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5.0 VISUAL - Introduccion y guia paso-a-paso

5.0.1 Introduccién a las visualizaciones

Los modulos de WindPRO para la visualizacién de aerogeneradores son herramientas para la documentacién
del impacto visual de turbinas situadas en el paisaje. Resultan muy Utiles al negociar y planificar el proyecto
con las autoridades, el nimero de AGs y el layout de los parques edlicos.

Siempre habra distintas opiniones sobre el impacto visual de los aerogeneradores sobre el paisaje, pero las
visualizaciones a menudo pueden resolver diferencias de opiniones, y asi asegurar el mayor soporte posible a
la mejor alternativa del proyecto antes de que éste sea implementado.

En WindPRO hemos tratado de simplificar el proceso de visualizacion. Esta es la razon por la que sea ha
introducido la mayor parte de la informacién de los AGs disponibles en el mercado en el catdlogo (como se
describe en el Capitulo 2, BASIS). De este modo, solo hay que introducir los aerogeneradores sobre el mapa
y seleccionar el tipo de turbina. Entonces el programa renderizara los AGs teniendo en consideracion factores
como las condiciones de iluminacién, posicién del sol, direccién del viento, etc. Las turbinas se sitian sobre
una foto del paisaje (fotomontaje) o en un modelo de paisaje digital.

Junto a los aerogeneradores, WindPRO puede visualizar practicamente todo via objetos 3D, los cuales
pueden ser enlazados a un archivo .DXF o un archivo bitmap — con ciertas limitaciones. También los objetos
de linea y area, obstaculos WAsP y objetos METEO pueden usarse en las visualizaciones, lo que lo convierte
también en un modo de controlar los datos usados en los calculos de energia.

Las visualizaciones pueden dividirse en los siguientes tipos:

- Un fotomontaje en el cual las turbinas se sitGian en una foto del paisaje.

- Un andlisis del paisaje donde las turbinas se sitlan en un paisaje artificial calculado a partir de las curvas de
nivel digitales. Esto permite evaluar el proyecto desde cualquier posicion, en oposicion al modulo descrito
arriba en que las posiciones estan “bloqueadas” debido a las localizaciones especificas desde donde se
tomaron las fotos.

- Una animacion desde “posicion fija” (animacién 2D), que permite visualizar las turbinas en rotacién en el
fotomontaje, y que por ejemplo pueden ser publicadas en internet.

- Una animacién 3D, que consiste en un analisis del paisaje donde es posible moverse por el paisaje
(mediante la creacion de un modelo digital), y asi evaluar el proyecto desde diferentes angulos, e incluso crear
una “pelicula” donde se puede seguir una ruta predefinida por el paisaje. La animacion 3D también puede
enviarse mediante correo electronico o grabada en CD para ser reproducida desde otro ordenador.

5.0.2 Guia paso a paso para realizar un fotomontaje

Establezca un mapa y un proyecto de parque edlico (vea BASIS 2.0.5).

Si es posible, cargue las curvas de nivel en un objeto de linea. Use “Valor de z automético desde DHM” para
todos los AGs y cameras (se puede aplicar desde la funcién MultiEdicion).

Establezca un objeto camara. Seleccione el objeto de camara verde de la barra de herramientas derecha,
sitle el cursor donde se tomd la fotografia, haga clic, y otra vez clic cerca de la ubicacion del AG. Cargue una
foto (o cambie a “Paisaje artificial”), escoja la fecha, hora y muy importante: los datos de la camara con la que
toma la fotografia (formato y distancia focal).

Haga clic en la camara del menu de la izquierda para abrir una ventana de visualizacion.

Calibre el modelo de camara — mejor utilizar el manual de la cAmara — use los botones “ajustar” en el menu

derecho de la foto. Recuerde ajustar z-valores razonables de cara a tener el boceto de los AGs dentro de la
foto.
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El uso de curvas de nivel digitales junto a una foto de fondo, activando “Superficie como validacion” permiten
comprobar de manera muy eficiente los parametros de la camara.

Haga clic en el botén de renderizar situado en el menu de la derecha de la foto. NOTA: Por defecto se
renderizan todos los AGs en las capas visibles, de modo que utilice la estructura de capas (vea Capitulo 2.11
BASIS) para seleccionar los AGs a renderizar.

Borre las partes de los AGs que deberia estar detras de bosques, montafias, etc.

Desde el menu de célculo, corra Fotomontaje para generar un informe y una impresion.

5.0.3 Guia paso a paso para realizar una animacion 2D

ContinGie desde 5.0.2 si partes del rotor quedaran detras de arboles u otros obstaculos durante su rotacién,
use la goma de borrar (no borre las partes visibles del AG).

Haga clic en el boton rojo en Fotomontaje (“Crear animacion”) en la parte superior de la barra de
herramientas.

Introduzca informacién sobre la animacion.

De un nombre al archivo para la “pelicula” animada y empiece la animacion.

Una vez terminado, el reproductor EMDplayer mostrara la animacién automaticamente.

Ahora puede mandar el archivo de la animacion junto con el reproductor EMDplayer.exe a cualquier otro PC
para mostrar la animacion.

5.0.4 Guia paso a paso para realizar una animacion 3D

Establezca un mapa y un proyecto de energia edlica (vea BASIS 2.0.5)

Si por ejemplo dispone de una foto aérea que pueda ser utilizada como superficie, serd de gran ayuda
utilizarla como mapa (georeferénciela mediante 3 puntos)

Cargue las curvas de nivel en el objeto de linea (o digitalice uno nuevo). Asegurese de que las curvas de nivel
cubren la regién a renderizar — eventualmente puede extender mediante una linea adicional alrededor de la
region del proyecto (esto a menuda resulta relevante en proyectos off Shore).

Establezca un objeto VR (Virtual Reality). Seleccione el objeto VR desde la barra de herramientas derecha;
sitielo en el medio de la region a renderizar. Escoja el tamafio de la region (es recomendable empezar con un
area pequefia, de unos 1000 x 1000 m? para asegurase de que todo funciona como se espera) —
eventualmente puede reducir el nUmero de triangulos de las curvas de nivel mediante la opcién “grid”, si es
que hay demasiados puntos en las curvas de nivel. Seleccione una textura para el suelo.

Haga clic sobre el icono con forma de video cAmara en la barra de herramientas de la izquierda. Para
empezar con el rendering del paisaje, haga clic sobre la flecha verde que aparece en la nueva ventana.
Muévase con el ratén o con la flechas del teclado (mover arriba/ abajo con las teclas Re Pag. / Av. Pag.),
mirar arriba/ abajo (inclinacién) con un clic sobre arriba/abajo de la ventana de rendering (también se pueden
usar las teclas u y d). También es posible utilizar un Joystick.

Para cada objeto VR se crea una animacion 3D independiente en una carpeta a parte, y la animacion se
puede mandar por correo o grabar en un CD, de modo que puede ser reproducida por cualquier persona que
disponga del visor de animaciones (que es un programa shareware).

En la ventana de rendering existen distinta herramientas y controles que pueden cambiar las distintas
opciones on-line, por ejemplo, la herramienta “track” permite grabar un recorrido, reproducirlo o grabarlo en
formato AVI. La opcion “Tiempo de ejecucion de datos” se refiere a la configuracién 3D.

Finalmente puede introducir detalles que describen el paisaje, de una forma tan precisa como desee. Para ello
debe introducir objetos y enlazarlos a bitmaps, objetos bitmap o colecciones 3DA. Los tres tipos son
soportados y mantenidos mediante el editor 3DA. Aerogeneradores, objetos METEO, objetos de Texto y
objetos 3D pueden insertarse “on-line”, mientras que obstaculos, objetos de linea y de area requieren una
“reconstruccion” antes de que los cambios sean mostrados por la ventana de animaciones 3D
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5.1. VISUAL - Fotomontaje

5.1.0 Introduccidn al fotomontaje

Un fotomontaje significa tomar una foto y luego superponer los cambios propuestos (los nuevos
aerogeneradores) sobre la foto. Este método ha sido usado durante muchos afios para documentar el impacto
visual de un futuro proyecto de diversa indole, como por ejemplo puentes, carreteras, plantas depuradoras,
etc.

Otro uso de los fotomontajes es la medicion o la verificacién de los diferentes elementos sobre el paisaje, por
ejemplo obstaculos locales o bien la posicidn de las torres de medicion. Con buenas fotos y con curvas de
nivel digitales es posible medir las posiciones con una precision aproximada de 1 metro, lo que resulta méas
preciso que una medida con un equipo GPS estdndar. Como ventaja extra, las posiciones relativas a las
curvas de nivel y su precisidn pueden ser verificadas, lo que resulta muy importante en el caso de las torres
de medicion.

5.1.1 Métodos de calculo en un fotomontaje VISUAL

La técnica que se esconde detras de un fotomontaje es establecer un modelo de camara que pueda
transformar cualquier punto con coordenadas y alturas conocidas desde un mapa a una foto bidimensional.
Una vez establecido el modelo de camara, el modelo de camara puede posicionar un modelo tridimensional
de AG sobre la imagen con las dimensiones correctas. Las superficies del AG se controlan mediante distintos
parametros. Algunos de estos parametros estan enlazados al AG (color, refleccién, etc.), y otros se enlazan
con las condiciones climéaticas en el momento en que se tomé la fotografia (posicion del sol, brillo, etc.).
Hemos tratado de simplificar la configuracion de estos parametros: La posicion del sol se calcula mediante un
programa basado en la hora del dia, la fecha, el huso horario, latitud/longitud y la direccién en la que apunta la
camara. Las condiciones climaticas se describen a través de opciones sencillas como: “cielo despejado”,
“ligeramente nublado”, “muy nublado”, etc.

5.1.2 Fotografiar

Cuando toma una foto puede “tomar” sélo una parte del paisaje con la camara — de modo que trate de tomar
fotografias del paisaje adyacente en los dos lados de la fotografia.

La camara reduce la calidad de la imagen, aseglrese de usar una camara con buenas lentes,
preferentemente camara réflex de una sola lente, que generalmente lleva asociada una menor distorsién de la
imagen a través de las lentes. Una camara de gran formato le proporciona mejor calidad, pero esto no es
crucial para realizar una buena visualizaciébn. Las camaras digitales estdn experimentando un rapido
desarrollo. Aun asi, resoluciones menores que 1024x768 pixeles serian inadecuadas para la mayor parte de
los propdsitos de visualizacion. Para informes de alta calidad, seguramente las camaras digitales deban
esperar algunos afios para conseguir los niveles requeridos. Pero para “montajes estandar”, una camara de
por ejemplo 2 millones de pixeles es mas que suficiente.

Configuracion de la camaralvelocidad de exposicién: Una gran apertura de diafragma da una buena
profundidad de campo, pero requiere un tiempo de exposicion grande (a menudo >1/60 segundos) lo que
conlleva el riesgo de que la foto salga movida. Esto puede evitarse usando peliculas mas sensibles (>200
ASA), que permiten reducir el tiempo de exposicion, pero con la desventaja de que el granulado de la
fotografia sera mayor.

La longitud focal de la lente de la camara deberia encontrarse entre los 35 y 70mm. Una longitud focal
estandar, que preserva las proporciones de la foto lo mas cerca de lo que ve el ojo humano, se define como la
diagonal en un formato de diagonal de una pelicula de 36x24mm, lo que representan unos 43mm. A ser
posible, use lentes con una longitud focal fija, i.e. lentes sin zoom, eso facilitara la configuracion de la camara.
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Asegurese de que mantiene la camara en posicion horizontal en el momento de tomar las fotos, usando por
ejemplo, un tripode con nivel.

5.1.3 Desarrollo/transferencia de la pelicula de una foto al PC

Normalmente, el desarrollo de los negativos/fotogramas no causa ningun problema.

Hemos hecho una lista de las diferentes maneras de transferir la foto al ordenador personal:

a) Pidiendo a su tienda de revelado habitual que conviertan el negativo de la foto a formato CD.
b) Transfiriendo los negativos/fotogramas a un CD.

c) Escaneando los negativos/fotogramas y guardando en disco.

d) Escaneando las fotos y guardandolas en el disco.

e) Usando un camara digital

Ad a) nuestra experiencia nos dice que esta solucion es buena pero lenta, tomando a menudo dos semanas.
El precio en Dinamarca es de aproximadamente 200DKK (incluido el CD).

