
PIDT 产品手册
#一、产品概述

#1. 简介

PIDT平台是一款具有完全自主知识产权的可视化平台，制造行业的软件开发者可在 PIDT所提供的基

础功能上进行二次开发，为终端用户提供更加丰富、更有价值的二三维可视化应用。

PIDT平台通过潜心封装，将复杂难懂的 3D底层功能（例如：处理点线面顶点，3D坐标系转换，贴

图，灯光效果）变成简单易懂的 JS脚本函数和参数设置，让开发者直接使用逻辑概念（例如：园区，

建筑，楼层，设备）进行开发，针对物联网应用开发在线提供了近百个 3D功能实现例子，大大提高

了 3D应用的开发效率。

PIDT所针对的目标人群主要是制造行业的软件开发者，我们向制造行业具有软件开发能力的机构和

个人提供服务，主要实施的目标场景模型应用场景，PIDT平台的业务起点是发生在建模完成后，聚

焦于模型的浏览与业务数据的展示，旨在帮助用户最大化地发挥数据可视化的应用价值。

#2. 特点及核心能力

 PIDT 平台提供的基础的三维可视化功能，使得开发者只需要

简单的步骤就能开发 web 可视化应用，大大降低了技术门槛，

提升研发效率 50%+；

 无需安装专业软件，直接在浏览器、手机、平板上打开模型，

最大限度压缩模型大小，最大限度降低 CPU/内存/显卡开销。

开发者不必掌握计算机图形学知识，简单几步就能实现场景

搭建部署；

 提供轻量化模型管理，获取数据方便快捷。开发者可通过标

准的 RESTFUL 数据接口轻松调用模型数据。提高模型复用率，

帮助开发者快速构建应用程序；
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 PIDT 平台每 2周 1 个迭代，敏捷的开发可以很快地满足用户

的新需求和避免平台问题的出现，使得功能的完整性和用户

体验不断地增加；

 可视化搭建场景，只需 30 分钟，你可以从零开始搭建属于你

的三维场景；

 PIDT 采用多种智能算法，使得原模型在转换后的大小是原来

的 5%~10%，加载模型飞一般的感觉；

 无需任何插件，无需服务器渲染，普通笔记本也能轻松打开

上百兆模型；

 PIDT 平台支持 rvt、skp、fbx、3ds 等文件的材质效；

 通过 PIDT 的真实感渲染，给模型增加真实的光影效果，可以

很大程度上增加模型的颜值；

 通过线框和 SSAO 效果，很大程度地提升了模型的立体感和显

示效果；

#二、首页

#1. 简介

首页包含了项目管理、案例中心、应用管理、资源管理、数据管理、用户管理等，主要是用于管理整

个项目的相关数据资源，同时也是 PIDT三维编辑平台和 PIV二维大屏数据编辑平台的入口。

#2. 项目管理

#2.1 介绍

针对一个独立的项目进行管理，该项目可管理多个应用(PIV大屏应用，PIDT三维场景应用，数据接

口集成应用，项目私有模型库等)。
#2.2 新增
在弹出框内输入项目信息并上传封面，最后保存项目。
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#2.3 编辑
点击编辑按钮，将弹出弹框进行项目信息编辑。

点击其他区域将进入项目详情(项目所属应用的展示)

#2.4 删除
点击删除按钮，将弹出弹框进行删除项目确认
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#3. 案例中心

案例中心是针对已对外发布的状态展示，可通过案例中心预览该应用和复制该应用基本信息。

#4. 应用管理

该板块展示所有大屏应用和 3D应用的列表，可通过这里进行信息编辑和进入编辑器进行功能编辑。

可以根据实际需求创建 PIV大屏应用、3D可视化应用、数据应用等等。

#5. 资源管理

#5.1 简介
模型库提供海量模型和贴图，分为多个子模型库，如交通设施、人物、动物、厂线模型、工业相关、

植物、机器视觉、建筑、消防设施、物业设施等等。将所需模型双击添加进三维场景即可直接使用。

顶部设有模型搜索框，可根据关键字搜索模型库中的模型。
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#5.2 上传
#5.2.1 规则

