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Uvod

Inzinierske dielo sluzi ako technicka dokumentacia k predmetu Timovy projekt na fakulte
informatika a informa¢nych technolégii Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. Opisuje
Struktaru a postup rozsirovania existujliceho projektu na tému Vizualizacia informacii v obo-

hatenej realite.

V prvej kapitole sa opisuju globalne ciele pre zimny a letny semester, ktoré sa budeme za
nasledovné mesiace snazit’ dosiahnut’. Okrem zakomponovania novych zariadeni sme medzi
ciele zaradili aj udrzbu a opravy chyb v projekte. Na projekte robilo st¢asne viacero Studentov
a pri spajani doslo k mensim nedostatkom, ktoré spdsobili nefunkénost’ istych funkceii. Na uvod

sme si zaumienili riesit’ tieto nedostatky.

V druhej kapitole je umiestneny aj celkovy pohl'ad na sucasny systém, z ktorého vycha-

dzame.

V tretej kapitole su zverejnené zoznamy modulov implementovanych a planovanych.

K modulom prislucha aj kratky stru¢ny opis.

V Stvrtej kapitole sa nachadzaju opisy modulov, ktoré implementujeme do systému. Po-

drobny priebeh analyzy, navrhu, implementacie a testovania.

V piatej kapitole je podrobny instalacny manual. Zaklad manualu bol prebraty z predo-
Slych rokov, avSak postupnym aktualizovanim a rozSirovanim projektu musel byt’ manual tiez
upraveny. InStala¢ny navod bol preformatovany, kvoli prehl’'adnosti a rozsirené a viacero kro-
kov, ktoré sme spozorovali pri inStalovani softvéru jednotlivymi ¢lenmi. Navod je doplneny

0 obrazkové postupy pre I'ahSiu orientaciu.
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1 Globalne ciele

1.1  Globdlne ciele pre zimny semester

V prvom semestri sa budeme zaoberat’ analyzou problémovej oblasti. Jednotlivi ¢lenovia
sa musia zoznamit’ s problematikou vizualizacie informacii. Na predmete timovy projekt sa
bude vylepSovat’ a rozSirovat’ existujuci rozsiahli projekt, ktory ma implementovant funkcio-
nalitu niekol’ko hardvérovych zariadeni. V projekte je pre kazdé zariadenie vytvoreny modul.

Nasim ciel'om bude zozname modulov rozs$irit’.

Zimny semester mame na plane prevazne upravu zdrojového kodu. Z dovodu spajani ba-
kalarskych a diplomovych prac doslo k vyskytu zavaznych chyb a nedostatkov. Nasou priori-
tou je dostat’ projekt do stabilného stavu, aby sme mohli neskor pracovat’ na implementovani
novych modulov do funkéného systému. Pre nas projekt je dolezité pridanie hardvérovych za-
riadeni na efektivnejSie ovladanie grafov vo virtudlnom svete — 3D mys. Hlavnou vyzvou je

projekcia grafov na okuliare uréené pre zobrazenie rozsirenej reality (AR okuliare).

Po odladeni projektu sa za¢ne pracovat’ na implementacii 3D mysky. Specialna my3 po-
skytuje pouzivatel'ovi 6 urovni vol'nosti (pohybom od seba/k sebe simuluje zoom, pohyb do
stran znamena posuv dolava/doprava, stlaenie alebo vytiahnutie spdsobuje posuv hore/dole
a otacanie a naklapanie spdsobuje rotdciu). Ovladanie nahradi potrebu naro¢nej manipulécie

s grafmi prostrednictvom klavesnice a klasickej mysky.

Medzi d’alSie dostupné zariadenia, ktoré mame na plane implementovat’, su stereosko-
pické okuliare. Pouzitim okuliarov a vhodného 3D monitora budeme schopni vnimat’ grafy,
ktoré boli nacitané zo suborov alebo vytvorené analyzou volanych funkcii skriptovacieho ja-

zyka Lua ako trojdimenzionalne objekty.

Okrem pripajani novych komponentov mame na plane rozsirit’ aj prezentacnu €ast’ pro-
jektu. Prvotnou vyzvou je zobrazenie softvéru klasicky na viacerych monitoroch v rezime ,,ex-
tended”. Nasledne vyriesit paralelné spracovanie dat pre individualne scény a tak vytvorit’,,vir-

tudlnu jaskynu“ (angl. CAVE).
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Najnaroc¢nejSou ulohou bude spravne nasadit’ funkcionalitu AR okuliarov. Nasa vizia je
zobrazenie grafu na objekt, ktory drzi pouzivatel’ v ruke a je oznaceny Specialnou znackou.
Otacanim objektu sa m4 ota¢at’ aj samotny graf. Specialna znacka sa nasnima pomocou modulu

Aruco, ktory je uz sucast’ou projektu a plne funkény.

Po uspesnom aplikovani predoslych modulov sa budeme zaoberat’ d’alSej problematike
vizualizacie Struktiry softvéru. Podobne ako pri zobrazovani grafu volani, ktory ¢erpa data zo
zdrojovych koédov jazyka Lua, sa mdéze vizualizovat’ aj Struktira softvéru na zaklade modulov.
Ciel'om je zobrazit’ jednotlivé moduly ako grafické objekty, ktoré su vhodnym spdsobom pre-
pojené. Uvedomujuc si, ze jednotlivé moduly mézu v sebe zahfnat’ d’alsie ,,podmoduly®, treba

navrhnit’ vnorené objekty, ktoré maji jednoznaéne odzrkadlovat’ Struktru softvéru.

VyrieSenim predoslej problematiky sa mdze vyskusat’ prepojenie spomenutych geogra-
fickych objektov a grafom volani, ktory sa méze vytvorit' z podobnych modulov. Vysledkom
ma byt komplexna grafova Struktira znazoriiujtica jednotlivé moduly, graf volani v moduloch
a prepojenia medzi modulmi. Komplikované abstraktné datové Struktary pouzivané v komplex-
nych heterogénnych architektiirach zvycajne nie su prehl'adné a so zvySovanim komplexnosti
sa prehl’ad iba zhorsuje. Touto metddou by bolo mozné zobrazit’ vnutornu Struktiru softvéru

a odhalit’ relevantné data, pripadne nekorektné operacie s nimi.

1.2 Globalne ciele pre letny semester

Zimny semester sluzil skor na analyzu sucasného stavu a na korekcie zdrojovych kodov.
Stihli sme nemalu Cast’ projektu refaktorovat’ a opravit’ vyskytnuté chyby. V letnom semestri
sa budeme venovat’ implementacii novych modulov a funkcionalit, ktoré zvysia existujucemu

projektu 3DSoftViz hodnotu.

Nasim cielom je stihnit’ naprogramovat’ rozrobeni 3D mys na najpouZivanejSie plat-
formy. MySka mé byt naimplementovand ako samostatny modul systému, ¢o najmenej zavisly

od hlavnej Casti programu.

Medzi d’alSie prvky, ktoré sa pokusime nasadit’ patria okuliare roz$irenej reality Vuzix.
Okuliare sluzia ako zobrazovacie zariadenie s fixovanou kamerou, ktoré st schopné sledovat’

pohyby pouzivatel'a. Nasou tlohou je najst’ idealne rieSenie ako zakomponovat’ Vuzix okuliare
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do projektu. Popri rozsirenej reality sa budeme venovat’ aj 3D zobrazeniu. Mame k dispozicii
Nvidia 3D Vision Pro okuliare, ktoré pontkaji 3D stereoskopické zobrazenie. Pomocou tohto

zariadenia budeme moct’ vidiet’ vizualizované grafy v 3D.

