PHOTOMODELER

1. PHOTOMODELER

PhotoModeler je fotogrammetricky systém uréeny k bezdotykovému 2D a 3D méfeni. Je
zaloZen na principech metody prusekové fotogrammetrie. Umoziiuje ziskat mnoho tidaji ze snimki
daného objektu béhem kratké doby. Kombinuje snimky a umisténi bodl ve tfirozmérném prostoru.
Vysledkem je 3D model, ktery mtze byt exportovan do jinych grafickych programu.

PhotoModeler pracuje na dnes béZzném pocitaci v prostiedi Windows (95, 98, NT 4.0, 2000).

Pracovni prostiredi PhotoModeleru (obr. 1)

Titulek (Caption Area) obsahuje jméno programu "PhotoModeler Pro" a jméno aktivniho projektu,
tla¢itka pro maximalizaci, minimalizaci a uzavieni projektu.

Hlavni nabidka (Main Menu) je umisténa v hornim okraji aplikaéniho okna. Jednotlivé nabidky jsou
usporddany do fadku a umoziuji piistup k funkcim a néstrojim programu.

Hlavni panel nastroji (Main Toolbar) obsahuje dvé fady ikon pro ovladani PhotoModeleru. program
lze ovladat jak mysi - vybérem z hlavni nabidky, panelu néstroji, tak pomoci kldvesnice.

Vedlejsi panel nastroji (Sub Toolbar) je za panelem ndstroji. Po aktivaci nékteré ikony z hlavniho

panelu néstroji se zobrazi dalsi nabidka pro dany piikaz.
Pracovni plocha (Work Space) je plocha, kde se zobrazuji snimky, s nimiZ pravé pracuji.

Dialog snimki (Docked Projekt Photographs Dialog) zobrazuje vSechny snimky v projektu. Pro
zvétSeni pracovni plochy muZe byt tento dialog uzavien.

*4 PhotoModeler Pro: Finished. pmr

File Edit Marking Referencing Project Display Window Help MWain Menu
el B~ BEB BQaEd | ~1@
Rl NS A~ 02 4] me x| +=—38E

Undcu:kl Cloge | \'_—--—-—____.________.-——-"j
Hep | Main Toolbar Sub-toolbar
Dpeh Photoz |

Work Space

Status B
Docked Project Photographs Dialog

Obr. 1 : Pracovni prostfedi PhotoModeleru

-1- ES 02.10_FM10



PHOTOMODELER

Poiizeni snimki objektu

Kvalita snimkdi ma vliv na pfesnost vysledného prostorového modelu. S tim souvisi pozice
stanoviska fotografovani.

1. Osy zébéru by mély svirat pravy dhel (obr. 2)

Station 1

; Station 2

Incorrect Poirt Loc ation

Correct Point Location \

Correct Station 2 Ray Correct Station 1 Ray

Incorrect Station 1 Ray

Obr. 2 Pozice kamer pfi snimkovani

2. VSechny dilezit¢ body by mély byt zobrazeny nejméné na tfech snimcich. Pro lepsi kvalitu

vysledného modelu by body objektu mély byt zobrazeny na vice snimcich.

Pro snimkovéani objektu byly zvoleny 4 stanoviska fotografovani (obr.3 ). KaZdy bod bude

zobrazen na dvou snimcich, tj. nejmensi mozny pocet snimkd.

Station 1 Station 2

Station 4 Station 3

Obr. 3 : Pozice kamer pfi snimkovani redlného objektu
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PHOTOMODELER

Pro zaméteni fasdd se pouZivaji nejméné tii stanoviska fotografovani (obr.4 ).

&

Station 1 Station 3

Station 2
Obr.4 : Pozice kamer pii zaméfeni fasady

3. Snimky by mély byt pofizeny s maximdlnim ptfekrytem. Tim bude zajiSténa viditelnost stejnych

bodl na vétsim poctu snimkil (obr.5).