Ad b) la calidad de las fotos transferidas a CD varia sensiblemente segun la tienda de revelados escogida y la
calidad requerida. Si las fotos han sido procesadas en una tienda de revelado, entonces puede esperar la
misma calidad y tiempo de entrega que en el caso a). De cara a obtener las fotos en el menor tiempo posible,
puede escoger una tienda de escaneo. Un ejemplo de precios en Dinamarca seria:

Start-up 12 Euros
Fotoen CD 12 Euros (puede ser reutilizado, soporta hasta 100 fotos).
escaneado, por foto 6 Euros (calidad "profesional™).

Esto significa: 30 Euros para la primera fotografia, y 6 Euros para las siguientes.

Precios alternativos para el escaneo (en la misma tienda): “PRO” a 15 Euros por foto, y “Multimedia” a 3 Euros
por fotografia.

Una de las ventajas es: entrega diaria.

Tanto la opcidén a) como la b) requieren tener debidamente instalado un lector de CD, capaz de tratar fotos en
formato CD. En Dinamarca, un CD ROM cuesta menos que 0.26 Euros.

Las fotos en un CD Kodak siempre existen 5 calidades:

- Wallet (192x128) — principalmente para realizar las cubiertas de las cajas de CDs
- Pequena (384x256) — aprox. 300 kB

- Media (768x512) — aprox. 1.2 MB

- Grande (1536x1024) — aprox. 4.5 MB

- Péster (3072x2048) — aprox. 18 MB

En general, sélo las calidades media y grande son de interés al trabajar con VISUAL. La calidad “Media” se
usa para ensayos preliminares. La calidad “Grande” se usa para el producto final.

Ad c) un buen escaner de diapositivas/ fotogramas cuesta aproximadamente 2600 Euros. Este tipo de
escaner cubriria todas sus necesidades, pero también puede escoger que sea otra persona que se encargue
de este trabajo. Le corresponderia entonces la transferencia de las fotos a CD, y los comentarios
concernientes a la calidad de la los procesos de escaneo son idénticos a las comentadas en arriba, sobre la
transferencia de negativos/fotogramas a CD de fotos.

Ad d) la calidad del proceso de escaneo depende de su equipo. Es posible que utilice su propio equipo barato,
lo que convierte esta opcion en interesante. Pero tenga en cuenta que ya habra perdido algo de calidad al
transferir los negativos a papel. Aun asi, teniendo en cuenta que no es habitual que se requieran fotos con
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calidad profesional, las imagenes que obtenga con este método probablemente se ajustaran a los propoésitos
requeridos para el proyecto.

Ad e) Una camara digital es la solucién final. Las fotos se encuentran disponibles desde el momento en que
han sido tomadas, con lo que se pueden procesar rapidamente y con una calidad suficientemente buena con
la mayor parte de la camaras habituales. Existen camaras en el mercado con resoluciones mayores que 3
millones de pixeles a precios asequibles (menos que 150 Euros). Para visualizaciones sobre A4, esto deberia
ser suficiente — pero para posters o informes de gran calidad, solamente las camaras mayor resolucién daran
resultados aceptables. De modo que el uso de cdmaras analdgicas aun resulta ventajosa.

Hemos aprendido una cosa importante: la compresion en formato JPEG en su mayor calidad (por defecto al
exportar con VISUAL) no da ninguna pérdida a nivel visual. Esta opcion permite comprimir los archivos a un %
del tamafio original.

5.1.4 Ejemplo de realizacion de fotomontaje

A continuacioén se describe un procedimiento para un trabajo de fotomontaje tipico, a partir del punto en que
se tomo la fotografia (que se encuentra almacenado en el disco duro). También pueden encontrarse algunos
ejemplos en los proyectos DEMO, incluidos en la instalacion de WindPRO (en la carpeta WindPRO
Data\Samples\).

El primer paso es establecer la informacién necesaria del proyecto, incluyendo los enlaces a los mapas
bitmap. A pesar de que la visualizacion puede realizarse sin el uso del mapa digital, éste deberia ser usado
siempre que sea posible, con lo que podréa disfrutar de las ventajas de trabajar con un mapa, como menor
pérdida de tiempo.

Los detalles concernientes a la introduccion de informacién del proyecto y sobre el enlazamiento de mapas se
describen en el Capitulo 2, BASIS.

5.1.4.1 Huso horario

El programa para convertir el tiempo local en tiempo global estandar, por ejemplo (GMT), usa el huso horario
y el tiempo local, que se encuentran vinculados a la fotografia en cuestion. La hora global estandar, la fecha y
la posicion geografica (latitud/longitud que el programa calcula a partir del mapa usado) se usan para calcular
la posicién del sol, requerida para representar la iluminacion correcta.

5.1.4.2 Introduccién de mapas, aerogeneradores y objetos 3D

Haga clic sobre el icono de mapa para cargar el mapa de fondo bitmap. Entonces puede introducir
aerogeneradores y otros objetos directamente en pantalla. Vea el Capitulo 2.5 BASIS.
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Encontrara una descripcién detallada de sobre como introducir AGs en el Capitulo 2, seccién 5. Las torres de
celosia deberan afadirse al catdlogo de aerogeneradores como archivos .DXF antes de incorporarlas en el
fotomontaje ( vea el apartado 2.6 de BASIS).

45

Puede introducir objetos 3D siguiendo el mismo procedimiento usado para introducir AGs.

5.1.4.3 Objeto Camara

4

[
El objeto camara juega un papel central en el Fotomontaje. Este objeto contiene la mayor parte de la

informacion requerida para el trabajo de visualizacion. El objeto se crea clicando sobre el objeto de Camara
situado en la barra de herramientas y insertandolo sobre el mapa mediante un clic sobre la posicion en que se
tomo la fotografia. Puede editar la posicion del objeto en cualquier momento arrastrando el punto en que se
encuentra la cAmara. A continuacion se describen los diferentes contenidos del objeto:

Objeto Camara - pestafa Foto/Fondo

Si no dispone de ninguna foto del emplazamiento, se puede usar la herramienta y renderizar un paisaje
artificial basado en las curvas de nivel (modelo TIN). En lo que sigue se asume que se dispone de una foto.

Puede empezar haciendo clic sobre la pestafia Foto. Esta se usa para seleccionar la foto a utilizar. Se

aceptan la mayor parte de los formatos graficos, incluyendo archivos .pcs directos de un CD de fotos. Use el
botén con tres puntos para navegar y seleccionar la fotografia.
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Si la fotografia parece incorrecta (colores incorrectos), entonces probablemente los ajustes de pantalla de
WINDOWS no sean los correctos. Vaya a la pantalla del Escritorio, haga clic sobre el boton derecho y escoja
“propiedades”, y luego “configuracion”, los colores deberian estar en un modo >256 colores. Nota: Si no
dispone de una foto, vea a la seccién 5.1.5 fotomontaje con un paisaje artificial de fondo.

Tenga en cuenta que al trabajar con fotos grandes la velocidad de los procesos disminuird. De modo que se
recomienda usar la resolucién media al realizar los primeros ajustes del fotomontaje. El consumo se vuelve
especialmente grande al trabajar con la herramienta de borrado. Puede escoger un tamafio limite en MB para
el tamafio de la foto, a partir del cudl el programa le avisara cuando empiece a utilizar herramientas que
requieran mucha memoria. Este limite debe ser relativo al hardware con el que esta trabajando. 2MB parece
razonables para ordenadores estandar de hoy en dia, con aproximadamente 1000MHz y 256MB de RAM.

Se puede afadir una breve descripcion de la foto, que sera incluida posteriormente en el informe.
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Objeto Camara — pestafia Camara
Camera data (32) |

F'ositinn] Layers Camera ]F'hom.FElackgrnundl Render Settings] WTG ] Use Object: 4 | ¥

| J _| Cancel

[v Autornatic calculate film format based on picture size

Focal length, lens: E

Camera Position

¥ (East); |188450 Pan Angle: |-51,12
Y (Northy: [421952 Tit Angle:[4.15
Z (Offset): 1.5 Rotation Angle: IO[]Q—
Automatically from DHM (83,6 m) ™ Arrow length: W

Edit target point._. |

X

if

Symbaol color: -

Formato de la peliculay longitud focal

Una vez seleccionada la fotografia, se introduce la Informacién de Camara en la pestafia Camara. El formato
de la pelicula es la anchura x la altura del negativo de la pelicula usada. La longitud focal de las lentes se
indicar4 normalmente sobre las lentes o bien se puede encontrar junto a la informacion técnica de la caAmara.
Puede ser necesaria una pequefia desviacion de la longitud focal de la lente para compensar la distorsion de
la luz debida a la temperatura. Si usa lentes de zoom variable puede ser necesario establecer la longitud focal
utilizada mediante la ayuda de los puntos de control (mas adelante se da una descripcion mas detallada).

Informacién general sobre longitudes focales (formato de film de 36x24mm)
- Lentes normales, distancia focal 40-50mm
- Lentes tele, distancia focal >50mm

- Lentes de gran apertura, distancia focal >40mm

Los formatos mostrados arriba pueden para otros formatos de pelicula. Si, por ejemplo, el formato de la
pelicula es de 6 x 6 (60x60mm), las lentes normales tendran una longitud focal de 80mm.
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Figure 1 La ilustracion superior muestra cémo se vera la imagen a través de los lentes. La longitud focal es la distancia
entre el negativo y el punto de cruce de los haces, esto permite ver que de otro formato de negativo resultara otra longitud
focal para la misma imagen.

En general, la distancia focal y el formato de pelicula para camaras digitales no puede compararse con las
especificaciones para camaras analdgicas. Aun asi, normalmente el manual técnico de la camara le dara
informacién sobre la longitud focal correspondiente a una pelicula con formato de 36x24mm. Para ello,
seleccione la opcidn “calcular autométicamente el formato de pelicula segin tamafio” . También puede afiadir
sus propias definiciones en el siguiente formulario, que le aparecera al seleccionar “Definido por el usuario” en
formato de pelicula:

User Defined Film Format x|

Dimension

Widlh'l 36 mm
Helqht:l 24 mm

Name [MOT DEFINED

Calculates width and height equivalent to a standard 36%24 mm)
Im. Only the aspect ratio is used, which means that the unit
doesn't matter.

Width: I a
Height: I 0

"TUE” for digital camera
fi

x Cancell

Introduciendo la anchura en pixeles y altura de la foto digital, el software calcula el formato de pelicula que
corresponde a una formato de pelicula de 36x24mm. Lo que resulta importante es que la diagonal sea la
misma que en el formato de 36x24mm — de modo que se pueda usar la longitud focal correspondiente a este
formato. Esto se encuentra normalmente en la descripcion técnica de la camara. Nota: Si la camara dispone
de lentes con zoom, entonces solo las posiciones exteriores seran conocidas, e.g. 35 —70mm. Si no se ha
fotografiado ninguna de las posiciones exteriores, entonces el Unico modo de encontrar la longitud focal sera
mediante el uso de puntos de control. De cualquier modo, se recomienda el uso de puntos de control para
todos los casos, debido a que incluso la longitud focal de la cAmara puede variar, por ejemplo debido a la
temperatura.

Las imagenes escaneadas (incluyendo fotos escaneadas por profesionales sobre CD) a menudo requieren un
corte de los bordes exteriores para eliminar posibles bordes negros de la imagen, por ejemplo debido a un
desalinieamento de la foto en el escaner. Para compensar este “corte”, puede optar a cambiar el formato de la
pelicula o bien la longitud focal. A menudo resulta mas conveniente cambiar la longitud focal, que
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normalmente deberia aumentar en un 2-5% para fotos sobre CD. Use los puntos de control (que se discutiran
mas adelante) para establecer la longitud focal precisa.

Posicion de la camara

Las coordenadas tridimensionales de la ubicacién de la cdmara y del objeto fotografiado (el centro de la
fotografia - puede ser cualquier punto de la linea de la fotografia) determinan la definicion del modelo de
camara.

Los modelos de camara definen como se transfiere cada punto del mapa a la imagen, y por lo tato también
controla las proporciones del AG introducido. Un modelo de camara correcto es por lo tanto un requerimiento
bésico para un correcto fotomontaje.

Objeto camara — Pestafia de configuracién de rendering
Camera data (32) g|

Position] Layers] Camera] Photo/Background Render Settings lWTG ] Use Object: 4 | * -
Ok

Date of exposure:(dd-MM-yyyy) EEEUSAN @ Defines sun position Cancel

and thereby shading of

dered turbines.
Time of exposure:(hh:mm) |14:00 i AR e

Light
Weather type
Cloud coverage: |Clear shy (0/8) j
Visibility: |Normal -
Sun: |N0rmal j
Antialiasing
Extent: |Maxima| j

Antialiasing is a powerful tool to soften the
edges of artificial objects rendered on the photo.
Unfortunately it can consume a lot of memory,
and slow down the renderina dramaticallv.

