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1 Wprowadzenie

1.1 Cel

Niniejszy dokument jest podrecznikiem obstugi oprogramowania EMF-VISUAL.

2 Prezentacja

2.1 Co to jest EMF-VISUAL

EMF-VISUAL symuluje rozproszone pola z anten GSM w wirtualnej bazie danych 3D za pomoca
technik $ledzenia promieni (ray tracing). EMF-VISUAL przygotowuje wizualizacje surowych poél
obliczeniowych lub obszaréw ograniczonego bezpieczehstwa wedtug dowolnych zalecen.

EMF-VISUAL dziata w systemie jednokomputerowym.

2.2 Wejscielwyjscie
2.2.1 Wejscie
e *.scnx Danymi wejsciowymi symulacji EMF-VISUAL jest plik konfiguracyjny. Oprocz tego,
EMF-VISUAL moze importowac plik konfiguracyjny (*.iconf ) z EMF-Visual V3, poprzedniej
wersji.
e *.bdd Pliki okreslajgce geometrie danego srodowiska.

e *.evc Pliki z zaleceniami.

2.2.2 Wyjscie

o Wyniki symulacji w formacie Tecplot.

2.2.3 Licencja

EMF-VISUAL wymaga licencji EMF-VISUAL. Prosimy o kontakt z DIGIMES (http://www.digimes.pl).

2.3 Systemy operacyjne

Oprogramowanie EMF-VISUAL jest dostepne w:


http://www.digimes.pl/

System operacyjny 32-bitowy wykonywalny 64-bitowy
wykonywalny
Windows XP 32-bitowy OK -
Windows XP 64-bitowy OK OK
Windows 7 64-bitowy OK OK

Oprogramowanie wymaga zastosowania karty graficznej z akceleracjg 3D, jesli obliczenia
wykonywane sg przez procesor, i myszy z trzema przyciskami. UWAGA: EMF-VISUAL moze
korzysta¢ z zasobdw procesora w celu przeprowadzenia symulacji. Oprogramowanie bedzie
dziata¢ wytgcznie przy zastosowaniu procesoréw z obstugg NVIDIA CUDA (wersja 9 lub wyzsza).
Kompatybilne konfiguracje mozna znalez¢ na stronie: http://www.nvidia.com/object/cuda_gpus.html

(MOZLIWOSCI OBLICZENIOWE >= 1.1).

2.4 Uruchamianie EMF-VISUAL

Plik wykonywalny EMF-VISUAL zalezy od wersji

oprogramowania. tgcza do plikbw uruchamiajgcych

znajdujg sie ponizej:

« Wersja 32-bitowa: Software\Program_Win32\EMF-VISUAL\EMF_VISUAL.exe

» Wersja 64-bitowa: Software\Program_Win32\EMF-VISUAL_64\EMF_VISUAL.exe

Uwaga: Nie nalezy uruchamiac¢ plikéw wykonywalnych z

Software\Program_Win32\Bin\EMF-VISUAL\EMF-VISUAL.exe lub
Software\Program_Win32\Bin_64\EMF-VISUAL\EMF-VISUAL.exe.



http://www.nvidia.com/object/cuda_gpus.html

3 Przeglad oprogramowania

3.1 Okno gtéwne

Rysunek 1: Okno gtéwne

Okno gtéwne EMF-VISUAL obejmuije:

° Pasek menu (1) zawierajgcy gtdwne polecenia oprogramowania
o Ogodlny pasek narzedzi (2) do zarzgdzania scena.

Obszar srodkowy (3), pokazujgcy zaréwno scene 3D, jak i wyniki symulacji (pola,
obszar zalecen). Szczegotowy pasek narzedzi (4) pozwala kontrolowac funkcje widoku 3D.

o Pie¢ okien dokowalnych, ktére poczagtkowo znajdujg sie wokdt obszaru centralnego:

e Okno ,Przeglgdarka” (5): to okno dokowalne zawiera panele dotyczgce edycji Sceny,
edycji narzedzia obliczeniowego.

e Okno ,Wiasciwosci” (6): to okno dokowalne wyznacza parametry wybranej jednostki.



e Okno ,Wyniki obliczen” (7): to okno dokowalne okresla wynik, ktéry zostanie wyswietlony
na wyswietlaczu z szeregiem parametrow i rodzajem wizualizacji.

e Okno ,Witasciwosci zalecen” (8): to okno dokowalne okresla plik z zaleceniami.

e Okno ,Komunikaty” (9): to okno dokowalne wyswietla wszystkie komunikaty.

3.2 Obstuga plikéw

Plik konfiguracyjny jest dokumentem XML z rozszerzeniem .scnx.

Aby utworzy¢ nowy scenariusz, wybierz polecenie \E] New (Nowy) (Ctrl + N) z menu File (Plik).

Aby wczytad istniejgcy scenariusz, wybierz poleceni@pen (Otwérz)... (Ctrl + O) z menu File (Plik).

Aby zaimportowa¢ stary plik konfiguracyjny w formacie .iconf, wybierz polecenie Import
(Importuj)... z menu File (Plik). Wiecej informaciji znajduje sie w punkcie 4.5.

Aby zapisac biezgcy scenariusz, wybierz polecé@ Save (Zapisz) (Ctrl + S) z menu File (Plik).

Aby zapisac biezgcy scenariusz pod nowg nazwg, wybierz polecenie Save as (Zapisz jako)...
z menu File (Plik).

3.3 Korzystanie z okien dokowalnych

Kazde okno dokowalne zawiera pasek tytutu i obszar tresci. Na pasku tytutu wyswietlany jest
tytut okna (np. ,Scenariusz”), przycisk ,float” i przycisk zamykania. Okno dokowalne moze znajdowac
sie w roznych stanach:

e Stan zadokowany (domysiny): w tym stanie okno dokowalne jest widoczne i umieszczone po
stronie wschodniej, zachodniej, potnocnej lub potudniowej obszaru centralnego. Aby
przesungc¢ okno dokowalne, kliknij w jego pasek tytutu lewym przyciskiem myszy, przytrzymaj,
jednoczesnie przesuwajgc mysz w nowe miejsce, i zwolnij przycisk myszy.

e Stan pltywajgcy: w tym stanie okno dokowalne ,ptywa” nad obszarem roboczym. Aby przetgczyé
stan okna dokowalnego z zadokowanego na ptywajgcy i na odwrot, kliknij na jego przycisk
Jfloat”.

e Stan ukryty: w tym stanie okno dokowalne jest ukryte. Aby ukry¢ okno dokowalne, kliknij w
jego przycisk zamykania. Aby ponownie otworzy¢ okno, ktére zostato ukryte, kliknij prawym
przyciskiem myszy w tytut innego okna dokowalnego lub w pasek narzedzi. Pojawi sie
nastepujgce okno.