Station 2

Staton 3

Station 1 Station 4

Obstructing Yvall

Obr.5: Prekryt snimkt

4. Je dobré potidit maximalni pocet snimkd objektu. Pro vytvofeni 3D modelu miiZeme vyuZit jen ty,

které budou vhodné. Béhem zpracovavani je mozné snimky libovolné do projektu ptidavat.
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5.Pokud je to moZné, pofidime také snimky nad, pod a kolem objektu (obr.6 ).

-ﬂh\;\_\-t\ 1 . ’/__F-
d#@:;:—

a) Pozice kamer nad objektem

b) Pozice kamer kolem objektu ¢) Pozice kamer kolem objektu

Obr.6 : Pozice kamer pfi snimkovani

6. Béhem snimkovani je tfeba zméfit vzdalenost mezi dvéma body na objektu. Nejprve je vytvoren

vy

pro uréeni meéfitka vysledného 3D modelu. Méfené body musi byt dobie viditelné a
identifikovatelné na snimcich.

prostorovy model v obecné poloze (viz dile). Zméienou vzdalenost mezi dvéma body vyuzijeme
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Tvorba 3D modelu

Tvorba prostorového modelu se zklada z n¢kolika krokt (obr.7 ).
1. Kalibrace komory pouzité ke snimkovani*
. ZaloZeni projektu
. Nadefinovani parametrd kamery
. Import snimkul
. Méfeni a referencovani bodu
. Vypocet
. Pridani snimkt do projektu, dalsi méfent, kontrola

. Vyhodnoceni prvki objektu**

O 0 N N B~ W

. Export vysledného modelu

* neni uvedeno v tomto ndvodu, vice viz navod kalibrace

** neni podrobné uvedeno v tomto navodu, ¢dste¢né viz krok 5

Poectwizad

A Phototdodeler Project congists of:

1. Setting the approximate project size and reparting units.
2. Dezcrbing the camera parameters.

3. Importing initial photograph images.

4. Marking and Referencing paintz.

A. Proceszing.

E. Adding new photoz, pointz, lines, surfaces, etc.

7. Doing your measurements or exports.

Stepz 1, 2 and 3 are handled by this Setup *izard.

Project
Setup

Cancel ¢ Back

Help |

Obr.7 : Tvorba prostorového modelu

2. ZaloZeni projektu

Pro zadavani dat do projektu je moZné se nechat vést privodci (Projekt Wizard) Nejdiive se
definuje projekt File / New Project. Zde se zadava pfibliznd velikost objektu a jednotky. Nézev a
umisténi projektu se zaddvaji aZ pfi prvnim uloZeni projektu. Pfi kazdém dalSim ukldddni se vytvaii
samostatny soubor (jméno_verl.pmr). Kopie (_ver) jsou jsou c¢islovany od 1.V adresafi muze byt

maximalné 5 kopif.
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3. Nadefinovani parametru kamery

Definice pouZité kamery se provede pomoci privodce Camera Wizard. V n€kolika krocich se
postupné zadava jméno, zda jde o kameru novou nebo jiz pouzitou ve Photomodeleru, typ kamery,
rozmér snimkil v pixelech. VSechny snimky musi mit stejny rozmér. Parametry komory je nutné
zadavat presné podle kalibra¢niho protokolu. Pro snimkové soutadnice je pouZit soufadnicovy systém,
kde osa +X jde z leva do prava a osa +Y jde shora dold (obr.8 ).

-

(Pasition 0.0, 0.0mm) X fatis _\\'
LY v 4 7 z Z. g A :
4 Obr.8 : Soufadnicovy systém snimkovych soufadnic

(Posttion 0.0, 168.6mm)

L\\_ ¥ Aais _/

4. Import snimkii a prace s nimi
Snimky musi byt v digitdlni podobé a musi byt uloZeny na disku pocitace. Piipustné jsou
formaty : tif, bmp, pcx, tga, jpg, png, pct, psd, ppm, mac, cal, pcd.

