Tipicamente saranno necessarie poche iterazioni per ottenere la precisione richiesta.
Visivamente questo corrisponde ad un‘improvvisa accelerazione nello scorrimento della
barra di progresso. La mancata accelerazione & sintomo del fallito raggiungimento della
precisione richiesta e dell'esecuzione di tutte le iterazioni.

Terminato il calcolo verra automaticamente visualizzata la seguente pagina:
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Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti (Risultaki) x|

Triangolazione Aerea a M odeli Indipendenti x

Fapporto sui rizultati della Triangolazione Aerea a Modelli Indipendenti,

Prermenda [Indietra] si pud ripetere il caloola,
Fremendo [Fine] =i rtorna al programma.
Fremendo [Annulla) =i rtorna al programma senza tenere conto dell'orientamento.

Triangolaziohe eseguita con SUCCEss0

MHurmnero [terazioni; G
Precisione: 0.007 252 Mostra Feport |
Salva Report |

Annulla |

< |ndietro

In questa pagina vengono mostrate alcune informazioni riassuntive del calcolo.

Nella prima riga viene mostrato I'esito del calcolo. La triangolazione viene considerata
riuscita se e stata eseguita, indifferentemente dalla precisione ottenuta. D'altro canto,
viene considerata fallita se non é stato possibile eseguirla per mancanza di punti di
appoggio o di punti di concatenamento tra i modelli.

Nelle due righe successive vengono riportate il numero di iterazioni effettivamente
eseguite e la variazione media ottenuta nell'ultima.

Premendo il tasto [Mostra Report], € possibile ottenere un resoconto piu dettagliato dei
calcoli effettuati. Verra aperta una nuova finestra in cui verranno mostrati i dati di
ingresso, le stime dei parametri alle varie iterazioni, e i risultati finali.

E anche possibile salvare il report premendo il tasto [Salva Report].

Premendo il tasto [Fine] si pone termine alla procedura di orientamento. Per uscire dalla
procedura senza aggiornare i modelli e i punti si prema [Annulla].

Gestione profili camera

Scopo
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Viste da cui € attivabile
Sempre.

Descrizione

Viene mostrata una finestra di dialogo da cui e possibile aggiungere, modificare o
cancellare i profili camera.

All'attivazione del comando compare la finestra di gestione profili.

Gestione Profili x|

Da questa pagina =i pud aggiungere o rimuowere profil. Se zelezion un prafilo =
ahilitera il pulzante “Modifica”. Premendaolo potrai definire | parametn della camera.

! Aftenzione : non pozzone esziztere due nomi di profili camera uguali |

Ezempio 2

Aggiung | f odifica | Bimnuims

Nella parte inferiore della finestra compaiono tutti i profili camera finora inseriti.

Aggiunta di un nuovo profilo camera

Per aggiungere un nuovo profilo camera bisogna premere il tasto [Aggiungi]. Verra
mostrata la seguente finestra:
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Proprieta profilo X|

|n questo pannello & pozsibile dare un nome o rinominare un profilo camera.
IIna volta ingerito, un set di parametn potra ezsere riutiizzato sulle warie immagini
azzociate a questa nome di prafila camera.

Fremendo [Parameti Camera...] s accede al pannello dei parametn della camera, dal
quale i potranno impostare:

11 e informazioni sulla camera
2] 1 dati di calbrazione con le posizion delle marche fiducial
31 dati per la comezione della distarzione radiale.

Mame del profilo camera

Current

Parametr Camera... |

< Indietro “ Applica I Fine |

Nel campo di inserimento nome del profilo camera compare il nome che verra dato al
profilo. E importante che questo valore sia unico cioé che non esistano altri profili con
questo nome.

Inserito il nome del profilo si preme il pulsante [Parametri Camera...] che esegue il
comando Proprieta camera sul profilo appena creato per impostarne i dati.

Terminata I'immissione dei dati si spinga il tasto [Applica] per rendere effettive le
modifiche apportate.

Premendo il tasto [< Indietro] viene riproposta la pagina iniziale, mentre con [Fine] si
esce dalla finestra di dialogo.

Modifica di un profilo camera esistente

Per modificare un profilo camera esistente bisogna selezionarlo e quindi premere il tasto
[Modifica]. Verra mostrata la seguente finestra:



Proprieta profilo X|

|n questo pannello & pozsibile dare un nome o rinominare un profilo camera.
IIna volta ingerito, un set di parametn potra ezsere riutiizzato sulle warie immagini
azzociate a questa nome di prafila camera.

Fremendo [Parameti Camera...] s accede al pannello dei parametn della camera, dal
quale i potranno impostare:

11 e informazioni sulla camera
2] 1 dati di calbrazione con le posizion delle marche fiducial
31 dati per la comezione della distarzione radiale.

Mame del profilo camera
Ecempio |

Parametr Camera... |

< Indietro “ Applica I Fine |

Per cambiare il nome ad un profilo e sufficiente cambiare il nome nel campo di
inserimento testo e premere il tasto [Applica].

Per cambiare i dati di un profilo si prema il tasto [Parametri Camera...] che esegue il
comando Proprieta camera sul profilo selezionato.

Effettuate le modifiche si prema il tasto [Fine].