目前平台支持 OBJ和 GLTF两种模型的解析，上传主要是以 ZIP包为主，具体说明如下：

 上传过程会对模型进行分析写入、截图、压缩等操作，然后生成需要的模型资源；

 模型获取(3dmax进行建模、网上下载并转换格式)；
 模型支持归档后的压缩包、单独的 obj、gltf格式，压缩包内部为模型文件以及依赖的图片，

如 xiaoche.obj, xiaoche.mtl, xxx.png；
 模型 zip名称即为上传后的命名，不可使用如下特殊符号，如： ，/，：，*，《，》，|，？,

和 window规则保存同步；

上传模型需要注意的是：

 大小控制在 10M以内，过大的模型需使用管理员权限(10M—100M)；
 面数控制在 200w三角面以内(过大的模型可以通过建模工具进行拆分后上传)；
 模型一般不包含灯光、摄像机、辅助对象等；

 贴图一般要求 jpg、png，且贴图名称不能为中文；

 一个压缩包只允许存在一个模型文件，如不能存在多个 obj文件；

 压缩包不可以有解压密码；

#5.2.2 流程

点击上传按钮，选择准备好的模型压缩包，提交上传，然后等待上传处理，上传未完成不可关闭页面

或刷新页面（支持批量上传）。

#5.3 下载

对于上传模型完毕的模型除了可以通过缩略图分辨是否预期效果、也可通过模型查看器进行预览(双
击模型，在弹出的窗口进行查看)，下载的格式支持 ZIP、OBJ、GLTF等。
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#5.4 预览

在模型库的模型列表中，PIDT平台提供了单模型的预览功能，该功能便于用户能在上传模型后，及

时查看模型的相关数据，同时提供多种功能提升预览的体验，功能包含但不限于第一人称视角、自动、

结构爆炸、结构树、测量等等。

#5.5 重命名/删除
鼠标放置目标模型，右键菜单支持模型的重命名以及删除操作等。

#5.6 编辑（link 结构）

在模型列表中，PIDT平台提供了编辑功能，该功能主要是对目标模型进行内部结构的约束关系限定

（Link），在限定好各个结构之间的约束关系后，基于约束关系还可以设置某个 Link的动画限制，这

个编辑功能主要搭配 PIDT中 Link动画一起使用，下文会有详细介绍。
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#6. 数据管理

#6.1 介绍
属于应用管理的一个板块，创建数据应用后，可配置该数据应用的数据来源、请求方式和返回结果。

是 piv大屏应用中数据的一个来源。可通过编写中间处理函数，来实现筛选数据的功能，并且可以点

击测试按钮来查看返回结果。

#6.2 作用

它的作用在于创建并管理一个产品周期性销售额数据接口，并进行管理。可在 piv大屏应用中创建可

视化图表，然后对接该数据接口，实现图表的动态/静态数据驱动。

#6.3 类型

 自定义 URL 指定第三方 http请求数据

 ABB数据源 连接 ABB第三方平台数据

 CSV文件 上传 CSV文件，并获取文件 json数据

 MySql 指定数据库的账号密码和地址，通过接口来实现查询数据表数据

#7. 用户管理

#7.1 介绍
该板块包含用户成员管理、角色管理、组织管理、菜单权限管理、数据权限管理等等。
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#7.2 用户成员管理

展示用户列表，新增用户，删除用户，授权数据权限(可查看指定项目、应用的权限)，功能包含编辑

用户、授权（数据权限分配）、用户新增等等。

#7.3 角色管理
角色关联菜单权限，给用户分配角色后，该用户就拥有了对应的菜单权限。包含角色的新增、编辑、

授权、删除等。

#7.4 组织管理
组织是公司层级，一个用户所属一个组织，所创建的项目和应用也就属于当前组织。只有超级管理员

才能选择不同的组织进行登录，其他用户默认指定组织进行登录，功能包含组织新增、组织编辑、组

织删除等。
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#7.5 菜单权限管理
菜单权限是针对平台界面按钮的权限和操作权限，配置不同的权限，用于控制不同的板块。功能包含