Browser

Properties

Computation results
Recommendation property
Messages

File

Edit

® View Tool bar

Rysunek 2: Zarzgdzanie oknami dokowalnymi

Wybierz okno dokowalne, klikajgc na jego tytut. W bardziej ogdlnym podejsciu to okno
jest centralnym miejscem stuzgcym do zarzgdzania widzialnoscig wszystkich okien
dokowalnych i zestawéw narzedzi.

Kiedy okno dokowalne jest w stanie ptywajgcym lub ukrytym, mozna wykorzysta¢ zajmowane przez nie

miejsce w przestrzeni roboczej, umieszczajgc w nim widok i zwiekszajgc w ten sposoéb komfort pracy.
Na ponizszym zdjeciu przedstawiono oprogramowanie z ukrytymi wszystkimi oknami.

4 Zarzadzanie sceng

Bez bazy danych 3D nie mozna wykonywac obliczen. Ta sekcja pokazuje, jak mozna budowac scene
3D za pomocg EMF-VISUAL.

4.1 Tworzenie sceny

Jednostki sceny znajdujg sie pod weztem Scena.

Browser ;,@ ]X

= Q Tools
X ¥ Plane
X ng Volume ‘
|5 3 Sepe |
%X ® Camera
%X ¥ Object
% 2 Group
-3¢ 900 MHz Panel Antenna H65 V9 - Gain 17.9 dBi

Rysunek 3: Wezet Scena



Istnieje kilka rodzajéw jednostek. Aby dodac¢ jednostke, kliknij prawym klawiszem myszy w
Scene node (Wezet Scena) > Add Entity (Dodaj jednostke). Mozesz wybra¢ sposréd
nastepujgcych jednostek:

e Obiekt
e Grupa
e Antena

Innym sposobem dodawania jednostki jest klikniecie prawym klawiszem w okno widoku; zostanie
wyswietlony panel: Kliknij prawym klawiszem w view window (okno widoku)> Dodaj jednostke

Wiasciwosci pozycji i orientacji sg dostepne we Wiasciwosciach w widzecie dokowania.

Kazdg jednostke mozna przesungc¢ za pomocg narzedzi do przesuwania opisanych w poprzednich
rozdziatach (Patrz 4.3.414.3.5).

4.1.1 Obiekt

4.1.1.1 Reprezentacja geometrii

Jednostka obiektu reprezentuje solidnego aktora korzystajgcego z pliku geometrii. Uwzglednia sie
ja podczas obliczen elektromagnetycznych. Aby doda¢ jednostke obiektu: Kliknij prawym
klawiszem w Scene node (Wezef sceny) > Add Entity (Dodaj jednostke) > Object (Obiekt).
Plik geometrii mozna wybra¢ z wyswietlanej przegladarki plikéw. Plik obiektu to *.bdd (pliki geometrii
SDM) lub *.bsg (pliki OpenSceneGraphe). Wezet Scena dziata jako jednostka obiektu, jednak jest
on unikalny i nie mozna go pozycjonowac.



41.1.2 Wilasciwosci obiektu

Proparties (&)X

File ‘ 7;1 io}
X (m) 0
Y (m) 0
Z (m) 0
Azimuth (%) 0
Tilt () 0
Roll (?) 0
Width/X (m) 1
Depth/Y (m) 1
Height/Z (m) 1

EM Material [+]

Rysunek 4: Wiasciwosci obiektu

Otworz nowy plik geometrii. Wybierz nowy plik z widocznej przeglgdarki plikdw.

6! Usun biezgcy plik geometrii.

Mozesz modyfikowac¢ wielko$¢ jednostki za pomocg wymiaréw X, Y, Z z parametrami (szerokosc,
gftebokos¢, wysokoSc).

41.1.2.1 Definiowanie materiatu

EM Material | [+]

Dobra geometria nie wystarczy do obliczen EM; wymagajg one dobrej definicji materiatu z
prawidtowymi wtasciwosciami fizycznymi. EMF-Visual pozwala uzytkownikowi ustawia¢ materiat jako
obiekt.

Kliknij w pole EM Material (Materiat EM), aby ustawi¢ materiat jako obiekt z listy wstepnie
zdefiniowanych materiatéw.



R EM Material

Perfect Electric Conductor

Decorative
Concrete T=-9.7dB

Light Concrete T=-5.3dB

Brick T=-2.3dB
Plywood T=-1.9dB

Particles Panel T=-1.6dB

Wood T=-0.7dB
Glass T=-1dB

Reinforced Concrete 20cm T=-13.2dB

ROE

-~
v

Rysunek 5: Lista wstepnie zdefiniowanych materiatow

Otworz okno menedzera materiatdbw, Simulation (Symulacja) > Display material manager
(Pokaz menedzera materiatow), zeby uzyskac¢ dostep do wiasciwosci fizycznych (przenikalnos$é

elektryczna, przewodnosc) i grubos¢ materiatéw.

7| Materials Manager M
__l Name Index l Permittivity Conductivity l Thickness ]
1 :Perfect Electric... i0 1 le+20 0
2 |Decorative 1 “0 .0 ‘0
3— Concrete T=-9.... .2 ‘7 .0.06 ‘0.2
T Light Concrete ... :3 “5 :0.03 “0.2
—5——VBrick T=-23dB ‘4 4 ‘0.0056 ‘0.2
-6_ blywood T=-1... .S ‘3 .0.0056 ‘0.2
T Particles Panel ... .6 ‘3 .0.0111 ‘0.05
8_1 Wood T=-0.7dB :7 :72.5 :0.0017 ‘70.03
;—‘VGlass T=-1dB ‘8 ‘6 -0.0006 -0.01
;‘ keinforced Con... .9 ‘7 .0.09 ‘0.2

Cancel

Rysunek 6: Okno menedzera materiatow

4.1.2 Grupa

Ta jednostka nie wchodzi w interakcje z obliczeniami elektromagnetycznymi. Stuzy ona do
przesuwania kilku jednostek z nig potgczonych. Aby dodaé jednostke obiektu: Kliknij prawym
klawiszem w Scene node (Wezet sceny) > Add Entity (Dodaj jednostke) > Group (Grupa).



4.1.3 Antena

Jednostka antena reprezentuje antene elektromagnetyczng przy wykorzystaniu pliku opisu anteny.
Uwzglednia sie jg podczas obliczen elektromagnetycznych. Aby dodac jednostke anteny: Kliknij
prawym klawiszem w Scene node (Wezet sceny) > Add Entity (Dodaj jednostke) > Antenna
(Antena). Plik anteny to *.src. Antena moze sie sktada¢ z kilku pasm.