Rimozione di un profilo camera esistente
Per rimuovere un profilo camera é sufficiente selezionarlo e premere il tasto [Rimuovi].
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Menu Utilita

(xvz)

*+ Mostra coordinate
Scopo
Mostra le coordinate delle entita.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Questa procedura consente di conoscere le coordinate ed altre proprieta delle entita
disegnate.

Una volta attivata sulla vista grafica attiva comparira un simbolo grafico di selezione
(un piccolo rettangolo) che andra posizionato sull’entita di cui si vogliono ottenere le
informazioni.

Per confermare la scelta occorrera premere il bottone sinistro del mouse. Apparira ora
una finestra specifica che mostrera tutte le informazioni disponibili relative all'entita
selezionata. Se € stata selezionata una polilinea potranno essere mostrati i valori dei
singoli vertici premendo il bottone Vrt.Succ.

Premendo il bottone [OK] la finestra si chiude ed il programma consente di selezionare
un’altra Entita. Per terminare la scelta premere il bottone destro del Mouse.

\- Mostra distanze
Scopo

Mostra la distanza fra due punti.

Viste da cui e attivabile
Restituzione.

Descrizione

Il modo di procedere e analogo a quello per il tracciamento di una linea (vedi la
funzione Linea), solo che dopo la selezione del secondo punto viene mostrata a video
una finestra contenente il valore della distanza fra i due punti selezionati.
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x|

Iniziale Finale
Coord, = 1516234.823 1516250.707
Coord, v 5023215.945 B023132.863
Coord, £ 0.000 0,000
Diztanza orizzontale 43,736
Dislivello 0,000
Diztanza inclinata 43,736
Azimut 2R9.3153

Vengono riportate le posizioni dei punti, la distanza in planimetria, il dislivello
altimetrico, la distanza effettiva e I'azimut.

Dopo aver chiuso la finestra, l'ultimo punto selezionato in precedenza viene considerato
come punto di partenza per il calcolo di un‘altra distanza. Per terminare si deve premere
il bottone destro del mouse.

s . |
Calcolo coordinate polari
Scopo
Calcola le coordinate polari di alcuni punti rispetto ad un altro.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Questa procedura consente il calcolo e la stampa delle coordinate polari di una serie di
punti scelti a piacere rispetto ad un altro punto.

Per prima cosa andra selezionato il punto da cui calcolare le coordinate polari. Si passa
quindi alla selezione dei punti per i quali si vogliono conoscere le coordinate polari. Il
programma traccia a video la congiungente del primo punto selezionato con i
SucCessivi.

Per terminare la fase di selezione premere il bottone destro del mouse. Viene ora
visualizzata I'anteprima di stampa. Si consiglia di consultare la sezione Stampe di Testo
per le eventuali personalizzazioni.
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i== Calcola aree
Scopo

Calcola I'area di una superficie.

Viste da cui & attivabile

Restituzione.

Descrizione

Questa procedura consente di calcolare l'area di una superficie, delimitandone
I'estensione attraverso la selezione grafica dei punti di vertice.

Per prima cosa occorrera delimitare la superficie di cui calcolare I'area. Se al momento
dell’esecuzione di questa procedura era gia stata selezionata una polilinea chiusa, questa
verra considerata come il perimetro della superficie. In caso contrario il programma
procedera come se si dovesse tracciare una polilinea (Polilinea).

Questa prima fase termina o selezionando il punto di partenza della poligonale, oppure
premendo il bottone destro del mouse od il pulsante Chiudi polilinea. In entrambi i casi
I'ultimo punto selezionato viene congiunto con il primo. Se si preme il bottone destro
del mouse senza che siano stati selezionati punti, il programma passa in modalita
selezione consentendo di selezionare una polilinea chiusa che considerera come
perimetro della superficie.

Viene ora aperta una finestra sullo schermo in cui vengono mostrati i valori calcolati.

Stampa Area 5'

Area 1130.915
Ferimetro 148.926

1 Chivdi |

Premendo il bottone [Stampa...] viene visualizzata I'anteprima di stampa. Si consiglia al
riguardo di consultare la sezione Stampe di Testo per le eventuali personalizzazioni.

Premendo il bottone [Chiudi], la procedura termina senza passare all'anteprima di
stampa.

\ Calcola volumi assoluti
Scopo

Calcola il volumi tra un piano e una superficie.

Viste da cui ¢ attivabile

272

Restituzione.



Descrizione

Questa procedura consente il calcolo dei volumi utilizzando i triangoli precedentemente
creati col comando crea triangoli. Pertanto risulta disponibile, solo in seguito alla
produzione di questi ultimi.

Awviato il comando, verra mostrata la seguente finestra:

OPZI0NI PER CALCOLO ¥OLU

Stampo rizultat parzial
Creo linee Stemo/Riporto

Considera tutti i tiangoli

Rizpetto a piano
Orizzontale

Fer 3 punti

‘\ﬁa <707«
%

[uota piano orizzontale [m]

[uota mik.

ok, Annulla |

Con questa finestra dialogo € possibile decidere se:

1.
2.
3.

Stampare i risultati finali o vederli unicamente a video.
Stampare i risultati parziali Triangolo per Triangolo.

