







Руководство пользователя
Овермеп Цифровая Картография (Overmap)


На 37 листах


[bookmark: _Toc116571676]Компания United Media Group (ООО «ЕМГ») создает телевизионные программы, документальные фильмы, телешоу, корпоративные фильмы, промо-ролики и рекламные ролики. Ежемесячно производится до 10 тысяч единиц телевизионной графики и проводится до 50 съемок в день.
















ООО «ЕМГ»
Адрес: 127137, Россия, г. Москва, ул. Правды, д. 24, с. 3
Телефон: +7 495 280 10 92 
Почта: purchase@emg24.ru 
Сайт: www.emg24.ru   


Оглавление
ВВЕДЕНИЕ	4
О ПО Overmap	4
Описание и возможности:	4
Основные функции:	5
Системные требования	7
Установка и удаление приложения	7
Установка приложения	7
Удаление приложения	8
Обновление приложения	9
Запуск и остановка приложения	9
Работа в приложении	10
Начало работы	10
Основное управление	12
Настройки слоев	26
Выгрузка геометрии из приложения	33
Добавление моделей в приложение	33
Использование зеленого фона	37
Выгрузка секвенции	37
Перекрашивание моделей	38
Модуль Погода	38
Решение типовых проблем	40
Обращение в Службу технической поддержки	41

[bookmark: _Toc194153652]
ВВЕДЕНИЕ
[bookmark: _Toc116571677][bookmark: _Toc194153653]О ПО Overmap 
Овермеп Цифровая Картография (Далее – Overmap) – это гибридный софт: графический редактор с набором инструментов для создания анимированной инфографики. Основное направление — работа с географическими базами данных, трехмерными картами и внешними массивами статистической информации.
[bookmark: _Toc194153654]Описание и возможности:
Overmap – это программа для создания оперативной графики для телеканалов, однако ее можно использовать и для демонстрации контента для других информационных площадок.
Преимущества Overmap:
· ГИС-ориентированная структура баз геоданных и UI;
· Инструменты для создания инфографики и анимации;
· Визуальное качество и возможность редактировать дизайн;
· Быстрая скорость работы за счет автоматизации процессов;
· Интеграция со сторонним ПО.
На базе Overmap поэтапно создается клиент-серверная структура, в которой на сервере располагаются все данные о дизайне, объектах и база геоданных, а клиент получает доступ к этим данным.
Ключевые особенности:
· Возможность создания карты с 3D-зданиями за 10 минут.
· Процесс создания инфографики полуавтоматизирован, а дизайн и способ работы заранее продуман.
· Интерфейс пользователя, разработанный с учетом специфики работы на телеканале, визуально напоминает работу с Affter Effect, чтобы пользователю было проще работать с программой.
· Визуальные возможности и интеграция с After Effect и 3D max.
· Импорт проекта (камеры, маркеры, секвенции) в Adobe After Effect для дальнейшего наложения постэффектов.
· Особая технология позволяет использовать заранее просчитанные png секвенции в виде плашек с текстом, что увеличивает гибкость в настройке дизайна и улучшает качество выдаваемой графики. Специальный плагин позволяет экспортировать из After Effect созданные плашки напрямую в Overmap.
· Overmap соответствует современным требованиям 3D графики реального времени.
· Встраиваемые диаграммы и графики с редактируемым дизайном для быстрой вставки аналитической информации.
· Для каждого телеканала дизайн настраивается отдельно, и у оператора нет возможности нарушить выстроенную стилистику, что положительно скажется на качестве конечного продукта.
· Импорт и экспорт объектов для редактирования в 3D studio Max.
· Интеграция с ArcGIS и работа с единой базой геоданных.
· Единая база картографических данных, использующая в качестве источника данные из программы ArcGIS – все изменения, внесенные модератором в одном месте, рассылаются клиентским станциям.
· интеграция с ArcGIS с возможностью импорта shape файлов позволяет использовать GIS данные с привязкой к мировым координатам.
· Воссоздание кластеров 3D домов из shape файла по атрибутам этажности и типу здания в автоматическом режиме.
· Возможность формировать базу данных постепенно, заполняя пробелы и нужные зоны по мере необходимости. При предоставлении прав любой пользователь может внести свой вклад в общую базу, создав объект или обрисовав область. Таким образом, заполнение базы данных будет напоминать заполнение wikipedia.
· Возможность изменения проекции карт, что позволяет подобрать наиболее удачный ракурс для освещения событий.
· Возможность работы, как на уровне стран и континентов, так и подлет к улицам и 3D зданиям.
[bookmark: _Toc194153655]Основные функции:
· Сбор данных с различных платформ виртуализации и облачных IaaS сервисов.
· Мониторинг потребления базовых физических/виртуальных ресурсов различных объектов виртуальной инфраструктуры.
· Проверка соответствия Security Rules для того или иного сервис-провайдера.
· Учет финансовых затрат для различных объектов виртуальной инфраструктуры.
· Автоматический подсчет стоимости простоя и штрафов при недоступности ресурсов.
· Организация ролевой модели доступа.
· Разделение прав доступа на основе ролевой модели.
· Управление пользователями и ролями.
· Рассылка уведомлений о достижении выбранных пользователем параметров ресурса посредством электронной почты.
· Рассылка уведомлений о превышении установленных параметров посредством электронной почты.
· Получение сводных отчетов в табличной и/или графической форме по различным поставщикам услуг.
· Формирование собственных отчетов.


[bookmark: _Toc180512681][bookmark: _Toc194153656]Системные требования
Для работы приложения устройство должно удовлетворять следующим требованиям:
· Операционная система Windows не ниже версии 7;
· От 3 Гб свободного места в памяти устройства.
Осуществляется удаленная активация и выпуск ключей активации ПО.
[bookmark: _Toc180512682][bookmark: _Toc194153657]Установка и удаление приложения
[bookmark: _Установка_приложения][bookmark: _Toc180512683][bookmark: _Toc194153658]Установка приложения
Установка не производится, приложение открывается напрямую при помощи файла .exe, который предоставляется клиенту в архиве.