Browser ﬁ?@@

=) 3 Tools

» Volume

¥ Plane
- % @ Scene

X ® Camera |

| = E3 6 bands800/900/1800/1900/2100/2600 Panel H65 V53 |
V¢ 800
¢ 900
V¢ 1800
V¢ 1900
¢ 2100
¢ 2600

Rysunek 7: Wiele pasm

4.1.3.1 Wiasciwosci pasma

Name GSM
Gain 17.9
Electric tilt (%) 0
Frequency (MHz) 947.5
Power (W) 10

® Enabled

Rysunek 8: Wiele pasm

Nazwa Nazwa pasma
* Zysk Zysk anteny w tym pasmie
e Elektryczna zmiana nachylenia () Elektryczna zmiana nachylenia w stopniach.



e Czestotliwos¢ (MHz)Czestotliwos¢ pasma w MHz
e Moc (W) Moc w watach
e Wigczone Jesli to pole nie jest zaznaczone, pasmo jest odtgczone.

4.1.3.2 Wiasciwosci anteny

Properties (&[]
Show radiation area
File \aljGeneric/300_H65_06.src ‘7‘;1
X (m) 0
Y (m) 0
Z (m) 0
Azimuth (%) 0
Tilt (%) 0
Roll (%) 0

Horizontal aperture (%) 65

Vertical aperture (%) 9

Rysunek 9: Wtasciwosci anteny

e Zaznaczenie pola Pokaz obszar promieniowania wyswietla pole promieniowania w oknie 3D.



Rysunek 10: Obszar promieniowania anteny

File 1al fGeneric/900_H65_06.src | | 2 |

o }';T‘ Otwodrz nowy plik anteny *.src. Wybierz nowy plik z widocznej przegladarki plikbw.

e Apertura pozioma jest wyrazana w stopniach. Nie mozna jej edytowac.

e Apertura pionowa jest wyrazana w stopniach. Nie mozna jej edytowac.

414 Kamera

Jednostka kamery definiuje punkt widoku okna widoku EMF-Visual.



Properties X

X (m) 0
Y {m) 0
Z (m) 0

Azimuth (%) 0
Tilt (%) 0
Rall (%) 0

Near plane (m)

-

Far plane (m) 50000

Aperture (%) 45

Rysunek 11: Wiasciwosci kamery
e Ptlaszczyzna bliska (m) okresla odlegto$¢ ptaszczyzny bliskiej widoku. Kazda geometria w
polu widoku przed ptaszczyzng bliskg nie jest renderowana w polu widoku.

e Ptaszczyzna daleka (m) okresla odlegtos¢ ptaszczyzny dalekiej widoku. Kazda geometria w

polu widoku nad ptaszczyzng dalekg nie jest renderowana w polu widoku.
e Apertura (") okresla aperture kamery.

4.2 Pasek narzedzi edytowania
co NMQ ® & & B |

Rysunek 12: Pasek narzedzi edytowania

4.2 Pasek narzedzi edycji

o DO & & B |
Rysunek 13: Pasek narzedzi edycji

Standardowy pasek narzedzi edycji jednostki



* (| Wytnij wybrang jednostke w hierarchii sceny

*0)] Kopiuj wybrang jednostke w hierarchii sceny

o ‘f;f‘ Wklej skopiowang jednostkg do wybranej hierarchii jednostki

drx) Usun wybrang jednostke z hierarchii sceny

4.2.2 Pasek narzedzi hierarchii

Rysunek 14: Pasek narzedzi do przesuwania w hierarchii

Pasek narzedzi edytowania umozliwia zmiane pozycji jednostki w hierarchii sceny.

o }7\ Przenies wybrang jednostke w gore w hierarchii sceny

o ‘7‘ Przenies wybrang jednostke w dot w hierarchii sceny

o ’;;‘ Przenies wybrang jednostke w gére w hierarchii sceny

o ‘;‘ Przenies wybrang jednostke w gore w hierarchii sceny

4.2.3 Pasek narzedzi odlegtosci

i

Rysunek 15: Pasek narzedzi odlegtosci

Narzedzie odlegtosci mierzy odlegto$¢ pomiedzy 2 punktami.

o Kilikniecie w przycislg‘ tworzy jednostke Odlegto$¢ w weZle Narzedzia i dodaje pierwszy punkt.



= & Tools

S| Distance: 0 m

E- % Wf Scene
%X ® Camera
X B cube

Rysunek 16: Narzedzie odlegtosci: pierwszy punkt

Pierwszy punkt zostaje wybrany po utworzeniu i mozna go przesungc¢ za pomocg narzedzia
Przesuwanie (patrz 4.3.4), narzedzia Przecigganie (patrz 4.3.5) lub zmiany pozycji w panelu

wiasciwosci (patrz 4.2.5).

e Klikniecie w przycisk ‘T?Iodaje drugi punkt.
Zostaje wyswietlona odlegto$¢ pomiedzy tymi dwoma punktami.
- w weZle Narzedzia
- & Tools
= Distance: 1.52816 m
X * Point
% * Point
G- % WE Scene

Rysunek 17: Odlegtos¢ w wezZle Narzedzia

- W scenie widok 3d

Rysunek 18: Odlegtos¢ w widoku 3D

Drugi punkt zostaje wybrany po utworzeniu i mozna go przesung¢ za pomocg narzedzia
Przesuwanie (patrz 4.3.4), narzedzia Przecigganie (patrz 4.3.5) lub zmiany pozycji w panelu

wiasciwosci (patrz 4.2.5).



Odlegtosc¢ zostaje zaktualizowana podczas zmiany pozycji drugiego lub pierwszego punktu.

4.2.4 Przegladarka

W tym oknie dokowalnym mozna wybra¢ kazdg jednostke sceny. Wtasciwosci wybranej
jednostki sg wyswietlane w oknie ,Wtasciwosci” i mogg ulec zmianie w zaleznosci od rodzaju
wybranej jednostki.

Browser &)X

= a Tools
X @ Plane
® B Volume
E- % @# Scene
%X ® Camera
% P Object
% 2 Group
% 900 MHz Panel Antenna H65 V9 - Gain 17.9 dBi

Rysunek 19: Zarzagdzanie oknami dokowalnymi

Po naci$nieciu klawisza SHIFT mozna wybra¢ grupe jednostki. Klikniecie jednostki przy
jednoczesnym wecisnieciu klawisza CTRL dotgcza jg do biezgcego wyboru.

Istniejg dwa gtowne wezly: Wezet Narzedzia i Wezet Scena. Wezet narzedzia zawiera jednostki uzytkowe:

e Odlegfosc. Patrz punkt 4.2.3.
e Objetosc do obliczen
e Ptaszczyzna do wizualizacji przekroju.

W oknie przegladarki zaznaczona jednostka jest jednostkg aktywowana.