Creare una serie di Linee grafiche che separano l'area di sterro da quella di
riporto. A meta di ciascuna di tali Linee sara inoltre disegnata un'ulteriore
piccola Linea (lunga la meta delle dimensioni delle scritte topografiche)
orientata verso l'area di riporto. | due tipi di Linee saranno rispettivamente
poste nei piani "STER-RIP-1" e "STER-RIP-2" creati appositamente.

Considerare tutti i Triangoli o selezionare un perimetro entro il quale
effettuare il calcolo. Il programma, oltre a scartare quei Triangoli che
cadono completamente al di fuori del poligono disegnato, provvedera, per
quelli eventualmente intersecati dal poligono, a separarne la parte esterna
da quella interna per considerare solo quest'ultima. Il programma
considera correttamente anche eventuali poligoni concavi.

Effettuare il calcolo rispetto ad un piano orizzontale o rispetto ad uno
inclinato. Nel primo caso andra inoltre impostata la quota attraverso la
quale passera il piano orizzontale.

Una volta confermate le scelte presenti nella finestra, il programma procedera a seconda
delle opzioni selezionate.

Se e stato scelto di non considerare tutti i Triangoli, si dovra individuare il perimetro
entro il quale effettuare il calcolo. Se al momento dell’esecuzione di questa procedura
era gia stata selezionata una polilinea chiusa, questa verra considerata come il
perimetro. In caso contrario il programma procedera come se si dovesse tracciare una
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polilinea (Polilinea). Questa prima fase termina o selezionando il punto di partenza della
poligonale, oppure premendo il bottone destro del Mouse od il pulsante Chiudi
polilinea. In entrambi i casi l'ultimo punto selezionato viene congiunto con il primo.

Se si preme il bottone destro del mouse senza che siano stati selezionati punti, il
programma passa in modalita selezione consentendo di selezionare una polilinea chiusa
che considerera come perimetro.

Se é stato scelto di effettuare il calcolo attraverso un piano inclinato, andranno
selezionati tre punti per la sua individuazione. Queste due operazioni (delimitazione del
perimetro e definizione del piano) saranno proposte in quest'ordine, se entrambe
saranno selezionate.

Una volta effettuate tutte le scelte, il programma procedera al calcolo ed alla
visualizzazione dei risultati.

Durante il calcolo, aprira a video una finestra per mostrare il numero dei Triangoli via
via considerati sul totale.

5
‘\ Calcola volumi differenza semplice
Scopo

Calcola la differenza tra due volumi in una stessa area.

Viste da cui e attivabile

Restituzione.

Descrizione
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Questa procedura consente di confrontare i volumi di due rilievi altimetrici effettuati
nella stessa area e presenti in due file diversi. 1l calcolo viene effettuato in modo
semplificato confrontando i due rilievi separatamente. Per effettuare tale calcolo in
modo completo si rimanda alla funzione Calcolo volumi differenza complessa.

Una volta attivata la procedura, il programma richiede il nome del file che si vuole
confrontare con quello attualmente aperto. Effettuata la scelta, occorre determinare,
attraverso il disegno di un poligono, I'area entro cui calcolare il volume dei due rilievi.
Terminato il disegno del poligono, che potra essere comungue esterno a tutti i triangoli
disegnati in modo da considerarli tutti, il programma passera al calcolo dei due volumi.

Se al momento dell’esecuzione di questa procedura era gia stata selezionata una
polilinea chiusa, questa verra considerata come il perimetro dell'area entro cui calcolare
il volume dei due rilievi. In caso contrario il programma procedera come se si dovesse
tracciare una polilinea (Polilinea). Questa prima fase termina o selezionando il punto di
partenza della poligonale, oppure premendo il bottone destro del Mouse od il pulsante
Chiudi polilinea. In entrambi i casi l'ultimo punto selezionato viene congiunto con il
primo.

Se si preme il bottone destro del mouse senza che siano stati selezionati punti, il
programma passa in modalita selezione consentendo di selezionare una polilinea chiusa
che considerera come perimetro.



Al termine del calcolo il programma si accertera che le due superfici calcolate per i due
rilievi corrispondano fra loro e con quella del poligono considerato. In caso di
corrispondenza verra aperta una finestra indicante la differenza fra i volumi calcolati. In
caso contrario verra indicato che le superfici non corrispondono.

In entrambi i casi sara possibile procedere alla stampa dei risultati ottenuti, che
comprendono anche i valori delle varie superfici calcolate.

Si noti che la conferma di richieste di stampa comporta I'apparizione dell'anteprima di
stampa. Per le eventuali personalizzazioni, si rimanda alla sezione Stampe di Testo.

c
‘“\ Calcola volumi differenza complessa
Scopo

Calcola la differenza tra due volumi in una stessa area triangolo per triangolo.

Viste da cui & attivabile
Restituzione.

Descrizione

Questa procedura consente di confrontare i volumi di due rilievi altimetrici effettuati
nella stessa area e presenti in due file diversi. Il calcolo viene effettuato in modo
completo confrontando i due rilievi triangolo per triangolo. Questa procedura richiede
ovviamente un tempo maggiore per essere eseguita rispetto alla funzione calcolo volumi
differenza semplice che effettua tale calcolo in modo semplificato.

Una volta attivata questa procedura, il programma richiede il nome del file che si vuole
confrontare con quello attualmente aperto. Effettuata la scelta, viene richiesto se
stampare i risultati dei calcoli intermedi.