Pocas semestra sa bude pracovat’ aj na rozsirenom zobrazeni typu WALL, ked’Ze konfi-
gurécia pre typ CAVE je momentdlne nemozna. Ideou je zobrazit’ projekt na viacerych moni-
toroch/projektoroch. A v poslednom rade sa pozrieme na leap senzor. Okrem refaktorovanie
existujuceho modulu sa budeme snazit’ doplnit’ d’alSie funkcionality pouzitim prave tohto sni-

maca.
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2 Celkovy pohPad na systém

V tejto kapitole sa nachadza celkovy pohlad na systém z hl'adiska architekttry, ddtového

modelu, diagramu tried a jednotlivych modulov projektu.

2.1  Architektura

Na Obrazku 1 je zobrazena Struktara projektu, ktora bola Startovacim bodom pre nas pro-
jekt. Pracujeme na rozsireni projektu o nové moduly ako je 3D mys, pomocou ktorej sa zefek-
tivni ovladanie programu, teda manipulacia s grafmi vo virtualnom priestore. Nasledne sa pra-
covalo na Upravach existujucich komponentoch, aby sme pripravili softvér na implementaciu
novych casti. Vyriesili sme chyby, ktoré nedovol'ovali vyuzivanie celého potencidlu softvéru
3DSoftViz.

Architektura 3DSoftViz \
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Obrazok 1 - architektura softvéru




2.2  Dadtovy model

Datovy model databazy sme prebrali od predchadzajucich prac, zobrazeny je na Obrazku 2.

graph_settings layout_setting

edges [FK] graph_id: int [FK] graph_id: int
[PK] edge_id: int [PK] chars val_name: chars [FK] layout_id: int
name: chars val: chars [PK] val_name: charg
[FK] type_id: int val: chars
[FK] ni: int 0.* 1
[FK] n2: int a . 1
oriented: boolean L Q..
[FK] graph_id: int graphs 0}.*
fki_edges_graph_id_fk [PK] graph_id: int layouts
fki_edges n1 fk graph_name: chars | 1 0.* | [FK] graph_id: int
fki_edges_n2 fk [PK] layout_id: int
fki_edges type id fk layout_name: chars

0.~ 1 1

1
edge_settings
[FK] graph_id: int

[FK] edge_id: int 5
[PK] chars val_name: chars name- chgrs
== [FK]type_id: int

val: chars [FK] graph_id: int 9.7
fki_edge_settings_graph_edge fk mgtasbsulgar; \
e o> (0] el

[FK]layout_id: int

al*
nodes
[PK] node_id: int

nodes_only_meta_has_layout_check positions
fki_nodes_graph_id_fk 1 G [FK] layout_id: int
node_selting fki_nodes_type_id_fk “ | [FK] node_id: int
[FK] graph_id: int fki_nodes_layout_id_fk 3 pos_x: double
[FK] rode_id: int nodes _node_equals_type pos_y: double
[PK] val_name: chars 1 0.7 pos z: doub_le .
val: chars ol [FK] graph_id: int
= fki_positions_node_id_fk

Obrazok 2 - datovy model

Struény opis vybranych entit:

e Graphs — predstavuje jednotlivé zaznamy grafov

e Layouts—obsahuje layout pre dany graf. Layout predstavuje konkrétne rozloZenie mno-
ziny uzlov a hran grafu v priestore.

e Nodes— obsahuje uzly a typy v grafe. Graf je vytvoreny z mnoziny uzlov poprepajanych
hranami, pricom kazdy uzol ma svoj typ.

e Positions — obsahuje stradnice uzlov v priestore, pricom pozostava z troch stradnic,
ktoré su naviazané na konkrétny uzol a layout.

e Edges —ma ulozené hrany spajajice uzly v grafe. Hrana moze byt orientovana neorien-

tovanéa a ma zaciato¢ny a koncovy uzol a tiezZ typ.
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Diagram tried
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Obrdazok 3 - diagram tried

Diagram tried je rozdeleny do troch velkych celkov:

OpenCV - hlavny celok, ktory obsahuje zakladné triedy (core) pre celti funkcionalitu
projektu

Model Aruco - triedy obsahujuce funkcionalitu pre rozpoznavanie znaciek, bezia vo
vlastnom vlakne

QOpenCyv - obsahuje triedy pre vlakno na rozoznavanie tvare, spolu so samostatnym

vykresl'ovanim




3 UML diagramy
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Obrazok 11 - Leap senzor

LeapThread dedi od QThread - include Leap, LeapController - vytvara samostatny thread

pre leap senzor

LeapListener dedi od Listener - include Leap, LeapActions, DirectionDetector, Finger-

PositionDetector — prekonava funkcie Listenera, ktoré sa starajii o zmenu stavu leap senzora

LeapController dedi od Controller - include Leap, LeapListener - spusta a zastavuje po-

cuvanie leap senzora

LeapAction - include DirectionDetector, MouseControl, CameraManipulator, Leap,

Math, Core - obsahuje funkcie, ktoré sa vykonavaju na zaklade detegovaného gesta
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FingerPositionDetector - include Leap - obsahuje funkcie na pracu s poziciou prstov

DirectionDetector - include Leap, LeapMath - obsahuje funkcie na pracu s nato¢enim
roznych ¢asti ruky
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4 Prehl’ad modulov

4.1  Implementované moduly
Core — obsahuje jadro systému, inicializuje zékladné ¢asti systému.

Data - datovy modul pre opis Struktary grafu, obsahujuci triedy reprezentujice jednotlivé prvky

grafu (graph, node, edge, type, layout, ...).
Importer - modul pre parsovanie vstupnych suborov vo forméatoch GraphML, RSF a GXL.

Layout — modul, ktory ma na starosti rozmiestniovanie uzlov v 3D priestore, taktiez obsahuje im-

plementécie layout algoritmu a triedy pre pridavanie ohrani¢eni rozmiestnenia.
Manager - modul pre pracu s grafom.
Math - model pre rozsirenie prace s kamerou.

Model — modul pre komunikaciu systému s databazou. Funkcionalitou je mapovanie objektov do
databazy, vytvorenie spojenia s databazou a zakladne funkcie vyberu a ulozenia grafu. Taktiez

umoziuje ulozenie uzlov aj s ich atribitmi a viacero rozmiestneni pre 1 graf.

Network - modul pre podporu kolaborativnej prace nad grafom. Poskytuje klient/server funkcio-

nalitu.
Noise - modul pre vytvorenie generovaného 3D priestoru pre pozadie.

OsgBrowser - modul zahfna viazanie udalosti pre jednotlivé klavesy a akcie mySi medzi rozhra-

niami Qt a OpenSceneGraph a vizualizaciu nacitanych grafov.

QOSG — modul pre pracu s grafickymi prvkami softvéru. Ma na starosti vytvorenie hlavného okna

a pracu s pomocnymi oknami a widgetami.
Util - zabezpecuje konfiguraciu nastaveni aplikacie a funkcie pre vyc€istenie pamaéte.

Viewer - modul zabezpecuje pohyb v 3D priestore a pracu s kamerou. V module sa tiez pripravuje

graf a jeho pre zobrazenie a vytvorenie 3D kocky pre pozadie.
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Kinect — modul pre komunikaciu a ovladanie zariadenia Kinect. Medzi jeho funkcionalitu patri
ziskavanie informaécii a ich nasledovné spracovanie. Obsahuje detegovanie gest, ktoré nahradzaju

ovladanie mysou, otdCanie a pohyb grafu a gesta pre d’alSie ovladanie.
Speech - implementuje funkcionalitu rozpoznavania hlasu.

OpenCV - zabezpecuje rozpozndvanie tvare na obraze z kamery a poskytuje funkcionalitu pre

spravu kamier.

QOpenCV — obsahuje okno pre ovladanie rozpoznavania tvare, znacky a ovladanie video po-

zadia

Aruco — obsahuje funkcionalitu, ktora vie rozpoznavat’ znacky z kamery pouzitim kniznice

Aruco.
5DTGIloves — zabezpeCuje detegovanie gesta ruky a vykonavanie koreSpondujtcich akcii.