La configuracion de rendering controla diferentes detalles sobre como se vera el fotomontaje.

Fechay hora controla el angulo de la luz directa junto a la posicién geogréfica y huso horario.

Tipo de tiempo controla la condiciones de iluminacién al renderizar los AGs en la imagen. También puede
escoger generar sélo los “fotogramas de alambre” (“wire frame” en inglés, ver figura izquierda de la siguiente
imagen) de los AGs, por ejemplo si quiere enfatizar que la imagen es un fotomontaje donde s6lo quiere
destacar solamente las proporciones, o si quiere distinguir claramente entre los AGs existentes y los AGs
proyectados.

Antialiasing amplia la foto para que se puedan suavizar los bordes entre los AGs vy el paisaje de fondo. Este
proceso puede consumir mucha memoria, pero también mejora substancialmente la calidad final de la
presentacion. De modo que es aconsejable que se mantenga el valor bajo en la “fase experimental” y luego
en maximo al renderizar el resultado final.
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Objeto camara — Pestafia AG

Direccidn del viento controla el angulo de orientacién de la géndola del AG. Si la foto incluye AGs existentes
u otros objetos que indican la direccion del viento, por ejemplo banderas, entonces la direcciéon del viento
actual deberia ser introducida. De otro modo, use la direccién del viento dominante para que la imagen sea lo
mas realista posible.

Para propdsitos especiales los objetos AGs pueden ser renderizados como “fotogramas de alambre” o como

AGs de colores. Si por ejemplo si existen mas que un parque edlico en la foto, entonces se puede atribuir
distintos simbolos de colores a los AGs del fotomontaje seleccionando esta opcion.
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Objeto camara — pestafia Usar Objetos
Camera data (33) rz|

Position] Layers] Camera] Photo] Render Settings Use Objects lElackgroundISurface]

[~ Render objects as wire frame
[~ Render Selected 3DA objects / areas Cancel

lgnare objects mare than this distance from camera (m): 5000
Control Points lRendering

Control points options
" All ohjects from visible layers
& User selected

Object types
v| New WTGs

v Existing WTGs
B ool Pomis. S
| 3D objects

Meteo Objets

| Obstacle Objets

Objects
¥ Hill top
¥ new mast

Es posible que Ud. desee usar algunos objetos como puntos de control, no para realizar el rendering (e.g.
AGs existentes), mientras que puede desear usar otros para ambos propdsitos (e.g. nuevos AGs). Este menu
permite seleccionar los objetos libremente. La opcion por defecto es la de “usar todas las capas visibles”, de
modo que usando la estructura de capas resulta muy eficiente para introducir/quitar objetos.

En el fotomontaje pueden ser usados los siguientes objetos:

AGs existentes y nuevos

Puntos de control (sélo como puntos de control)
Objetos 3D

Objetos Meteo (s6lo como puntos de control)
Objetos Obstaculo

Objetos de Area (s6lo para el rendering)

Objeto camara— pestafia superficie artificial
Camera data (32) _

F'hotofElackground] Render Settings ] WTG ] Use Objects Artificial surface lDescripi 11

Ed

Artificial surface Cancel

[~ Render surface I:I
v Render wire frame Wire frame color: I:I
| Wire start/end (m): |1 3000

|5E]m resolution j

d

Al renderizar una superficie artificial, esta se encuentra limitada a las distancias dadas en éste formulario. El
valor por defecto es de 3000 metros y a menudo resulta demasiado corto si existen montafias a distancias
mayores que deberia ser incluidas. Pero hay que tener en cuenta que el tiempo del proceso aumentara
mucho con la distancia; de aqui que el valor por defecto sea mas bien pequefio. Mas adelante se dan mas
detalles sobre el paisaje artificial.
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5.1.4.4 Calibrando el Modelo de Camara — Puntos de Control

Una vez introducidos los datos en el Objeto de Camara haga clic en OK, y luego en el icono de cadmara en la
barra de herramientas izquierda, entonces podra ajustar la foto y el mapa horizontalmente uno sobre el otro.

Por favor, dese cuenta que el Angulo de la Camara se encuentra renderizado sobre el mapa —
aproximadamente 45° para una longitud focal de 50mm y 60° para una longitud focal de 35mm.

Haga un clic derecho sobre el objeto de camara para extender la lineas del Angulo de Camara. Esto le
permitird ver si las lineas sobre el mapa corresponden al borde de la foto.

La imagen superior muestra como el modelo de cdmara inicialmente ajustar los AGs existentes. En la mayor
parte de los casos, debera conocer la posicion exacta de la camara, lo que es de gran utilidad en el proceso
de calibraciéon del modelo de camara. Siempre es una buenas idea tomar con GPS las posiciones desde las
cuales hizo las fotos. Si a diferencia de la foto mostrada aqui no existen AGs, tendra que encontrar otros
puntos de control bien definidos.

Los puntos de control son objetos que pueden ser identificados de manera precisa sobre la imagen. Los
mejores puntos de control son aquellos que se encuentran lo mas lejos posible de la camara (algunos
kilometros mas alla y como minimo uno a la derecha y el otro en la parte la izquierda de la foto). Si no conoce
de manera exacta la ubicacion de la camara, también podra utilizar puntos de control, pero en éste caso mejor
cuanto mas cerca estén de la camara.

Los puntos de control se usan para controlar la precision con el Modelo de Camara asi como para establecer
posibles faltas de informacién o incertidumbres del Modelo de Camara. Rogamos tenga en cuenta que
cuantos mas parametros desconocidos/inciertos tenga en el Modelo de Camara, mas puntos de control
debera introducir para conseguir el Modelo de Camara correcto. El niUmero exacto de puntos de control
necesarios depende de la posiciébn. Los puntos de control cercanos a los AGs proyectados dan un
posicionamiento correcto de los AGs en la imagen. Por otro lado, los puntos de control situados cerca del
borde de la imagen dan un buen control sobre la distancia focal, lo que se traduce en unas proporciones de la
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imagen mas precisas. Las coordenadas del punto de control se pueden establecer mediante un equipo GPS
(Global Positioning System) — también el punto desde donde se toma la foto puede “registrarse” con GPS.

Los puntos de control se introducen en el mapa mediante la herramienta de Mapa junto con informacion de las
coordenadas z. La coordenada z no es la altura del objeto, sino la altura de la base del objeto. Opcionalmente,
a cada punto de control se le puede asignar una dimensién.

B control Paint  (38)
Pusit\onl Layers Presentation | _
Ok
Colar: Pick Color | LCancel |
C Drawe the Cantral Point as a cross

(o) Draw the Control Point using an absolute width and
height. The paint center would then be atthe midle
ofthe bottam line.

- Crraw the Contral Point using an uncertainty (+-).
The points center would then be the center ofthe
hox, and the width and height would be twice the
uncerainty.

Widlh:l o m
Heightl o m

Los objetos altos, como chimeneas y edificios altos, se pueden mostrar usando una anchura y una altura. En
este caso el punto debe situarse en el centro del botdn de linea del objeto.

Puede medir la altura de un obstaculo, por ejemplo una valla, usando el método “drei-eck”, cominmente
aceptado, para ello debe usar un triangulo con un lado con angulo de 45° con dos lados iguales. Cuando la

base y el extremo superior queden a ras con el tridngulo, entonces la altura del obstaculo es igual a la
distancia del obstaculo.

Una vez introducidos los puntos de control relevantes debera ajustar la configuracién de la camara hasta que
los puntos de control se sitlen en el sitio adecuado sobre la foto. Para ello dispone de distintas posibilidades:

Pan: Tilt:
5112 = |¢.15 =y

=Cirl=+mouse drag

Rotation: Focal length:
002 == (4300 ==
=3hift= =Alt=
Visible:

C v Symbol Layer
v Render Layer

[ Arificial surface
v Wire frame

Rectangular wireframe -

50m resaolution -

Surface setup
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El &rea izquierda de la ventana del fotomontaje ofrece un amplio rango de posibilidades de ajuste. Haga clic
sobre las distintas flechas para ver como funcionan.

Una manera mas sencilla consiste en arrastrar la foto directamente:
Manteniendo la tecla <Ctrl> presionada, arrastrando con el ratén podra correr la foto o variar el angulo de
inclinacion. También puede arrastrar los simbolos hacia el lugar correcto de la foto.

Manteniendo el botén <Shift> presionado puede rotar la cAmara, de modo que se puede corregir una posible
asimetria en la foto. Arrastrando cerca del margen de la foto podra seleccionar la sensibilidad.

Manteniendo pulsado el boton <Alt> podréa variar el valor de la distancia focal a medida que arrastre el ratén
sobre la foto. De nuevo, arrastrando cerca del borde de la fotografia la sensibilidad serd menor.

5.1.4.5 Calibracion del Modelo de Camara — renderizar la vista del mallado y corregir
horizonte

Seleccionando “Renderizar la vista del mallado” se muestra una cuadricula sobre impresionada en la foto que
le ayudara a editar los parametros de la camara. Vea el ejemplo mostrado a continuacion.

La correccién de horizonte se realiza siempre. La vista de los simbolos de los AGs le permite dos
posibilidades:

El AG se encuentra delante del horizonte = una linea en el control del AG le mostrara dénde situar el AG
respeto al horizonte.

El AG se encuentra detras del horizonte - La linea se muestra en color rojo, pero aun permite ser colocada
en el horizonte — la parte que queda detrds del horizonte no serd renderizada. Este caso se ilustra en la
siguiente figura.

Figura 2 El AG situado a la derecha tiene el mismo color de linea de horizonte que el simbolo del AG: Esta turbina se
encuentra delante del horizonte. Del grupo de la izquierda, el de méas a la derecha se encuentra justo obre el horizonte,
mientras que el siguiente, simbolizado con la linea de color rojo, se encuentra detrds del horizonte. Para todos los AGs el
usuario deberia asegurarse de que las lineas siguen el horizonte, entonces el rendering se encarga del resto, vea la
siguiente foto con las turbinas renderizadas.
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Figura 3 Renderizado de turbinas Off Shore con ajuste automatico de horizonte. Nota: También es posible introducir unas
bonitas bases para las torres off shore desde el catalogo de AGs (como extensién de la torre).

5.1.4.6 Calibraciéon del Modelo de Camara — Auto Optimizacion

? Finalmente, existe la posibilidad de permitir al ordenador calcular el modelo de camara. En la ventana
de fotomontaje, en la esquina superior izquierda, se puede acceder la siguiente menu:

Includefexclude

Adjust camera

Render

Camera properties

Export landscape image
Create animation

Flay animation

Clear Rubber

Auto Optimize Camera Model

Aqui, aparte de los botones mas comunes, existe el boton extra “Auto optimizar el Modelo de Camara”.

Antes de usarlo, es necesario enlazar los objetos (AG'’s, puntos de control y objetos Meteo)

Contol Point | Map »
Lacked

Properfies
Delete Foint ot position on pictore ’b
L Undo - Point oUt positon on picture

Haga clic en el objeto que desee enlazar (en la posicion exacta sobre la foto), seleccione “Sefialar posicién en
la foto”, y haga clic sobre la fotografia en el lugar donde le corresponda al objeto. Abajo puede ver los silos de
la derecha se enlaza a un punto de control y como los AGs de la izquierda se enlazan desde arriba o bien
desde arriba y abajo
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Cuanto mas objetos enlace, mejores posibilidades de que el software encuentre el modelo de camara que
mejor ajusta — y cuanto mas parametros del modelo de camara conozca, mejor podra estimar los que
desconoce. Los parametros que pueden optimizarse son: (EI menu aparece al seleccionar “Auto optimizar el
Modelo de Camara”):

Auto Optimize Camera Model
—Parameters to optimize
WARNIMG:
Using Auto Optimize can result in a completely wrong camera
I Tilt Angle madel, especially if not having enough fix-points. It is impartant
not to optimise too many parameters at a time.
[T Camera Rotation As a rough guideline:
Don't optimize more parameters than you have fix-points on the
[ Focus Length picture.
Hint:

Sometimes a better result is accomplished running Auto

I~ Carnera X position Optimize several times in a row

" Camera ¥ position

[T Camera 7 position

' 0K X Cancell

Los 7 parametros pueden optimizarse en una sola operacién, pero entonces necesita tener varios objetos bien
enlazados. Sélo los seleccionados seran usados en la optimizacion.

Después de correr Auto optimizar el Modelo de Camara, los objetos de control se ajustan perfectamente a la
foto de fondo.