Oltre alle eventuali stampe, il programma crea una serie di Linee grafiche lungo
I'intersezione dei due profili. A meta di ciascuna di tali Linee sara inoltre disegnata
un'ulteriore piccola Linea (lunga la meta delle dimensioni delle scritte topografiche)
orientata verso la zona in cui il rilievo, preso come riferimento, supera come quota il
rilievo contenuto nel file attualmente aperto. | due tipi di Linee saranno rispettivamente
poste nei piani "STER-RIP-1" e "STER-RIP-2" creati appositamente.

Durante il calcolo, sara aperta a video una finestra per mostrare il numero dei Triangoli
via via considerati sul totale.

Al termine del calcolo verra richiesto se effettuare la stampa dei risultati finali.

Si noti che la conferma di richieste di stampa comporta I'apparizione dell'anteprima di
stampa. Per le eventuali personalizzazioni, si rimanda alla sezione Stampe di Testo.
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Menu Finestre

Dividi orizzontalmente
Scopo
Sostituisce la vista attuale con due viste affiancate orizzontalmente.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione

La funzione Dividi orizzontalmente dimezza orizzontalmente l'area della finestra
corrispondente alla vista selezionata. Ciascuna delle due aree generate riproduce la vista
inizialmente selezionata.

Dividi verticalmente

Scopo
Sostituisce la vista attuale con due viste affiancate verticalmente.

Viste da cui ¢ attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

La funzione Dividi verticalmente dimezza verticalmente I'area della finestra
corrispondente alla vista selezionata. Ciascuna delle due aree generate riproduce la vista
inizialmente selezionata.

Espandi

Scopo
Espande/Riduce una vista.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.
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Descrizione

La voce Espandi consente di estendere alla dimensione della finestra I'area selezionata:
struttura ad albero o vista. Una volta eseguita questa procedura, & possibile tornare alla
configurazione iniziale eseguendola nuovamente.

-
—» Scambia

Scopo
Scambia tra loro due viste.

Viste da cui ¢ attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

La voce Scambia inverte il contenuto di due aree della finestra generate
precedentemente in seguito ad operazioni di Dividi verticalmente o Dividi
orizzontalmente.

L¥8 Pannello dettaglio
Scopo
Attiva/Disattiva il pannello Dettaglio.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione
Con questo comando € possibile visualizzare o nascondere il pannello dei dettagli.

Sebbene questa funzione sia attivabile da qualunque vista il pannello mostrera un
ingrandimento della zona circostante il cursore solamente quando sara attiva una vista
Punto di orientamento, Immagine, Modello orientamento o Modello restituzione.

@ Pannello panoramica
Scopo
Attiva/Disattiva il pannello Panoramica.
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Viste da cui € attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Con questo comando € possibile visualizzare o nascondere il pannello della vista
panoramica.

Sebbene questa funzione sia attivabile da qualunque vista il pannello mostrera il cursore
all'interno dell'immagine principale della vista attiva solamente quando sara una vista
Punto di orientamento, Immagine, Modello orientamento o Modello restituzione.

1 Pannello stereo
Scopo
Attiva/Disattiva il pannello Stereo.

Viste da cui € attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione
Con questo comando e possibile visualizzare o nascondere il pannello della vista stereo.

Sebbene questa funzione sia attivabile da qualunque vista il pannello mostrera una vista
stereo del modello della vista quando sara attiva una vista Modello orientamento o
Modello restituzione.

D% Struttura

Scopo
Nascondi/Mostra la vista ad albero.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione
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N Barra di stato

Scopo
Nasconde/Mostra la barra di stato.

Viste da cui & attivabile
Sempre.

Descrizione
La Barra di stato consente di visualizzare informazioni sintetiche circa le procedure.
Tali informazioni appaiono in fondo alla finestra del programma e vengono visualizzate
ad ogni passaggio del cursore sopra i pulsanti delle barre o sopra le voci dei menu a
tendina oppure appaiono durante I'esecuzione di procedure.

TooL -
i o O |

Personalizza barre pulsanti

Scopo
Crea 0 modifica le toolbar attive.

Viste da cui ¢ attivabile
Sempre.

Descrizione
Consente di creare piu Barre pulsanti personalizzabili, da posizionare a piacere sullo
schermo.
Effettuata tale scelta, si apre a video una finestra, che presenta tre cartelle: Pulsanti,
Barre e Altro.
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Barre Pulsanti ]

Pulzanti I Bare | &l |

o Separatore
#-{=] RFD Evolution
(=] File

#-{=] Modifica
{E Yisualizza
{E Ezplara
@ Disegna
(=] Tabella
{E Strurmenti
{E Orientamerto
(=) Utilita

{E Firestre
@ 7

La cartella Pulsanti visualizza tutti i pulsanti disponibili in RFD. Essi vengono mostrati
tramite una struttura ad albero che presenta come nodi iniziali i nomi dei menu del
programma.

Cliccando il [+] di un nodo appaiono le funzioni corrispondenti a quel menu.
La cartella Barre mostra I'elenco delle toolbar create e tre bottoni: Nuova, Rinomina,

Barre Pulsanti |

Pulzanti Barre |.-'1‘-.Itr|:| I

[Callirma

[ICurve

[]Dizegno Grafica
[]E=plaora

[w]File1

[IFile2

[IFinestre

[IModifica

[]0pzioni
[]0rnentamento_esterno
[]0nentamento_Intermo
[]Strumenti

[]Tabella

[Vizualizza

Muowva Rinarmina Elimina




Il bottone [Nuova] consente di generare una nuova Barra di pulsanti, a cui il programma
attribuisce automaticamente un nome. Il bottone [Rinomina] permette di modificare il
nome della Barra selezionata. 1l bottone [Elimina] cancella la Barra selezionata.