权限新增、权限编辑、权限删除等。

#8. 个人中心

是登录用户的个人信息展示和编辑，可修改个人信息、修改密码等。

#三、编辑器

#1. 简介

三维编辑器是结合 THREEJS、Js、WebGL等前端技术完全自主研发，集静态搭建、动画添加、特效添

加、动画编排、场景发布等一系列功能于一身的三维场景可视化编辑工具。

#2. 主界面介绍
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 编辑器顶部是场景的公共工具栏，包含左右两侧的栏目切换、帮助、场景快照、场景预览、

保存、发布、用户反馈等等；

 编辑器左侧包括项目私有模型库列表、基础几何体模型列表、自定义标签、灯光列表、PIDT
平台公共模型库列表、骨骼模型列表、场景中解析的元素列表等；

 编辑器中间是编辑区域，顶部包括鼠标快捷辅助、操作回退/前进、全屏、场景和代码模式切

换等，同时场景会实时展示场景中模型的数量、模型顶点数量、模型三角面数量、渲染时间、

辅助视角工具等。底部是时间轴、交互动作以及逻辑编排等动画相关功能操作界面，可以根

据需要展开收起、拖拽扩展等；

 编辑器右侧默认是场景属性的设置，包括场景名称、场景说明、背景图、三维场景的背景类

型、环境类型、雾类型及抗锯齿等功能；

 选中模型后，编辑器右侧会切换为模型相关属性的展示以及同步编辑，支持模型基础属性的

修改、几何属性修改以及材质修改等

#3. 编辑器基础功能说明

#3.1 资源列表
#3.1.1 分类

 私有模型：当前项目编辑应用所特有的模型；

 基础几何体：立方缓冲几何体、圆柱缓冲几何体、圆环缓冲几何体、球缓冲几何体、圆锥缓

冲几何体；

 特效：粒子、流星、雪花、天空；

 标签：dom、锚标签、表格、图表、点、视频、精灵图、文本；

 灯光：环境光、平行光、半球光、点光源、聚光灯；

 公共模型：PIDT平台提供的默认公共模型；

 骨骼模型：机械手

#3.1.2 使用

模型、基础几何体、公共模型：双击模型添加到场景；其余类别模型双击后需要设置参数再添加到场

景
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#3.2 元素列表
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 当前添加到场景中的所有模型的名称列表，根据模型类别在后面显示“静态”、“机器人”、“Auto”
（自带动画的 GLTF模型）、“Link”（自定义动画的模型）4种标签；

 单击高亮，在场景中选中该模型；多层级模型点击前面的“+”图标，可以查看该模型的子模型；

 场景中新增模型时，元素列表会动态更新，在场景中选中模型时，元素列表也会高亮选中；

#3.3 工具箱
#3.3.1 视角

在场景中操作相机来调整相机位置和朝向，创建多个视角。
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使用方式：

① 点击“逻辑编排”，在右侧选择“创建视角控制器”；
![img](file:///C:\Users\pisx\AppData\Local\Temp\ksohtml\wps56E2.tmp.jpg)
② 在右侧面板中视角控制器名称后创建；

![img](file:///C:\Users\pisx\AppData\Local\Temp\ksohtml\wps56E3.tmp.jpg)
③ 点击控制器右上方的“+”图标选择视角；

![img](file:///C:\Users\pisx\AppData\Local\Temp\ksohtml\wps56F3.tmp.jpg)
④ 进行视角编排后，相机可以按照视角顺序进行运动。

![img](file:///C:\Users\pisx\AppData\Local\Temp\ksohtml\wps56F4.tmp.jpg)
#3.3.2 路径