Скачайте предоставленный архив. В зависимости от настроек вашего браузера, архив может быть автоматически загружен в папку Загрузки, или вам будет предложено выбрать место для сохранения. Убедитесь, что вы запомнили, куда именно сохранили файл, чтобы впоследствии легко его найти.
Когда загрузка завершится, перейдите в папку, где находится скачанный файл. Распакуйте содержимое архива в любую папку. Имейте в виду, что для распаковки потребуется 3Гб свободного дискового пространства.
Для хранения локальной базы данных потребуется не менее 30 Гб свободного дискового пространства.

После распаковки откройте файл overmap.exe и дождитесь запуска.
После первого запуска появится запрос на получение лицензионного ключа. (см. Рисунок 1).
[image: ]
[bookmark: _Ref179568678]Рисунок 1. Запрос на получение лицензионного ключа при первом запуске приложения
[bookmark: OLE_LINK1]Скопируйте содержимое окна Запрос для активации с помощью клавиш клавиатуры ctrl+с и нажмите на ссылку Получить лицензионный ключ. В открывшемся окне вам будет предложено вставить скопированный текст из буфера обмена в верхнее поле ввода. Для этого используйте комбинацию клавиш Ctrl+v или контекстное меню. Нажмите кнопку Generate key для генерации лицензионного ключа. По завершении процесса генерации ключа скопируйте полученный лицензионный ключ и вернитесь в приложение, где вам необходимо ввести этот ключ. Вставьте его в соответствующее поле, обозначенное как Ключ, для завершения активации программного обеспечения.
[bookmark: _Toc180512684][bookmark: _Toc194153659]Удаление приложения
Удаление не производится, так как ПО запускается из файла .exe без установки на локальный компьютер.
[bookmark: _Toc180512685][bookmark: _Toc194153660]Обновление приложения
Обновление приложения осуществляется путем скачивания последней версии в виде файла с расширением .exe. Доставка файла осуществляется по одноразовой ссылке на почту клиенту.
[bookmark: _Toc180512686][bookmark: _Toc194153661]Запуск и остановка приложения
Запуск и остановка приложения выполняется обычным способом, принятым для операционной системы Windows:
· Запуск производится двойным нажатием на ярлык приложения, который появится в выбранной директории после полной распаковки архива.
· Выход из приложения производится нажатием на [image: ] в правом верхнем углу экрана.

[bookmark: _Toc180512687][bookmark: _Toc194153662]Работа в приложении
При каждом запуске приложения будет предложено обновить локальную базу данных. Это необходимо, например, если вы создали новые модели и их необходимо отобразить в программе. База – это проект с определенными сохраненными настройками.
После обновления базы или отказа от него вы попадете на стартовый экран приложения (Рисунок 2). 
[image: ]
[bookmark: _Ref193906797]Рисунок 2. Стартовый экран приложения
[bookmark: _Toc194153663]Начало работы
ПО оперирует двумя сущностями – проекты и сцены. Каждый проект содержит одну или несколько сцен.
После полного запуска приложения открывается окно со списком всех доступных проектов. Разные проекты подразумевают разное оформление. Выберите из списка проект, в котором будете работать. Обратите внимание на флаг Применить стиль, настроенный в сохранении и не совпадающий с проектом. Если флаг неактивен, сохранение загрузится в тех цветах, которые настроены в проекте.
Сейвы с отдельными настройками камеры, если они существуют, хранятся отдельно. Чтобы открыть их, нажмите f9. В появившемся меню выберите, какой файл хотите открыть.
Некоторые элементы интерфейса приложения реализованы на английском языке. Это сделано с целью согласованности и унификации терминологии, используемой в приложении, с общепринятыми стандартами и практиками в других программных продуктах. Использование английских терминов позволяет пользователям легче ориентироваться в интерфейсе и взаимодействовать с функционалом, так как многие профессионалы в области привыкли к подобной терминологии.
Область Создать включает четыре инструмента: плашки (подписи), сплайны, маркеры и шейпы. Окно Свойства объекта отображает свойства выделенных объектов. Окно анимации используется для расстановки и удаления ключей анимации.
Раздел Настройки слоев отвечает за подгрузку 3D-объектов, таких как здания, дороги и водные поверхности. В разделе Настройки освещения можно управлять освещением, а в Настройки рендера — управлять настройками камеры, включая визуальные эффекты, инерцию, угол обзора, апертуру и маски. Для каждой панели доступна возможность сохранения настроек, что позволяет создать отдельные пресеты для различных телеканалов.
В окне предпросмотра отображается карта, которую можно приблизить, отдалить, а также «облететь» объект при помощи клавиш со стрелками на клавиатуре или кнопок мыши (Рисунок 3).
[image: ]
[bookmark: _Ref193908808]Рисунок 3. Интерактивная карта в формате 3D
Карта имеет два основных блока:
· 3D изображение с высоты камеры; 
· 2D подложка (Рисунок 4).
[image: ]
[bookmark: _Ref193909159]Рисунок 4. 2D вид карты
Функция Разделить цвета в Настройке слоев позволяет вам редактировать цвета 2D и 3D слои по отдельности. Дело в том, что в 3D слое, помимо самих цветов слоев, есть еще и освещение. И в случае, если вы настраиваете освещение, у вас начинает сильно различаться визуализация 3D-слоя и 2D-слоя из-за сильной составляющей света. Чтобы компенсировать это, вы можете использовать флаг Разделить цвета и настроить по своему вкусу 2D слой отдельно. Это даст вам возможность более тонко настроить визуализацию проекта в целом.
[bookmark: _Toc194153664][bookmark: _Toc180512695]Основное управление
Основное управление осуществляется не для отдельных элементов, таких как здания. Вся карта состоит из слоев, которые можно редактировать по многим параметрам (Рисунок 5). Так, можно настраивать подложки, подписи и цвета выделения.
Карта состоит из стандартных слоев:
· Земля;
· Кварталы;
· Границы;
· Зеленые насаждения;
· Дороги;
· Здания;
· Рельсы;
· Деревья;
· Вода.