Import snimkti do projektu se provede pomoci Photo Import Wizard. Snimky pofizené stejnou
kamerou musi byt importovdny se stejnou rotaci. Standartné se pouZivaji snimky orientované na §itku.
Pro spravu vSech snimku v projektu slouzi Project Photographs Dialog, ktery je zobrazen v levé Casti

aplika¢niho okna.

Add/Remove Photographsz E3

Fhotosz in d:\phatormodeler itehtutorials Photos in project

y 3

3

d:h. Atutonialshleszon2\bottam. jpg

Chatge directan... ak. Cancel Help

Obr.9 : VlozZeni / vypusténi snimkd

Pokud projekt obsahuje vétsi pocet snimk, je vhodné zacit pracovat jen s nékolika snimky a

postupné vkladat dalsi. VloZeni/vypusténi snimkli do/z projektu se provede pomoci dialogu
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Add/Remove Photographs (obr.9 ). Zde se zada cesta ke snimkiim (Change directory) a vyberou se
snimky, které maji byt vloZeny / vylouceny do / z projektu.

Jednotlivé snimky se zobrazuji v oknech (Photograph Window). Zde dochazi k méfeni a
referencovani bodli. Okna mohou byt kdykoliv zaviena a znovu oteviena. Aktivuji se po dvojim
kliknuti na snimek nebo se snimek jednim kliknutim myS$i oznaci a otevie se pomoci ikony Open

Photos. Snimky je moZzné libovolné zvétSovat, zmensSovat, posouvat a pod.

Photograph Properties dialog zobrazuje vlastnosti a nastaveni jednoho a vice snimku
(obr.10). Oznaci se snimek a po kliknuti pravym tladitkem se otevie roleta, ve které se vybere tento
dialog. Jednotlivé tdaje (kamera, rotace,...) je mozné meénit. Snimky je mozZné z vypoctu vylocit
pomoci Processing Action. Jednou z moznosti je Do not use, snimky jést¢ nebyly orientovany.
Snimky, které jsou prvné importovdny do projektu, jsou sem automaticky zafazeny. Jakmile se zméti
ramové znacky, body aj, snimky jsou opét automaticky zafazeny do Use and adjust. Snimky a na nich
zmétené prvky budou orientovany a vypocteny. Tteti moZnosti je ,,Use but no adjust®. Snimky spolu s
méfenymi prvky vstupuji do vypoctu a podili se na tvorbé 3D modelu, ale béhem vypoctu nebudou

zménény.

Photo Properties Ed

Photo #: 1 _ _ D escription:
— Proceszing Action
Camera: Cameras... | " Do not use I
% Use and adjust Image Filer_mme: _
Apple BT100 J e d:h stutorialyutor et jpg
- — Camera Station
T exture and &uta-Calar Inverse Camera Proceszing »
Faozition [cm] Angles
Solvefor. [T focal length TR I
Fhoto uuallt_'r' II:I g I- p[incipeﬂ I:Il:lint L I . o I .
I fomat aspect i |-67.7295 P: |40.0395
~ Phato Ratation Z: |41.1586 K: |23.2739
&+ Mone " 90 Deg. ¢ 90Deg. ¢ 180 Deo.
- Oriented: pes Force Unariented
oK | ] Help tpply |

Obr.10 : Vlastnosti snimku

Béhem prace je moZné meénit jas a kontrast snimkti pomoci Marking / Image Enhance. Zména
nastaveni se uloZi pouze v projektu (*.pmr). Snimky, které jsou uloZeny na disku pocitace, nejsou
zmeénény. Navrat k plivodnim hodnotdm je mozZny pomoci tlacitka Reset. Photos Missing Dialog se

objevi tehdy, pokud snimky byly pfesunuty do jiného adresate, pfejmenovany nebo smazany (obr.11 ).
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Photos Mizsing

Qe or more photograph files in your project cannot
be found.