自定义线路，便于结合模型的自定义轨迹运动等等。

![img](file:///C:\Users\pisx\AppData\Local\Temp\ksohtml\wps918D.tmp.jpg) ![img](file:///C:\Users\
pisx\AppData\Local\Temp\ksohtml\wps918E.tmp.jpg)
设置参数说明：

 闭合路径：设置路径是否闭合；

 平滑度：范围 0-1，值越大越平滑，设置“0”后路径变为直线；

 添加点位：添加路径上的点位；

#3.3.3 光路

创建道路流光效果。
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设置参数说明：

 光效选择：选择光路的效果；

 方向：光路运行方向，默认为正向；

 速度：光路运行速度；

 间隔：同时运行的光效数量；

 张力：设置光路在转弯处的平滑度，值越大越平滑；

#3.4 右侧面板
#3.4.1 场景属性设置
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设置参数说明：



 场景名称：设置场景的名称；

 场景简介：设置场景的简介信息；

 场景封面：设置场景的封面图；

 背景：

o None：不设置背景；

o Color：将背景设置为 RGB颜色，点击颜色选择器选择颜色；

o Texture：将背景设置为图片；

o Equirect：也是将背景设置为图片，和 Texture将图片平铺不同的是，Equirect是将

图片首尾相连设置为全景；

 环境：

o None：不设置环境；

o Background：将背景的值设置为场景中所有物理材质的环境贴图；

 雾：

o None：不设置雾效果；

o Linear：设置线性雾，雾的密度是随着距离线性增大的。点击颜色选择器来选择雾

的颜色，左侧输入框设置应用雾的最小距离，右侧输入框设置结束计算、应用雾的最大距离；

o Exponential：设置指数雾，在相机附近提供清晰的视野，距离相机越远，雾的浓度

随着指数增长越快。点击颜色选择器来选择雾的颜色，下方输入框设置雾的浓度增长系数；

 相机设置：



#3.4.2 模型属性设置
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设置参数说明：



 属性：

o 类型：显示选中模型的类型，不可修改，值为组Group、面Mesh或三维物体Object3D
等；

o 名称：显示选中模型的名称，不可修改；

o 位置：显示选中模型在 x、y、z三个方向上的位置，可以输入来改变模型位置；

o 旋转：显示选中模型在 x、y、z三个方向上的旋转角度，可以输入来改变模型旋转

角度；

o 缩放：显示选中模型在 x、y、z三个方向上的缩放倍数，可以输入来改变缩放倍数；

o 可见度：设置选中模型是否可见；

 几何（针对mesh几何体，其它类型没有该类型显示）

o 类型：显示选中模型的几何类型，如 BoxGeometry等等，不可修改；

o 名称：显示选中模型的几何名称，不可修改；

o 宽度：显示选中模型的几何宽度值；

o 高度：显示选中模型的几何高度值；

o 深度：显示选中模型的几何深度值；

 材质

o 状态：即当前模型的显示状态，包含材质、颜色等等，状态可以新增、删除以及编

辑等；

o 材质类型：当前模型的材质类型，只读不可修改；

o 颜色：当前模型材质的颜色，可修改；

o 贴图：当前模型材质的贴图，可修改；

o 透明度：当前模型材质的透明度，可修改，搭配透明性开关一起使用；

o 透明性：当前模型材质的透明性，可修改，搭配透明度数值一起使用；

o 线框：当前模型材质的线框模式，可修改；

o 特效：当前模型具备的效果，如模型的解构设置等；

 事件

o 事件类型：模型绑定的事件类型，如点击事件等；

o 关联模型对象：当前事件触发绑定的目标模型；

o 关联状态：事件绑定的目标模型的状态值；

o 关联分解视图：事件绑定的目标模型的视图；

o 关联分解步骤：事件绑定的目标模型的视图中的步骤；

o 激活：当前绑定的事件是否激活；

#3.4.3 特效属性设置

#3.4.3.1 粒子

设置参数说明：

 数量：设置粒子数量；

 大小：设置粒子的大小；

 范围：设置粒子的运动范围；

 颜色：设置粒子的颜色；
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

#3.4.3.2 流星
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设置参数说明：

 数量：设置流星的数量；

 范围：设置流星的运动范围；