Leap senzor — deteguje dve ruky pouzivatel'a v 3D priestore a sleduje pohyby ruk az na troven

¢lankov prstov.

3D mys — poskytuje ovladanie kamery pomocou tohto zariadenia

4.2  Podporované nové zariadenia
Nvidia 3D Vision PRO — slazia na zobrazenie scény v 3D pomocou $pecialnych okuliarov

Vuzix STAR 1200XL — umoziuje zobrazit’ scénu s grafmi do rozsirenej reality
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5 Moduly a funkcionality systému

5.1 Mouse3d

K dispozicii mame dva modely pocitacovych 3D mysi. Kompaktny Space Navigator for
notebooks je pre svoje malé rozmery I'ahko prenosny. Na druhej strane, Space Pilot Pro je mo-

hutnejsia mys obohatena o niekol’ko tlacidiel naviac. Pre obe zariadenia sluzi rovnaké SDK.

5.1.1 Analyza modulu Mouse3d

Mouse3d je samostatny implementa¢ny modul v projekte 3dSoftviz zodpovedny za pri-
pojenie funkcionality 3d mysi. Pri vyuZivani priestorovych udajov je podpora efektivnej mani-
pulécie s 3d modelmi nevyhnutnd pre projekt. Modul tvori rozhranie pre pripojenie mysi neza-
vislé na konkrétnom produkte. Jeho ucelom je zachytdvanie a spractivanie signalov z 3d mysi
a ich interpretéacia pre 3dSoftviz. Spolu s modulom je vytvarand kniZnica pre pracu so Space-
Navigator for Notebooks a Space Pilot Pro mySou od spolo¢nosti 3dConnexion. KniZnica Lib-
Mouse3d sluzi ako prostriedok na komunikaciu modulu 3dMouse s funkcionalitou SpaceNavi-

gator. V ramci vyvoja nam spolo¢nost’ na poziadavku poskytla SDK pre tento hardvér.

5.1.2 Navrh modulu Mouse3d

Pri navrhu sme sa in$pirovali predoslymi funkénymi modelmi. Identifikovali sme skupinu
tried Mouse3d, ktoré buda zabezpecovat’ rozhranie medzi projektom 3dSoftviz a sibormi 3d
mysi. Toto je nevyhnutné kvoli tomu, aby mohla byt zo suborov 3d mySi vytvorena samo-
statnd kniznica. Skupina tried v baliku Mouse3d sluZzi na spracovanie signalu ziskaného zo Spe-
cidlnej mysky do pouziteI'nej podoby pre nas projekt. LibMouse3d obsahuje rozhrania, ktoré
oddel'uju aplika¢nt logiku mysky od samotného softvéru. V baliku st umiestnené aj triedy sli-
Ziace na namapovanie ovladania pomocou 3D mysi — budovanie aplikacie vSak kvoli multip-
latformovému navrhu vSak pracuje vzdy len s jednou skupinou suborov mimo Standardného
rozhrania. Usporiadanie takymto spdsobom je prospesné pre projekt z hl'adiska modularity.
Takto sa vytvori modul Mouse3d, ktory moze byt zaradeny medzi ostatné. Z adresara LibMo-

use3d sa v projekte vytvara samostatne spustite'na kniznica.
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5.1.3 Implementdcia

Implementovali sme moduly systému z diagramov na obrazku 32 a 33 a integro-
vali ich do projektu. Jednotlivé diagramy reprezentuju platformovo nezavisly navrh bu-

dovania aplikacie v zavislosti na definovanej platforme.

Pri implementécii sme narazili na nedostatok vo vyvojarskom balicku produktu,
ktory znemozioval spravnu detekciu produktu v priamej spolupraci s Qt systémom pre
budovanie aplikacie. Po negativnej skusenosti s podpornym timom pre 3D myS sme sa
rozhodli preskimat’ a implementovat’ alternativne rieSenia pre integraciu do Qt aplika-
cie. Vsetky ostatné moduly boli napisané a obsahuju zakladnt funkcionalitu. Architek-

tura je vSak navrhnuta tak, aby bolo jednoduché ich rozsirit’ a zmenit'.

Mouse3dDevice predstavuje triedu obal'ujucu multiplatformové rieSenie. Obsa-
huje tvorbu entity podmienenej detegovanou platformou. T4 nésledne vyuziva pre pracu

S driverom programové rieSenie pre tuto platformu.

Windows implementacia pozostava z open source MVC reimplementacie SDK pre
pracu s Qt. Originalne rieSenie pochadza od Davida Dibbena a je odporucané aj na ofi-

cialnom podpornom fore zariadenia. (http://www.codegardening.com/2011/02/using-

3dconnexion-mouse-with-gt.html). Komunikacia s aplikaciou je rieSena pomocou Qt

funkcionality signal — slot.

Linux implementacia vyuziva nativny X11 driver pre spravu okien, ktory je schopny
zachytavat’ signaly pomocou sprav kniznice Magelan. RieSenie si vyzaduje reimple-
mentovanie metody z triedy QApplication nazvanej X11EventFilter. Ta pasivne zachy-
tava tieto spravy, ktoré sa nasledne preposielaji na spracovanie implementovanému mo-

dulu.

5.2  Stereoskopické 3D s AR okuliarmi Vuzix STAR 1200XL
5.2.1 Analyza

Vuzix okuliare si zariadenie pre rozsirenu realitu. Pozostdvaju z dvoch displejov ktoré

zobrazuju obraz pred o¢ami z pripojeného pocitaca. Podporujl tri reZimy zobrazovania. Prvym
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je normélne 2D zobrazenie, ktoré zobrazuje rovnaky obraz na oba displeje. Dalsie dva rezimy
su 3D rezimy. Jeden je top-bottom rezim ktory zobrazuje vrhnu polovicu obrazovky pocitaca
do pravého displeja a spodnt polovicu do I'avého displeja. Druhy je side-by-side rezim, ktory
zobrazuje pravu polovicu obrazovky pocitaca na pravy displej a ava polovicu na pravy disple;.
Vhodnym zobrazenim stereo obrazu na pocitaci docielime 3D efekt. Okrem displejov je sucas-
tou kamera, ktora snima obraz pred pouzivatel'om a modul ktory sleduje aktualnu poziciu oku-

liarov v priestore.

5.2.2 Navrh

Pre 3D zobrazenie grafov v 3DSoftviz navrhujeme vyuzit' 3D reZimy Vuzix okuliarov.
Okuliare sa pre pripojeny pocita¢ javia ako zobrazovacie zariadenie, ktoré¢ zobrazuje aktualny
obraz, je teda potrebné na strane 3DSoftviz zabezpecit’ spravne rozdelenie obrazu na polovice
ktoré su vzajomne posunuté a tym docielime efekt stereoskopického 3D. Pre takéto rozdelenie
existuje priamo podpora v OSG, kde je potrebné nastavit’ len spravnu konfiguraciu, ¢o znamena
typ 3D — horizontalne alebo vertikalne (¢o sa mapuje na Vuzix ako top-bottom a side-by-side),
a hodnoty pre spravny 3D efekt — vzdialenost’ od obrazovky (v pripade Vuzix okuliarov to st
3 metre), a fyzicka vel'kost’ obrazovky (Vuzix vytvara virtualny obraz s uhloprieckou 190cm s
pomerom stran 16:9). Kameru okuliarov je mozné vyuzivat' v inych moduloch 3DSoftvizu,
pretoze z pohl'adu pripojenych zariadeni sa javi ako normalna USB kamera. Modul pre sledo-

vanie pozicie okuliarov momentéalne nevyuzijeme.
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5.2.3 Implementdcia