The mizzing photograph files:
% have all been moved to a new directory
i~ have been renamed or format tepe changed
™ ame no longer available
[f you have moved the files to a new directony you
will chooze the new directary after preszing OF.

If you renamed any of the files pou will pick the
replacement for each one after preszing OFK.

If the files are no longer available you can continue
but imaged related functions will not be available.

Help |

Obr.11 : Chybgjici snimky

5. Méreni a referencovani

Meéreni

Pro tvorbu 3D modelu je moZné vyuZit :

Photomodeler rozliSuje tii

vvvvvv

druhy bodu :

1. body vytvofené b&hem méfeni - Object Points

2. body v plose - Surface Draw Points

3. vlicovaci body - Control Points

- hrany (Edges), to jsou linie mezi dvéma 3D body. Referencuji se koncové body i spojnice.

- ktivky (Curves)

- vélec (Cylinders), kazdy valec ma stejny polomér po celé délce.

- linie (Lines) je spojnice mezi dvéma body. Vytvaii se automaticky, nereferencuje se.

s s

- plochy (Surfaces), pro vytvoieni plochy musi byt nejméné 3 body ( body, koncové body hran) nebo

kfivky. Plochy je mozné vyuZit pro lepsi plasticitu objektu. Lze jim libovoln¢ pfifadit materidly nebo

vyuZzit snimky jako tapety.



PHOTOMODELER

Nejprve se otevie snimek. Vybere se ndstroj pro méteni prvkil — linif, hran a dalsi. Poloha na
snimku se ur¢i jednim kliknutim levého tlacitka mysi. Body jsou ¢islovany od jedné. Pokud je nektery
bod smazdn, jeho ¢islo se v projektu jiZ neobjevi.

Po zméfeni vétstho poctu prvkd se projekt stava neptehlednym. Pomoici dialogu Visibility
(obri2). je mozné jednotlivé prvky vypinat a zapinat. Obsahuje dv¢ zaloZky. Prvni (Marked) poméha s
viditelnosti prvkt a druhd (Projected) je vhodna pro kontrolu a hledani chyb v modelu. Pokud se v této
zéloZce zatrhnou jednotlivé moZnosti, program na aktivni snimek umisti vypoctenou polohu téchto

prvku.

Yizihility
Marked |F'ru:uieu:teu:|
[v| Paints
[ Paint Ids
[ Tags
v Edges
¥ Lines I Thick

<

¥ Surfaces

v Surface Draw
¥ Curves

¥ Cylinders

[V Fiducials

<

Obr.12 : Viditelnost prvkt

Kazdy z téchto objektd ma své vlastnosti, které lze ménit. Po vybrani prvku (obarvi se
cerveng) se klikne pravym tlacitkem mysi a vybere se dialog vlastnosti (Properties of selected...). Zde
Ize mimo jiné definovat vrstvu, do které se dany prvek bude ukladat a barvu. To ma velky vyznam pro

export modelu.

Méreni ramovych znacek
Rémové znacky je nutné zméfit na vSech snimcich (Marking / Mark Fiducials). DuleZité je

rozmisténi rdmovych znacek. Minimalni pocet je 3 a musi pokryvat vice jak 1/3 snimku (obr13).

+ 4+ + + ||+ + ||+ +

+ 4+ + + ||+ + o+

Obr.13 : Rozmisténi rdimovych znacek
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Referencovani

Stejné body na rdznych snimcich maji riizna ¢isla. Referencovani je process, pii kterém se
urci, které body si vzdjemné odpovidaji. VSechny zmétené prvky musi byt referencovany nejméné na
dvou snimcich. Pro vétsi kvalitu projektu je lepsi vSechny prvky referencovat na vSech snimcich v

projektu.