 头部颜色：设置流星的头部颜色；

 尾部颜色：设置流星的尾部颜色；



#3.4.3.3 雪花
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设置参数说明：

 数量：设置雪花的数量；

 大小：设置雪花的大小；

 范围：设置雪花运动的范围；



#3.4.3.4 天空
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设置参数说明：

 瑞利系数：设置天空的瑞利散射系数；

 水平角度：设置天空的水平角度，可以看见天空中太阳位置的变化；

 曝光度：设置天空的曝光度；



#3.4.4 标签属性设置

http://pidt.pisx.com/docs/dt/guide/index.html


#3.4.4.1 dom

设置参数说明：

 标签位置：设置标签的坐标；

 是否绑定模型：是否将这个标签和模型进行绑定，打开后显示“选择模型”选项；

 选择模型：选择和标签绑定的模型；

 标题文本：设置标签显示内容；

 字体大小：设置标签的字体大小；

 字体颜色：设置标签的字体颜色；

 背景贴图：文字背景图片；

 角标贴图：标签底部悬浮标志贴图；

 角标尺寸：标签底部悬浮标志大小；

 展示二级标签：设置是否显示二级标签，二级标签设置方法与一级标签一致，展现形式是在

预览的情况下，默认展示一级标签，点击一级标签后显示二级标签，点击二级标签后切换回

一级标签；

 绑定事件：与上述模型事件绑定一致
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#3.4.4.2 Anchor

设置参数说明（其它属性与 dom标签一致，下面介绍不同参数设置项说明）：

 图片：设置锚点标签中显示的图片；

 数据类型：选择数据来源；选择“静态数据”时，在下方输入属性名、属性值和单位，比如属性名

称为“人数”，属性值为“3”，单位为“人”；
 选择“动态数据”时，显示“接口来源”选项；

 选择“webApi”时，在下方“接口地址”内输入 api，选择“mqtt”

时，在下方“接口地址”内输入订阅消息的地址，在“订阅主题”内

输入订阅的主题 topic
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#3.4.4.3 Table

设置参数说明：

点击“添加”添加静态数据，点击每行数据后的垃圾桶图标删除静态数据（动态数据设置规则同上）；
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#3.4.4.4 Charts

设置参数说明：

 图表类型：选择以哪种图表形式展示标签，选项有“柱状图”、“折线图”、“饼图”和“仪表盘”;
 图表标题：设置图表标签的标题；

 单位：设置图表数据的单位；

 数据映射：字段名称“X”的映射为“x”，则数据中必须包含属性名为“x”的数据，否则图表无法

正常显示，字段名称“Y”同理。

 数据类型：选择“静态数据”时在下方文本域内编写数据，数据要符合数据映射的规则。动态

数据设置规则同上
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#3.4.4.5 Point

设置参数说明：

 数据类型：选择“静态数据”时在下方输入属性名、属性值和单位，比如属性名称为“人数”，
属性值为“3”，单位为“人”；

 指示点颜色：选择点标签的颜色；
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#3.4.4.6 Video

设置参数说明：

 数据类型：暂时只能选择“本地上传”;

 上传视频：点击从本地选择视频上传；

 在视频标签中，点击视频标签的摄像头图标可以打开或者关闭对应的

视频播放窗口
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#3.4.4.7 Sprite

Sprite标签是以精灵图的方式在场景展示标签，和 Dom标签不同的是，Dom标签的大小固定不变，

而 Sprite标签的大小是会随着场景的缩放产生变化

设置参数说明：

 选择模型：选择 Sprite标签绑定的模型；

 类型：Sprite，不可修改；

 标签样式：暂时只支持“带图气泡标签”；
 标签位置：设置标签的位置；

 文本内容：设置标签的内容；

 文本字体大小：设置标签字体的大小；

 文字颜色：设置标签字体的颜色；
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#3.4.4.8 Text