Каждому из этих слоев можно назначить свои параметры.
Например, приложение позволяет перекрашивать любые элементы карты (Рисунок 5).
[image: ]
[bookmark: _Ref193910260]Рисунок 5. Вид перекрашенных элементов
Под окном карты расположен таймлайн, на котором настраивается процесс работы с анимацией (Рисунок 7).
[image: ]
[bookmark: _Ref193911548]Рисунок 6. Таймлайн
Таймлайн и управление сценами
При внесении изменений в параметры сцены ключ автоматически создаётся на таймлайне. Любое смещение параметра фиксируется ключом. Если отключить эту функцию, параметры можно изменять без пробития ключей, что приведёт к их постоянному смещению.
Окно расстановки ключей представляет собой таймлайн, где можно задавать значения, например, установить -5, что соответствует номеру секунды. Если значение уходит за ноль, оно отображается в соответствующей области. Ключи уводятся за ноль, чтобы исключить анимацию, так как расчет начинается с нулевой секунды. Ключи покраски объектов также выносятся за последнюю секунду, чтобы избежать затухания цвета у 3D-объектов.
В структуре сцены геометрия является отдельной сущностью, а на таймлайне отображаются только элементы с ключами. Например, если в сцене тысяча объектов, но ключи заданы только для трёх, на таймлайне будут присутствовать только эти три объекта. При отключении покраски здание становится серым и исчезает из списка объектов.
На таймлайне также присутствуют ключи камеры, определяющие её характеристики: позиция, поворот, стиль сцены, настройки освещения и глубины резкости. В Настройках слоев регулируются настройки высоты 3D-объектов при приближении камеры. Флаг Разделить цвета позволяет задавать разные цвета дорог в 3D- и 2D-режиме. При включении этой опции появляется колонка с настройками цветов для различных слоёв карты.
Навигация в сцене осуществляется удерживанием колесика мыши для перемещения. Приближение выполняется нажатием Alt и прокручиванием колесика на себя, отдаление — в противоположную сторону. Камера управляется аналогичным образом.
Настройка отображения дорог включает регулировку прозрачности слоя, что позволяет сделать спутниковое изображение более видимым. Один из параметров влияет на зернистость дороги: opacity регулирует интенсивность чёрных точек, другая настройка — размер зернистости.
При открытии нового проекта, если уже открыт другой, используется комбинация Shift + F9 для возврата в меню проектов.
Под окном просмотра расположены кнопки управления камерой: Вид сверху фиксирует камеру сверху, Quality регулирует быстродействие сцены. Работа с камерой включает плавный облет вокруг объекта или движение к точке. Красная отметка на таймлайне указывает текущую секунду, на которой ставятся ключи. Для установки ключей на все характеристики камеры используется shift+k. Если необходимо изменить только один параметр (например, поворот), выбирается соответствующая характеристика, затем выполняется корректировка в окне просмотра и нажимается к для установки ключа.
Камера управляется следующим образом: для подлёта используется Alt + колесико мыши, для наклона карты — Shift + колесико (движение на себя/от себя), для поворота — Shift + колесико (влево/вправо). Для более сложного управления камерой применяется точка оси, регулируемая ctrl+колесико мыши (движение вверх/вниз). В эфире эта точка фиксируется на земле.
Плашки
При помощи кнопки [image: ] вы можете подписать любой объект на карте и настроить параметры подписи (Рисунок 7).
[image: ]
[bookmark: _Ref193911440]Рисунок 7. Параметры настройки текста
Объекты плашек работают на основе текстурных секвенций. Секвенции рассчитываются заранее, дизайнеры подготавливают их и организуют в папках, где для каждой плашки создается отдельный каталог. Внутри содержатся файлы анимации входа (In) и выхода (Out), рассчитанные на 25 кадров в секунду. При отсутствии выходной анимации используется только секвенция In с индексами кадров, разделенными подчеркиванием.
Для настройки плашки загружается текстура, изменяются текстовые параметры (содержимое, цвет, шрифт), а также конфигурация текстуры. После выбора плашки включается режим ее создания, и по нажатию в рабочей области появляется объект с текстурой, наложенной на полупрозрачный прямоугольник. Текстура проигрывает секвенции In и Out, а поверх накладывается текст. Вводимый текст динамически изменяет размер плашки. Текст не нужно вводить вручную, его можно скопировать.
Если текст превышает допустимую длину, система корректирует отображение, сохраняя неизменные границы. Высота текстуры регулируется аналогично, предотвращая искажение теней и подложек.
При работе с несколькими строками текста возможно два варианта: предварительная подготовка конфигурации или использование параметра Фиксированный размер, регулирующего пропорции текстуры. 
Плашки поддерживают настройку шрифтов (доступны четыре варианта), сохранение конфигурации через Сохранить настройки, а также перемещение в пространстве (по осям X, Y и в плоскости камеры). Зажатие Alt активирует перемещение вдоль плоскости камеры, имитируя движение по оси Z.
Функция Напротив камеры позволяет фиксировать размер плашки при изменении масштаба камеры. Клавиша s отвечает за масштабирование плашки, а клавиша w — за перемещение текстуры относительно точки поворота. Включенный параметр Напротив камеры фиксирует ориентацию плашки по отношению к камере.
Для изменения направления плашки без загрузки новых текстур используются параметры Инвертировать X и Инвертировать Y, отражающие текстуру по соответствующей оси. Это удобно при необходимости смены направления элементов, но может быть не применимо к текстурам с градиентами.
У каждой плашки можно включить режим 3D, после чего появится параметр Поверх всего. При включенном параметре плашка будет всегда находиться поверх других объектов. При отключенном – будет взаимодействовать с другими объектами на сцене. В 3D-режиме плашка сохраняет позицию относительно сцены.
Вы можете выровнять позицию плашки по камере или по земле, нажав на соответствующую кнопку (Рисунок 8).
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[bookmark: _Ref193984832]Рисунок 8. Элементы управления плашками
Также на панели доступны детальные настройки текстур, такие как смещение, бордюр и сдвиг, со всех четырех сторон.