; ]’ools
E- (% U Scene
X ® Camera

Rysunek 20: Zaznaczona jednostka

Zaznaczona jednostka jest widoczna w oknie widoku 3D i jest uwzgledniana podczas obliczen.



; Tools
E- (% U Scene
%X ® Camera

Rysunek 21: Niezaznaczona jednostka

Niezaznaczona jednostka nie jest widoczna w oknie widoku 3D. Co wiecej, w zaleznosci od typu
jednostki, nie bedzie ona uwzgledniana w ten sam sposob.

e Geometria Geometrii jednostki nie uwzglednia sie w obliczeniach

e Grupa jednostek Zadne jednostki w Grupie jednostek nie sg uwzgledniane

¢ Antena Pole emitowane przez antene nie jest obliczane dla aktywnych objetosci.

e Objetosc Pole z waznych anten nie jest obliczane wewnatrz niezaznaczonych objetosci.
[

Ptaszczyzna Przekrdj nie jest obliczany.

4,2. Wiasciwosé

Okno dokowalne pokazuje wiasciwos¢ wybranej jednostki.

X (m) 0
Y {m) 0
Z(m) 0

Azimuth (°) 0
Tilt () 0
Roll (%) 0
Rysunek 22: Wiasciwosci pozyciji i orientacji

Wiasciwosci rdéznig sie w zaleznosci od rodzaju jednostki, jednak majg przynajmniej takie same
wiasciwosci pozyciji i orientacji

X

Y

Z

Azymut

Nachylenie

Obrét

Dang pozycje reprezentujg konwencjonalne wspétrzedne (X, Y, Z) wyrazone w metrach.



Orientacja jest reprezentowana przez azymut, nachylenie i przechyt (znane rowniez jako katy
Eulera), ktorych wartosci sg wyrazone w stopniach. Wartos¢ azymutu to obrot wokét osi Z i jest ona
dodatnia zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, patrzgc wzdtuz osi +Z. Warto$¢ nachylenia to obrét
wokot osi X i jest ona dodatnia powyzej ptaszczyzny XY. Wartos¢ przechytu to obrét wokoét osi Y po
zastosowaniu gtowicy i wysokosci i jest ona dodatnia zgodnie z ruchem wskazowek zegara, patrzac
wzdtuz osi +X.

+Azimuth

Rysunek 23: Odnosnik

4.3 Widok paska narzedzi
&9 Camera v [\\ ',_.i,_r) v ’*‘ =

Rysunek 24: Widok paska narzedzi

4.3.1 Wybor obserwatorow

&9 Camera v

Rysunek 25: Wybor obserwatorow

Ta opcja jest ograniczona do jednej kamery.

4.3.2 Narzedzie Selekcja

&
Aby aktywowac narzedzie Selekcja, kliknij w przycisklub nacisnij klawisz S. Nastepnie dokonywany
jest wybor poprzez klikniecie lewym przyciskiem myszy w jednostke. Jesli klawisz CTRL jest
wcisniety podczas klikania, wybrany element zostaje dotgczony do wyboru.



4.3.3 Narzedzie Informacje

Aby aktywowaé narzedzie Informacije, kliknij w przyciskilub nacisnij klawisz |. To narzedzie
wys$wietla okno dialogowe przekazujgce informacje na temat wybranego punktu. Nastepnie kliknij w
punkt okna widoku 3D, aby uzyskac¢ informacje o nim. DomysInie przed kliknieciem w punkt zaden
element nie jest wybrany.

#% Information LJ&
Picked element Informacje wy$wietlane na temat wybranego
o elementu to:
ject name .
e jego nazwa
rpe e jegotyp
X (m) 0.00 ¢ jego pozycja bezwzgledna

¢ jego orientacja bezwzgledna

¥ (m) 0.00 ; o
Informacje  wyswietlane na temat
Z () 0.00 wybranego punktu to:
Azimuth (%) | 0.00 * jego pozycja bezwzgledna
e e jego odlegtos¢ od obserwatora
: 00 e Sciezka wybranej tekstury
Roll (%) [0.00
Picked point
X (m) 0.00
Y (m) 0.00
Z (m) 0.00
Distance (m) 0.00

Texture name

External reference

Rysunek 26: Okno informaciji

4.3.4 Narzedzie Przesuwanie

Narzedzie Przesuwanie umozliwia uzytkownikowi ustawienie pozycji aktualnie wybranej jednostki na
scenie z widoku 3D. -

Aby aktywowac narzedzie Przesuwanie, kliknij w przyci%ﬂjub nacisnij klawisz M. Nastepnie
kliknij lewym przyciskiem na scene, zeby przenies¢ aktualnie wybrang jednostke lub punkt
kontroli w wyznaczone miejsce. Uzytkownik powinien klikngé lewym przyciskiem myszy, zeby
przesung¢ wybrang jednostke.



4.3.5 Narzedzie Przecigganie

Narzedzie Przecigganie umozliwia przesuwanie i ustawianie orientacji aktualnie wybranej jednostki
poprzez manipulacje przeciggaczem 3D.

Aby aktywowac narzedzie Przecigganie, kliknij w przycisl@b nacisnij klawisz D. Aby przesung¢
jednostke, kliknij lewym przyciskiem w jedng z osi przesuwacza i przeciggnij jg do pozadane;j
pozycji. Aby nadac jednostce odpowiednig orientacje, kliknij lewym przyciskiem na jeden z pierscieni
0si i przeciggnij go, zeby obroci¢ przesuwacz.

Rysunek 27: Narzedzie przesuwacza aktywowane na obiekcie

Kiedy narzedzie przesuwacza jest aktywowane, nacisnij spacje, zeby przetgczy¢ typ przesuwacza z
trybu ruchu i obrotu do trybu skalowania i na odwrét.



Rysunek 28: Narzedzie przesuwacza w trybie skalowania

4.3.6 Obstuga sceny

4.3.6.1 Wysrodkowany tryb nawigacji

EMF-Visual korzysta z wysrodkowanego trybu nawigacji. Obserwator porusza sie wokét punktu
Srodkowego wybranego na scenie.

Nalezy przycisng¢ srodkowy przycisk myszy i porusza¢ myszg, aby zmieni¢ kierunek
widoku. Pozycja i orientacja nie sg modyfikowane. Domyslnie punkt srodkowy to srodek sceny.

r-'Z’iﬂ
L™

Center On Point C
Center On Entity...
Center On Selection

Rysunek 29: Wysrodkowane tryby nawigacji

Tryb srodkowania mozna wybraé w polu wyboru na pasku narzedzia Widok.

o  Wysrodkuj na punkcie: Kliknij w Center On Point (Wysrodkuj na punkcie) lub nacisnij klawisz
C, a nastepnie kliknij na okreslony punkt na scenie, ktory ma zosta¢ punktem srodkowym.

e  Wysrodkuj na jednostce: Kliknij w Center On Entity (Wysrodkuj na jednostce), a nastepnie
wybierz z listy jednostke, ktéra bedzie srodkiem.



e Wysrodkuj na wybranym: Kliknij w Center on Selection (Wysrodkuj na Wybranym); srodek
ostatnio wybranego obiektu zostanie Srodkiem widoku. Wymaga to uprzedniego wybrania
przynajmniej jednego obiektu.