设置参数说明：

 选择模型：选择 Text标签绑定的模型；

 类型：Text，不可修改；

 字体样式：选择文本使用的字体；

 标签位置：设置标签的位置；

 文本内容：设置标签的内容；

 文本字体大小：设置标签字体的大小；

 文字颜色：设置标签字体的颜色；

 文本挤出厚度：设置文本的厚度；
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#3.4.4.9 Mesh

设置参数说明：

 选择模型：选择Mesh标签绑定的模型；

 类型：Mesh，不可修改；

 标签样式：选择Mesh标签展示的样式；

 标签位置：设置标签的位置；

 文本内容：设置标签的内容；

 文本字体大小：设置标签字体的大小；

 文字颜色：设置标签字体的颜色；
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#3.4.5 灯光属性设置

编辑器内支持环境光、平行光、半球光、点光源、聚光灯等灯光的添加与设置。

设置参数说明：

 光照类型：显示当前添加的灯光的类型；

 光照位置：设置光的位置；

 光照强度：设置光的强度，默认值为 1；
 光照颜色：设置光的颜色，默认值为 0xffffff（白色）；

#4. 动画系统

PIDT的三维可视化编辑平台，其核心功能在于模型的动画编辑，平台提供了四大动画类型包括 Link
动画、时间轴帧动画、GLTF动画以及骨骼动画等，结合特有的逻辑编排功能，实现场景中模型动画

的逻辑关系串联。

#4.1 时间轴（对象动画）
时间轴帧动画，又称为对象动画，顾名思义该动画是针对场景中的主体模型对象，基于时间轴创建基

本的动画，时间轴帧动画的特点在于没有模型的限制，场景中任意类型的模型均可以创建对应的对象

动画。

 在元素列表右键选中的目标模型，点击创建对象动画；

 左侧为模型列表，右侧为模型对应的动画轨道，轨道内对应

的就是模型自身的动画帧数据；

 给动画帧在右侧设定动作数据，如运动时间、运动位置、旋

转角度、形变状态等等，点击确定即可给当前模型写入动画

数据；
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在时间轴右上角，同时提供了时间轴帧动画在场景中的预览操作，可以通过按钮的点击实现对时间轴

动画的控制，他们依次代表循环/单次播放、10单帧快退、1倍单帧快退、播放/暂停、停止、1倍单

帧快进、10倍单帧快进等等，同时还支持时间帧块拖动查看每一帧的模型动作状态。

#4.2 骨骼动画（交互动作）
骨骼类型的动画主要是针对具有强逻辑约束关系的模型，具体体现在机械手、人体等等，可以定位为

自身具有强约束的 link模型，这种类型的模型是独立的，与其它类型的模型无关，且可单独设置动作

类。载入场景的方式是选择场景左侧的骨骼模型，双击选择对应的模型入场景，在交互动画内部设置

骨骼模型对应的动作类。

在交互动作左侧列表选择对应的骨骼模型，右键添加动作，对应的右侧会出现当前模型对应的动作列

表，双击对应的动作可以修改动作名称，点击右上角添加点位按钮（从左到右依次为：自定义行径路

径、添加点位、动作归零、模型点位移动、模型旋转、模型固定轴移动、单动作预览），点击后，右

侧会出现当前模型所在的点位信息，模型获取当前点位信息，可以通过右侧的属性修改点位信息，包

括点位的目标位置和到下一个点的过渡方式。选择对用的动作后，可以点击单动作预览该动作。

#4.3 Link 动画

Link类型动画，主要是针对静态模型，当用户上传静态模型后，可以通过前文提到的编辑功能，实现

模型内部的 Link约束关系的编辑，然后结合 link的限制，创建模型内部基于限制的动画类。

模型的 link编辑功能（在上文的资源管理中涉及的编辑功能），基于模型的基本结构，自动解析固有

的 link关系，可以通过在 link列表内鼠标的拖拽操作，实现 link约束的层级关系，修改 link的相关动

画属性，如动画类型，目前提供的有固定、移动、旋转等，同时限制运动的目标轴。Link的编辑还可
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以更改模型的默认旋转中心，点击编辑页面底部的更改旋转中心按钮，拖动辅助工具，设置目标 link
结构的旋转中心位置。