Настройки анимации позволяют настроить продолжительность входа, выхода и самого цикла.
Пункт Настройки маски позволит настроить расположение маски в одном из девяти случаев:
· Сверху;
· Слева сверху;
· Справа сверху;
· Слева;
· Справа;
· Снизу;
· Слева снизу;
· Справа снизу;
· Нет расположения.
Также отдельно от анимации самой плашки можно настроить анимацию текста по параметрам:
· Смещение входа;
· Длина входа;
· Длина выхода.
Сплайны
С помощью сплайнов (кнопка [image: ]) можно выделить отдельный участок, улицу, здание (Рисунок 9). 
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[bookmark: _Ref193911027]Рисунок 9. Выделение элемента
Сплайн является основным объектом, поддерживающим различные настройки и функции. При подведении к начальной точке на близкое расстояние сплайн автоматически замыкается, а также возможно создание угловых сплайнов. 
Цвет и параметры выделения настраиваются на панели слева (Рисунок 10).
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[bookmark: _Ref193911128]Рисунок 10. Параметры выделения объектов
Доступно редактирование ширины сплайна, для чего реализован интерфейс поля с цифрами. Это позволяет визуально оценить и задать необходимую ширину путем точного числового значения.
Настройки сплайна включают параметр Заполнение, который позволяет создавать область выделения, и параметр Поверх всего, отвечающий за наложение сплайна поверх всех зданий. Сплайн можно перемещать, а также задавать ему цвет через панель цветов. Двойной щелчок по цвету в панели открывает редактор, в котором можно изменить сам цвет и его альфа-канал. Сплайны поддерживают альфа-канал, в отличие от зданий, которые просто окрашиваются в выбранный цвет без прозрачности. При изменении цвета у объектов, таких как здания, создаются ключи анимации.
Параметр Пунктир позволяет окрашивать сплайн не сплошным цветом, а в виде пунктира. Параметр Зазор позволяет настраивать зазоры между элементами пунктира.
Для сохранения сцены необходимо нажать клавишу F5, ввести название файла (например, "save 2") и нажать кнопку Save. Для загрузки сцены используется клавиша F9 и кнопка Open.
Маркеры
Маркеры предназначены для привязки к точкам при экспорте в After Effects. На вкладке настраиваются или загружаются уже созданные маркеры объектов на карте с указание их широты и долготы (Рисунок 11).
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[bookmark: _Ref193911537]Рисунок 11. Свойства маркера
В приложении присутствует возможность подгружать и сохранять позицию маркера в отдельные файлы в формате координат широты и долготы. Это полезно, например, для сохранения позиций городов или каких-то знаковых мест, которые затем вы хотите подписать либо найти на карте.
Вначале определяется движение камеры в сцене. Далее выбирается инструмент для установки маркера. Например, если над зданием в сцене должна появиться монета, устанавливается маркер в соответствующей точке. После этого необходимо сохранить сейф-маркер отдельно. После просчета секвенции маркер сохраняется и передается дизайнеру вместе с секвенцией. В авторе дизайнер сможет использовать этот маркер для доработки необходимого элемента.
Нажмите на иконку маркера. Открывается окно Свойства объекта. Первая и основная кнопка – это Загрузить маркеры, по нажатию на которую вы переходите в общую папку. Она является общей для всех проектов, как и папка с шейпами. Соответственно, внутри вы можете создавать сколько угодно папок и сохранять туда различные города или какие-то другие точки, которые для вас так или иначе важны.
Выберите столько маркеров, сколько вам нужно. Приложение поддерживает множественный выбор. Нажмите Загрузить. После нажатия маркеры добавятся в окно анимации. По двойному щелчку вы можете переместиться на их позицию.
Если вы хотите сохранить маркер, выделите его, дайте ему какое-либо название, выберите папку и нажмите Save. Также при создании маркера вы можете вручную указать широту и долготу этой точки и написать ее название, после чего нажать на этот маркер. Маркер появится автоматически. Если необходимо, вы можете добавить его в общую папку, нажав Save. 
Шейпы
Если у вас есть сохраненные шейпы, вы можете открыть их с помощью кнопки [image: ].  Приложение поддерживает работу с сплайнами, подгружаемыми из шейп-файлов. Для работы и подгрузки шейп-файлов нажмите на соответствующую кнопку и из списка папок и файлов выберите нужные файлы. Вы можете самостоятельно организовывать коллекции шейп-файлов, называть, группировать их в определенные папки и работать с шейп-файлами из любого проекта, поскольку папка для шейп-файлов общая для всех проектов.
Любой шейп можно редактировать при помощи панели справа, например, настроить цвет, прозрачность, цвет границ (Рисунок 12).
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[bookmark: _Ref193911311]Рисунок 12. Пример выделения объекта при помощи шейпа
Шейпы используются, например, при работе с районами или при добавлении тематических элементов. В системе организованы папки с тематическими шейпами, из которых можно выбирать нужные округа.
Если требуется загрузить шейп округа, следует учитывать, что он может состоять из нескольких шейпов районов. Для этого предусмотрен флаг Слить в один объект (Рисунок 13)
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[bookmark: _Ref193987077]Рисунок 13. Опция для слияния нескольких шейпов в один
 Если он активирован, объект загружается как единая форма. Если же флаг отключен, объект загружается в виде отдельных районных шейпов. В зависимости от потребностей выбирается один из этих вариантов. Например, при активации Слить в один объект шейп загружается как единый объект с ключами на появление и исчезновение.
Дополнительно шейпам можно задавать смену цвета. Для этого необходимо выделить объект, выбрать нужный шейп (например, Центральный административный округ), задать цвет (например, красный) и установить ключ (K). Однако, если цвет не изменяется, необходимо проверить, не находится ли объект слишком далеко и не влияет ли на него флог. В случае необходимости флог отключается.