Referencoviani se provede pomoci Referencing / Reference Mode. Vylistuji se snimky, které

budou referencovany. Lze referencovat vzdy dva snimky. Na levém snimku se vybere prvek a urc¢i se

druhém snimku na epipoldrni linii. Je-li referencovédn na tfetim snimku, pak kurzor nabizi pfedb&éZnou
polohu prvku.
Zpusoby referencovani
1. Postupnym vybérem jednotlivych zmétenych prvkd, tj. jeden prvek se oznaci a referencuje.
2. Vybérem libovolného poctu zméfenych prvkd. Postupné se referencuji vSechny vybrané
prvky.
3. Body je moZné referencovat jiZ béhem meéfeni. Bod se zméii na levém snimku a hned se

referencuje na snimku pravém.

6. Vypocet

Program pro tvorbu 3D modelu z proméfenych snimkil a parametriit kamery vyuziva specialni
numericky algoritmus. Vytvaii 3D body a minimalizuje chyby. Vypocet je iterativni proces, ktery
probiha tak dlouho, a7 se vypocte prostorova poloha bodd, hran a minimalizuji se chyby. Vypocet se
spusti pomoci Project / Process... (obr.14) a probihd ve dvou etapich. Prvni je kontrola vSech dat

(Audir), a ve druhé etapé (Adjustment) se vytvéii prostorovy model objektu.

Nejprve se kontroluji vSechna data, kterd se budou podilet na tvorbé 3D modelu. Vysledky
(Audit Dialog) predpovidaji dspeSnost vypoctu, kvalitu vysledného modelu a Ize je pouZit pro hledani

chyb. Audit Dialog obsahuje Ctyfi zdlozky.

Steps I Dptians I Reazons I Audit Summary I Audit Overview I Sudit Phata I Audit Painks I

Cherss e i sossiag milll sery mut Accuracy Paotential based on Audit Detailz [1-8]  3-Good

1. Mo arientation [hor [ny. Camera) Suggestion #1 of 1 N SUEET I
& 3D g loliel et T to add additional references to points that are ;l
3. Mo zelf-zalibration referenced on bwo photos anly.

Conztraints will be procezsed

I

Process | T osave Project before processing Close | Help

Obr.14 : Processing dialog
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Prvni je Audit Summary (pravd ¢ast) a ukazuje, jak pfesn€ bude model vypocten. To je
vyjadfeno Cisly 1 - 5. kde ¢islo 5 je nejvys$sim moznym vyjadfenim pro ptfesnost. Ddle zde mohou byt
navrhy (Suggestion). Velky pocet navrhi ukazuje na hrubé chyby v projektu (Spatn¢ definovana
kamera, velké chyby v referencovani atd.). Druhd zalozka Audit Overview je rozdélena na dvé casti. V
horni ¢ésti je celkovy pocet snimkil a pocet bodl v projektu a jejich kvalita (Acceptable?). Pokud je
kvalita Yes, vypocet by mél probéhnout bez problému. Je-li Maybe, pak vypoCet miiZe, ale také
nemusi. probéhnout spravné. A No ukazuje na hrubé chyby. Ve spodni ¢4sti je podrobnéji popsdna
kvalita bodl a snimkii. Zde je jesté dalsi déleni (Good-dobré, Weak-slabé, Unused-nepouzitelné).
Zalozka Audit Photo ukazuje informace o snimcich v projektu. Je zde minimdlni, maximdlni a celkovy
pocet zméfenych bodil, oblast pokrytd zméfenymi body v procentech a pocet rdmovych znacek v
procentech a jéSté celkové hodnocenf kvality snimkt. Na kazdém snimku musi byt zméfeno nejméné
Sest bodli nebo tfi body vlicovaci. Posledni zdloZzka Audit Points zobrazuje podrobné udaje o
zmefenych bodech a také je zde celkové hodnoceni kvality bodii. Zméfené body se nepodili na tvorbé

3D modelu, jsou-li na snimku s oznacenim Unused.