在编辑器场景中，进入逻辑编排页面，可以自动捕捉到场景在的 link模型，在选中 link模型的同时，

右侧属性列表会自动解析 link模型内部的 link结构（如下图左侧所示），并且会自动过滤固定类型的

link结构，如图下图右侧浅色 link所示，高亮的 link是可选择并设置动画的结构体。

在选中对应的 link结构后，属性列表会出现对应的参数设置上面右图，同时场景中显示对应的 link
结构体，方便用户对应正确的结构体进行参数设置，参数的设置类型会根据所选 link的动作约束关系

对应展示。设置好参数后，点击创建按钮，即可为该模型创建一个动作。

#4.4 GLTF 模型动画

GLTF类型动画，主要是针对动态模型，有些柔性动画模型体，是在建模的同时创建好了动画结构，

PIDT平台可以完美的解析动画模型的内部动画数据，最后通过逻辑编排的串接，实现逻辑性的流程

动画功能。

在模型列表预览的时候，我们也可以预览动画模型的单动作（如下图所示），点击对应的动作，即可

实现在预览中查看模型的动作。
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在动画模型载入场景后，我们需要在模型的属性列表，手动调整模型的业务类型（如下图左侧所示），

在设置好动画模型的业务类型（业务类型是指动画模型在场景所扮演的角色，有静态类、目标类和动

画类）后，逻辑编排会自动捕获动画模型，此时只需要点击模型对应的 + 标识，右侧属性列表可以

选择对应的动画进行逻辑串接（如下图右侧所示）。



#4.5 逻辑编排
逻辑编排，顾名思义，是对场景中所有的动作进行一个逻辑串接的操作，在逻辑编排中通过动作之间

的连线串接，以及控制器的控制。逻辑编排的功能主要包含工业仿真产线流程串接、模拟设备状态、

设备信号接入驱动、视角切换：

 工业仿真产线串接：针对工业产线进行编排运行流程，达到仿真作业的目的；

 模拟设备状态：例如设备故障、设备报警、设备运行状态、设备解构；

 设备信号接入驱动：采集设备数据来驱动模型运行；

 视角切换：在场景中可以编排不同的视角来更清楚的看到不同设备运行流程；

逻辑编排功能较为复杂，具体的功能串接如下：

 针对于 GLTF模型等，优先设置模型的业务类型，否则在逻辑编排内部无法捕捉该对象；设置当

前选中模型的业务类型（动画类、静态类、目标类）。

 动画类主要是模型本身已具备动作可以进行调用；

 静态类主要用场景展示；
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 目标类主要用于需要被搬运传递或者设备需要达到某个目标点需进行标记的模型；

1. 模型动作或状态节点类型设置：点击逻辑编排中的模型节点右上角 ’+’ 可以添加节点，对当

前节点类型进行设置，可以选择当前节点需要展示的是动作或者状态。动作或状态之间的节

点连线将鼠标移至节点上从箭头变成手势时拖动鼠标即可，节点和连接线均可选中，’delete’
删除。

1. 动作节点设置：动作由两部分组成基本动作（位移、添加、释放）和模型本身具有动作组成，

动作节点对应的面板信息如下图所示，可以对已有的动作进行名称切换。



 基本动作节点（添加、释放、位移）设置：

 位移：如果场景中添加了目标点标记模型那么就可以选择需要位移到达的目标点，同时也可以手

动输入需要到达的目标点位置坐标（x, y, z）进行调试

 添加：添加目标物时需要连接目标物以及选择需要通过设备的哪一个部件（目标关节）进行运输

传递如车叉等

 释放：释放目标物时也需要连接目标物



o

1.
状态节点设置：选择当前模型具有的状态

2.