Шейп также можно выдавливать. Для этого предусмотрены параметры Поверх всего и Позиционирование по Y, определяющие высоту объекта над землей. Иногда требуется регулировка высоты, например, если объект установлен некорректно или при определенном угле камеры он начинает стробить. Для устранения таких проблем используется опция Extrude and Fill. После активации этой галки значение Позиционирование по Y выставляется на требуемую высоту (например, 6000). Объект выдавливается, но важно не забыть установить ключи анимации: начальный ключ для отображения объекта, затем ключ для его висения в воздухе, и конечный ключ для исчезновения. Если не установить начальный ключ, объект исчезнет сразу же после появления.
[bookmark: OLE_LINK4]Функция Simple Fillet убирает экструзию, а для парящих объектов, например, требуется настройка ключей, чтобы они корректно исчезали. Также присутствует параметр Граница. Для корректного отображения границы рекомендуется выставлять значение порядка 150, чтобы граница была заметна.
Для того, чтобы выбрать нужные файлы, достаточно выделить их. Вы можете  выделять несколько файлов, зажав ctrl. Это позволяет загрузить больше одного шейпа. Дождитесь, пока шейп-файлы загрузятся на карту. По умолчанию для всех шейп-файлов создается анимация. При необходимости вы можете удалить эти ключи анимации и сделать свои. 
Основные настройки для шейпов:
1. Основной цвет. Цвет может создаваться как внутри основного квадрата, так и при помощи цветов палитры (Рисунок 14).
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[bookmark: _Ref193917588]Рисунок 14. Палитра - основной квадрат
Также палитра может редактироваться и сохраняться. 
2. Флаг Поверх всего позволяет размещать объект поверх 3d и 2d геометрии. 
3. Позиция по Y помогает немного сместить объект выше либо ниже полезно в случае пересечения объектов между собой. 
4. Флаг Плоский шейп (Simple Fill).
5. Если активен флаг Extrude and Fill, то у нас добавляются дополнительные грани и получается объемная фигура. Соответственно от высоты позиции по Y зависит высота этой объемной фигуры и получается некий столбец.
6. Также вы можете добавить рамку. Можно отредактировать толщину рамки и ее цвет. Альфа здесь роли не играет, граница всегда показана без альфы. При слишком большой толщине рамки могут возникать артефакты в случае пересечения сегментов этой границы между собой. Анимация границы по альфе зависит от общей анимации основного цвета (MainColor). Соответственно, если вы вводите MainColor альфу в 0, то и граница у вас тоже исчезнет
Анимация элемента, выделенного шейпом:
Уведите альфу в ноль (Рисунок 15) и нажмите клавишу K. Поставьте ключ для выделенного элемента. Затем переместите альфу так, чтобы элемент показался по альфе. Опять нажмите клавишу K. В этот момент можно, например, добавить, подъем элемента наверх.
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[bookmark: _Ref193921208]Рисунок 15. Альфа, выставленная на ноль
Поднимите позицию элемента выше и добавьте ему при помощи флага Extrude and Fill высоту. Чтобы делать это быстрее, зажмите shift. Нажмите K и удалите старый ключ.
Следуя этим инструкциям, вы сможете эффективно создавать и редактировать анимации объектов в Overmap, включая их перемещение и изменение высоты. Этот процесс позволяет анализировать различные области и регионы сцены, сравнивать их и создавать сложные анимационные эффекты.
Работа с ключами
Для установки ключа анимации необходимо переместить таймлайн или слайдер в нужный момент и нажать клавишу K. Затем, подлетев к нужному объекту, нажать K ещё раз. После создания ключей можно настроить параметры анимации. Настройки камеры, не поддерживающие анимацию, изменяются статически.
Создание анимации происходит по нажатию клавиши K. При нажатии клавиши K будет происходить создание анимации только для выделенного элемента в сцене, будь то сама камера или любой другой объект. Это позволяет более точно контролировать процесс анимации, работая только с теми параметрами, которые вы выбрали.
Порядок создания анимации для выбранных параметров:
1. Выберите объект, параметры которого вы хотите анимировать. Это может быть, например, камера или любой другой объект сцены.
2. Определите, какие именно параметры вы хотите анимировать. Например, вы можете выбрать параметры маски и позиции камеры.
3. После того как параметры выбраны, нажмите клавишу K.
4. В результате на тайм-линии появятся ключи для всех выбранных параметров. Таким образом, каждый из этих параметров будет проанимирован с использованием соответствующих ключей.
Анимация всех параметров камеры:
Если вы хотите одновременно проанимировать все параметры камеры, для этого предусмотрена специальная комбинация клавиш Shift+K. При нажатии этой комбинации ключи будут автоматически поставлены для всех параметров камеры, что значительно ускоряет процесс создания анимации и позволяет вам работать с полным набором параметров без необходимости вручную добавлять ключи для каждого из них.
Таким образом, использование клавиш K и Shift+K дает гибкость в анимации, позволяя работать как с отдельными параметрами, так и с целыми наборами параметров, улучшая производительность и точность работы с анимацией.
[bookmark: _Toc194153665]Настройки слоев
Панель Настройки слоев позволяет настроить внешний вид отображения. 
Старт 3D и Финиш 3D
Параметры  Старт 3D и Финиш 3D отвечают за отображение и скорость прорисовки 3D-зданий в графической системе. Настройка этих параметров позволяет пользователям гибко контролировать процесс перехода между 2D и 3D слоями карты, а также регулировать динамику появления 3D-зданий.
Show 3D управляет моментом начала отображения 3D-зданий. Чем выше его значение, тем дальше на заднем плане будут видны 3D-объекты.
· Диапазон значений: 0 – 2500.
· При максимальном значении (2500): 3D-здания становятся видимыми на значительном удалении.
· При снижении значения: 3D-здания постепенно переходят обратно в 2D-слой.
Диапазон значений:
1. Если параметр установлен на высокое значение (например, 2000), то здания будут появляться в 3D-виде при значительном удалении от камеры.
2. Если значение уменьшено до 500, 3D-здания начнут отображаться ближе к пользователю.
3. При значении 0, все здания останутся в 2D, независимо от позиции камеры.