Ve druhé etapé vypoctu (Adjustment) se vytvoii prostorovy model objektu (obr.14). Zajima se
o mé&fené body, hrany a o kameru. Prvky jako linie, plochy, vélce, body v ploSe a kfivky nemaji Zadny
vliv na vypocetni proces. Ten je rozdé€len na tfi ¢asti. Prvni je Orientation, zde se vypocte relativni
poloha bodl v prostoru a relativni poloha kamery. Druha ¢&ast je Global Optimization, zde se
optimalizuji a minimalizuji chyby na bodech, v pozici a v dhlech kamery. Tteti ¢asti je Self —

Calibration provadi dalsi optimalizaci a vyrovnani parametrii kamery pro kazdy snimek.

Samotny vypocet se spusti tlacitkem Process. Dialog nabizi moZnost uloZeni projektu tésné
pred vypoctem. Nasleduje vypocet - dialog 3D Process. Po vypoctu prvni iterace se vedle objevi
chybovy dialog Total Error (obr.15). Chybovy dialog zobrazuje soubor vertikdlnich sloupct. Kazdy
sloupec ukazuje hromadéni chyb ve 3D modelu béhem jedné iterace. Obvykle jsou zde soubory, které
jsou oddélené Sedym sloupcem. Prvni soubor odpovidd fazi Optimization a druhy fazi druhé
optimalizace a Self-Calibration.

Cilem vypoétu je zmensit chyby, a tak jednotlivé sloupce se musi zmengovat. Casto je prvnf
sloupec ve druhém souboru vétsi neZ posledni v prvnim ( pfed Sedym sloupcem). Po skonceni vypoctu

se zobrazi dialog, ktery ukazuje, zda byl/nebyl model dsp€sné vypocten.

3D Process - Paused | Total Error -log. scale |

.ﬁ.ttemptr

Solution Step.
Build Equatinnsf i

Quit. | Help. | | 3 0248

Obr.15 : Vypocet modelu
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7. Kontrola modelu

Pokud model nebyl vypocten, kde hledat chyby :

- Spatné zméfené body, hrany

- Spatné referencované body, hrany

<

- Spatné parametry komory

patné ¢islo nebo poloha vlicovaciho bodu

- maly pocet zmétenych bodi, rdmovych znacek

- §patné rozmisténi bodu aj.

Ve PhotoModeleru je mnoho néstrojii pro hledani chyb a kontrolu modelu :

- dialog vysledku kontroly dat (Audit Dialog) viz vypocet

- dialog viditelnosti prvkt (Visibility) viz méteni

- dialog zbytkovych chyb (Marking/Marking Residual Display). Na snimku zobrazi chybovou

useCku mezi bodem méfenym a vypoctenym. Pro dobrou viditelnost je vhodné zadat vétsi

hodnotu (ptfednastavena je 1) ,kterd urcujé zvétSeni mezi jednim chybovym pixelem a jeho

zobrazenim na aktivnim snimku.

- 3D prohlize¢ (3D viewer ) zobrazuje prostorovy model, pozice kamer pfi snimkovéni

(obr.16). Lze ho natacet, ménit métitko a posouvat. Je vhodny pro hledani hrubych chyb.

3D ¥Yiewer Options

— Show

]

¥ Paints
[ Edges
¥ Lines

RErspechive
r coechiees

[T Surface Diraw
[T Curves
[T Cylinders | Zz center lines

¥ Fiesult of Scale/Fotation

[Ii Surfaces [T | Bliata Textures

[ &te |

— Reset direction

= Top  * Front ) Left
" Bottom ¢ Back ¢ Rlight
— Yiew

% Perspective € Orthographic

— Rotate around [short-cut key: 4]——
fedellEenter | Selected Eenterl

— Symbol zizes (% of model size)
Paint [1.60 & Line [0.40 &

Camera Station |23.5EI g

o]

Cancel | Help |

Obr.16 : 3D Prohlize¢ - nastaveni
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Zména méritka a rotace

Po vypoctu je vytvofen prostorovy model v obecné poloze. Jeho orientace je mozna

dvojim zptisobem - pomoci vlicovacich bodii nebo definovanim zvétSeni a rotace.