Pero, tenga cuidado con esta funcion — si no dispone de demasiados buenos puntos de control es posible que

haya varias soluciones para los puntos, pero que den un modelo de camara totalmente falso. De modo que
Ud. siempre deberia analizar el resultado desde un punto de vista critico.
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5.1.4.7 Rendering

@

Haga clic sobre el boton rojo para empezar el rendering de los AGs en la imagen. Cuando el indicador de
control se vuelve verde significa que el rendering esta OK. Si cambia los datos sobre los cuales se ha basado
el rendering entonces el indicador pasara de nuevo a color rojo, y debera volver a renderizar la imagen.

Por defecto Ud. Renderizara todos los AGs y otros objetos renderizables que sean visibles en el mapa
(desde las capas visibles, vea la seccion 5.1.4.3.4 Objeto cadmara — pestafia Usar Objetos y también la
seccion 2.11 sobre estructura de capas).

Figura 4 Nuevos AGs renderizados sobre unos existentes — los nuevos AGs se muestran renderizados en color blanco, los
existentes se muestran en gris.

Una vez renderizados los AGs, debera decidir si parecen o no realistas. Si, por ejemplo, los AGs se muestran
oscuros y la foto se ha tomado en un momento de mucha luz, entonces probablemente habra cometido un
error en los ajustes de tiempo. También los parametros Meteorolégicos pueden ser incorrectos. Si las
proporciones son incorrectas debera comprobar el modelo de cadmara una vez mas y quizds afadir mas
Puntos de Control. Para terminar, la informacién del catalo de AGs podria ser errénea (vea méas sobre este
aspecto en el Capitulo 2, BASIS) por o que quizds quisiera abrir el Catalogo de AGs actual y verificar los
datos.

5.1.4.8 La Herramienta de Borrado (la Goma de Borrar)

by,

La funcion de borrar se usa para eliminar partes de AGs situadas detras de vallas, edificios, montafias, etc.
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Show Fubher Areas v
Rubber Calor: |. Red ;I
TrENSPAMEACY.  yevesihe s oieorieoriiienin |
Size: N

Una vez activada la herramienta de borrado puede seleccionar el tamafio de la goma y como mostrarla sobre
la foto. Puede visualizar facilmente por donde ha pasado la goma.

Figura 5 La herramienta goma simplemente “pinta” las areas borradas, dénde Ud. no desea renderizar. De este modo
puede borrar una montafia entera, de modo que incluso si mueve ligeramente los AGs que han de renderizarse detras de
la montafia no seran visibles aquellas partes que queden delante de la montafia.

NOTA: Mediante un clic sobre el boton derecho es posible deshacer el borrado.

Boton izquierdo del ratén: borra pixeles
Botdn derecho del ratdn: restablece los pixeles borrados

5.1.4.9 Ajustes de camara posicion/ informacion

ray
4+

| By g |

Mediante el icono “ajustar” puede abrir una ventana en la que se pueden introducir algunos ajustes extra y
informacion que a menudo es de gran ayuda tener sobre el fotomontaje.
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Camera: cross roads.bmp Target Irish Grid East: 187293 North: 422888 (0) @

Camera point Infarmation
X (East). 188450 L=l || Field of View (deg): 45
Y (Morth): |421952 HEE Wiew direction (deg): -51
s WTGs within field of view: 5
z(oriset): [ 4 Visible WTGs attip height 5
Height above sea-level: 82,6 m Visible WTGs at hub height: 5
Closest WTG (m): 2751
Furthest WTG (m): 3285
[v Auto-open this dialog when starting Photo Montage Apply

Setup: %*l

También puede activar el Objeto de Camara completo y ajustar cualquier otro parametro.

Las coordenadas z de los AGs y otros objetos se pueden encontrar en el Modelo Digital de Terreno (DTM)
(vea el Capitulo 2, BASIS, parte 8). Esta es una opcion muy poderosa, que resulta ventajosa de usar al
visualizar terrenos complejos.

5.1.4.10 Ajustar la luz (color)
_lg/x]

Light | Advanced Light |

The simple way to setup the color is to select the weather
type. When changing the weather type the detailed
advanced light settings is changed automatically to match
the selected weather type. Adjustments can then be made
on the Advanced Light tab.

YWeather type
Cloud coverage: IHeavin cavered with clouds (B/8) LI
Wisibility: |Fog ~|
Sun: |Reddish |

¥ Render Using "Advanced Light" tab settings

El ajuste de luz (o color) generalmente se realiza segun las condiciones meteorolégicas al renderizar. Pero
para algunos propositos, puede requerirse un ajuste mas detallado, por ejemplo si se afiaden nuevos AGs en
un lugar donde ya existian otros AGs. En este caso es mas indicado que los nuevos AGs tengan un color que,
en la medida de lo posible, coincida con los AGs existentes.

]
Con la herramienta de ajuste de luz, se accede a “Luz avanzada”.
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BETES

Light Advanced Light |

By Color | Detailed |
—Fog setup
Set the global color to force the
detailed colors to mateh it.

v
Adjustments can then be made o Bl o
on the Detailed tab if needed

Fog color:

Global Light Caolor:

- Wisibility distance:
|1DDD

[~ Cbtain color fram cursar
position (pick colar)

v Render Using "Advanced Light" tab settings

sy | [E

En la configuracion avanzada de luz, se puede establecer el color global de la luz, que es el color que Ud.
desea atribuirle al AG. También es posible “coger” un color de la foto, pero no resulta tan sencillo como puede
parecer. Un color no es solamente un color, sino que es un mix de distintos pixeles de distintos colores. Este
mix no puede ser tomado por el modelo de rendering. Por lo tanto sélo ser4 una aproximacion. Otra
complicacion es que el color no soélo se pinta, sino que se genera segln la distancia, angulos, etc. De modo
gue detras del modelo de rendering, existen mas “lamparas” que sumadas dan los colores. En la pestafia
detallada, accede directamente a todas las ldmparas, de modo que puede cambiar libremente el color para el
modelo de rendering.

=lolx|

Light Advanced Light |

By Colar Detailed |

—Fog setup
Ambient: -
~Sun Light [¥ Enable fogy
Dl - Fog color:
Snecular: -
—Sky Light
Difuse: e Visibility distance:
Snecular: - |1DDD

v Render Using "Advanced Light" tab settings

sy |

Los ajustes detallados, dénde todos los parametros de color pueden se modificados. Pero tenga cuidado,
resulta muy dificil ajustar todos los parametros manualmente, puede consumir mucho tiempo y puede ser que
el resultado no reaccione de manera légica a los parametros introducidos.

5.1.4.11 Elementos Bitmap integrados en el fotomontaje

Los Bitmaps, e.g. fotos de cualquier objeto (arbol, edificio, vehiculo, etc.), puede integrase en el fotomontaje.
Esto puede ser usado si no hay otra foto del paisaje para realizar un fotomontaje mas o menos realista (vea el
siguiente capitulo) o también puede usarse para afiadir otros objetos del paisaje distintos a los AGs.

Esta caracteristica también permite usar las caracteristicas de Fotomontaje de WindPRO para visualizar
cualquier proyecto, e.g. una nueva plante de produccion de energia, un bosque, etc.
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Los métodos para integrar objetos bitmap en un fotomontaje se detallan en la parte del 3Danimator del
manual, vea el Capitulo 5.3.4y 5.3.5.

Fijese en un ejemplo, donde hemos visualizado un nuevo lago planeado en Nothern Jut land, incluyendo un
bosque de cafias en:

5.1.4.12 Elementos de texto integrados en el fotomontaje
Es posible renderizar un texto en un mapa cono un cartel, vea el ejemplo inferior.

Camera point Rendating
H (East): [603335 jj Antialiasing: INnrmaI v[
RS | - & Mo artificial surface
ZiAltitude): Im BE ¢ Artificial coloured surface
= Adificial wireframe surface
¥ Render Selected 3DA ohjects

¥ Auto-open this dialog when starting Photo Montage Apply

"y

—F

Usando la herramienta dibujar/test puede dibujar o escribir directamente sobre la foto.

E‘-.
Finalmente puede copiar el resultado directamente y pegarlo en un texto u otro documento, vea el
siguiente ejemplo.
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5.1.5 Fotomontaje con paisaje artificial de fondo

En terrenos complejos, donde la forma del terreno y el ajuste de los AGs sobre el terreno resulta mas esencial
que el terreno local con arboles, edificios, etc., es posible utilizar un fotomontaje con un paisaje artificial. No
obstante, un fotomontaje con paisaje artificial creado a partir de las curvas de nivel permite analizar el
proyecto sin series de fotomontajes. Finalmente, si se dispone de una foto, un modelo artificial de paisaje
también permite tener un control Unico del modelo de camara, como errores que no se ven claramente en el
modelo de camara o en las curvas de nivel, pero que con el paisaje artificial se ve que ajustan suavemente al
paisaje real de la foto. EI modelo de paisaje artificial también puede ser usado si los AGs se encuentran detras
o delante de la montafia porque WindPRO borrara automaticamente la parte del AG que queda tapada por el
terreno.

5.1.5.1 Establecer curvas de nivel

Al establecer un paisaje artificial existe la condicion de que las curvas de nivel se carguen en un objeto de
linea. Rogamos vea el Capitulo 2, BASIS, parte 8 Objeto de Linea, para obtener una descripcion detallada
sobre como se establecen las curvas de nivel ya sea mediante la digitalizacion en pantalla o bien mediante la
importacion de curvas de nivel desde, por ejemplo, archivos .map de WAsP o curvas de nivel en otros
formatos (.gtx, .dxf, .ntf etc.)

Al crear un objeto de curvas de nivel es importante:

- Que el modelo de curvas de nivel esté seleccionado y marcado en la pestafia “POSICION”.

- Situar el objeto en el centro del area a usar.

- Seleccionar el radio-TIN desde la pestafia “PRESENTACION” para asegurarse de que el circulo amarillo,
que aparecera alrededor del objeto curvas de nivel, cubra el sitio en el que se ha creado el paisaje artificial.

5.1.5.2 Modelo de camara: Paisaje artificial
Los ajustes del modelo de cdmara son como los descritos en el fotomontaje visual, pero con excepciones:

No es necesario seleccionar una foto (nombre de archivo)

Para prevenir el gran consumo de tiempo del rendering, especialmente cuando se esta experimentando,
seleccione el Antialisation a “ninguno”

“Fondo/Superficie” (una nueva pestafia) donde se seleccionan todos los pardmetros importantes mencionados
arriba.
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Camera data (32) |

Photo/Background ] Render Settings l WTG ] Use Objects Adtificial surface l Descript 4 | »

Ok
Artificial surface Cancel
[~ Render surface I:l

v Render wire frame Wire frame color: I:l
«|  Wire start/end (m): |1 |3[][]EJ

|5[]rn resolution j

Usted puede renderizar un paisaje artificial marcando la casilla “Renderizar superficie”.
Posibilidades del paisaje:
Tipo de mallado: “Triangular” o "Rectangular”.

El tridngulo se basa en triangulos calculados (TIN) desde el modelo de alturas digitales (DHM, siglas en
inglés) y por ello resulta el méas rapido y el mas preciso.

Pero con el rendering basado en un malla rectangular calculada desde el TIN a menudo resulta mas facil
visualizar las curvas del paisaje (véase la siguiente figura).
Renderizar como malla de tipo alambre crea un paisaje sin superficies, como se muestra a continuacion.

Un modelo de “malla de alambre” con una foto de paisaje, como fondo resulta muy apropiado para verificar el
modelo de camara. Rogamos dese cuenta de que el modelo de “malla de alambre” no oculta nada (incluidas
las lineas ocultas), mas adelante podra cambiar esta opcidn. El color del mallado puede cambiarse.

Si la “malla de alambre” no se encuentra activada, entonces la superficie se renderizara basandose en los
colores establecidos como base. La superficie renderizada se realizard acorde con la posicion del Sol.
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Para célculos de fotos escoja el tamafio del lugar. Normalmente el programa sugiere un valor razonable. En
“situaciones especiales” introduzca los valores manualmente.

La distancia por delante de la camara en que “empieza” y “acaba” el rendering pueden modificarse.

El punto donde “empieza” el rendering a menudo puede seleccionarse a “1” si la turbina se encuentra a una
distancia de unos 3 kilometros de la caAmara. En caso contrario, puede utilizar el valor para dar la impresion de
la presencia de agua enfrente de los aerogeneradores, para ello debe reducir el tamafio del paisaje. Vea el
siguiente ejemplo.