Таким образом, этот параметр позволяет настроить момент перехода 2D-изображений в 3D-объекты в зависимости от желаемого эффекта визуализации.
Финиш 3D управляет скоростью прорисовки и роста 3D-зданий после их появления. При значении 0 3D-здания строятся полностью только при низком расположении камеры. При увеличении параметра здания появляются и формируются быстрее.
Пример работы 3D Grow:
Если значение Финиш 3D установлено на 0:
Здания будут расти максимально долго.
Полностью сформированные 3D-объекты появятся только в конце анимации.
Камера должна максимально приблизиться к земле, чтобы здания полностью выросли.
Если значение Финиш 3D увеличено до 1000:
Здания появятся и построятся быстрее.
Уже на средней высоте камеры 3D-здания будут полностью сформированы.
При высоких значениях (например, 2000 и выше), здания практически мгновенно принимают свою окончательную 3D-форму при включении режима 3D.
Для достижения наиболее плавного и естественного перехода между 2D и 3D слоями рекомендуется:
1. Если требуется постепенный переход в 3D:
· Установить Show 3D в диапазоне 1000–1500.
· Установить 3D Grow на минимальное значение (около 0–200) для плавного роста зданий.
2. Если необходимо быстрое отображение 3D-зданий:
· Установить Show 3D в диапазоне 2000–2500.
· Установить 3D Grow выше 1000, чтобы здания появлялись моментально.
3. Для создания эффекта резкого переключения между 2D и 3D:
· Установить Show 3D на низкие значения (до 500), чтобы здания появлялись вблизи.
· Задать 3D Grow выше 2000 для мгновенного формирования 3D-объектов.
Настройки Старт 3D и Финиш 3D позволяют управлять процессом отображения и скорости прорисовки 3D-зданий. Корректная настройка этих параметров обеспечивает плавность визуальных эффектов и удобство работы с картографическими данными. В зависимости от требований к анимации и визуализации, параметры могут быть адаптированы для достижения желаемого эффекта.
Настройка цвета
Для настройки визуального отображения элементов в Настройках слоев предусмотрены цветовые индикаторы в виде квадратов. Нажав на любой из этих элементов, можно выбрать цвет для конкретного слоя. Например, слой Green может быть изменен на другой цвет в зависимости от требований (Рисунок 16). 
[image: ]
[bookmark: _Ref193980405]Рисунок 16. Измененный цвет слоя Green
Это позволяет, сверяясь с референсом, адаптировать цветовую гамму для слоев. На текущем этапе доступны пять слои: 
· Ground;
· Border;
· Quarters;
· Green;
· Roads;
· Builds;
· Social;
· Rails;
· Stroke;
· Water;
· Tree level.
После выбора и настройки цвета для каждого слоя необходимо нажать кнопку Ok на палитре выбора цвета для сохранения изменений (Рисунок 17).
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[bookmark: _Ref193980741][bookmark: _Ref193980724]Рисунок 17. Выбор цвета слоя
Бегунком, обозначенным как А вы можете менять прозрачность цвета.
Для отмены изменений можно нажать кнопку Cancel. 
Нажмите Сохранить стиль, чтобы сохранить примененные настройки и использовать их в других проектах. Если вы хотите применить ранее сохраненный стиль, нажмите Загрузить стиль. Также сохраненные настройки можно передать для работы коллегам.
Настройки освещения
Здесь вы можете настроить параметры освещения (Рисунок 18).
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[bookmark: _Ref193989307]Рисунок 18. Настройки освещения
[bookmark: OLE_LINK6]Освещение сцены настраивается параметром Эмбиент, который задаёт общий тон сцены (например, дневное или вечернее освещение). Основное влияет на цвет зданий, а Фронтальное, Заднее, Левое  и Правое отвечают за цветовые вариации на гранях объектов. Параметры Угол и Ориентация определяют положение солнца. Параметр Плотность тени регулирует интенсивность теней, а Дистанция тени – их удалённость (при значении 300 тени практически исчезают). Параметр Плотность SSAO создаёт эффект затенения в углублениях.
Также в данном разделе можно настроить отображение водоемов. Например, если понизить уровень воды до минимума, вода исчезнет, создав эффект льда. Скорость воды регулируется путем ввода цифрового значения.
Здесь же в соответствующих полях вы можете настроить цвет и плотность тумана.
Настройки камеры
На панели справа вы можете настроить параметры камеры (Рисунок 19)
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[bookmark: _Ref193911672]Рисунок 19. Параметры камеры
Камера управляется средней кнопкой мыши: перемещение влево-вправо осуществляется при её нажатии, вращение — при нажатии вместе с клавишей shift, отдаление и приближение — при сочетании с клавишей ctrl. При перемещении камеры автоматически подгружается новая область. В Настройках слоев отображается информация о загруженных объектах, что позволяет отслеживать их количество. Если FPS начинает снижаться, возможно, загружено слишком много объектов. При количестве более 5000 производительность может значительно ухудшиться. Для оптимизации можно очистить загруженные объекты, что приведёт к удалению всех загруженных ранее элементов и загрузке только тех, которые находятся в области видимости камеры. 
При значительном удалении камеры карта отображается в виде изображения, подгружаемого по принципу тайлов, аналогично картографическим сервисам. 
В настройках камеры можно задать разрешение по умолчанию, например 900x600 для работы и 1280x720 для рендера. Запуск рендеринга осуществляется сочетанием клавиш ctrl+r, при этом в верхней части окна отображается процент выполнения. Выход из режима рендеринга выполняется клавишей escape. Для открытия папки с сохранёнными рендерами используется ctrl+o, после чего файлы можно импортировать в After Effects или конвертировать через QuickTime.
Камера обладает параметрами высоты, позиции и поворота (Rotation). Для плавного движения камеры следует увеличивать значение инерции. Оптимальное значение составляет около 10, однако его можно уменьшить для более резких движений или увеличить для сверхплавных кинематографических пролетов. Анимация в этом случае выглядит более естественно. Угол обзора камеры является анимируемым параметром.
Кнопка, по умолчанию обозначенная как None, позволяет загрузить png-файл, который будет отображаться поверх изображения (например, логотип канала).