Zobrazenie scény v rezime 3D je priamo podporované v OSG. V naSom projekte sme
upravili triedu src/Viewer/PickHandler.cpp, kde sme pridali jednotlivé 3D mody (0sg::Display-

Settings: :StereoMode:: “xxx ). Stereo mdd sa nastavuje nasledovne:

—C

//split stereo 3D
else if ( ea.getKey() == o0sgGA::GUIEventAdapter::KEY G ) {
if ( splitviewMode == ) {
//turn on
osg::DisplaySettings::instance () ->setStereoMode (
osg::DisplaySettings::StereoMode: :VERTICAL SPLIT );

osg::DisplaySettings::instance () ->setScreenDistance (
Util::ApplicationConfig::get()->getValue( "Display.Settings.Vuzix.Distance" ).toFloat() );

osg::DisplaySettings::instance () ->setScreenHeight (
Util::ApplicationConfig::get()->getValue( "Display.Settings.Vuzix.Height" ).toFloat() );

osg::DisplaySettings::instance () ->setScreenWidth (
Util::ApplicationConfig::get()->getValue( "Display.Settings.Vuzix.Width" ) .toFloat() );

gDebug () << "Turned on split stereo 3D - vertical split";

-

else 1f ( splitviewMode == ) {
osg::DisplaySettings::instance () ->setStereoMode (
osg::DisplaySettings::StereoMode: :HORIZONTAL SPLIT );
gDebug () << "Turned on split stereo 3D - horizontal split";
}

else {
//turn off
osg::DisplaySettings::instance () ->setStereo( FALSE );

//reset to default config
osg::DisplaySettings::instance () ->setScreenDistance (
Util::ApplicationConfig::get()->getValue( "Display.Settings.Default.Distance" ).toFloat()

)i
osg::DisplaySettings::instance () ->setScreenHeight (
Util::ApplicationConfig::get()->getValue( "Display.Settings.Default.Height" ) .toFloat() );
osg::DisplaySettings::instance () ->setScreenWidth (
Util::ApplicationConfig::get()->getValue( "Display.Settings.Default.Width" ).toFloat() );
osg::DisplaySettings::instance () ->setEyeSeparation (
Util::ApplicationConfig::get ()->getValue( "Display.Settings.Default.EyeSeparation"
) .toFloat () );
gbDebug () << "Turned off split stereo 3D";
}
splitviewMode = ( splitviewMode + 1 ) % 3; //rotate modes : vertical /
horizontal / off
}

Prepinanie medzi 3D rezimami je namapované na klavesu ,G*. Zobrazenie sa prepina

medzi vertikdlnym, horizontdlnym rozdelenim a vypnutim.

DalSou zmenou je moZnost’ nastavenia vzdialenosti o¢i. Okuliare treba v niektorych pri-

padoch kalibrovat’ a 0 to sa postara nasledovny kéd:
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//adjust eye distance, 0.001lm change

else if ( ea.getKey() == osgGA::GUIEventAdapter::KEY H && ( splitviewMode != 0 ) ) {
//=
float distance = osg::DisplaySettings::instance()->getEyeSeparation();
distance = distance - 0.001f;
osg::DisplaySettings::instance () ->setEyeSeparation( distance );

gDebug () << "Eye distance : " << distance;

}

else if ( ea.getKey() == o0sgGA::GUIEventAdapter::KEY J && ( splitviewMode != 0 ) ) {
//+

float distance = osg::DisplaySettings::instance()->getEyeSeparation();
distance = distance + 0.001f;
osg::DisplaySettings::instance () ->setEyeSeparation( distance );
gDebug () << "Eye distance : " << distance;

Klavesom H sa znizuje aktualna hodnota vzdialenosti, ktora je v metroch, o 0.001m,
a klavesom J sa zvySuje o rovnak( hodnotu. Potrebné tidaje su ziskavané z konfigura¢ného su-

boru (resources/config/config), do ktoré sme pridali nasledovné riadky pre OSG zobrazovanie:

Display.Settings.Default.Distance=0.5
Display.Settings.Default.Height=0.26
Display.Settings.Default.Width=0.325
Display.Settings.Default.EyeSeparation=0.06

Tieto nastavenia su pouzité aj pri vypnuti 3D rezimu, aby sa zobrazenie obnovilo do po-

vodného stavu. Rovnako sa v subore nachadzaju aj nastavenia pre okuliare Vuzix:

Display.Settings.Vuzix.Distance=3.048
Display.Settings.Vuzix.Height=0.93
Display.Settings.Vuzix.Width=1.66

Tieto hodnoty predstavuju vel'kost’ zobrazovacieho zariadenia a su doleZité pre docielenie

dobrého 3D efektu.

5.3  Stereoskopické 3D s okuliarmi Nvidia 3D Vision Pro

5.3.1 Analyza

Okuliare 3D Vision vyuZzivaju quad buffer. Jedna sa o technoldgiu pouzivanu v pocitaco-
vej grafike pre implementacie stereoskopického renderovania. Pre stereoskopické renderovanie
musi kazdé oko ziskavat’ samostatny obraz. Quad buffer vyuziva double buffering s prednym

a zadnym buffrom synchronizovane pre kazdé oko. Takto dostavame 4 buffre.
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5.3.2 Navrh

OpenSceneGraph podporuje mnohé stereoskopické rezimy, medzi ktoré patri aj quad
buffer (osg::DisplaySettings::StereoMode::QUAD_BUFFER). Tento rezim funguje iba s kom-
patibilnymi zariadeniami. Nasa zostava pozostava medzi inymi aj z grafickej karty Nvidia Qu-
adro K5000 a monitoru BenQ XL2720Z (144Hz). Okrem prepnutia rezimu sme museli upravit’
parametre zobrazovaca — QGLWidget.

5.3.3 Implementdcia

Prepnutie na stereoskopické rezim — quad buffer sme spojili s uz existujucim rieSenim pre
AR okuliare. Pridali sme d’al$i stav, do ktorého sa vieme dostat’ cez klavesu ,G‘. Bola upravena

trieda src/Viewer/PickHandler.cpp nasledovne:

//split stereo 3D

else if ( ea.getKey() == o0sgGA::GUIEventAdapter::KEY G ) {
if ( splitviewMode == 0 ) {
osg::DisplaySettings::instance () ->setStereoMode (

osg::DisplaySettings::StereoMode: :QUAD BUFFER );
osg::DisplaySettings::instance () ->setStereo( TRUE );
gDebug () << "Turned on quad buffer stereo 3D";

Museli sme vykonat’ zmenu aj pri vytvarani okna AdapterWidget, ked’Zze povodné nasta-

venia nepodporovali tento rezim. Trieda src/QOSG/AdapterWidget.cpp:

AdapterWidget::AdapterWidget ( QWidget* parent, const char* name , const QGLWidget*
shareWidget, WindowFlags f )
#if QT VERSION > 0x040000

QOGLWidget ( QGLFormat ( QGL::DoubleBuffer | QGL::DepthBuffer | QGL::Rgba |

QOGL::StencilBuffer | QGL::AlphaChannel | QGL::StereoBuffers ), parent, shareWidget, f )
ffelse
QGLWidget ( parent, shareWidget, f )
#endif
{
_gw = new osgViewer::GraphicsWindowEmbedded( 0,0,width(),height() );
setFocusPolicy( Qt::StrongFocus );
}

54  Multiview ,,Wall“

5.4.1 Analyza

Zobrazenie pomocou viacerych monitorov, resp. projektorov sa dé docielit’ pomocou roz-

loZenia ,,CAVE* alebo ,,WALL®. V nasom pripade sa budeme zaoberat’ typom WALL. Pri
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tomto rozlozeni sa pouziva symetrické perspektivne zobrazenie (Symmetric frustum). Na
spravne zobrazenie potrebujeme neparne mnozstvo zobrazovacich zariadeni. NajidealnejSie rie-
Senie by bolo vytvorenie X d’alSich okien, v ktorych by sa kamery spravne nakonfigurovali.
Bohuzial’, nas aktualny systém tato opciu neumoziuje, kvoli hlbokej integracii OSQ do Qt po-
uzivatel'ského rozhrania. Jedinym rieSenim je roztiahnutie jedného okna na potrebnu velkost'.
V existujicom kode sme nasli triedu src/Viewer/ViewerQt.cpp, ktora sa aktualne zaobera sa

nastavovanim kamery a viewportov.