El sitio donde “termina” el paisaje resulta un asunto mas complejo ya que depende del paisaje y de las curvas
de nivel del lugar. Sl existe una montafia detras de la turbina puede ser importante incluirla aunque requiera
un aumento sustancial del tiempo de célculo y de datos del terreno (radio TIN en el objeto de curvas de nivel).

El modelo para la generacion de un paisaje artificial esta siendo mejorado a medida que se desarrolla el
nuevo modulo 3D-Animator. Ahora es posible introducir mas detalles del paisaje mediante distintos objetos,
vea 5.1.4.8.
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Arriba se muestra la foto real del ejemplo citado mas arriba (sélo se muestran las turbinas existentes).

Arriba se muestra un ejemplo de Grecia, con montafias “reales”, como ejemplo de la obtencion de vistas muy
realistas basadas en rendering de paisajes artificiales.

Vea también: 5.1.4.10 Elementos bitmap integrados en el fotomontaje, lo que le permite construir cualquier
paisaje deseado.

5.1.6 Impresion o exportacion de la imagen final

Tiene dos opciones para extraer la imagen generada:

En el mend de impresion de WindPRO puede definir los ajustes de impresion Ud. Mismo, por ejemplo, incluir
distintas imagenes en una pagina, combinar una imagen con un mapa, imprimir una imagen que ocupe toda
una pagina o bien una pagina con un mapa en el que se indique el sitio desde el que se tiro la foto y las
turbinas, etc.

En el menl de exportacion puede exportar las imagenes como archivos de gréficos, los cuales pueden ser
importados en otros documentos o usados para impresiones profesionales.

A continuacibn encontrara algunos comentarios generales sobre como pueden presentarse las
visualizaciones:
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En una pantalla de ordenador

En TV/Video

En impresiones sobre papel

Como diapositivas o transparencias

Cuando la imagen con turbinas haya sido renderizada en una de las 4 opciones comentadas arriba, puede ser
usada para una presentacion de resultados.

Ad a) Esta es una opcion sencilla. Ud. Lleva su PC alli donde tenga que mostrar los resultados, de modo que
no tendra problemas “presentandolos”.

Ad b) Cuando la imagen se transfiere a TV/Video Ud. Experimentara una pérdida de calidad debido a que
estos medios usan unas resoluciones significativamente menores que las pantallas de PC. De momento no
disponemos de ninguna experiencia con esta opcion.

Ad c) Imprimir directamente sobre papel es probablemente la opcién mas usada. Ud. dispone de distintas
opciones, que van desde que Ud. use su propia impresora a color (o bien una impresora barata pero con un
buen sistema jet-ink, 0 una impresora laser a color, algo mas cara). También puede optar por una impresion
mediante un laboratorio fotografico profesional, donde se pueden obtener resultados muy realistas. Usted
puede adquirir una impresora a color tipo jet-ink de buena calidad por menos de 100€. Encontrara una lista de
algunas de las opciones de impresion que pueden ofrecerle en un laboratorio de fotografia profesional — a
menudo resultan mas relevantes cuando se hacen impresiones en formatos grandes (pésters) o grandes
cantidades de impresiones:

Impresora laser a color:
Hoy en dia (2004) las impresoras laser a color son bastante comunas y pueden ser adquiridas por unos 1000€
para tamarfios A4.

Impresora en chorro:

Para posters grandes, la imprentas pueden realizar la impresién por unos 50€ el metro, con una anchura de
92cm. Resultan convenientes para impresiones extensas (posters). Para impresiones caseras, las impresoras
en chorro resultan la opcidon mas econdémica para imprimir en tamafios pequefios.

Ad c¢) Las diapositivas/transparencias pueden realizarse en laboratorios fotograficos profesionales
directamente desde el archivo de la imagen, lo que, por supuesto, da la mejor calidad de imagen. Las
transparencias también pueden realizarse directamente mediante la impresion directa sobre peliculas OH o
bien copiando desde una impresion de papel a una pelicula OH, por ejemplo usando una fotocopiadora a
color.
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5.2. VISUAL — animacion (2D)

La visualizaciéon animada consiste en rotar las palas de la turbina en una secuencia de renderings llamados
animacion. La animacién, que se almacena como una sélo archivo, puede entonces ser reproducida por
cualquier ordenador que tenga el reproductor de animaciones instalado, i.e. no necesariamente en un
ordenador en el que esté instalado WindPRO. El reproductor de animaciones ha sido desarrollado por EMD y
viene junto al software. (EMDplayer.exe se encuentra en la carpeta de instalacion del programa WindPRO y
puede ser distribuido libremente por cualquier usuario).

La animacién tiene la ventaja de que muestra las palas en movimiento, con la apariencia dinamica que
caracteriza los aerogeneradores — contrariamente a otros elementos del paisaje. Esto permite evaluar mas
facilmente alternativas como por ejemplo pueden ser aerogeneradores menores pero con velocidades de
rotacion mayores.

También es posible exportar la animacion como un fichero que puede ser publicado en Internet y mostrado en
un navegador estandar (Internet Explorer, MS).

5.2.1 Métodos de calculo en animaciones 2D

La técnica que se encuentra tras una animacion es la que sigue: El programa renderiza una secuencia de
fotomontajes de las turbinas en la que las palas de los aerogeneradores han rotado levemente entre cada
rendering. Al completar un ciclo, la secuencia puede ser repetida ciclicamente para realizar una animacion
continua de las turbinas con las palas en movimiento.

El programa crea automaticamente el nimero necesario de renderings para completar el ciclo. Una rutina
incorporada en el programa permite ajustar la velocidad de rotacion con un precision del 5%, de modo que el
namero de renderings sea el minimo necesario para satisfacer las condiciones requeridas en los ajustes de la
animacion, por lo que se reduce al maximo el tiempo de renderizado y se reduce el tamafio de almacenaje.

El formato del archivo y el reproductor de peliculas han sido desarrollados por EMD en base a un formato
anteriormente utilizado por Windows 3.1 pero en desuso hoy en dia. Los reproductores de video disponibles
hoy en dia suelen tener errores criticos o bien suelen requerir licencias a los usuarios. Este es el motivo por el
gque EMD decidio desarrollar sus propios componentes.

5.2.2 Preparacion — velocidades individuales para cada aerogenerador

Position | Layers I WTG(S) I Statistics  Animation | Miscellaneous I

x|
Cancel

Rpm =tart (cut in): I rpm  [38.8 rpm, Tip 50 mis] *)
Rpm nom. power: I rprm
W 8

*) Leave blank and default values will be used - these are read from WindCat if
present, else calculated from standard Tip speeds (mis): 50 (start) and 70 {(nom)

[54.3 rpm, Tip 70 mis] *)

Antes de proceder a crear una visualizacion animada, debe hacerse un fotomontaje. Esto se describe en
detalle en el paragrafo 5.1 Fotomontaje — VISUAL. Pero recuerde borrar, no solamente las partes del rotor que
se encuentras tras e.g arboles, sino también aquellas partes que puede ocultarse en algdn momento de la
rotacion.
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Maps and Objectz DEBUG version - [Photo Montage Zoom: 100 % [Camera:

A continuacion, asegurese de que los ajustes de la velocidad de rotacion son las correctas segun el Catélogo.
De modo alternativo, la velocidad de rotacion puede introducirse junto con los datos del aerogenerador.

5.2.3 Generando una animacion

En la ventana de fotomontaje, haga clic sobre el botdn rojo situado junto a “Animar” y se mostrara la ventana
de fotomontaje mostrada a continuacion.

Create animation

~Rotor revolutions per minute

i® Use objectvalues I_ Use value for low power
" Calculate from blade tip speed:

—Quality
|7 T Low Frames pr sec. I?»U_
: Reduce demands to exact rpm for all WTGs with: |5 %
r_ High Save as default |
"Resu“ ‘
Media
 Export types  Exporttype description
AV (ad) This format is recommended for
€ wingPRo snmton ot (vpa) || STOMIE amens s neh s
 Animated Gif ( GIF) larger and longer animations

i~ Separate bitmap files { bmp)

i Flash file farmat ( SWF)

(@ Flash file format (SWF) (FFMpea)

~Animation effect

Daontapply any effects LI

G |

En la figura superior debe introducirse la informacion necesaria para generar la animacion.

Velocidad

Escoja la informacidon de la velocidad para cada objeto turbina a usar, o si quiere introduzca valores basados
en distintas velocidades de rotacion. Esto también puede usarse si quiere ver como se ven las animaciones
de los distintos niveles de velocidad.
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Es posible escoger entre dos velocidades de rotacion, para simular la velocidad de rotacion en “corte”
(generador pequefio) o la normal ( a unas determinadas rpm.)

Calidad

La calidad de una animacién depende de dos parametros:

1) El nimero de fotogramas (renderings) por segundo

2) Cuanto puede divergir la velocidad respeto a la especificada si se dan distintas velocidades de
rotacion a los aerogeneradores.

Ad. 1) El nimero de fotogramas por segundo deberia estar entre 20 y 50 — las televisiones estandar usan
aproximadamente unas 25 imagenes por segundo. Si se usan demasiadas imagenes por segundo aparecen
problemas en ordenadores lentos, que no pueden mantener la velocidad del reproductor. Por otro lado, un
ndamero bajo de imagenes por segundo dara lugar a un centelleo en la reproduccion.

Ad. 2) Silos AG’s tienen distintos niveles de velocidad puede ser necesario un nimero mayor de fotogramas (
mayor tiempo de rendering) antes de que se genere un ciclo entero. Una rutina de optimizacién permite a las
turbinas individuales una variacién del 5-10% ( lo que resulta visible en la animacién) reduce drasticamente el
namero de fotogramas requeridos y por lo tanto el tiempo requerido.

Basandose en los valores introducidos el programa calcula y muestra el nimero de fotogramas necesario
junto con informacion de la longitud de la secuencia animada.

Reproductor
Finalmente se puede escoger el reproductor. Existen varias opciones:

1) un archivo .wpa, archivo de animacion de WindPRO que puede reproducirse con el reproductor de EMD
(EMDplayer.exe ). El reproductor de animaciones se distribuye junto al programa y puede ser copiado
libremente para otros usuarios.

2) archivos .bmp, i.e archivos bitmap estandar que por si mismos no contienen la animacion. Si usted dispone
de una herramienta de grabacién compatible con el formato de los archivos .bmp entonces puede generar una
animacion basada en estos archivos. Por ejemplo, el Paint Shop Pro Animation puede crear un .GIF animado
basado en los .bmp.

3) .gif, que puede ser reproducido directamente sobre Internet Explorer (MS) y por lo tanto publicado en
internet.

4) .avi, para ser reproducido con el Windows Media Player. La desventaja es que solamente reproduce una
secuencia de los fotogramas (normalmente 1/3 de la rotacion). Puede activar el modo repeticion del
reproductor, pero le aparecera brevemente una “pantalla negra” después de cada repeticion. Pero por
supuesto algun dia podra encontrar (quizas ya hoy en dia) reproductores de .avi que manejen este problema
mejor.

5) Flash — es la eleccion correcta para la presentacion de la animacién en un explorador web.

Una vez haya realizado las selecciones haga clic en “Crear”. Se le preguntara por la carpeta en la que desea
guardar la animacion y empezaran los célculos.

5.2.4 Grabar y reproducir una animaciéon 2D

Una vez completados los calculos se le mostrara en pantalla la animacion. Puede controlar la vista de la
animacion o bien arrastrar otra animacién sobre la pantalla para visualizarla.

La velocidad de grabacién sélo deberia cambiarse por motivos experimentales puesto que también modifica la
velocidad de rotacidn de las turbinas, con lo que resultaria una animacion no realista.

Si quiere reproducir la animacion en otro ordenador necesita copiar tanto el archivo de animacion (.wpa) como
el reproductor de animaciones EMDplayer.exe, ambos se encuentran en la carpeta: Archivos de
Programa\EMD\WindPRO2\

© EMD International A/S ¢ www.emd.dk ¢ WindPRO 2.7 e Abr. 11



5.2. VISUAL — animacion (2D) e 393

Empiece la animacion abriendo (doble clic izquierdo) el reproductor EMD y seleccione “Play”.

EMD Animation Player
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5.3. VISUAL — 3DAnimator

Con el 3D-Animator puede construir un paisaje artificial basado en las curvas de nivel y una textura sobre
éstas. Use un mapa, fotografias aéreas, fotos obtenidas por satélite o simplemente una textura bitmap. Sobre
este paisaje podra renderizar objetos WindPRO, e.g. una Objeto de Area que dé un escenario realista de los
bosques, ciudades, animales, etc. que se van a renderizar. Para terminar y no por eso menos importante, los
aerogeneradores, que por supuesto se renderizaran con las palas en movimiento.