Если ключи анимации были удалены или изменены, нажатие Восстановить вернет все параметры к сохраненному состоянию. Это особенно важно, если одна и та же анимация должна быть применена не только к текущему объекту, но и к другим зданиям.
Для этого можно воспользоваться поиском (Рисунок 20). Например, после ввода в поиск Зеленоград, камера автоматически переместится к указанной локации. 
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[bookmark: _Ref193981336]Рисунок 20. Строка поиска под окном анимации
Ближнее отсечение
Параметр Ближнее отсечение в Настройках рендера используется для устранения артефактов на стыках геометрии. При пересечении нескольких объектов, например, дорог возле моста, могут возникать заметные стыки, которые визуально ухудшают качество изображения. Увеличение значения Ближнее отсечение позволяет скрыть эти артефакты, делая изображение более чистым. Однако использование этого параметра связано с увеличением точности просчёта сцены, что приводит к отсечению всей геометрии, находящейся в непосредственной близости от камеры. Чем выше значение Ближнее отсечение, тем меньше объектов отображается вблизи камеры, включая плашки и сплайны. Максимальное значение параметра — 100, при его установке исчезают все артефакты на стыках геометрии и 3D-зданий, но при этом все плашки, расположенные рядом с камерой, также отсекаются. Оптимальный выбор значения Ближнее отсечение требует баланса между устранением артефактов и сохранением отображения объектов вблизи камеры. Плашки с активированной опцией Поверх всего не подвержены влиянию Ближнее отсечение и продолжают отображаться независимо от установленного значения параметра.
[bookmark: _Toc194153666]Выгрузка геометрии из приложения
Приложение позволяет выгрузить сцены, выступая своего рода базой данных простой геометрии. Геометрические объекты выгружаются без текстур и материалов. При этом каждый объект имеет id, каждая группа объектов имеет свой префикс в id и вы можете сгруппировать объекты (дома, объекты и т.д.) и обрабатывать их комплексно. 
Каждый объект на карте, который вы хотите выгрузить, необходимо отметить вручную. Данные будут разбиты по слоям.
Время подготовки выгрузки будет зависеть от объема.
Для удобства приложение содержит уже подготовленную выгрузку в пределах МКАД.
[bookmark: _Toc194153667]Добавление моделей в приложение
Каждый объект можно заменить более детальной моделью. Также вы можете добавлять ранее не существующие объекты. Основная концентрация детализированных моделей расположена в центре города (Рисунок 21), при этом вам может понадобится детализированная модель, еще не созданная в Overmap.
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[bookmark: _Ref193914025]Рисунок 21. Пример готовой модели
Базовый процесс выглядит следующим образом: в Overmap вы выбираете нужные здания, которые хотите заменить, экспортируете их в obj файл, затем открываете obj файл в 3D Max, дорисовываете поверх этих коробок что-то свое, сохраняете его в obj и кладете обратно в папку OverMap, откуда это здание будет подцепляться и отображаться внутри программы.
Экспорт достаточно быстрый и все файлы, которые вы экспортируете, откроются в папке obj export.
Экспорт объектов из OverMap
Откройте OverMap и выберите объекты, которые необходимо заменить.
Нажмите Ctrl + E для вызова окна экспорта.
Введите название файла (например, "razvyazka") и нажмите Save.
Файл OBJ будет сохранен в папке obj-export, расположенной в каталоге Overmap.
Альтернативный способ:
Если требуется экспортировать все видимые объекты, уберите выделение (клик в область Animation Window) и нажмите Ctrl + E.
[bookmark: OLE_LINK3]В Настройке слоев убедитесь, что неэкспортируемые слои заблокированы (значок замка).
Если слой заблокирован, он не будет выделяться и экспортироваться. Если слой не заблокирован, он может быть случайно выделен, что приведет к его включению в экспортируемый файл и потенциальным ошибкам в дальнейшем использовании данных.
Импорт OBJ-файла в 3ds Max
Перед импортом настройте единицы измерения:
Customize > Unit Setup > Display Unit Scale: Meters
System Unit Setup > Meters
· Откройте 3ds Max и выполните Import > выберите экспортированный OBJ-файл.
· При импорте убедитесь, что загружены все нужные объекты.
· Если импорт идет медленно, подождите – загрузка большого количества объектов может занять время.
· Проверьте правильность ориентации модели, при необходимости скорректируйте поворот.
Редактирование модели в 3ds Max
· Выделите трассы, которые требуется заменить.
· Инвертируйте выделение (Ctrl + I) и удалите ненужные элементы.
· Создайте новые 3D-объекты, которые будут заменять старые модели.
· Присвойте объектам корректные имена:
· Имя должно начинаться с индекса слоя (например, 06_Highway).
Некоторые из индексов слоев:
· 04 – кварталы
· 03 – газоны
· 06 – дороги
Проверьте, чтобы новые объекты точно совпадали по границам с оригинальными элементами – это поможет избежать разрывов и швов.
Для удобства используйте систему слоев в 3ds Max:
Оригинальные объекты поместите в отдельный слой и скройте перед экспортом. Новые объекты расположите в слое ExtraObjects.
Если добавляется новый объект (например, бокс), убедитесь, что перед его именем указан правильный индекс слоя, чтобы OverMap корректно определил его расположение и цвет. Проверьте правильность UV-развертки, если используются текстуры.
Обратите внимание, чтобы нормали объектов были направлены наружу.
Используйте Snap to Grid для точного совмещения геометрии с оригинальными дорогами Overmap.
4. Массовое переименование объектов
· Выделите все объекты, которые нужно переименовать.
· Откройте Tools > Rename Objects.
В окне переименования:
· Укажите индекс слоя перед названием объекта.
· Добавьте уникальное имя.
· Можно добавить порядковый номер к имени (например, 06_Highway_01).
· Нажмите Rename для применения изменений.
· Проверьте, что все объекты имеют уникальные названия и корректные индексы слоев.
5. Экспорт готовой модели из 3ds Max
· Убедитесь, что все объекты имеют уникальные имена и корректные индексы слоев.