Pe —— S

5.4.2 Navrh

Nase rieSenie spociva v rozdeleni viewportu na tol’ko ekvivalentnych Casti, s kol'kymi
monitormi/projektormi pracujeme. Nasledne vytvorime urcity pocet kamier, ktoré sa budu spra-
vat’ ako slave kamery relativne od hlavnej kamery. Slave kamery st posunuté do jedného a dru-
hého smeru, aby sa neprekryvali. [lustracia vyslednej zostavy kamier je znazornena na tomto

obrazku (pre 3 kamery):

Viewport

slave camera master camera slave camera
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5.4.3 Implementdcia

Na dosiahnutic pozadovaného ciel'a sme museli modifikovat’ triedu src/Viewer/Vie-

werQt.cpp. Nastavenie potrebnych premennych:

—C

double fovy = 60.0;
double nearClippingPlane = 0.01;

double farClippingPlane = appConf->getValue( "Viewer.Display.ViewDistance" ).toFloat();
double aspectRatio = static cast<double>( width() )/static cast<double>( height() );
if ( appConf->getValue( "Viewer.Display.Multiview" ).toInt() ) {

int screenNum = appConf->getValue( "Viewer.Display.ScreenNum" ).toInt();

int divisionError = width() % screenNum;

//LEFT CAMERAS

//0, 1 =1
for ( int i=0; i<screenNum/2; i++ ) {
osg::ref ptr<osg::Camera> leftCam = new osg::Camera;
leftCam->setViewport ( new osg::Viewport( ( width()/screenNum +
divisionError ) * i, 0, width()/screenNum + divisionError, height() ) );

leftCam->setGraphicsContext ( getGraphicsWindow () );

leftCam->setProjectionMatrixAsPerspective ( fovy, aspectRatio,
nearClippingPlane, farClippingPlane );

leftCam->setViewMatrix ( osg::Matrix::lookAt ( osg::Vec3d( -10, 0, 0 ),

osg::Vec3d( 0, 0, 0 ), osg::Vec3d( 0, 1, 0 ) ) );
osgViewer::Viewer::addSlave( leftCam.get (), osg::Matrix::translate( 2.0
* ( screenNum/2-i ), 0.0, 0.0 ), osg::Matrix() );

}

//MIDDLE (MASTER) CAMERA

//2 = screenNum/2

getCamera () ->setViewport ( new osg::Viewport( ( width()/screenNum + divisionError
) * ( screenNum/2 ), 0, width()/screenNum + divisionError, height() ) );

getCamera () ->setGraphicsContext ( getGraphicsWindow () );

getCamera () ->setProjectionMatrixAsPerspective ( fovy, aspectRatio,

nearClippingPlane, farClippingPlane );
getCamera () ->setViewMatrix ( osg::Matrix::lookAt( osg::Vec3d( -10, 0, 0 ),
osg::Vec3d( 0, 0, 0 ), osg::Vec3d( 0, 1, 0 ) ) );

//RIGHT CAMERAS
//3, 4 = screenNum/2 + 1 + i

for ( int i=0; i<screenNum/2; i++ ) {
osg::ref ptr<osg::Camera> rightCam = new osg::Camera;
rightCam->setViewport ( new osg::Viewport ( ( width()/screenNum +
divisionError ) * ( screenNum/2 + 1 + i ), 0, width()/screenNum + divisionError, height ()

) )i
rightCam->setGraphicsContext ( getGraphicsWindow () );
rightCam->setProjectionMatrixAsPerspective ( fovy, aspectRatio,
nearClippingPlane, farClippingPlane );
rightCam->setViewMatrix ( osg::Matrix::lookAt ( osg::Vec3d( -10, 0, 0 ),

osg::Vec3d( 0, 0, 0 ), osg::Vec3d( 0, 1, 0 ) ) );
osgViewer::Viewer::addSlave ( rightCam.get (), osg::Matrix::translate( -
2.0 * ( i+1 ), 0.0, 0.0 ), osg::Matrix() );

}

V implementécii sa rata aj s pripadnou chybou pri deleni neparnym c¢islom a naslednym

rowr

zaokruhlenim na celé ¢isla (divisionError). Master kamera je vzdy stredna, d’alSie sa postvaja
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0 hodnotu 2.0 * poradie kamery. Zapnutie/vypnutie rezimu multiview, pocet kamier a rozlise-
nie pouzitych monitorov/projektorov sa nastavuje v konfiguranom subore resources/con-

fig/config.

Viewer.Display.Multiview=0
Viewer.Display.ScreenNum=3
Viewer.Display.MaxScreenWidth=1920

5.5  Refaktorovanie modulu Leap

Hlavnym ciel'om refaktorovania modulu Leap je oddelenie do samostatnej kniznice ktora
nema ziadne zavislosti na zvySok 3Dsoftviz. Druhym ciel'om bola optimalizacia kddu na efek-

tivitu a rychlost’.

Oddelenie zavislosti bolo dosiahnuté vytvorenim nového abstraktného rozhrania , ktorého
metody su volané v kéde tam, kde boli zavislosti (napr. manipulaciu s kamerou). Zavislosti st

az v samotnej implementacii rozhrania, ktoré je suc¢ast'ou 3Dsoftviz.

Viaceré metddy v triedach Leap modulu boli upravené a optimalizované. Zjednodusili
sme podmienky a zefektivnili algoritmy so zachovanim rovnakej funkcionality. Pre multiplat-
formovl podporu sme tiez refaktorovali pouZzitie WIN32 kniZnice pre uspavanie vldkna. Uspa-
vanie je nutné pre lepSiu detekciu pohybu ruky SDK Leap-u. Pouzili sme chranané funkcie

QThread, ktoré sme obalili do vlastnej triedy:
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Pre kompilaciu do samostatnej kniznice bol upraveny sibor CMakeLists.txt

#ifndef LEAPSLEEPER H
#define LEAPSLEEPER H

#endif // LEAPSLEEPER H
#include <QThread>

class LeapSleeper : public QThread
{
public:

static void usleep(unsigned long usecs) {QThread::usleep(usecs);}
void msleep (unsigned long msecs) {QThread::msleep (msecs); }
static void sleep(unsigned long secs) {QThread::sleep(secs);}

5.6  Dynamicka zmena pozadia

Cielom je moznost’ zmeny pozadia na napriklad ¢iernu farbu pocas behu programu. Do-

teraz bolo toto mozné len pomocou zmeny konfigurdcie programu a jeho zapnutim/vypnutim.