4.3.6.2 Tryb nawigacji wychylenia

Klawisz H powinien byé wcisniety - kursor myszy zmienia sie w symbol dtoni {") - trzymajac lewy
przycisk myszy, przesuwaj ja, zeby zmieni¢ kierunek widoku.

Zwolnienie klawisza H powoduje powr6t do wysrodkowanego trybu nawigacii.

4.3.6.3 Powiekszanie/pomniejszanie

Przewin kotkiem myszy w gore, aby powiekszy¢; przewin w dot, aby pomniejszyc.

4.3.7 Ustawienia widoku

Kliknij [E] , aby wyswietli¢ panele ustawien widoku.

General Tools

Statistics None v
Y- Draw style Textured v

Alpha threshold 0.2

LOD factor ——}

100
R Activate shaders
® Frame overlay

Image resolution Extend for observer / Crop for sensor v

Rysunek 30: Panele ustawien widoku



4.3.7.1 Panel ogdéiny

General Tools

Statistics None v
Draw style Textured v
Alpha threshold 0.2

LOD factor - = 1 100

R Activate shaders
% Frame overlay

Image resolution Extend for observer / Crop for sensor v

Rysunek 31: Panel ogdlny

Ten panel okresla konfiguracje renderowania widoku. Aby zmieni¢ rodzaj naktadanych danych
statystycznych (tj. informacji znajdujgcych sie nad obrazem), wybierz jedng z opcji z rozwijanej listy
,Dane statystyczne”:

Brak Zadne dane statystyczne nie sg wy$wietlane (domysinie)

Klatki na sekunde Czestotliwos¢ klatek na sekunde (Hz) jest wySwietlana w oknie renderowania

Wartosci czasowe Wykres zawierajgcy warto$ci czasowe kazdego etapu renderowania jest
wyswietlany w oknie renderowania

Geometria sceny Klatki na sekunde, w oknie renderowania jest wyswietlana liczba
renderowanych wierzchotkow i tréjkgtow

Aby zmieni¢ styl rysowania przy renderowaniu, wybierz jedng z opcji z listy rozwijanej ,Styl
rysowania”:

Uktad sciezek Renderowane sg tylko krawedzie wielobokow
Wypetnione Wieloboki sg renderowane bez tekstur

Teksturowane Wieloboki sg renderowane z teksturami (domysinie)
Wytrasowane Krawedzie wielobokow sg renderowane nad teksturami

Prég alfa stuzy do usuwania przezroczystych pikseli. Piksele z warto$cig alfa ponizej wartosci
progowej nie sg renderowane. Domysinie wartosc¢ ta ustawiona jest na 0,7.



Jesli jest zaznaczony element ,Aktywuj shader”, renderowanie korzysta z programowanych shaderéw
zamiast ustalonej funkcji karty graficznej i pozwala na renderowanie kilku okreslonych obiektow
(takich jak hipertekstury wodne) z wiekszym realizmem. To pole zaznaczenia jest wytgczone, jesli
nie ma karty graficznej NVIDIA.

Jesli jest zaznaczony element ,Naktadka na ramke”, wyswietlana jest ramka 3D w prawym gornym
rogu widoku.

Aby skonfigurowac sposob obstugi renderowanego obrazu, nalezy wybraé opcje z rozwijanej listy
,R0zdzielczos¢ obrazu”:

e Rozszerzenie dla obserwatora/Przyciecie dla czujnika: Obraz jest rozszerzony do rozmiaru
okna, jesli zostanie wybrany domysiny obserwator. Jesli zostanie wybrany czujnik, obraz jest
przycinany do jego rozdzielczosci.

e Zawsze rozszerzaj: Obraz jest zawsze rozszerzany do rozmiaru okna.

e Zawsze przycinaj: Obraz jest zawsze przycinany do rozdzielczosci wybranej kamery.

4.4 Edytowanie katalogéw wyszukiwania

441 Cel

Struktura sceny dotyczy kilku plikdw potrzebnych do obliczen. Te pliki mogg by¢ plikami geometrii 3D,
diagramem anteny itp. Podczas zapisywania pliku konfiguracji wszystkie zaleznosci sg napisane w
odniesieniu do Sciezki pliku sceny (jesli znajdujg sie one na tej samej partycji dysku). Zaleznos¢ moze
rowniez odnosi¢ sie do innych plikbw. Aby poradzi¢ sobie z wieloma odwotaniami rekurencyjnymi,
Sciezki do wszystkich odwotan sg dodane do katalogdw wyszukiwania. Katalogi wyszukiwania sg
zapisywane w pliku Srodowiska .env z takg samg nazwg pliku konfiguracyjnego.

4.4.2 Panel katalogu wyszukiwania

Aby edytowac katalogi wyszukiwania biezgcej konfiguracji, nacisnij Edit (Edytuj) > Search
directories (Katalogi wyszukiwania).



CHENCIIED

D:/EMF-VISUAL/Textures

[ OK Cancel

Rysunek 32: Wezet Scena

o ’ - ‘ Dodaj nowg $ciezke do katalogdw wyszukiwania. Wybierz nowy katalog z widocznej
przegladarki plikdw.

o ]Z‘ Usun wybrang sciezke z katalogdw wyszukiwania.

Kolejnos¢ katalogow wyszukiwania ma znaczenie. Podczas procesu wyszukiwania sciezka na poczatku
listy bedzie analizowana najpierw, po niej bedzie kolejno analizowana sciezka druga, trzecia itd.

. !Z‘ Zwiekszanie priorytetu wybranej $ciezki, tj. udzielanie jej wyzszej rangi na liscie

?‘ Zmniejszanie priorytetu wybranej Sciezki, tj. udzielanie jej nizszej rangi na liscie

4.4.3 Odswiezanie sceny

Odswiezanie sceny uwzgledni edytowane katalogi wyszukiwania. File (Plik) > Refresh all (Od$swiez
wszystko).

4.5 Importowanie sceny

Aby zapewni¢ kompatybilnos¢ wsteczng, EMF-VISUAL moze importowac pliki w formacie *.iconf z
EMF-VISUAL V3.x.



Aby zaimportowac scene w formacie *.iconf: File (Plik) > Import (Importuj)
Wybierz katalog danych wyjsciowych z widocznej przeglgdarki plikdbw. Zostang utworzone pliki
Data_Objects i Data_Scnx.