Ciascuna barra inoltre puo essere selezionata o deselezionata, percheé sia visibile 0 meno
nella vista attuale.

La cartella Altro presenta il bottone [Ripristina impostazioni predefinite] per ripristinare
la configurazione iniziale delle Barre dei pulsanti.

Creare una nuova barra dei pulsanti

Per generare una barra dei pulsanti occorre attivare la funzione Gestione barre pulsanti...
e premere il bottone Nuova nella cartella Barre. Il programma crea automaticamente
una barra, che sara visibile attivando qualunque vista del documento.

Il criterio di visibilita di una barra puo variare in base alle viste. L'utente puo scegliere
di deselezionare la barra, rendendola cosi non visibile nella vista corrente.

Modifica dei pulsanti ad una barra

Per attribuire pulsanti ad una barra, occorre selezionare i pulsanti nella cartella Pulsanti
e trascinarli, mantenendo la pressione sul tasto sinistro del mouse, fin dentro la Barra.

Sempre per trascinamento € possibile scambiare la posizione dei pulsanti su una Barra o
addirittura trasferirli da una Barra all'altra.

Per eliminare un pulsante da una Barra, occorre selezionarlo e trascinarlo fuori dalla
stessa.

Aspetto delle barre

In qualunque momento, selezionando una Barra e premendo il tasto destro del mouse,
appare a video un menu a tendina con le voci:

=  Visualizza
= Personalizza
La voce Visualizza selezionata apre a video un ulteriore menu:
= |cone grandi
= |cone piccole
= Testi

Tali funzioni permettono di impostare il formato dei pulsanti e di decidere se far
comparire con il pulsante anche il testo descrittivo 0 meno.

La voce Personalizza consente di richiamare la funzione Personalizza barre pulsanti...

A tutto schermo

Scopo
Sostituisce la vista attuale con due viste affiancate orizzontalmente.
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Viste da cui € attivabile
Sempre.

Descrizione

Espande la finestra del programma in modo da occupare tutta I'area dello schermo e
imposta il programma in modo da essere sempre in primo piano.

_ _
Affianca orizzontalmente

Scopo
Dispone orizzontalmente le finestre dei documenti.

Viste da cui ¢ attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Dispone orizzontalmente le finestre dei documenti in modo da renderle tutte visibili e da
riempire I’intero schermo.

Affianca verticalmente
Scopo
Dispone verticalmente le finestre dei documenti.

Viste da cui & attivabile
Da qualungue vista.

Descrizione

Dispone verticalmente le finestre dei documenti in modo da renderle tutte visibili e da
riempire I’intero schermo.

Scopo
Dispone le finestre dei documenti in modo che siano facilmente selezionabili.
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Viste da cui € attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione

Questa scelta consente di disporre le finestre dei documenti aperti a scalare lungo lo
schermo partendo dal bordo superiore sinistro, in modo che risultino le une sovrapposte
alle altre.

Eﬁ - - .
“+E3 Disponi icone

Scopo
Colloca le finestre ridotte ad icone nella parte inferiore dello schermo.

Viste da cui e attivabile
Da qualunque vista.

Descrizione
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Guida di riferimento delle stampe

RFD mette a disposizione dell'utente un'anteprima in cui & possibile modificare i testi da inviare alla
stampante.

L'impaginazione dei testi puo essere impostata a piacere.

All'anteprima di stampa in basso a destra sono abbinate tre cartelle Generale, Formato,
Impaginazione.

Generale | F-:urmatu:ul Impaginaziunel

Stile:

I<F'ersu:unalizzatn> j j

bl odello:
I b onografie [E stesa) j

Stampante:

I.-'l‘-.crcul:uat FOFwriter winzpool LPT1: J

Pagine:
e Tutte

" Selezione

[ Stampa su file;

| |

Nella cartella Generale é innanzitutto possibile selezionare il Modello di stampa. Per ogni tipo di
stampa possono essere disponibili piu Modelli.

Selezionando un Modello diverso da quello standard si modifica lo stile da <Predefinito> in
<Personalizzato>. La stessa cosa avverra se si modifica una delle impostazioni presente nelle altre
due cartelle. Possono essere salvati piu stili personalizzati, attribuendo loro un nome premendo il
pulsante [>]. Successivamente tali configurazioni potranno essere rinominate o eliminate.

La cartella Generale inoltre permette la selezione della stampante e delle pagine da stampare. E
consentito inoltre il salvataggio del testo su file, selezionando la voce Stampa su file. Tale scelta
determina l'apertura di una finestra maschera per digitare il nome del file e stabilire il percorso di
destinazione. | formati disponibili sono Html (.html), Testo (.txt), Excel (.xls), .Dbase Il (.dbf),
Windows Metafile (.wmf). Alla sezione Tipo file della finestra si potra impostare il formato
opportuno. A questo punto e necessario pigiare il tasto OK, determinando la chiusura della finestra,
e premere il bottone Stampa presente nella cartella Generale dell'anteprima di stampa.

