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三维模型数据提交技术指引

1、总则

1.1为保证广州市城市规划管理中规划成果入库的准确性，提高规划成果入库效率，特定本指引，为三维电子数据提交提供技术指导。

1.2本指引具体说明三维电子文件的处理方式，适用于三维电子文件审查的相关业务范围。

2、 三维模型审查概要

2.1三维模型总的要求：
1）三维模型要求严格采用广州市坐标系建模，模型不能进行旋转、平移等坐标变换。
2）模型为全模（即三维模型包含有完整的外观的建筑模型和环境表达充分的场地模型）。

3）三维模型场景不用考虑现实光源方向，统一从东南往西北打光，做出阴影的位置，注意相应的变化。
4）三维模型遵照设计资料和设计要求，根据灯光做正确、完整的渲染贴图，能够充分地反映建筑物的主要结构，表现出建筑物的主要细节，整体感强。
5）模型精度要控制合理，
6）三维模型场地模型的路网与河涌要尊重设计资料和要求。
2.2三维模型总的原则：在保证三维建筑模型视觉效果的前提下，减少模型面数、修改层次和材质种类。并要求模型能用3DS MAX 2012版本打开以下，不出错。否则将无法正常转换格式。今后文件格式版本如有升级，此条款将另行规定。

2.3三维模型在制作过程中如用到第三方插件，报批时，需同三维模型一同提供。
2.4三维模型文件必须充分表现规划方案，能够与规划方案相互对应，不得弄虚作假。

3、 三维模型制作基本要求
3.1 三维模型单位采用米做单位（一个Unit代表1米，而不是惯用的1毫米）。精度为一位小数。在3DS MAX 的Perefence菜单中设置一个Generic Unit为1m（默认为Inch,CAD图若以毫米作单位，则缩小到1/1000导入3DS MAX）。

3.2三维模型场景统一从东南往西北打光，注意阴影的位置和变化。

3.3贴图格式要求：没有通道的贴图为JPG格式，普通贴图文件格式为*.jpg。透明贴图格式为*.png, 透明区域要求在photoshop里删除，贴图要求删除透明通道。

3.4在制作当中贴图文件尺寸必须是2 的N次方（256、512），最大贴图尺寸不能超过(1024×1024)，最小尺寸不要小于256。纹理图片的命名不能含有空格。
3.5模型纹理用completemap渲染烘焙方式把光影固化到模型上，模型材质为标准材质。
3.6 模型的位置必须位于给定的标准位置模型范围之内，地形模型边界必须与给定的标准位置模型边界一致。

3.7 一般情况下，只用模型表现物体的轮廓，其它对人们认识物体大体形状没有很大影响的模型基本都使用贴图表现。表面突出达到2米的时候必须用模型来表现，在2米以下时可以用贴图来表现（视情况调整）。

3.8 模型制作时，一般的直线的段数为0，曲线的段数应最大控制在3内，根据制作部分的重要性减少线的段数。线段做挤压的时候下面不用的面应要删掉。同时还需注意挤压时的段数。一般圆柱的段数最高为8左右，根据所做部分的重要性考虑是否再减少段数, 严格实行自我检查和相互检查制度，简单小品超过一百个面，复杂小品超过两百个面，单个建筑超过三百个面要想办法精减或需求更加简单省面的方法。
3.9 建模时应避免出现共面、漏面、比例失调。两面距离如果少于0.3m即认定为共面。模型不应出现共面或漏面情况。在制作过程中要注意两个相关的面的段数要一致，否则就会出现漏面闪面的情况。如果根据制作时的需要不用扣面，只要把另一物体叠加在一个物体之上时，则另一物体的厚度应大于0.2-0.5m，否则就会出现闪面。大地面和地块上表面间应不重合，有高度差，场景才不会闪烁,推荐以贴图的方式处理高度差小的物体。
3.10 模型在制作过程中注意不能关联复制和镜像，如果发生此操作则对关联和镜像的物体进行塌陷即做一个正确的BOX把这些物体塌陷到BOX上。

3.11 配景建筑一般控制在500面以内，主要建筑控制在1500面以内（视情况调整）
主要建筑面数控制：
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一般建筑面数控制：
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次要建筑面数控制：
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3.13在制作模型时，要在中心点位置制作，完成后再对位（也可以贴好图后再对位）这样就不会出现捕捉不准而漏缝的现象。

3.14在使用公共贴图或之前做的贴图时，如没有对贴图进行修改，不得改变贴图的命名，而且材质命名一定要跟贴图命名相同。

3.15在模型完成后，把模型中比较长的面或大面积的面分成多个面，以保证后边烘焙时的贴图精度。
3.16地形制作方面在沿路地块，要在能表现大体的高低关系的情况下（关键是路、人行道，还有花坛的高低）建简单模型再烘焙，以控制模型效果和数据量。

3.17材质上不允许使用透明度，如物体需要透明则必须使用透明贴图。使用通明贴图的物体不参与烘焙贴图的运算，这些物体必须和所属建筑结成一个group，以便后期调整。
3.18需要双面显示的物体必须要制作两个位置相同法线方向相反的面分别贴贴图。
3.20模型精简，要删除多余的面，不能出现多余点、线。不能出现无点面的物体，导出前要要用BOX塌陷，删除CAD地块，做好备份，以便修改。
3.21楼板在能看到边缘的情况下要求表现其厚度。

4、三维模型场地模型基本要求
4.1场地模型要将主要的块（如道路、绿地、铺地、运动场等）表达清楚，要求有完整的纹理与材质；需要根据灯光做正确、完整的烘焙贴图，能够反映出建筑物在地面的投影。
4.2场地模型的路网与河涌要尊重建筑设计资料和规划要求。
4.3 设计方案中有园林绿化设计的在场地模型场景中要体现出来。

4.4场景模型不得有重面情况。
5. 模型及贴图编码原则
5.1 建筑物每栋建筑做一个group,建筑模型的编码为六位数字。例如：XXX001、XXX002……(大写的项目名称首写字母，例如：恒大集团 HD0001，黄金海岸HJHA01,万科地产HKDC02)
5.2场景中物体和贴图命名不得出现中文、空格或者其他特殊符号。
5.3根据光影烘焙的需要，模型面数过多必须进行适当的拆分。一般每个物体以3000面为原则，拆分时根据建筑的结构进行，例如裙楼和主体的分解，主体与楼顶结构分解，
5.4 楼房的AB座分解等。拆分后模型在原模型名称后加1 位字母表示。例如：000001A、000001B……
5.5 Max中的每个物体只能对应一张烘焙贴图。
6. 数据存储规范
6.1模型数据存储的内容有：最终max文件，jpg、png 贴图文件。
6.2模型制作完成后需检查贴图与材质，确保无冗余材质和冗余贴图存在。
6.3完成的三维模型必须要和全部纹理存放在同一文件夹内打压缩包提交。

6. 模型地形范围
6.1 建筑地形地块只需要用地红线范围或相应的完整地块内就可以了，大的道路网不需要！

7. 模型
7.1 发模型过来时一起发CAD地块信息过来，不然不知道建筑是在哪里没法放到系统里！

第8页