Implementovali sme teda uplne nové textury resp. SkyBox, ktory je len ¢ierny alebo biely,
podl’a toho aké ma byt zmena pozadia. Pri poziadavke na zmenu pozadia sa zastavi layoutovaci
algoritmus pre rozmiestnenie vrcholov grafu v scéne. Nasledne sa odstrani z grafu scény po-
sledny uzol, ktory vzdy reprezentuje aktualne pozadie scény. Vytvori sa novy SkyBox - pozadie
s poZadovanou textarou, tento SkyBox sa prida na koniec grafu scény. Nasledne sa obnovi

layoutovaci algoritmus, zatial’ ¢o bolo pozadie zmenené.

void CoreWindow: :switchBackgroundSkyBox () {
LOG (INFO) << "CoreWindow: :switchBackgroundSkyBox switching to SkyBox bg";
Data::Graph* currentGraph = Manager::GraphManager::getInstance () -
>getActiveGraph () ;

int flagPlay = 0;

if (this->isPlaying) {
flagPlay = 1;
pauselLayout () ;

}

if (coreGraph->updateBackground (0, currentGraph) == 0) {
LOG (INFO) << "Background successfully updated";

}

else {
LOG (ERROR) << "Background bg update failed";

}

if (flagPlay == 1) playLayout();

Pre kazdé pozadie bola vytvorend separatna funkcia, ktora zabezpecuje logovanie a vyssie
spomenuté operacie potrebné pre korektni dynamickti zmenu pozadia. Tieto funkcie, rovnako

ako aj pridanic menu pre ovladanie zmeny pozadia v aplikacii, bolo pridané do triedy
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src/QOSG/CoreWindow.cpp. V triede src/Viewer/CoreGraph.cpp bola zmenena metdda upda-
teBackground tak aby pracovala s premennou bgVal, ktora reprezentuje ¢iselntt hodnotu navia-

zanu na pozadie, na ktoré ma nastat’ zmena.

int CoreGraph::updateBackground (int bgVal, Data::Graph* currentGraph) {
LOG (INFO) << "CoreGraph::updateBackground - updating background";

osg::Group* root = this->getScene();
if (root->removeChild(root->getNumChildren()-1) == true) {
if (bgvVal == 0) { // default skybox
SkyBox* skyBox = new SkyBox;

root->addChild(skyBox->createSkyBox (0)) ;

}

else if (bgval == 1) { // noise skybox
root->addChild(createSkyNoiseBox ()) ;

}

#ifdef OPENCV_FOUND

else 1f (bgvVal == 2) {
root->addChild(createTextureBackground()) ;

}

else if (bgVal == 3) {
root->addChild(createOrtho2dBackground()) ;

}

fendif
else 1if (bgVal == -1) {
SkyBox* skyBox = new SkyBox;
root->addChild(skyBox->createSkyBox (-1)); // black skybox
}
else 1if (bgVal == -2) {
SkyBox* skyBox = new SkyBox;
root->addChild(skyBox->createSkyBox (-2)); // white skybox

}

reload (currentGraph) ;
return 0;

}

return 1;
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CHAPTER
ONE

PRE POUZIVATELOV

1.1 Instalacny navod (VC10)

v1.5(17. 11. 2015)

1.1.1 Changelog

v1.6 - 13.03.2016
* ndvod pre MS VisualStudio 2013
e aktualizovany Qt (5.5.1)
v1.5 -17.11.2015
* aktualizované Aruco vyuZiva FreeGlut
 upravené nastavenie pre build v QtCreator
vl4 -27.10.2015
e aktualizovand kniZnica OSG (v3.4) — nahradené zdroje
* zmazany import chybajicich kniZnic
v1.3 - 11.10.2015
* pridany krok vytvorenia build konfiguricie
v1.2 - 06.10.2015
e pridany postup pre buildovanie OSG kniZnic
e pripojeny zdroj s uploadnutymi OSG kniznicami
» zvyraznené ddleZité pozndmky
v1.1 - 28.09.2015
* doplnené obrazky
e aktualizované zdroje
* vyrieSené chyby

* zmenené poradia krokov
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1.1.2 Casté problémy

Instaldcia softvéru 3DSoftViz pozostdva z mnohych krokov. Pozorné postupovanie podl’a inStrukcif je nevyhnutné,
inak sa m&zu vyskytnit’ problémy. Nasledujice problémy sme identifikovali.

Ponuka generatorov je prazdna

Ak sa generator nedd vybrat’, je ddlezité zmazat’" sibor CMakeLists.txt.user.2.5prel z %3DSoftViz% a zopakovat’
predosly krok.

CMake - chybajuce moduly

1. cez git shell prejst’ do %3DSoftViz%
2. uistit’ sa, Ze je nastaveny na master vetvu
* na prepnutie: git checkout master

3. zadat’ prikaz: git submodule update —init

CMake - cesta nebola najdena

Ak nebola ndjdené cesta k niektorému modulu, treba skontrolovat’ nastavenia premennych v RapidEE.

Chyba spojena s glut.h, glut.lib, glut.dll

Pokial’ sa vyskytnd problémy typu:
* nevie ndjst’ glut.h
* hlasi chyby priamo v glut.h
* nieCo iné s glut.h, glut.lib alebo glut.dll

Tak najjednoduchsSie rieSenie je premenovat’:

- %0SG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/include/GL/glut.h > ../glut.h.bak
- %0SG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/1ib/glut32.1ib > ../glut32.lib.bak
- %0SG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/1ib/glut32D.1lib > ../glut32D.1lib.bak

Pri spusteni crash programu s nullpoint exception
Pokial sa projekt spusti iba cez argument: -DCMAKE_BUILD_TYPE=Release, ale cez -

DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug hlasi nullpoint exception pri nacitavani obrizkov na pozadie a program
crashne. Tak rieSenim je znovu stiahnut’ /nakonfigurovat’ OSG podl’a navodu.

ZmiHt pri buildovani

Ak doslo k erroru pri buildovani: -Zm###, treba vykonat’ dpravu v CMakeLists.txt > riadok 128 zmenit' /Zm216 na
/Zm?240 a spustitt CMake odznovu.
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1.1.3 Navod pre Windows

Tento ndvod bol tispesne otestovany na operacnych systémoch Windows 7, 8, 8.1, 10.

Potrebny softvér
Na inStaldciu potrebujeme klonovat’ projekt 3DSoftViz (Tim ¢.4 klonuje z /cimox/3dsoftviz) z Githubu a stiahnut’
nasledovné:
e CMake (v3.5.0)
* OpenSceneGraph (jeden z nasledujiicich)
— OpenSceneGraph (source) - iba zdrojové stbory -> treba buildniit’ (cca 40-50min)
— OpenSceneGraph (v3.4.0) - buildnuté (17.10.2015)
— OpenSceneGraph (v3.2.1)
* Kinect for Windows SDK 1.8
¢ Microsoft VisualStudio 2010 SP1 (okrem Express edition!)
e Qt (v4.8.5)
¢ QtCreator (v3.6.1)
e OpenCV (v2.4.10)
e Boost (v1.57.0)
e RapidEE - program na pracu s premennymi prostredia
* InStaldcia kniZnice 3rd party dependencies VC10
e OpenNI2
e NiTE2
* Debugging Tools for Windows
— WinDbg - Win 8.1
— WinDbg - Win 10
* FreeGlut

Postup instalacie

1. Nainstalovat CMake. (Cesta je v dokumente oznacend ako %CMAKE_DIR %)
. Nainstalovat’ Qt (%QT_DIR%)

. Nainstalovat’ QtCreator do zlozky Qt

. Vytvorit’ zlozku OpenSceneGraph (%OSG_DIR%) a %OSG_DIR%/ThirdParty
. Rozbalit’ 3rd Party KniZznice (VC10) do %OSG_DIR%/ThirdParty/

. Rozbalit’ FreeGlut do %OSG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86