Mediante el uso del ratdén, en este mundo artificial usted puede andar, conducir e incluso volar. Se puede
crear una carretera y luego moverse por ella. Una animacion 3D también puede ser reproducida por una
tercera persona mediante el programa visor, que es shareware.

[ Maps and Objects

VR Cnnlml?;

30 Animation Tool Bars  Camera  Window Help

fg__ % ¥R Object. BackGround:C:\WindPro Data\Projects\cron ani kage\bdrop027.bmp B
asic

Height contours

Roughness lines

Layout 1

MEA

Shadow

Meteo

BEIErEPQee@@ O

Existing turhines

LI §

Site data objects

;
]
3
E:
o
o
B
=
e
o
o
z
@
=
5
|
L
=
E
S
L«

[Irish Grid =
N

ot . \\ \i: ‘x_\éz::‘_}-t

~.

Text

Resource layer

=

FHRND - @ - %> P

% (d
b

Optimized layout

@ |
A
FA

-

Turbine area

B8 L) ¥

\ |/ Cameras
Piact "',L?_ s

* ) WA v
) ; )
,,/\’ *\r)r-i-" WP

SN RE )
ARG N /X»S, *si‘ij e
=

160,4 m|3*VESTAS V39 B00 58.0 101 hub: 40,5 m dist: 100m 7 B @

3D

M2 2 2 2 RO N I

[ IG East: 1852898 Morth: 422563

5.3.1 Métodos de calculo con el 3BDAnimator

La técnica que se esconde tras una animacion es la siguiente: El software convierte todos los datos a
triangulos con los vértices en coordenadas especificas. Sobre la superficie superior de cada triangulo se
dibuja una superficie. Esta superficie se ajusta de modo que corresponda a los ajustes de luz ambiente. La
posicion de la camara, la longitud focal, la direccion y la inclinacion que usted decida para la ventana de
renderizacion. La informacion se actualiza a medida que la cAmara se mueva o se cambien sus propiedades.
Un motor de rendering llamado Morfit es usado para controlar todo esto. En esencia, Morfit es usado para
crear videojuegos para ordenador.

5.3.1.1 Recomendaciones sobre Hardware y Sistema Operativo

Las proximas recomendaciones de hardware y software se refieren sélo al médulo 3Danimator. Otros modulos
de WindPRO pueden funcionar en ordenadores menos potentes.

Una animacion 3D es muy parecida a un videojuego de ordenador, por lo que requiere grandes calidades en
el hardware. Los requerimientos actuales de hardware dependeran del proyecto en el que esté trabajando y
especialmente en el nimero de poligonos que debe procesar el ordenador para realizar el rendering. En un
ordenador antiguo, e.g. a 600 MHz Pentium IIl con una tarjeta de video 3D, puede trabajar con pequefos
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proyectos con un area limitada (por ejemplo, 1000 x 1000 m? con sélo algunas turbinas). La versién del
sistema operativo también es de gran importancia. El 3DAnimator deber utilizarse con un Windows 2000/XP o
una versién posterior.

Para una reproduccién 3D 6ptima con el WindPRO 2.3, recomendamos un software/hardware como el
mostrado en la tabla que se muestra a continuaciéon. Para versiones posteriores (> versién 2.5) pueden
requerir ordenadores mas potentes.

Hardware Minimum Recommended

Processor 1 GHz Pentium 4 >= 2 GHz Pentium 4

Video Card 3D card with 32Mb | Nvidia 3D card with >=256 Mb ram and
ram hardware antialiasing

Memory 256 Mb >=1Gb

Operating system | >= Windows 2000 Windows XP or later

5.3.2 El objeto VR

IGP El objeto VR se usa principalmente para especificar informacion sobre el tamafio del area a renderizar y
la textura con la que se quiere recubrir el paisaje. Ademas de ésta, existen varias opciones que se pueden
seleccionar de un objeto VR, pero estas también pueden cambiarse desde los menus que aparecen cuando
se esta corriendo la animacion 3D.

Las dos pestafias situadas en el extremo izquierdo: Posicién y Capas son comunes para todos los objetos y
por lo tanto no se describen aqui — véase el Capitulo 2 Basis para informacién detallada. (2.5.2.2 para la
posicién y 2.11 para las capas)

5.3.2.1 Pestafia Configuracion

3D Animator form (36) 3]

Position | Layers Setup | Background | Use Objects | Lights | Runtime data
Direction of wind: 270 =

> cancel

Exaggerate Z-value in DHM;

Texture on ground

" Color Automnatic based on heights

" Use Map | J

& Use Bitmap |C:\WindF’R0 Data\3DA Data\Surfar ..

Bitmap Height (m) use 0 for "stretch to fill™ |500
Bitmap Width (m) use 0 for “stretch to fill; |500

¢ Use Color N |

Area width (m): [500 Force straight VR area ¥
border line (slower)
Area height (m}):|500

Use grid as surface I |Grid is an alternative to

N using the TIMN and thereby,
R e itnormally reduce the

ea GraHeignt 177 [eseluion andincrease

Set Maximum allowed polygons in landscape |

Amplificar alturas del TIN se usa para hacer realizar mas visibles los cambios en los niveles z (elevacién), y
por lo tanto ayuda al usuario a visualizar diferencias de altura con mayor claridad. Para hacer una
presentacion mas “realista”, este valor siempre deberia escogerse “1”.
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La textura del suelo se usa para proyectar sobre la imagen del modelo digital de alturas (DHM). El propdsito
puede ser el de convertirlo en mas realista — aunque a menudo seria preferible una imagen aérea, por
ejemplo en el caso de una region montafiosa, un simple bitmap mostrando un suelo rocoso podria ser
aceptable. Existen cuatro opciones:

1) Auto colores basados en las Alturas — esto simplemente da un color en funcién de la altura — a menudo
resulta una buena opcién para realizar un “primer estudio” del emplazamiento y mostrar muy claramente
donde se sitdan los aerogeneradores en relacion a los puntos mas elevados. Ademas, esta es una opcion que
no consume demasiados recursos del ordenador.

2) Uso de un mapa. Esta solucion cubre varias opciones, y permite proyectar uno de los mapas enlazados al
proyecto sobre el modelo digital de alturas (DHM), y puede resultar en una presentacion con gran cantidad de
informacion, donde por ejemplo los nombres de los sitios se muestren en la animacion 3D. Pero esta es
también la forma de usar por ejemplo fotografias aéreas para proyectar sobre el modelo digital de alturas, lo
que a menudo resulta la presentacion mas realista. Antes de usar una fotografia aérea, es preciso
georeferenciarla, para ello hay que enlazar la foto como mapa (esto se describe en el Capitulo 2.X Basis).

3) El uso de bitmap simplemente sitia una foto o otra textura sobre el paisaje. Esto se puede “estirarse” hasta
cubrir todo el area o bien puede ser colocada repetidamente hasta cubrir toda la regién, dando las
dimensiones que se supone que el bitmap deberia cubrir.

4) El uso de color es por ultimo la solucion mas sencilla para déonde no se dispone de nada mejor — o para
presentaciones con mucho “estilo”.

La anchura y altura del &rea simplemente describe la region a renderizar. Dependiendo de la complejidad del
modelo de terreno, el area no deberia ser demasiado grande (mayor que e.g. 5000x5000 m2). Si se requiere
un area mayor, se recomienda simplificar las curvas de nivel usando el editor EMD.

El uso de una malla como superficie es una opcién, que puede aumentar significativamente la velocidad del
proceso de rendering. Especialmente si se usan curvas de nivel muy detalladas (y por lo tanto TIN's
detallados), el numero de triAngulos a renderizar serd muy grande. Esto puede reducirse mucho tomando un
solo punto en, por ejemplo cada 50m —y a menudo el realismo seré igual de bueno.

El nimero méximo de poligonos permitidos en la malla se usa como “red de seguridad” al trabajar con el
animador 3D. Resulta muy facil crear un “mundo” con una cantidad ingente de poligonos, lo que produce que
el programa dedique horas a crear un mundo que de todos modos es demasiado grande para el ordenador.
Esta funcion se ha introducido para que los usuarios no pierdan tiempo ni los nervios, y para dar informacion
de gran utilidad sobre el origen del exceso de poligonos (de que objeto). No escoja un valor demasiado
grande! Los aerogeneradores NO estan incluidos en este test!!
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5.3.2.2 Pestafa de fondo

3D Animator form (37) E|
Position ] Layers I Setup Background l Use Objects ] Lights ] Runtime data I -
ok
Sky LCancel
Bitmap: Data\3DA Data\Sky\Sky_01.brmp [

Bottom Position offset ] Up Down

3DA Logo (shown in upper left corner of animation}

Bitmap Mame:

| N
-

En esta pestafia se selecciona el bitmap usado para mostrar el “Cielo”. Esto sélo es una opcién — Si no se
selecciona ningun bitmap para el cielo, se usara el color de la parte exterior del area a renderizar como fondo.
Habra algunos “bitmaps-cielo” en las librerias incluidas, pero usted también puede usar sus propias fotos.
Dese cuenta de que la relacién anchura/altura de su fotografia podria necesitar ser ajustada entre 1.5-3.

La posicidn inferior de la imagen del cielo puede ser ajustada en el caso de que el bitmap de cielo no “cubra”
el fondo debidamente, e.g. si queda una parte “vacia” entre el suelo y la imagen del cielo. Esto normalmente
se ajusta después de haber renderizado el paisaje y entonces habra un menu para este ajuste en la ventana
de animacion 3D.

El color de la parte que queda fuera del renderizado es simplemente el color usado de fondo, alli donde no
hay superficie o bitmap de cielo.

Aqui también puede escogerse el logo que aparece en el borde superior izquierdo de la ventana del 3D-
animation.
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5.3.2.3 Pestafia Usar Objetos

3D Animator form (30)
Poaitmnl Layersl Setupl Background Use Ohjects |Lights| 4 | » "

x|
_ geneel |

Height Cantour Object:
Cancel

Track object

~Render aption
% All ohjects fram visible layers
" User selected

Si tiene varios objetos de curvas de nivel, entonces debe decidir cual usar para crear el DHM — sélo se puede
escoger una, pero tenga en cuenta de que puede unir dos 0 mas archivos de curvas de nivel en un objeto de
linea (vea Capitulo 2.8, Objeto de linea, Basis).

Su quiere usar un “camino”, normalmente una carretera a la que enlazar su camara, puede seleccionar que
objeto de linea usara para este proposito.

Finalmente, usted puede decidir que objetos deberian ser renderizados. Los valores por defecto son “Todos

los objetos de las capas visibles”. De modo que puede usar el administrador de capas para decidir que sera
visible. Peor también puede seleccionar manualmente objeto a objeto.

© EMD International A/S ¢ www.emd.dk ¢ WindPRO 2.7 e Abr. 11



5.3. VISUAL — 3DAnimator e 399

5.3.2.4 Pestaina de luces

3D Animator form {30}
Use Ohjects : Li Turhine R’enderingl Miscellaneousl 1 | »

arld Light

X
_ gancel |

Cancel

Specular | i g,
Ambient | (et
Diffuse | (el A0

=1

=1

~Time and Date

I T T _-II T T T T T T T T T 15_03_2002 j
| L 12:00:00 =

—Fog

Intensity [

En la pestafia de luces puede establecer la luz en el paisaje a renderizar. Rogamos tenga en cuenta de que
durante la renderizacién 3D los ajustes de luz se pueden modificar “online” desde el menu de herramientas,
de modo que podréa ver los cambios instantdneamente. Aqui s6lo se dan los valores iniciales.

Los 3 “tipos” de luz que pueden modificarse son:

Especular: Proveniente de una direccién particular pero se refleja sobre la superficie dependiendo del valor
especular de la superficie. La superficie del suelo practicamente no da reflexion.

Ambiente: Luz de fondo. No tiene direccion, y cubre todas las superficies.

Difusa: Viene de una direccion particular pero se refleja uniformemente sobre todas las superficies. Da menos
contraste en comparacion a la luz especular.

A parte de esto la fecha y la hora graduard la luz en combinacién con la posicion sobre la Tierra (y el huso
horario). La posicion y la “fuerza” del sol se calculan en un sitio especifico, fecha y hora.