Edycja katalogu wyszukiwania, zeby dodac¢ katalogTekstury, patrz punkt 4.4 Edytowanie katalogéw
wyszukiwania. Natychmiast po zaimportowaniu sceny jednostki bedg bez tekstury. Dotgczenie
katalogu do Tekstur doda tekstury do geometrii.

4.6. Wezel Narzedzia

W wezle Narzedzia dozwolona jest jedynie wizualizacja objetosci obliczeniowej i ptaszczyzny
ciecia.

4.6.1 Objetosé

Patrz 5.1 Objetos¢ obliczeniowa

4.6.2 Plaszczyzna

Patrz 5.4.1.2 Przekroj

5 Zarzadzanie symulacja

5.1 Objetos¢ obliczeniowa

Program EMF-Visual jest przeznaczony do obliczania pola na objetosci. Ta objetos¢ musi byc
prébkowana w celu dokonania obliczeh. Definiowanie objetosci przebiega dwuetapowo.

e Pierwszy etap: Definiowanie wielko$ci i pozycji objetosci
¢ Drugi etap: Definiowanie prébkowania objetosci.

Nalezy zauwazyc, ze obliczenie nie zostanie uruchomione, jesli nie zostanie okreslona objeto$¢
obliczeniowa.

Uwaga: Oprogramowanie moze obstugiwac¢ kilka objetosci obliczeniowych.

Aby dodac objetosc¢ obliczeniowa: Kliknij prawym klawiszem myszy na wezet Tools
(Narzedzia) > Add entity (Dodaj jednostke) > Volume (Objetos¢)
Objetosc¢ dodana w weZle Scena nie jest uwzgledniana w obliczeniach



Browser

-3¢ ® Camera
-8 T Object
- % . Group
X 900 MHz Panel Antenna H65 V9 - Gain 17.9 dBi

Rysunek 33: Objetos¢ obliczeniowa

5.1.1 Wiasciwosci objetosci

Properties &%
X (m) 0
Y (m) 0
Z(m) 5

' Azimuth (%) 0
Tilt (%) 0
Rall (%) 0
Width/X (m) 10
Depth/Y (m) 10
Height/Z (m) 10

[=] Computation grid

Grid type | Regular grid Fad
Distance X {m) [1 ] Y (m) [1 ] Z (m) [1 1
Near step X (m) 0.1 Y (m) [0.1 ] Z (m) [0.1 ]
Farstep X(m|[2  |ym[2 Jzm[z ]

Rysunek 34: Wiasciwosci objetosci

Objetosc¢ definiuje sie wedtug wielkosci w 3 wymiarach.

o Szeroko$c¢ Wielko$¢ w wymiarze X



e Gfebokosc Wielkos¢ w wymiarze Y
o Wysokosc Wielkos¢ w wymiarze Z

5.1.2 Prébkowanie objetosci

[=] Computation grid
Grid type | Regular grid o

Distance  peqular grid

Irregular grid
Near step | 1rreqular grid per axis

|Y(m)| \Z(m)'.: I

Rysunek 35: Typ siatki obliczeniowej

Siatka obliczeniowa okresla sposob probkowania objetoSci w celu wykonania obliczen. W
EMF-Visual dostepne sg 3 typy probkowania:

e Siatka regularna Objetos¢ jest prébkowana wzdtuz 3 wymiarow na tym samym etapie probkowania.

Z
X Y
[=] Computation grid
Grid type | Regular grid >
Distance X (m) { 1 ) Y (m) { ) Z (m) { \
Near step X (m) 0.1 | Y (m) l \ Z (m) l \
Farstep X (m) | ] Y (m) 1 ] Z (m) 1 2 |

sunek 36: Regularna objetosc siatki

e Regularna siatka Probkowanie wzdtuz osi zalezy od odlegtosci od zrodta EM wzdtuz tej osi.

Odlegtos¢ daleka jest taka sama dla 3 osi.
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Rysunek 37: Nieregularna objetosc siatki

e Nieregularna siatka na o$ Probkowanie wzdtuz osi zalezy od odlegtosci od zrodita EM
wzdtuz tej osi. Odlegtosci dalekie mogg by¢ rézne dla 3 osi.
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Rysunek 38: Nieregularna objetos¢ siatki na 0s

Dla kazdej objetosci obliczeniowej, kazdej anteny, kazdego pasma i kazdej polaryzacji
EMF-Visual tworzy jeden plik z wynikami obliczen. Pliki z wynikami sg tworzone w folderze
Wyniki W tym samym katalogu, w ktorym znajduje sie plik konfiguracyjny.

5.2 Parametry obliczeniowe

5.2.1 Obliczenia CPU/GPU
Obliczenia GPU wigcza sie za pomocg zmiennej srodowiskowej EMF_VISUAL_GPU_ENABLED.

Jesli nie zostanie ona ustawiona, obliczenie zostanie wykonane przez CPU. Obliczenia GPU
wymagajg karty graficznej NVIDIA.

5.2.2 Ustawienia obliczen

Aby otworzy¢ okno ustawien obliczen, nalezy wybra¢ Simulation (Symulacja) > Run (Uruchom)
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8| Computation set’t...l ? lﬂhl

Choose simulation model

iStandard mode iw

OK Cancel

e

Rysunek 39: Ustawienia obliczen

Istnieje mozliwo$¢ dokonania wyboru pomiedzy dwoma trybami obliczen:

e Tryb standardowy zgodny z EMF-VISUAL v3.x
e Tryb zaawansowany z lepszym modelem, ktoéry uwzglednia bardziej fizyczne parametry.

5.3 Uruchomienie obliczen

Aby uruchomi¢ obliczenie, nalezy wybraé

Simulation (Symulacja) > Run (Uruchom)

NB: Objetos¢ musi by¢ okreslona wczesniej.

Pliki z wynikami sg zapisywane w formacie Tecplot w katalogu o nazwie:
<SceneFileName>_<Year><Month><Day> <Hour><Minute><Second>.

Jest tyle plikow, ile pasm anteny. Nazwa pliku z wynikami to
"<SceneFileName>_Volume_<Volumelndex>_AntennaBands_<BandsIndex>.txt".

e  <SceneFileName> t0 nazwa pliku sceny bez rozszerzenia .scnx

e  <Indeks objetosci> 0znacza indeks objetosci obliczeniowej

e <Indeks pasma>to indeks pasma dla wszystkich aktywnych anten.

o <Rok><Miesigc><Dzien>_<Godzina><Minuta><Sekunda> to rok, miesigc, dzien, godzina,
minuta i sekunda obliczenia.

5.3.1 Format pliku z wynikami

W tym przypadku plik z wynikami jest w formacie Tecplot.