N O L AW

.V pripade stiahnutia zbuildovanych siborov OSG (mega.nz)
(a) Rozbalit’ zlozky build a install do %9OSG_DIR%
(b) Vynechat’ nasledujuci krok.
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https://github.com/dominikhorniak/RealityNotFound
https://github.com/cimox/3dsoftviz
https://cmake.org/download/
https://github.com/openscenegraph/OpenSceneGraph/tree/OpenSceneGraph-3.4
https://mega.nz/#!cIpy2TZQ!4k29x33yVvQDJRXT8B1J_3F-L1t30B3A2Z-uoQF9OeU
https://drive.google.com/folderview?id=0B_DYSHDPz1SnZXoyNzhEZWJ6M00&usp=sharing&tid=0Bx3FU7Baa_8pZHI3NmxrRGdwVEE#list
https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=40278
https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=23691
http://ftp.fau.de/qtproject/archive/qt/4.8/4.8.5/qt-win-opensource-4.8.5-vs2010.exe
http://ftp.fau.de/qtproject/official_releases/qtcreator/3.6/3.6.1/qt-creator-opensource-windows-x86-3.6.1.exe
https://sourceforge.net/projects/opencvlibrary/files/opencv-win/2.4.10/opencv-2.4.10.exe/download
https://sourceforge.net/projects/boost/files/boost-binaries/1.57.0/boost_1_57_0-msvc-10.0-32.exe/download
http://www.rapidee.com/en/download
https://drive.google.com/folderview?id=0B_DYSHDPz1SnR1h6ZWc3dTA5ZjA&usp=sharing&tid=0Bx3FU7Baa_8pZHI3NmxrRGdwVEE
https://drive.google.com/open?id=0B_DYSHDPz1SndC1yWkZBUUlzZTQ
https://drive.google.com/open?id=0B_DYSHDPz1SnWThlV3laenpGb0E
http://download.microsoft.com/download/B/0/C/B0C80BA3-8AD6-4958-810B-6882485230B5/standalonesdk/sdksetup.exe
http://download.microsoft.com/download/E/1/F/E1F1E61E-F3C6-4420-A916-FB7C47FBC89E/standalonesdk/sdksetup.exe
https://drive.google.com/open?id=0B3covCFoz_c0allNNjhFcGhuV1k
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8. V pripade stiahnutia iba zdrojovych siborov OSG (oficidlna stranka)
(a) Rozbalit OSG_3.4 do %OSG_DIR%
(b) Vytvorit’ zloZzku build a install v %OSG_DIR%

(c) Premenovat’ sibory:

$0SG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/include/GL/glut.h > ../glut.h.bak
$0SG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/1lib/glut32.1ib > ../glut32.1lib.bak
%$0SG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/1ib/glut32D.1lib > ../glut32D.lib.bak

(d) Spustit CMake (cmake-gui.exe)
1. source code > %OSG_DIR%/OSG_3.4

ii. binaries > %OSG_DIR%/build

iii. stlacit’ Configure (VS2010 kompilator)

iv. stlacit’ Generate

* ak doslo k erroru: File > Delete Cache a skusit’ znovu

(e) Najst’ subor OpenSceneGraph.sin v %OSG_DIR%/build
(f) Otvorit’ stibor vo VS2010
(g) Nastavit’ Solution Configuration na Debug
(h) N4jst’ projekt ALL_BUILD > pravy klik > build
(i) Po skoncenf ndjst’ projekt INSTALL > pravy klik > build
(j) Nastavit’ Solution Configuration na Release
(k) Najst’ projekt ALL_BUILD > pravy klik > build
(1) Po skonceni ndjst’ projekt INSTALL > pravy klik > build

(m) Presunit’  nainStalované  sdbory  (default c:/Program  Files (x86)/OpenSceneGraph) do
%0SG_DIR%/install

9. Rozbalit’ FreeGlut do %OSG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/ (prepisat’ stibory)
10. Nainstalovat’ OpenCV (%OPENCV_DIR%)
11. Rozbalit’ Boost (%BOOST_DIR%)

Idedlne je mat’ vSetko na spolo¢nom mieste kvoli prehl’adnosti, napr.

12. NainStalovat’ a otvorit’ RapidEE, v ktorom sa vykonaju tieto zmeny:
(a) do PATH pridat’ premenné:
i. %9CMAKE_DIR%/bin
il. %QT_DIR%/bin
iii. %QT_DIR%/Qtcreator/bin
iv. %0SG_DIR%/build/bin
V. %0SG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/bin
vi. %9OPENCV_DIR%/build/x86/vc10/bin
(b) Vytvorit' premenni CMAKE_INCLUDE_PATH a pridat’:
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a : : : - . .

| File Tools Options He

]

|
! Where is the source code: IC:;'TF‘ZD1EID|:|en5::eneGra|:lthSG—3.2. 1 Browse Source... | ‘

| Where to build the binaries: IC:IFPEUIEIDFIEHS::EHEGrapthuiId ;I Browse Build. .. | [
| Search: I [” Grouwped [ Advanced Hp AddEntry | 3 Remove Entry |

Mame Walue

A cmake-gui ? e

‘gpeciﬁa the generator for this project

Visual Studio 10 2010 il

% Use default native compilers

Press Configure to update ant  ~ specify native compilers

" Specify toolchain file for cross-compiling

Configure Generate
" Specify options for cross-compiling
< Badk Finish Cancel
| I
Fig. 1.1: CMake pre OSG

e ATP2015Y * *
+ Meno Bd Velkost® Datum Alrib
‘E [--1 <DIR> 27.01.2016 16:04 —
{ | [boost 1.57.0] <DIR> 09.12.2015 16:14 — |
[T [CMake] <DIR> 30.09.2015 18:01 —
[JIMTE] <DIR> 30.09.2015 21:00 —
7 [OpenCV] <DIR> 29.09.2015 21:32 —
[ 7 [OpenNI2] <DIR> 30.09.2015 20:58 —
7 [OpenSceneGraph] <DIR> 31102015 14:23 —
[Jat] <DIR> 30.09.2015 18:08 —

OkB /7 0kB v 0 7 0 siberoch, 0/ 7 priecinok{ov)

Fig. 1.2: Nainstalovany SW
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TP 2015\CMake \bin

C:{TP2015\Qtbin

C:\TP2015YQt\Qtoreator thin
C:\TP2015Y0pensceneGraph tbuildtbin
C:\TP2015Y0penSceneGraph ThirdParty WiC 1086 bin
C:\TP2015Y0penCybuild waawe 10%hin

Fig. 1.3: PATH premenna

1. %90SG_DIR%/install/include
ii. %O0SG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/include
iii. %9OPENCYV_DIR%/build/include

C:\TP2015Y0OpenSceneGraphtinstalindude
C:\TP2015Y0penSceneGraph iThirdParty WC 10'wEaindude
C:\TP2015YDpenCy build\indude

Fig. 1.4: CMAKE_INCLUDE_PATH premenna

(c) Vytvorit’ premenni CMAKE_LIBRARY_PATH a pridat’:
i. %0SG_DIR%/build/lib
ii. %OSG_DIR%/install/lib
iii. %OSG_DIR%/ThirdParty/VC10/x86/lib
iv. %9OPENCV_DIR%/build/x86/vc10/1ib

C:\TP2015Y0penSceneGraphibuildYib
C:{TP2015Y0pensceneGraphiinstalliib
C:\TP2015Y0penSceneGraphThirdParty \WiC 10w Eaib
C:\TP2015Y0penCybuild waswe 10Yib

Fig. 1.5: CMAKE_LIBRARY_PATH premenna

(d) Vytvorit' premenni BOOST_INCLUDEDIR a pridat’: %BOOST_DIR%/boost
(e) Vytvorit’ premennd BOOST_LIBRARYDIR a pridat': %BOOST_DIR%/1ibs
() Vytvorit’ premenni BOOST_ROOT a pridat’: %BOOST_DIR%
(g) Vytvorit' premenni OPENCV_DIR a pridat’: %9OPENCV_DIR%/build

