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3D GRAFIK & KOMMUNIKATION

SKOGSVISUALISERING

Demonstratorprogrammet for skogsvisualisering gor det mdjligt att vandra runt i en
simulerad skog i realtid. Det gar att antingen anvanda fordefinierade skogsomraden
som foljer med programmet eller “plantera” egen skog genom att ange art och storlek
pa traden. Programmet slumpar ut unika trad som har de de egenskaper anvandaren
angett, men som anda aldrig ser likadana ut.

Detta ar en prototyp som ar gjord for att kunna anvandas vid undervisning och
studier av skogsvardsatgarder. En vanlig persondator med ett relativt modernt
grafikkort &ar tillrdckligt for att kdra programmet, men det ar aven anpassat for
anvandning pa projektionsvagg eller bord med stereoglaségon och head tracking.

Visualiseringen kan vara anvandbar for att askadliggora hur en viss miljo paverkas vid
ett ingrepp, till exempel vid en avverkning i ett naturvardskansligt omrade.

Skapandet av trédden startar som en implementation av en tidigare utvecklad algoritm
(Weber & Penn, 1995). Algoritmen anpassades till vara nordiska tradslag och till
skadade trad, aven strukturen for traden anpassades for att underlatta hanteringen for
applikationsutvecklare och designers av den virtuella skogen. En uppenbar férbattring
av algoritmen ar att 16vn modelleras med hjalp av texturerade primitiver, vilket
mojliggor observation pa nara hall.

Traden skapas slumpvis frdn en uppsattning varden som beskriver den geometriska
strukturen for traden, en viss variation fran det normala tillats dock. De flesta av de 30
olika parametrar som kontrollerar tréddets form ror langd, vidd, krokningar etc.

Rendering ar den process dar den aktuella scenen byggs upp utifrdn linjer, punkter,
kvadrater etc. Lov renderas genom att en yta i form av enkla fotografier av riktiga trad,
vilka belysts genom en tidigare datorskapad ljussattning, laggs pa. Beroende pa
onskad detaljniva renderas stammarna endera som polygoner eller linjer.
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Skarmdumpar frdn demonstratorapplikationen

Animation anvands for att ge liv till scenen. Da traden i stor utstrackning ar
statiska ar det framst l6ven som fladdrar vid svag vind och grenarna som ror
sig vid starkare vind. Vajande trdd visas som en periodisk rotationsrorelse
runt tradets bas, fladdringen i I6ven visas som en cirkelrorelse runt bladets
stjalk.

For att astadkomma skugga laggs en knappt synbar svart polygon Gver basen
av varje trad. Nar det galler enskilda trad ar den knappt synbar men nar trad
grupperas blir den sammanlagda effekten att marken och objekten bakom
traden morknar synbart.

Det stora antal I6v varje trad innehaller kraver stort minnesutrymme. For att
minska kravet pa minneskapacitet hanteras bara ett litet skogsomrade dar
antalet trad ar begransat plus att traden i programmet har farre antal 16v an
riktiga trad. Detta kompenseras genom en nagot storre storlek pa loven.

Mojliga tillampningsomraden:

Programmet kan anvandas for att visualisera verklighetstrogna skogliga
miljéer for olika typer av simulatorer, till exempel skogsmaskin- och
jaktsimulatorer.

Ett annat mojligt tillampningsomrade fér programmet ar som
visualiseringsverktyg for avverkningsplanering eller dvrig landskaps-planering.

Det skulle &ven vara mojligt att vidareutveckla prototypen till att berédkna det
ekonomiska vardet av den visualiserade skogen.
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