5.3.1.1 Nagtowek

#Data: <Data>

#Obliczenia na <CPUorGPU> w trybie <StandardOrAvanced>
#Matryca objetosci

<Matryca>

#Czestotliwos¢

#<Czestotliwosc>

#Witasciwosci anteny

#Nazwa anteny: <Nazwa anteny

#Nazwa pasma: <Nazwa pasma>

#Nazwa: <Nazwa anteny>

TYTUL = "EMF-FIELD"

ZMIENNE = "X", "Y", "Z", "ExModule", "ExPhase", "EyModule", "EyPhase",
"EzModule", "EzPhase"

STREFA T="Dane",

I=<Licznik punktow>, J=1, K=1, F=POINT

gdzie:

e <Data> Data obliczenia w formacie <Rok>-<Miesigc>-<Dzien> <Godzina>:<Minuta>:<Sekunda>

® <CPUorGPU> Procesor, jesli wyliczenie zostato wykonane w trybie procesora (CPI), GPU w
inny sposéb.

e <Standardowe czy zaawansowane> Standardowe, jesli obliczenie zostato wykonane w trybie
standardowym, zaawansowanej jesli inaczej

<Matryca> Do uzytku wewnetrznego, matryca 4x4 okreslajgca pozycje i orientacje objetosci

<Czestotliwo$¢> Czestotliwos¢ pasma w hercach

<Nazwa anteny> Nazwa anteny okreslona w pliku anteny .src

<Nazwa pasma> Nazwa pasma okreslona w pliku anteny .src

<ID anteny> Identyfikator anteny

<PointsCount> Liczba obliczonych punktéw objetosci.

5.3.1.2 Dane surowe

Wyniki dla punktu obliczenia sg przechowywane w wierszach. Wedtug kolejnosci wiersz sktada sie z:

Wspodtrzednej X obliczonego punktu w metrach
Wspdtrzednej Y obliczonego punktu w metrach
Wspdtrzednej Z obliczonego punktu w metrach
Modutu pola elektrycznego w osi X w V/m

Modutu pola elektrycznego w osi Y w V/m

Modutu pola elektrycznego w osi Z w V/m

Fazy pola elektrycznego w osi X w radianach




e Fazy pola elektrycznego w osi Y w radianach
e Fazy pola elektrycznego w osi Z w radianach

5.4 Wizualizacja wynikéw

Program EMF-Visual moze wyswietla¢ jednoczesnie obliczenie dla jednego wyniku.

Computation results @“g

X Show results
Data directory ‘T‘ ;5‘
Unit Electric field (V/m) v
Min legend 0 17:\
Max legend 1 ;7 j [
® Iso-surface level
Iso-surface value 1
Recommendation file 17;" \6"
Recommendation European Union Recommendation v

Legend
Color count

Coloring method Mapping v

Transparency

Rysunek 40: Wynik obliczen

Aby zobaczy¢ wynik obliczen:
« Sprawdz pokazywane wyniki

Data directory ET‘ ;*—2'

Otworz nowy katalog z wynikami. Wybierz nowy plik katalogu z widocznej przegladarki plikow.

o Wybierz jednostke z listy

— Pole elektryczne (V/m)

— Pole elektryczne (dBV/m)
— Pole elektryczne (dBmV/m)
— Pole elektryczne (dBuV/m)
— Pole magnetyczne (A/m)

— Pole magnetyczne (dBA/m)
- Gesto$¢ mocy (W/m?)

- Gesto$¢ mocy (mW/cm?)



Gesto$é mocy (UW/cm?)

— Wartosc¢ procentowa pola (publiczna)
— Wartosc¢ procentowa pola (robocza)

— Wartos¢ procentowa mocy (publiczna)
— Wartos¢ procentowa mocy (robocza)

e Legenda min. i Legenda maks. to wartosci minimalne i maksymalne wykorzystywane do
wyswietlania wynikow.
Kliknigcie W‘;' umozliwia wczytanie wartosci minimalnej i maksymalnej z danych.
Wyniki mozna wizualizowac¢ z przekrojem lub z izopowierzchniami po wczytaniu pliku danych.
5.4.1 Wizualizacja

5.4.1.1 Izopowierzchnia

Aby zobaczy¢ izopowierzchnig, sprawdz poziom izopowierzchni. Suwak zmieni wartos¢
izopowierzchni.

Rysunek 41: Widok izopowierzchni

5.4.1.2 Przekrdj

Aby wyswietli¢ przekroj, trzeba dodac ptaszczyzne do wezta Narzedzia. Kliknij prawym klawiszem
w Wezet Narzedzia (Wezet Narzedzia) > Add Entity (Dodaj jednostke) > Ptaszczyzna.



Tools
W Volume
¥
Scene
900 MHz Panel Antenna H65 ...
® Camera

=%
]

x

Rysunek 42: Ptaszczyzna w wezle Narzedzia

Po dodaniu ptaszczyzny do wezta Narzedzia okresli ono ptaszczyzne ciecia. Przesuwanie i
orientacja bedzie aktualizowac¢ widok ptaszczyzny ciecia.
Prosze zauwazyc, ze moze by¢ dodanych kilka ptaszczyzn.

Properties &)X
X (m) 0
Y (m) 0
Z (m) 0
Azimuth (°) 0
Tilt (%) 0
Roll () 0

WidthX (m) | 10
Depth/Y (m) 10
Height/Z (m) 10

Plane XY v
Clipping mode | Off ¥
® Grid

Grid step size X (m) 1
Grid step size Y (m) | 1

Grid stepsize Z (m) 1

Rysunek 43: Wtasciwosci ptaszczyzny

Ptaszczyzna modeluje sie w widoku 3D za pomocg ptaskiego pola, jak pokazano ponizej, z siatkg
w celu umozliwienia wizualizacji. Ptaszczyzna jest wyswietlana wytgcznie po wyborze.



Rysunek 44: Wizualizacja ptaszczyzny
Grubosci pola nie mozna zmienic¢. Modyfikacja wysokosci pola nie ma na to wptywu.

5.4.1.2.1 Wriasciwosé plaszczyzny
W programie EMF-Visual mozna wybraé 3 wstepnie zdefiniowane ptaszczyzny.
Plane Xz i

Clipping mode XY
Ixz |
YZ

Rysunek 45: Wtasciwosc¢ orientacji ptaszczyzny



= ¥ R

Ptaszczyzna XY Ptaszczyzna XY Ptaszczyzna XY

5.4.1.2.2 Wiasciwosé¢ przycinania

Jesli wkasciwos¢ przycinania nie jest wytgczona (Off), zdefiniowana ptaszczyzna przecina kazdy
obiekt na scenie, tgcznie z izopowierzchniami.