Vlicovaci body je nutné do programu importovat, zméfit (pres dialog Control Points)

a referencovat (obr.17). Import se také provede pies dialog Control Points / Import. Zde se

zadaji jednotky vlicovacich bodu, typ importovaného souboru (txt, dxf) a soubor se vylistuje

v adresari.

i Control Points: Active

& List © 30 View

Feactiate

==

cpd 4

cp3 Next |

cpd =

EEE Fiew. |

cp? v Zuto-advance

cpi ¥ alphabetical list

v Zuto-drive
Import. . |
Help |
Mame: cpl
w18 cm w20 cm z -16.5cm
Precision: fised fixed fixed

Obr.17: a) Dialog vlicovacich bodi

IM[=] E3

Control Import

Import Tupe

& 20 D=F File Imparting ks Ic:rn - centimeters 'l

™ Text Control File | If there is no p'?CiSiDr? ID_ES‘I o
 Cube in the file uze:

[T Do not adiust these contral

File: Browse. .. |

Mote: For the control points being imparted to take effect an an
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Obr.17: b) Import vlicovacich bodt

Pro definovani méfitka s rotace slouZzi dialog 3D Scale and Rotation (Project/3D Scale and

Rotation... ). Zde je opét nékolik moZnosti pro zaddvéni (obr.18):

- None - prostorovy model se neméni, Zddné zvétSeni ani rotace

- Scale Only - definuje pouze zvétSeni podle jedné délky, zada se vzddlenost a definuji

se body, mezi kterymi byly méfena(viz. pofizeni snimki)

- Scale $ Rotate - postupné se definuje zvétSeni (pomoci métené vzdalenosti) a rotace.

Rotace se definuje tfemi body a je mozna v kombinaci XY, YZ, XZ.

- 3Point — rotace se definuje tfemi body
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Po zadani zvétSeni a méfitka (pomoci vlicovacich bodl, dialogu 3D Scale and

Rotation) je nutné opét provést vypocet.

3D Scale and Rotation
~Type———— MoScale/Ratate I

&+ Nome

" Scale Only

 Seale & Rotate Thiz project haz no gcale or rotation applied.

' 3 Point

Cancel Help

Obr.18 : Scale and Rotation dialog

9. Export vysledného modelu

Vysledny prostorovy model miZe byt exportovan do jinych formati: dxf, 3D Studio, obj,
vrml. 2D ,,model* 1ze také exportovat, ale jen do formétu dxf. V dialogu Export Models (File / Export
Models) se zvoli format, dale se vybere, co ma byt exportovdno (3D body, ¢isla bodi, hrany, linie,
plochy ...). VSechny typy prvku nelze prevést do vSech formatd, napt. 3D studio si neporadi s body,

liniemi a kfivkami. Rtizné ¢asti modelu mohou byt exportovany v jinych formatech (obr19).

Export Oplions E |
Face Testure Options
] : [V 3D Faces ™| Erport photortesturedimatensls
[T FointlDz: W Suface Draw Trestirne: Bluait I 2] I1 A
[ Edges V| Curves 7| Berzpective comech textures
W 3D Lines [ Cylinders \lerture mam ke farmmat: ITIFF [uncompreszed) j

j Export cylinders az:

Expart Types | 300 DeF [duf
I [l [ Centerlines [ Ful Eylinders W Tesselated faces

Coordinate decimal-places: IE DF Dptions

Coordinates exported in;  cm -
i [~ Faces az apolygonimesh [ Face edges wisible

taodel Coardinates — Face vertex order

Processed: 11=E1% = clockwize  counter-clockwize
Approsimated:  ¥=38%
= 2l R Elane

] 4 I Eancell Help | (ST T el

Obr.19 : Export 3D modelu
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