La cartella Formato consente di selezionare l'orientamento del foglio, impostare i margini e
visualizzare i righelli.
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— Drientamento:

" Orizzontals

% Yerticale
= mm
= mm
=l mm
=1 mm

— bd argini:

Superiare

Siniztro

=
Inferiore =
7 =

53

Destro I 3

[+ tosta righell

Si noti che i margini possono essere determinati anche agendo direttamente sulle frecce presenti ai
margini del documento, qualora siano visibili i righelli.

La cartella Impaginazione permette di selezionare le entita da stampare (titoli, dati, etc.) per
I'impostazione di font ed interlinea. E inoltre possibile scalare I'intero testo e stabilirne la larghezza.

— Dlggett:
[#- Descrizione RIS
[ beut -

- Pié di pagina )

Faont..

—Adattamento larghezza:

J' 100%

I 'IIZII:IE: %

— Scala:

Nella parte inferiore della finestra & presente una barra:

<<| 1/38 il Zoom: [30 =]

Appositi pulsanti direzionali consentono il passaggio da una pagina all'altra del documento. Nel
caso sia stata modificata piu volte la larghezza del documento e siano state prodotte pagine bianche,
si consiglia di premere il bottone Aggiorna per la loro eliminazione. E anche consentito lo zoom del
documento per osservare gli aspetti di proprio interesse.
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Guida di riferimento dei pannelli

Oltre alle varie viste che possono essere attivate all'interno della finestra principale dell'applicazione
e possibile attivare alcune finestre indipendenti per la visualizzazione delle immagini del progetto.

Pannello Dettagli

Il pannello dettagli mostra un ingrandimento della zona circostante il cursore qualora sia attiva una
vista Punto di orientamento, Immagine, Modello orientamento o Modello restituzione.

Nel caso sia attiva una vista Modello orientamento o Modello restituzione viene mostrata un
dettaglio dell'immagine selezionata.

Per mostrare o nascondere il pannello dettagli bisogna eseguire il comando pannello dettagli.

Pannello Panoramica

Il pannello panoramica mostra la posizione del cursore all'interno dell'immagine qualora sia attiva
una vista Punto di orientamento, Immagine, Modello orientamento 0 Modello restituzione.

Nel caso sia attiva una vista Modello orientamento o Modello restituzione viene visualizzata
I'immagine selezionata.

Per mostrare o nascondere il pannello panoramica bisogna eseguire il comando pannello
panoramica.

Pannello Stereo

Il pannello stereo serve per mostrare la vista Modello orientamento o Modello restituzione nel video
in cui ¢ attivabile la modalita stereo.

Il pannello stereo mostra le due immagini che compongono il modello all'interno di due riquadri
bianchi.
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Premendo il tasto centrale del mouse nello spazio grigio scuro fuori dai due riquadri, & possibile
alternare tra tre modalita di visualizzazione.

Per mostrare o nascondere il pannello panoramica bisogna eseguire il comando pannello stereo,
mente per impostare la posizione bisogna eseguire il comando visione stereoscopica.
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Novita

Versione 203.
Modifiche

1. Sono state aggiornate le icone e la finestra di ingresso del programma.

Correzione errori
1. E’ stato corretto un errore nella visualizzazione dei font true-type.

Versione 202.
Modifiche

1. E’ stata modificata I'esportazione delle restituzione in DXF quando viene attivata I'opzione
esporta in 2D. Con la nuova versione le polilinee 2D vengono esportate a quota 0 e non piu
a quella originaria, mentre le polilinee 3D vengono esportate come polilinee 2D a quota 0 e
non piu come polilinee 3D con i vertici a quota 0.

Versione 201.
Modifiche

2. E° stato modificato il caricamento delle immagini in formato TIFF in modo da non
visualizzare piu il messaggio di avvertimento "unknown field with tag XXX ignored" che a
volte compariva. La visualizzazione del messaggio notificava la presenza di campi non
aderenti allo standard all'interno dell'immagine, in conseguenza del fatto che il TIFF é un
formato aperto. L'eliminazione del messaggio di avvertimento si e resa necessaria al fine di
non interrompere il caricamento delle immagini.

Correzione errori

2. E’ stato corretto un errore nella tabella della vista Modelli che impediva la visualizzazione
degli scarti quadratici medi in X, Y e Z dei punti appartenenti al modello una volta eseguito
I'orientamento assoluto.
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Versione 200.

Novita in fase di restituzione

1.

10.

11.

12.
13.

14.

E' stata modificata la gestione della restituzione in modo da poter -caricare
contemporaneamente piu progetti di restituzione.

E" stata aggiunta la possibilita di salvare ed esportare separatamente sia la restituzione che
gli orientamenti su file esterni.

E" stata aggiunta la possibilita di salvare le impostazioni dei piani, per poterle importare in
altri progetti.

E" stata aggiunta la possibilita di esportare la restituzione nel formato DXF versione 2000.

Sono state uniformate le viste di restituzione e restituzione modello relativamente alla
gestione delle toolbar e alla ripetizione dell'ultimo comando.

La finestra per la selezione del colore di sfondo e quella per la selezione del formato del
cursore sono state unificate nella finestra di opzioni generali di grafica.