 创建控制器：控制器主要用于控制创建流程的启动，同时控制器也可以接入驱动信号来启动串接

流程，配置mqtt地址以及订阅主题，并添加对应的数据解析格式{key:value} key对应的是属性，

value对应值，选择需要驱动的流程就可配置完成；

 视角控制器创建设置：点击视角控制器按钮创建控制器，然后可以选择设置好的视角；

下图是一个详细流程串接图（如下图所示）。我们在选择好上述类型的动作后，通过连线的方式，串

接整个逻辑动作，串接结束后，需要添加控制器（右上角第二个按钮：创建控制器），控制器的作用

是通知逻辑编排，什么时间开始哪个流程（动作），通过控制器的设置，即可实现逻辑编排的完整创

建，再点击逻辑编排的保存按钮。

预览逻辑编排的动作，需要对整个场景进行保存（*注意：这里提到的保存是对场景的整个保存，不

要混淆了逻辑编排的保存*），即整个场景右上角的保存按钮，点击保存提示成功后，点击预览按钮，

即可预览场景整体的逻辑流程动画。

#5. 其它

#5.1 快速搭建场景工具
在编辑器中，我们提供了一些快速搭建场景的工具，如镜像、矩阵排列、克隆等。在模型列表中，选

中目标模型，右键菜单中选择对应的功能点，如矩阵排列，在右侧属性栏中可以设置矩阵的方向、数

量以及间隔等。
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#5.2 编辑器顶部工具栏

顶部工具栏主要用于协助场景搭建，工具从左往右依次为：

 选中：仅限选中，目标模型出现边框，但是不能跟随鼠标运动；

 移动：选中模型，并可以进行鼠标拖拽；

 旋转：选中模型，并可以进行鼠标旋转；

 缩放：选中模型，并可以进行鼠标缩放；

 回退：操作步骤的回退；

 前进：操作步骤的前进；

 全屏：点击编辑器全屏展示；

 锁定：锁定当前模型，将目标模型展示在视区中心；

 还原：将场景视角还原至默认的最初保存的视角；

#四、预览

#1. 简介

三维编辑器编辑好场景后，点击右上角预览按钮，即可跳到预览的页面，预览页面是对整个编辑的三

维场景的效果预览，包含静态模型的预览、动画预览、数据驱动串接、二三维数据交互等等。主要页

面如下：
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#2. 功能介绍

#2.1 数据驱动预览

点击顶部工具栏第一个按钮，即为数据驱动的预览。主要是为了连接MQTT数据驱动的动作预览，当

在三维编辑器内链接好对应的MQTT数据驱动的信息，在预览页面，点击数据驱动预览，即可触发与

MQTT数据的串接，实现数据驱动场景内模型的动作等其他状态的变更。

#2.2 动画预览

点击顶部工具栏第二个按钮，即为动画预览。该动画预览包含了时间轴动画、骨骼模型动画以及逻辑

编排串接的动画，当在三维编辑器内编辑好对应的动画或者模型动作后，在预览页面点击该按钮，即

可场景内所有的动画（该按钮只能点击一次，想多次查看需刷新页面）。

#2.3 视角切换
当在三维编辑器内创建好视角列表后，预览的页面会在左上角出现编辑好的视角列表，这个视角既可

以用于逻辑编排内部视角控制器的串接，也可以手动点击视角实现对应的视角切换。
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#2.4 状态/解构预览
当在三维编辑内，给模型添加多个状态或者添加特效（拆解）后，预览页面就会出现如下图的列表，

触发条件是点击目标模型，右侧出现模型具有的结构视图列表和状态列表，点击内部对应的分解视图

或者状态，目标模型会展示对应的形态，在关闭窗口后，模型会自动恢复到默认的状态。

#3. 其它
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