Finalmente, existe la posibilidad de simular niebla de intensidad ajustable.
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5.3.2.5 Pestafa de datos Runtime

3D Animator form (14) |

Position] Layers} Setup] Elackground} Use Objects] Lights Runtime data } -
Ok

Runtime data is a free runtime-version of the 3DAnimation Cancel
(called 3DAlone). Copy the data from the runtime-folderto a =
CD, and the animation will start when the CD is inserted into
anaother computer.
Overview map used in 3DAlone:
Bitmap map: Ebe25k.bmi (1:25.000) -

Open 3DAlone runtime folder |

Project description:

Animation created by: ~
EMD International A5

Miels Jernesvej 10

DK-9220 Azlborg &

+45 9635 4444

This animation is created using WindPRO from EMD .

La pestafia de datos a Tiempo de Ejecucion hace referencia a la animacién 3D que se creara para el objeto
VR sobre el que se esta trabajando (vea Capitulo 5.3.7). En esta pestafia, puede seleccionar el mapa que se
mostrara en el visor cuando reproduzca la animacion 3D en el reproductor.

El botén “Abrir carpeta de 3DAlone Runtime” abre la carpeta que ha sido creada después de la primera
generacion de una animacion 3D de un objeto VR.

La descripcion del proyecto de la pestafia de datos en tiempo de ejecucion hace posible afiadir un pequefio
texto en un fotograma bajo la animacion 3D.

5.3.3 Generacion y control de una animacion 3D

Ew

Haga clic en el icono de camara de video en la barra menu de la izquierda y aparecera la ventana 3DA.

¥R Control Panel

L”T ~ Rehuildlﬂ

Entonces haga clic en la flecha verde del panel de control del VR para empezar a construir un paisaje artificial.
Desde esta parte del control se puede pausar la animacion ( || amarillo) y reprenderla con la flecha verde.

El botdn “reconstruir” se usa para volver a crear la animacion 3D. Sélo los AG's, el cielo y los ajustes de luz se
actualizan inmediatamente. Los demas cambios requieren una reconstruccion para que surjan efecto. Debido
a que la animacion se almacena en para la version de ejecucion en tiempo real, reconstruir es mas rapido si
sélo se realizan pocos cambios. Esto significa que, por ejemplo, el rendering de un bosque puede tomar 10
min. la primera vez y 20s la segunda vez que se construye.

El botén VR se usa para abrir el cuadro de dialogo de las propiedades 3DA.

5.3.3.1 Control principal de un vuelo/conduccién VR
Las flechas del teclado son la teclas “basicas” para el control del vuelo/conduccion por el paisaje.
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i Moverse hacia delante (mantener presionada)

! Moverse hacia atras (mantener presionada)

Girar a la izquierda (mantener presionada)

t Girar a la derecha (mantener presionada)

Las teclas <PgUp> — <PgDn> “elevan” el helicdptero y lo “bajan” respectivamente (la rueda del ratén
tiene la misma funcién).

Para mirar arriba/abajo (inclinar) con el ratén haga clic en la parte superior/inferior de la ventana del rendering
(de manera alternativa se pueden usar las teclas <u> - <d>).

Para mirar a la izquierda/derecha con el raton haga clic en la parte izquierda/derecha de la ventana de
rendering (de manera alternativa se pueden usar las teclas <I> - <r>).

También es posible usar un joystick.
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5.3.3.2 Panel de control del VR

Desde este panel de control se pueden controlar/superivisar los siguientes ajustes:

La altura de la camara se puede establecer como Sobre el Nivel del Suelo (AGL, siglas en inglés) o bien
absoluta. La ultima opcidn se usa tipicamente para vuelos virtuales, donde el avion sigue una “linea directa”
en lugar de cambiar la altura sobre el nivel del terreno. Puede establecerse la minima altura AGL (sobre el
nivel del suelo)- para evitar que la camara vaya “bajo” la superficie del terreno con los cambios bruscos de
terreno, el valor puede ser ligeramente mayor que las mayores colinas del emplazamiento.

La altura (a menos que se introduzca aqui) se controla por:

La tecla <PgUp> para “arriba”

La tecla <PgDn> para "abajo”

O tipicamente mediante la rueda del raton (dependiendo de los ajustes de ventana de la rueda)

Finalmente se puede usar un joystick, que tendra las mismas funciones.

La velocidad de la camara puede introducirse como una velocidad maxima. Al mantener pulsada la flecha
“Arriba” la camara adquiere si maxima velocidad de manera relativamente rapida — al dejar de pulsarla
desacelera de hasta llegar a la velocidad cero.

El angulo de la camara (longitud focal — 0 zoom) puede escogerse libremente entre 1-179 grados.

Angulo de la camara 3DA en comparacion a un Fotomontaje

V: Angulo 3DA (valor tipico: 90 grados)

F: Anchura del Film (valor tipico: 36mm)

B: Longitud focal (valor tipico 50 mm)

V = 2 * ATan( F/(2*B) ) <=>
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B=F/(2*Tan(V/2))
F=36, B=50 => V = 40 degrees

Punto en el centro del emplazamiento XY(Z) — con esta opcién seleccionada la cdmara siempre apuntara
hacia el centro del emplazamiento.

Los siguientes dos botones sirven para abrir menuds de control detallados para el Fondo y la Luz. Estos se
explican en 5.3.2.

Sensibilidad del Mando permite cambiar la sensibilidad de los dispositivos de control.

Tracks permite grabar un recorrido, volver a reproducirlo o crear un archivo. avi basado en el recorrido
grabado, vea 5.3.6 para mas detalles. Fijese de que el recorrido de la camara puede ser bloqueado si se
asocia a un objeto de linea creado como “carretera”.

Datos a Tiempo de Ejecucién abre las propiedades de la animacién 3D como se explica en 5.3.7

Cambiar FPS (fotogramas por segundo) permite cambiar el nimero de fotogramas (imagenes) renderizados
por segundo. Se usa para ajustar el compromiso entre la capacidad del ordenador, la complejidad y tamafio
del paisaje y la “finura” de la presentacién de “video”. Una televisién normal trabaja con 25 FPS.

5.3.3.3 Breve nota sobre la calidad del video

La calidad del video depende en gran medida de la tarjeta grafica de su ordenador. Los mejores resultados y
reproducciones se obtienen con una tarjeta grafica 3D con las propiedades de antialiasing de hardware
activas, como las nVidia GeForce 2, 3 o 4. Para ilustrar esta cuestién, vea las imagenes mostradas a
continuacion.
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Rendering with antialiasing Rendering without antialiasing

5.3.4 Objetos que pueden ser usados en animaciones 3D

A

* Se pueden usar los AG’s nuevos y los existentes. Los datos del catdlogo de AG’s seran usados si
contienen datos “visuales”. Si no existen datos especificos para visual, se renderizara una turbina por defecto,
basada en la altura de buje y el diametro del rotor.

e Un objeto Meteo se renderiza con una marca para cada altura de medida creada en el objeto Meteo. El
color del mastil de medida Meteo refleja el “proposito”, Negro significa “sin datos”, azul significa “seleccionado
para el calculo de energia” y finalmente naranja significa “seleccionado para STATGEN".

f Un obstaculo WAsP puede ser usado para crear un obstaculo con una altura determinada. Se puede
enlazar una objeto 3DA, también “bitmaps libres” como “cajas” con fronteras (bitmaps de base, lados y tapa) o
enlazar una combinacion. (Véase el siguiente Capitulo para una descripcién de archivos del 3DA)

@ Un objeto de linea puede ser usado de dos modos distintos:
Como carretera, donde el bitmap que muestra la carretera se puede enlazar
Como un area, dénde se puede enlazar un archivo 3DA — e.g. una hilera de arboles.
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3D Animator Line =10l x|

wiclth: |5|

" Line threated a= area

—&rea Propertie

Height: 10

30, file:

% Line thrested as rosd

—Fioad Propettie

Bittnap file:
C: iy DocumentsiAindPRO Data\30A Data\Roads\Rough bmp |

Transparent Index: |-1 j _l

W OK X Cancel |

En los objetos de linea para animaciones 3D es comun la anchura, que hay que introducir. Adicionalmente se
adjunta un archivo 3DA o un bitmap de carretera.

B El objeto 3D puede ser creado como una hilera de varios objetos idénticos con cierta separacion entre
ellos. A cada objeto se le puede atribuir un objeto bitmap. Esto puede ser un bitmap fijo o rotado o
simplemente una casa. Vea detalles sobre objetos bitmaps en el siguiente capitulo.

T E objeto de Texto puede usarse en animaciones 3D como “pancartas”, que enlazan puntos especificos
del mapa con el paisaje artificial. Vea el Capitulo 5.1.4.12.

¥ Finalmente el objeto de Area, que resulta un importante objeto en las animaciones 3D. Regiones grandes

como lagos, bosques o ciudades tipicamente pueden ser introducidas mediante objetos de area. Un archivo
3DA puede enlazarse, como “bitmaps libres” o como “caja” con fronteras (bitmaps de base, lados y tapa) o
una combinacién. (Vea el siguiente Capitulo para mas informacién).

5.3.5 editor y navegador 3DA

El editor 3DA permite enlazar elementos de paisajes predefinidos y crear sus propios elementos.
Existen “tres niveles” de elementos:
Los bitmaps (simplemente imagenes)

Los Objetos bitmap, que son bitmaps a los que se da ciertas propiedades como dimensiones, como ser
vistos (e.g. rotacion de bitmaps, siempre mirando a la camara) y que color podria ser transparente. También
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una “casa simple” que es una presentacion 3D con anchura, altura y angulo del tejado, vea una explicacion
detallada en 5.3.5.3.

El objeto 3DA, o Area de coleccién, tipicamente es usado para las mayores areas, que pueden ser descritas
por una “caja de zapatos”, a la que se le pueden enlazar bitmaps de base, laterales y tapa. Para superficies
de agua solamente se da la base, mientras que por ejemplo en un bosque se describen los laterales y la
aparte superior. Pero también los objetos bitmap individuales pueden ser usados para los objetos 3DA.
Muchos arboles pueden describir un bosque en lugar de unos bitmaps laterales y de “tapa”. A menudo esto da
una presentacion mas realista, pero también requiere mas consumo de recursos por parte del ordenador, a
medida que aumenta el nimero de objetos a renderizar.

5.3.5.1 Navegador para elementos 3DA

El editor de objetos 3DA funciona como navegador, donde los 3 tipos de elementos mencionados
anteriormente aparecen conjuntamente — pero sélo se puede seleccionar el tipo de objeto relevante. Este
navegador facilita la creacion de objetos basados en bitmaps o objetos 3DA basados en objetos bitmap si el
elemento requerido no aparece en el navegador.

Abajo se muestra el editor 3DA en “modo navegador”.

File: IC:\My DocumentsiWindPRO Datal3DA DataBimapObjectsiTreesMany Tree Bitmaps (* EMP, * JP)

-

Bitmap objects (*.300)

Area Collections (*.3DA) Fix H:no

(2B 308 Data v let skov 304 H:1.00

{77 16032002 I ey T , it o0
Ha:100

(-] 304 Data

] Arimals Rotating Bitmap

D Beach dmorpapl_tree bmp

B BitmapOhiects Temmommansti e

D Animalz Fix H.no

{:l Buildings . H1.00

5 cars W 00

3 mise Ha:10

{:I Mature Crozsed Bitmap

{:l Plants Tresummer002 bimgp

LA Trees Transperant Incex: 0

-] Bitmaps —

{:l Buildingz

-] Cars

{3 cty

{:l Commercials

{:l Communication

{1 EMD =
Bt - 1jEd )
D ticd e
e ]

Creste new of EditiRemove selected o
hitmap ohject: | «f Return Sslected Object I x Cancel |

»

La carpeta de navegacion por defecto es: WindPRO Data\3DA Data\ - pero se puede navegar por otras
carpetas afiadiendo un path de bisqueda.

dit searchpath
dd searchpath
Remoyve seatchpath

Edit directarsy
Add directory
Remove direckory

IUpdate all

Mediante un clic derecho en la columna de path (la mas izquierda) en el editor/navegador 3DA, aparece un
menu, que permite afiadir o editar los paths del navegador.
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Fiz H.yes
_j H:0.60
w054
Ha:s ’
Rotating Bitmap

Animalz_03 bmp

lTranSperarft Indes: 0 . i|
i P

| o Return Selected Object I

Haciendo clic sobre uno de los objetos (archivos) de la columna relevante (aquella que tiene una cabecera
parpadeante) permite seleccionar el objeto deseado.

5.3.5.2 Editar o afiadir elementos 3DA
2| +] -

Los tres botones bajo cualquiera de las tres columnas del editor/navegador 3DA, permiten editar, afiadir o
borrar un elemento de la columna dada.

Add File
Delete File
<---reate 300 object

Mediante un clic derecho sobre el bitmap, es posible usarlo para crear un objeto bitmap (objeto 3DO).