Sono stati aggiunti i grip sui punti notevoli delle entita selezionate, consentendo una piu
rapida modifica delle stesse.

E’ stata aggiunta la possibilita di accettare punti liberi pur avendo selezionato degli snap.

E" stata aggiunta la modalita snap planimetrico che influenza gli snap attivi in modo da
inserire punti alla quota attuale.

E" stata aggiunta la possibilita di inserire automaticamente vertici nelle polilinee qualora
venga eseguita un‘operazione di snap su di esse.

E’ stata aggiunta la possibilita di eseguire il pan realtime tenendo premuto il tasto centrale
nella vista di restituzione.

E’ stato aggiunto il comando di disegno quota vertici polilinea.

E" stata aggiunta la possibilita di visualizzare il verso di acquisizione di una polilinea ed
eventualmente invertirne il verso.

E stata aggiunta la possibilita di definire come vincoli delle polilinee esistenti.

Novita in fase di orientamento

1.

E" stata aggiunta la possibilita di importare i parametri di orientamento delle lastre da un file
esterno.

E’ stata aggiunta la possibilita di disabilitare temporaneamente un punto di passaggio nel
calcolo dell'orientamento relativo.

Spostando un punto visto in piu modelli, & stato aggiunto un messaggio di avvertimento in
cui vengono elencati gli altri modelli in cui il punto compare

Altre novita

1.
2.

E’ stato aggiunto il supporto per le chiavi hardware USB.

E" stata modificata la vista mosaici in modo da poter aggiornare il percorso dei mosaici
creati.

Correzione errori

1.
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E" stato corretto il comando di proprieta camera. In precedenza rinominando i profili
camera, era possibile produrre uno stato inconsistente nella loro memorizzazione.



2. E’ stata corretta I'operazione di gestione piani. In precedenza annullando le modifiche, la
creazione o la cancellazione di piani o tipi linea effettuate non venivano annullate.

3. E stata corretta I'operazione di calcolo DEM. In precedenza annullando il comando, il
poligono esterno non veniva cancellato.

4. E’ stata corretta la vista mosaici in modo che modificando la tabella il documento attivo sia
considerato modificato.

Versione 165
Modifiche

1. E’ stata corretta la gestione dei progetti in cui le lastre sono ruotate di 90° o 270° rispetto al
certificato di calibrazione. In precedenza venivano esportati male i parametri di
orientamento esterno delle lastre che comparivano solamente come lastre destre nei modelli
orientati; era anche possibile riscontrare problemi nel movimento del cursore.

Versione 164
Modifiche

2. E’ stato corretto un errore introdotto con la versione 162 riguardante la creazione di ortofoto
e mosaici a colori in formato ECW.

3. E’ stata corretta la generazione del report di orientamento. In precedenza gli scarti dei punti
visti sulle singole lastre erano sempre impostati a zero.

4. E stato modificato il report di calcolo della triangolazione aerea in modo da non mostrare i
punti di appoggio disabilitati

5. E stata resa impossibile la modifica delle righe nella tabella dei mosaici. In precedenza il
programma generava un errore provando a modificare l'ultima colonna.

Versione 163

Novita
1. E stata aggiunta la possibilita di esportare la restituzione in un’immagine.
Modifiche
1. E° stato corretto un errore nella procedura guidata per il calcolo automatico

dell'orientamento relativo. In precedenza non venivano mostrati i nomi dei modelli.
Versione 162
Modifiche

1. E’ stato corretto il problema della stampa delle mappe/ortofoto nella vista di restituzione
qualora fosse stata attivata l'operazione 3D orbit. In precedenza poteva accadere che
I'immagine fosse mostrata in posizione decentrata o non fosse visualizzata per niente.
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2. E stato corretto l'inserimento di nuove immagini e di nuovi modelli. In precedenza alcune
sequenze di operazioni potevano provocare lo scoppio del programma.

3. E’ stato corretto il problema dell'inserimento simultaneo di nuove immagini senza attribuire
a ciascuna di esse un nome prima di inserire la successiva. In precedenza non era possibile
attribuire le immagini cosi create ai modelli.

4. E’ stata corretta la generazione di immagini TIFF di larghezza o altezza inferiore a 128
pixel. In precedenza il programma scoppiava durante la loro generazione.

5. E’ stata corretta la generazione di immagini JPEG a colori. In precedenza, in alcuni casi il
programma scoppiava.

6. E stata ripristinata la gestione del mouse nelle viste di restituzione e orientamento dei
singoli modelli introdotta nella versione 153.

Versione 161
Modifiche

1. E  stato corretto il ridisegno delle polilinee con l'opzione LT Distribuita. In precedenza
venivano ridisegnate tutte le polilinee fino ad allora disegnate.

Versione 160

Novita
1. Creazione del modulo ORTOFOTO

Versione 154

Novita

2. E stata aggiunta la possibilita di eliminare una mappa precedentemente caricata nella vista di
restituzione.

3. E stata aggiunta la possibilita di esportare i risultati dei DEM.

Modifiche

1. E stata corretta la gestione dei punti di passaggio da non utilizzare per il calcolo degli
orientamenti assoluti. In precedenza venivano comunque usati.

2. E stata corretta la disattivazione dei punti di passaggio nella vista punti. In precedenza
venivano attribuite al punto le coordinate modello del punto precedente.