T ——

Dodatnia izopowierzchnia
e Jest przecieta od
strony dodatniej

Ujemna izopowierzchnia

e Jest przecieta od
strony ujemnej
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5.4.1.2.3 Wiasciwosci ptaszczyzny

X Grid
Grid step size X {m) 1
Grid step size Y (m) 1

Grid step size Z (m) | 1

Rysunek 46: Wtasciwosc siatki ptaszczyzny

Prébkowanie siatki wizualizacji mozna ustawi¢ dla kazdego wymiaru.

Rysunek 47: Probkowanie 1m Rysunek 48: Probkowanie 2m

5.4.2 Plik z zaleceniami

Plik z zaleceniami to plik z rozszerzeniem *.eve.  Recommandation file @

Otwérz nowy plik z zaleceniami *.evc. Wybierz nowy plik z widocznej przegladarki plikbw.
Domysline przyktadowe pliki z zaleceniami opisano w punkcie 6.3.

Po wczytaniu pliku z zaleceniami zostaje wyswietlonych kilka obszaréw w zaleznosci od zalecenia.

Wszystkie informacje podane w niniejszym dokumencie stanowig wytgczng wtasnos¢ OKTAL SYNTHETIC ENVIRONMENT © i nie mozna ich
powielac¢ ani rozpowszechnia¢ bez pisemnej zgody spotki.
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e Obszar publiczny
e Obszar roboczy
e Obszar zakazany

Rysunek 49: Przyktad zalecen

Wartosci zalecen moga by¢ modyfikowane.

Recommendation proparty &
Workers area 100 o
Forbidden area 577500 %

Rysunek 50: Witasciwosci zalecen

5.4.3 Zalecenie

Zalecenie zastosowania obliczenia ekspozycji mozna wybra¢ sposrod 3 roznych zalecen:
¢ ICNIRP - zalecenie Unii Europejskiej

Wszystkie informacje podane w niniejszym dokumencie stanowig wytgczng wtasnos¢ OKTAL SYNTHETIC ENVIRONMENT © i nie mozna ich
powielac¢ ani rozpowszechnia¢ bez pisemnej zgody spotki.



e Kodeks bezpieczenstwa 6-2015 - zalecenie kanadyjskie
e FCC - zalecenie amerykanskie, poziomy referencyjne FCC, czerwiec 2013

ICNIRP v

ICNIRP
Safety Code 6-2015
FCC

Rysunek 51: Wykaz zalecen
5.4.4 Legenda

® Legend

-

Color count

Coloring method Mapping v

{7}

Transparency

Rysunek 52: Legenda

e Pole Legenda wyswietla legende na ekranie.
e Licznik koloréw okresla liczbe kolorow wyswietlanych w legendzie. Domysinie liczba ta wynosi 10.

e Metoda kolorowania

— Tworzenie kontur,
— Mapowanie

Konturowanie Mapowanie

e Suwaki przezroczystoSci zmieniajg przezroczysto$¢ wszystkich jednostek wynikow
widoku, takich jak przekrdj i izopowierzchnia.



5441 Metoda kolorowania

Metoda mapowania oblicza kolor dla kazdej wartosci skali na ptaszczyznie. WartoS¢ wieksza niz
najwyzsza wartos¢ przedziatu lub réwna tej wartosci bedzie mie¢ kolor czerwony, a wartos¢ nizsza
niz najnizsza wartosc lub rowna tej wartosci bedzie miec¢ kolor niebieski.

.93393
.165856
.397778
.6297

.861622
.093545
2.325467
.557389
3.789311

[ ]0.021233552

ELECTRIC FIELD (V/m)

Rysunek 53: Legenda w metodzie kolorowania mapowania

Metoda konturowania oblicza kolor dla przedziatéw wartosci skali, wiedzac, ze caty zakres jest
podzielony na kilka przedziatow. Wartos¢ wigksza niz najwyzsza warto$¢ przedziatu lub rowna tej
wartosci bedzie miec kolor czerwony, a warto$¢ nizsza niz najnizsza wartosc¢ lub rowna tej wartosci
bedzie mie¢ kolor niebieski.
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Rysunek 54: Legenda w metodzie kolorowania konturowania

5.5 Menu Wyniki

“* Load results...
r=4 Center on results

o Save cross section

Rysunek 55: Menu wynikow

Za pomocg menu Wyniki uzytkownik moze wczyta¢ wyniki obliczen, wysrodkowac obliczone wyniki
i zapisa¢ obrazy przekroju.

5.5.1 Zapisz przekroj

Po kliknieciu w Save cross section (Zapisz przekroj) EMF-Visual zapisze obrazy punktow przeciecia

wszystkich ptaszczyzn z wszystkimi objetosciami pod katalogiem wynikow. Patrz 5.4. Obrazy sg
zapisywane w formacie PNG.

Nazwa obrazu to:

Przekroj_<Indeks ptaszczyzny>_objetos¢_<Indeks
objetosci>_<Rok><Miesigc><Dzien>_<Godzina><Minuta><Sekunda>.png

, gdzie

e <Indeks ptaszczyzny> 0znacza indeks ptaszczyzny
e <Indeks objetosci> 0znacza indeks objetosci przecinanej przez ptaszczyzne



e <Rok><Miesigc><Dzien>_<Godzina><Minuta><Sekunda> to rok, miesigc, dzieh, godzina,
minuta i sekunda zapisania przekroju ptaszczyzny.

W tych warunkach nie zostaje zapisany zaden obraz

o Zadne wyniki nie zostajg wczytane
e Zaden plan nie zostaje aktywowany

Obraz zostaje zapisany z legend3 i linijkg w celu ukazania wymiarow przekroju.

Rysunek 56: Przyktad obrazu przekroju

6 Dostepne funkcje

6.1 Bazadanych 3D

Program EMF-VISUAL zawiera zestaw obiektéw 3D umozliwiajgcych utworzenie sceny.



D Obiekt

%D Podstawowy
%D Budynek
%D Niestandardowy
%D Meble
%D Podtoze
%D Dom

%D Rézne

%D Dach

%D Pokdj

%D Niebo

%D Budynek specjalny

%D Podpora-Komin

— D Drzewo
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Wszystkie informacje podane w niniejszym dokumencie stanowig wytgczng wtasnos¢ OKTAL SYNTHETIC ENVIRONMENT © i nie mozna ich
powiela¢ ani rozpowszechnia¢ bez pisemnej zgody spotki.



6.2 Anteny

Katalog Anteny zawiera kilka rodzajéw anten w formacie *.src.

6.2.1 Antenowe pliki z diagramami

Sekcja Computer/Database zawiera kilka plikéw z diagramami w formacie *.elt.

6.3 Pliki z zaleceniami

Pliki z zaleceniami sg dostepne w katalogu Ograniczenia/Srodowiska.