· Выделите все нужные объекты и выполните Export Selected.
· Установите параметры экспорта:
· Flip Normals – включено
· Texture Coordinates – включено
· Smoothing Groups – включено (опционально)
· Завершите экспорт и убедитесь, что файл корректно сохранен.
· Проверьте, что модель экспортирована без артефактов и ошибок.
6. Проверка модели в OverMap
· Перезапустите OverMap.
· Проверьте, что новая модель отображается корректно.
· Нажмите F7, чтобы открыть консоль и убедиться в отсутствии ошибок загрузки.
· Если модель не загрузилась:
· Проверьте целостность obj-файла.
· Убедитесь, что индексы слоев указаны правильно.
· Убедитесь, что имена объектов не совпадают с оригинальными названиями Overmap.
· Проверьте, что в Overmap нет конфликтующих слоев с одинаковыми индексами.
· При необходимости обратитесь к разработчикам.
· Попробуйте перекрасить объекты в Overmap, чтобы убедиться, что они принадлежат нужному слою.
· Проверьте корректность отображения теней и материалов.
· В случае несовпадений позиций объектов, сравните координаты исходных и новых моделей.
После успешной загрузки ваша 3D-модель будет корректно отображаться в OverMap, с правильными цветами и геометрией, определяемыми индексами слоев.
[bookmark: _Toc194153668]Использование зеленого фона
У вас есть возможность использовать зеленый фон объекта для создания каких-либо элементов вне Overmap. Затем, при создании видео зеленый фон будет заменен на реальный вид объекта.
[bookmark: _Toc194153669]Выгрузка секвенции
Итоговый результат после рендера выгружается в виде png-секвенции и файла .txt. Этот текстовый файл содержит координаты камер и маркеров. Эти файлы можно импортировать в другое ПО, например,  в After Effects для последующей обработки.
Плагин необходимо устанавливать отдельно.
Данный плагин предназначен для быстрого и правильного экспорта секвенций из OverMap в After Effects. Плагин называется OverMapToAE.Jsx и находится в папке Data-Users-Den в директории mme. В папке OverMapToAE можно найти сам скрипт.
При рендеринге секвенции из OverMap помимо PNG файлов создается файл wmmet, который содержит данные о координатах камеры, маркерах и других параметрах. Этот скрипт позволяет импортировать все эти данные в After Effects.
Плагин автоматически создает новый проект с разрешением выбранной секвенции (например, HD или PAL) и импортирует камеру и маркеры.
Плагин устанавливает разрешение секвенции и частоту кадров (по умолчанию 25 кадров в секунду).
Все импортированные объекты (камера, маркеры) получают тег OM в квадратных скобках, чтобы обозначить их как элементы из Overmap.
Маркеры могут использоваться как нулевые объекты для привязки и манипуляции с камерой и другими элементами.
Для импорта секвенции выберите папку с необходимыми PNG файлами и подтвердите выбор.

После импорта плагин создаст новый проект с названием папки (например, PAL) и импортирует соответствующую секвенцию.
[bookmark: _Toc194153670]Перекрашивание моделей
Любую модель в приложении можно перекрасить и сделать более детальной. 
[bookmark: _Toc194153671]Модуль Погода
В приложении опционально присутствует модуль с погодными пресетами. Вы можете детально настроить отображение любых погодных условий.
Например, для дождя можно настроить скорость, плотность.
[image: ]
Рисунок 22. Отображение грозы на карте
Вы можете менять настройки источников света, угол освещения, плотность тени и другие параметры.
Уровень воды регулируется установкой значений выше или ниже 0. Например, при значении -15 вода уходит под землю, создавая эффект льда. Для соблюдения перспективы используется параметр Цвет тумана, который выбирается в соответствии с цветом неба. Плотность тумана регулирует степень затуманивания сцены.
Близкие тени отвечает за мелкомасштабные тени. В настройках рендера можно задать размер кадра (максимальное разрешение — 3000×3000 пикселей). Параметр Инерция определяет плавность движения камеры: уменьшение значения приводит к резкому торможению при подлёте, а увеличение создаёт эффект замедления.
Солнце можно анимировать, устанавливая ключи на параметры Угол и Ориентация. Например, изменение значения с 40 на 45 в течение одной секунды имитирует восход или закат. При отключении 3D режим карты не привязывается к камере, что позволяет управлять ею независимо.




[bookmark: _Toc194153672]Решение типовых проблем
[bookmark: _Toc180512696]Проблемы со входом в приложение
1. Убедитесь, что введен лицензионный ключ.
2. Если вы еще не получали лицензионный ключ, следуйте инструкциям на экране
3. В случае, если описанные шаги не помогли, свяжитесь с Технической поддержкой.
[bookmark: _Toc180512697]Долгая загрузка 
Долгая загрузка может быть связана с открытием локальной базы. Приложение оптимизировано для работы на ПК и ноутбуке, но требует определенного количества дискового пространства. Если приложение не открывается за несколько минут:
1. Выйдите из приложения.
2. Запустите приложение заново.
3. При сохранении проблемы перезагрузите компьютер.
4. Если перечисленные шаги не помогли, свяжитесь со службой технической поддержки.
[bookmark: _Toc180512699]Не найдена локальная база данных
Убедитесь, что база данных присутствует на локальном компьютере. 
Долгий отклик при нажатии на кнопки
Если вы только что запустили приложение, дождитесь полной загрузки ассетов.
Выгрузите другие ресурсоемкие приложения, если они запущены.
Если проблема сохраняется, перезагрузите устройство или попробуйте запустить приложение на другом устройстве.

[bookmark: _Toc194153673]Обращение в Службу технической поддержки
При возникновении проблем или вопросов свяжитесь со Службой поддержки. Сделать это можно следующими способами:
· По электронной почте purchase@emg24.ru;
· По телефону +7 926 691 8321
В заявке указывайте параметры своего компьютера и максимально полно описывайте возникшую проблему.
Время работы технической поддержки – 9.00-19.00 по московскому времени с понедельника по пятницу.
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