3. E stato corretto il comando impostazione strumenti attivato attraverso il menu contestuale
nella vista di restituzione modello. In precedenza dopo la sua attivazione scompariva il
cursore.

4. E stata aggiunta la possibilita di confermare anche con il tasto <Invio> la posizione di un
punto di passaggio/appoggio durante la loro collimazione.
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Sono state modificate le operazioni PSQR e PSQR3D affinché terminino dopo I'inserimento
del poligono. In precedenza consentivano lI'immissione di altri poligoni.

E stata modificata l'operazione "Muovi in quota™ in modo da non bloccare il cursore qualora
venga riattivata con il tasto destro del mouse.

Versione 153
Modifiche

1.

Modificata la gestione del mouse all'attivazione del menu contestuale nelle viste di
restituzione e orientamento dei singoli modelli. Ora il cursore rimane nella posizione
precedente all'attivazione

Versione 152

Modifiche

1. E stato corretto il comando di scalatura e rotazione entita grafiche qualora il parametro
venga inserito dalla finestra di immissione valore. Il cursore diveniva punteggiato.

2. E stato corretto il comando punto con nome. All'attivazione del comando il programma
scoppiava.

3. Sono stati corretti i comandi che richiedevano l'inserimento di un poligono per selezione.
Alla loro attivazione il programma scoppiava.

4. E stato corretto il comando "Trasforma in entita grafiche”. Precedentemente non consentiva
di selezionare vincoli e contorni.

5. E stato reso possibile eliminare pil righe nella tabella dei punti di passaggio.

6. E stata corretta la gestione del tasto F8 nella vista stereo per aumentare la precisione

altimetrica.

Versione 151

Modifiche
1. Salvataggio e visualizzazione in notazione scientifica dei valori inferiori a le-4 dei
parametri di distorsione della camera.
2. Possibilita di impostare il colore del cursore standard
3. Modificata I'operazione di cima: non vengono piu eliminati i tratti piu corti ma quelli su cui

si & premuto.
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Versione 150

Novita in fase di orientamento

1.

10.

Estrazione automatica delle marche fiduciali da un'immagine per il calcolo dell'orientamento
interno.

Estrazione automatica dei punti di passaggio per il calcolo dell'orientamento relativo.

Collimazione pseudo automatica dei punti di passaggio per il calcolo dell'orientamento
relativo.

Possibilita di specificare i modelli su cui eseguire la triangolazione aerea e i parametri da
utilizzare.

Report di calcolo al termine della triangolazione aerea.

Esportazione dei parametri dei risultati dell'orientamento attraverso il comando Report di
orientamento.

Possibilita di ricollimare un punto dalla vista punti di passaggio effettuando un doppio click
sulla riga corrispondente.

Possibilita di eliminare contemporaneamente piu righe nella vista punti di passaggio.
E stata migliorata la procedura per I'import dei punti di appoggio.

E stato modificato il TAM in modo da poter eseguire il calcolo anche in assenza di punti di
passaggio.

Novita in fase di restituzione

No gk~ wbdE

10.

11.

12.
13.

14.
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Possibilita di variare il punto di osservazione nella vista di restituzione
Possibilita di ombreggiare i triangoli.

Utilizzo degli UCS per la restituzione su piani arbitrari.

Selezione contemporanea di piu strumenti di selezione in fase di restituzione.
Esplosione dei blocchi e delle polilinee.

Ripulitura degli oggetti non piu usati.

E stata aggiunta la possibilita di creare una copia di un'entita parallela ad esse ad una data
distanza o passante per un punto.

E stato migliorato il comando del riposizionamento dei punti generati col comando DEM
che ora permette lo spostamento al successivo punto da modificare attraverso la tastiera.

E stata aggiunta la possibilita di alternare l'inserimento di tratti lineari e tratti curvilinei
durante la procedura di inserimento polilinee.

Sono state introdotte due funzioni PSQR e PSQR3D che agevolano la restituzione dei tetti
degli edifici.

E stata aggiunta la possibilita di inserire archi passanti per 3 punti anche nella vista modello
restituzione.

Sono state introdotte le cornici per abbellire la stampa degli oggetti restituiti.

E stata aggiunta la possibilita di caricare unimmagine nella vista di restituzione in modo da
sovrapporre I'immagine con le entita restituite.

E stata migliorata la procedura di generazione automatica dei punti con l'aggiunta del
filtraggio degli stessi e l'utilizzo delle immagini epipolari in fase di ricerca.



15. E stato aggiunto il comando per la creazione delle barbette.

Novita comuni alle viste Modello orientamento e Modello
restituzione

1.
2. Regolazione della luminosita e contrasto delle immagini.

3.

4. Gestione separata per planimetria e altimetria della precisione di movimento del cursore

Ricampionamento epipolare delle immagini nelle viste di orientamento e restituzione.

E stata aggiunta la possibilita di modificare il colore del cursore premendo [F2]

attraverso i tasti [F5-F8].

Novita nelle stampe

1.

E stata aggiunta la possibilita di stampare le tabelle delle viste punti di passaggio e marche
fiduciali

2. E stato modificato il layout di stampa della monografia estesa di un punto.

Altre novita
1. Guidain linea
2. Guida in formato stampabile.
3. Supporto delle schede con piu monitor distinti.
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