5.3.5.3 Afadir bitmaps y prepararlo para su uso en el 3DA.
Para preparar un bitmap para su uso en el 3DA, existen tres importantes reglas:

El tamafio del bitmap deberia ser reducido al minimo — tipicamente no mas de 100kB después de haber
hecho la reduccion. Otra medida que no deberia ser sobrepasada es la de no mas de 300 DPI (puntos por
pulgada, siglas en inglés) — normalmente 75 DPI es mas que suficiente.

El nimero de colores no deberia exceder los 256.

El color de fondo DEBE ser un color uniforme.

Para satisfacer estas exigencias, se requerird un software de edicion de fotos. Existen varias posibilidades,
e.g el Paint Shop Pro (Incluido en el CD de instalacién de WindPRO) o el Adobe Photo Shop.

El las opciones de redimensionado y reduccidn deberian ser faciles de encontrar y de usar, por lo que a
continuacion se describe la funcionalidad mas refinada, uniformizar el color de fondo.
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Asumiendo que los tanques de biogas de la foto pueden ser usados, el primer paso seria el de cortar la parte
relevante y reducir el nUmero de colores a 256:

|

Ahora habria que dar al cielo un color uniforme. En este caso la herramienta “lazo” parece la mejor solucion —
si solo hubiera lineas horizontales y verticales, seria preferible la herramienta de seleccién de rectangulos.

Con la herramienta “lazo”, hay que trazar alrededor del fondo de cielo seccién a seccién, con lo que se “borra”
el fondo (lo que significa que aparecera un color de fondo por defecto).

Una vez delimitado el fondo, es una buena opcion la de cortar una pieza, de modo que se ignoren los bordes
(que a menudo no son tenidos en cuenta por la herramienta “lazo”).

Fijese en que la herramienta “varita magica” a menudo puede ser una herramienta muy rapida para
seleccionar el color de fondo si éste es distinto al usado en la foto.
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5.3.5.4 Crear un objeto bitmap a partir de uno o mas bitmaps

Bitmap Properties x|

—Ohject Data
Bitinagp file:

ataE3DA Data\dnimalz\Animals_03 bmp

Transparent Index: IIII j _I

Size Relative to WindPro Ohbject Height v

Scale Height by |1

Scale Wicth by 1.40

Keep aspect ratio v

Mumbers pr. 10000 m2: ISI:I

¥ Crossed Bitmap
" Rotating Bitmagp

{~ Fixed Bitmap

../' Ok x Cancel |

A un bitmap se le pueden atribuir ciertas propiedades “uno para todos”, por lo que no sera necesario decirle al
programa la altura, por ejemplo, de un caballo cada vez que se use su bitmap. En general las propiedades
atribuidas son consideradas los valores por defecto, y algunos valores pueden ser revocados por las
propiedades del objeto del que se llama.

El indice de transparencia normalmente sera “0”, puesto que éste es el color que aparece mas en el bitmap.
Pero en algunos casos especiales, e.g. un granero de color muy claro, puede suceder que el color del
elemento a visualizar sea el color predominante, y el color de fondo sea por lo tanto el segundo color méas
usado. Entonces el indice deberia ser puesto a “1”. Si existen dos colores que sean mas dominantes que el
color de fondo en el bitmap, entonces el indice deberia ser puesto a “2” y asi sucesivamente. Mediante un clic
sobre el navegador al lado del campo de seleccion, el color de trasparencia también puede cambiarse con un
clic sobre la imagen.

El Tamafio relativo a la altura del objeto WindPRO seleccionado significa que la altura del objeto bitmap se
escala automaticamente. Esto se usa tipicamente en el caso de los arboles, de modo que si se usan por
ejemplo como obstéculo entonces tendran la altura atribuida al objeto obstaculo.

Si se selecciona lo de arriba, entonces es posible dar una factor de escala a altura y anchura — de modo que
aqui se da la altura del bitmap en la “vida real”.

Numeros pr. 10000m2 (Ha) se usa como valor por defecto, cuando el objeto bitmap se usa en un archivo
3DA (objeto de la coleccién), donde el objeto bitmap se sitla aleatoriamente en la region del objeto (area,
linea u obstaculo)

Finalmente se puede seleccionar el modo en que se muestra el bitmap durante la animacién 3D

Cruzados — 2 bitmaps cruzados, usado tipicamente para arboles.

Rotando — siempre mirando a la cAmara, tipicamente usado para animales o elementos simétricos, e.g. algin
tipo de edificios (torres, faros, etc.). Este tipo es el que toma mayor tiempo de rendering.

Fijo — la mayor parte de los elementos usados a cierta distancia del recorrido que se muestra en la animacion
3D, e.g. una localidad a cierta distancia.
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A menudo algunos elementos, como edificios, no pueden ser mostrados debidamente con alguna de las
opciones de arriba. Una casa, a la que se puede acercarse bastante en las animaciones 3D, a menudo dara
una presentacion pobre si es usada como un solo bitmap. Es por ello que un primer paso para compensar
esto es la “casa simple”, donde se puede construir una casa 3-dimensional basandose en 5 bitmaps.

Simple House Editor x|

—lze Bitmag

PR

House front 1: 18, DatahBuildings \Buildings

Housze front 2: I'C:W.r-.ﬂ\).f DocumentsiindPRO Data\aDa DatasDA DataBuildi

Housze end 1: ICZ"-T'-"|‘:-" DocumentsWindPRO Data\3Da Datad30A Data'Buildi

Houze end 2 ICZ"-T'-"l‘:r' DocumentsWWindPRO DatatsDA DatatSDA Data'Buildi

EIEIEIE]

Roof: |C:WI~..= DocumentsWWindPRO DatatsDA DatatSDA Data'Buildi

—Dimension
Heighit: I2.5
House front: |3III —
Halght
House end: IS 9
Roof Angle; |45 ,.-’”#;:;;ﬁ
End
Mumbers pr. 10000 m2: |1
W OK X cancel |

La parte frontal (y trasera), los laterales y el tejado pueden tener un bitmap cada uno. Aparte, se pueden dar
las dimensiones de la casa, tal y como se muestra en la imagen superior.

5.3.5.5 Crear un archivo 3DA (coleccion bitmap) desde uno o mas objetos bitmaps y/o
objetos bitmap

Los archivos 3DA u objetos de la coleccion se basan en uno o dos elementos principales, donde ambos
describen el area cubierta por el objeto desde el que se usa:

Caja envolvente (base, laterales y parte superior) del area)
Objetos bitmap distribuidos aleatoriamente por el area

Ambos elementos son introducidos cuando se afiade o edita un archivo 3DA desde el editor/navegador de
bitmaps 3DA, para ello se debe hacer clic sobre uno de los 2 simbolos de mas a la izquierda:

e

Cuando se afiade o edita un objeto 3DA, se muestra el editor 3DA.
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Caja envolvente

La caja envolvente (la pestafia derecha), da acceso a tres subpestafias, Laterales, Parte superior y Base.

A cada una se le puede atribuir un color o un bitmap. En el ejemplo superior se afiade un lateral. Fijese en
gue los laterales siempre estaran “forrados” y el objeto desde el que se llama controlard la altura.

Los bitmap base y la parte superior requieren un tamafio del “mundo real”. Esta informacién se usa para
“forrar” los bitmaps.

Abajo se muestra un ejemplo en el que se afade la “tapa” de la caja. Fijese de que existe un hueco entre los
laterales y la parte superior. Esta es una de las razones por las que para los bosques se recomienda usar
objetos bitmap, como los descritos en el siguiente parrafo, en lugar de cajas de envolvente. Pero tenga en
cuenta que la caja de envolvente funciona mucho mas rapido (especialmente en terrenos no complejos), y Si
s6lo se ve desde la carretera, entonces la caja envolvente resulta tan buena como los objetos bitmap
individuales.
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Objetos Bitmap
La pestafia izquierda le permite acceder a distribuir objetos bitmap aleatoriamente.

Aqui los botones de editar-afiadir-borrar son usados para cambiar objetos que deberian incluirse:

R +] |

Los botones de edicion y de borrado sélo se encuentran activos cuando uno de los objetos bitmap se
encuentra seleccionado.

Mediante un clic derecho o un doble clic sobre uno de los objetos bitmap, se pueden modificar las
propiedades de este objeto, e.g. el nimero de objetos por cada 10000 m2 (Ha).
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5.3.6 Lineas de secuencia (Tracks)

Con el botén “Lineas de Secuencia” del panel de control VR es posible grabar un camino.

Una vez clicada la opcién “Grabar linea de secuencia” empieza la grabacién. Puede entonces moverse
libremente por el “mundo” creado y el 3DA registra todos los movimientos, incluyendo la inclinacion, la
direccion y el zoom. Mediante un segundo clic sobre el botén de grabacién esta se detiene.

Ahora se puede utilizar el botén “reproducir linea de secuencia” para que el ordenador reproduzca
automaticamente el mismo camino una y otra vez, hasta que decida parar mediante un segundo clic sobre el
botén.

Animacioén 3D

Es posible cambiar el nombre del archivo en el que se almacena el camino, de modo que se pueden crear y
almacenar distintos caminos.

5.3.6.1 Mantenerse en el camino

Como se describié en la seccion 5.3.4 a un objeto de linea se le puede dar el propdsito especial de “carretera”
(track, en inglés). Esto da dos posibilidades:

Puede mostrar una carretera bitmap en la animacion 3D.
Puede ser usada como “carril” para bloquear el camino de la camara.

Ambos pueden ser usados individualmente, pero por supuesto también conjuntamente, de modo que usted
vea la carretera que esta siguiendo.

Cuando el camino se bloquea como carretera 3DA, la cAmara se mueve desde el punto inicial de la carretera
3DA (también si se encuentra fuera del area a renderizar), y las teclas de movimiento también funcionan, con
la excepcion de las teclas de “girar a izquierda/derecha” — que quedan bloqueadas para seguir la carretera. En
su lugar se puede utilizar “visién izquierda/derecha”.

5.3.7 Animacién en modo Stand Alone

Las animaciones 3D creadas por WindPRO 2.6 pueden ser reproducidas sin necesidad de disponer de
WindPRO y sin que se pierda control sobre los controles mediante el programa de shareware visor EMD.

Para cualquier animacién 3D creada desde un objeto VR de WindPRO (vea Capitulo 5.3.2), se creara
automaticamente una carpeta con todos los ficheros necesarios.
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La carpeta se crea bajo un fichero mundos-3DA en la misma carpeta del proyecto en el que esta trabajando.
Para reproducir la animacidn, el visor tiene que seleccionar Start3Dalone.exe.

Esta carpeta puede ser enviada por correo electronico para que se reproduzca la animacion 3D de manera
independiente en un ordenador cualquiera. También es posible grabar un CD desde la pestafia “Datos
runtime” de las propiedades del objeto VR.

3D Animator form (36)

Pnsiliun] Layers} Setup} Backgmund} Use Ohjeds} Lights Runtime data 1

Runtime data is a free runtime-version of the 2DAnimation Sangal
(called 3DAlone). Copy the data from the runtime-folder to a =

CD, and the animation will start when the CD is inserted into
another computer.

Overview map used in 3DAlone:
Gweedore (1:50.000) -

Open 3DAlone runtime folder |

Bum 304 distributeable CD ‘

Project description

This project primarily illustrates how to calculate energy 4
production, based on either EU-Wind Atlas data, or on
local measurements. Also ATLAS contra WASP is
illustrated, and the powerfull VISUAL module for excact
positioning of the WTGs, measuremasts etc.

Animation created by:

EMD International A/S v

La siguiente imagen muestra como se vera el programa 3Dalone imagen al correr la animaciéon externamente
a WindPRO.
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La animacién se muestra en la parte superior de la ventana, donde el usuario puede volar en el mundo 3D del
mismo modo que lo hacia en WindPRO (con la flechas, el ratén o un joystick). Pero también es posible definir
los controles de movimiento desde la parte inferior izquierda.

La descripcion del proyecto, realizada por su creador, también se muestra en la parte inferior izquierda de la
ventana. En la parte inferior derecha, el visor puede seguir el movimiento sobre el mapa de fondo. Estos
ajustes se describen en el Capitulo 5.3.2.5 pestafia de datos Runtime.

Nota: para la reproduccién del programa de animacion 3D Stand Alone, WindPRO no debe estar
ejecutandose.

Nota: Su monitor deberia tener una resolucion minima de 1024x768 pixeles o mayor — una gran resolucién
comparado con otras fuentes de video convencionales.
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