13. Naklénovat’ projekt 3DSoftViz cez git shell (%3DSoftViz%)

14. Vytvorit’ v prieCinku %3DSoftViz% priecinky _build a _install

8 Chapter 1

. Pre pouzivatelov
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= BOOST_IMCLUDEDIR =C:{TP2015'boost 1.57.0%boost ~
C:\TP2015'boost 1. 57.0%boost
= BOOST_LIBRARYDIR =C:\TP2015\boost 1.57.0Yib32-msvc-10.0
C:{TP2015%boost 1.57.0Yib32-msvc-10.0
= BOOST_ROOT=C:{TP2015%boost 1,.57.0
C:\TP2015%boost 1.57.0 W
Fig. 1.6: BOOST premmené
=] i ”
C:\TP2015YDpenCy build W
£ >
Fig. 1.7: OPENCV_DIR premenna
15. Spustit’ QtCreator. Tools > Options... > Build and Run:
(a) zélozka CMake — zadat’ cestu %CMAKE_DIR%/bin/cmake.exe
(b) zalozka Compilers — ak existuje VS2010 tak su autodetected
(c) zalozka Qt Versions — zadat’ cestu %QT_DIR%/bin/qmake.exe
(d) zélozka Kits — vytvorit’ novy a vybrat’ hodnoty nasledovne:
[ options *
[Fileer | Build & Run
@ Environment ~ General Kits Qt Versions Compilers Debuggers CMake
Text Editor Name A
Auto-detected
Clone
% FakeVim ¥ Manual
Local PC (defaulf) Remove
@ Help
Make Default
{} C++
_,‘| Gt Quick
I'Qo; R MName: |Local PC | =
Q Debugger File system name: | |
X Designer Device type: Desktop -
! Analyzer Device: Local PC (default for Desktop) 4 Manage...
Sysroot: | Browse...
Dj Version Control
Compiler: Microsoft Visual C++ Compiler 10.0 (x88) hd Manage...
i) Android
Debugger: Auto-detected CDB at C:\Program Files (x86)\Windows Kits\10\Debuggers'x86\cdb.exe - Manage...
@ BlackBerry
Qt version: Qt4.8.5 (TP2015) hd Manage...
Farx ONX Qt mkspec: | |
ﬂ Devices ¥
Cancel Apply
Fig. 1.8: QtC Kits nastavenia
(e) zalozka General — nastavit’ default build directory: %3DSoftViz%/_build
() Potvrdit’ — OK
1.1. Instalaény navod (VC10) 9
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16. File > Open File or Project... > vybrat’ CMakeLists.txt z %3DSoftViz%
17. Zadat' do pol'a Arguments jeden z nasledujicich prepinacov:
¢ -DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug
¢ -DCMAKE_BUILD_TYPE=Release
18. Vybrat’ z nastaveny generator — NMake Generator (ndzov kitu)
(Chyba: Generdtor nebol ndjdeny <riesenie>)

19. Stla¢it’” Run CMake

[T chake Wizard

Run CMake
E’f) Run CMake
Refreshing cbp file in E:/_GIT_/GitHub/3dsoftviz/_build.

Arguments: |-DCMAKE_BLIILD_TYPE=DEI:|ug

Generator: | MMake Generator (Local PC) -

Run CMake

X8&/vcld/s1lib N
CpenCV_LIEB DIR=cpencv_widecstab;opencv_videc;opencv_ts;opencv_superres; opencv_s
titching;opencv_photo;opency_ccl;opency_ckjdetect;opencv_nonfree;cpencv_ml;open
cv_legacy;opencv_imgproc;opencv_highgui;cpencv gpu;cpencv_flann;cpencv_features
2d; opencv_core;opencv_contrik;opencv_calib3d

—-— OpenNIZ FOUND

-—- NITEZ FOUND

—-— EINECTSDE FOUND

—-—- Boost wersiom: 1.57.0

-— LEAP LIB DIR=E:/ GIT_,/GitHub/3dscftwviz/dependencies/leap/lib/Leap.lib

== Could NOT f£ind MOUSE3D (missing: MOUSE3SD LIERARY MOUSESD INCLULDE DIR)

-— 3IMouse NOT FOUND

—-- Configuring done

—-- Fenerating done

== Build files have been written to: E:/_GIT /GitHub/3dscftviz,/_build

Fig. 1.9: QtC CMake wizard

(Chyba: Chybajice moduly <riesenie>)
(Chyba: Cesta nebola ndjdend <riesenie>)
20. Ukoncit’ — Finish

21. Vybrat' Projects > Build & Run > Build, v ¢asti Edit build configuration klikniit' na Add > Clone selected,
nazvat’ napr. ,,unity‘

22. Prejst’ na vytvoreny build config. ,,unity*, v Casti Build Steps otvorit’ Details a zaskrtnut’ pri build step jom.exe
moznost’ install_unity

10 Chapter 1. Pre pouzivatelov
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[T 3D5oftviz - O Creator — O >

File Edit Build Debug Analyze Tools Window Help

305oftwiz
CUGEGOLN | Editor | CodeStyle | Dependences
Ll @ Local PC
Manage Kits... Build Run
) ) ~
Db Build Settings
Edit build configuration: |unity ¥ Add T Remave Rename...
Projects
CMake
Analyze
Help Reconfigure project: |Run CMake...
- Build directory: |E:I_GITJGiHub!SdsoﬂvizI_build Change
SUSONIE
] .
2 Build Steps
Make: jom.exe install_unity Details +
Add Build Step >
Clean Steps
v

O == Type to locate (Ctrl+K) Isst.les!Sear... Appli... Com... HQML Versi..._

Fig. 1.10: QtC build project
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23.

24,
25.

26.

27.

Skontrolovat’ nastavenie build config — unity

Project: 3DSoftviz
Kit: Local PC
Deploy: Deploy locally

Build

unity ( frviz_unity

Fun E: 'n,_Gl'I'_'n,GiHub‘l,.Eldsn&u'iz\_irusmll\birums@

Fig. 1.11: QtC build config

Stacit’ Build (kladivko vI’avo dole)

Po dspesnom zbuildovani vybrat’ Projects > Build & Run > Run, v ¢asti Run pridat’ Add > Custom Executable

a nastavit’:
(a) executable: %3DSoftViz%/_install/bin/3DSoftviz.exe
(b) working directory: %3DSoftViz%/_install/bin/

Skontrolovat’ nastavenie run config — zadana cesta

Spustit’ program pomocou zeleného tlacidla Run

1.1.4 RozSirenie 3DSoftviz o Kinect

. NainStalovat’ Kinect for Windows

Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorila premennd %KINECTSDK10_DIR%

Nainstalovat’ OpenNI2 (OpenNI-Windows-x86-2.2.msi)
¢ x86! — inak sa m6zu vyskytnut’ problémy s linkovanim

Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorili premenné:

(a) %OPENNI2_INCLUDE%

(b) %OPENNI2_LIB%

(¢) %OPENNI2_REDIST%

(d) %OPENNI2_ROOT%
Nainstalovat” NiTE2 (NiTE-Windows-x86-2.2.msi)

¢ x86! — inak sa mo6zu vyskytnit’ problémy s linkovanim

12
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[T 2DSoftviz - Ot Creator - O *
File Edit Build Debug Analyze Tools Window Help
3D5oftviz
| Editor | CodeStyle | Dependencies
AddKit - Lol PC
Manage Kits... Build Run
”
B Run Settings
Deployment
Method Deploy locally - Add - Remove Rename...
No Deploy Steps
Add Deploy Step ™
Run
Run configuration: |Run E:\_GIT_\GitHub\3dsoftviz!_install\bin\3D5 ~ Add Remove Rename...
Executable: |E:‘\_Gl'l'_‘\GitHubﬁdsoftviz\_insiall\bin\,mSoftviz.exe | Browse. ..
Arguments: |
Working directory: |E:‘\_Gl'l'_‘l,GiﬁﬂUdesoftv-iz\_insIall\.bin\, | Browse. ..
Run in terminal v

| I ©- Typeto locate (Ctrl+K)

2 o I T T e - |

Fig. 1.12: QtC run project

y: Deploy locally

unity frviz_unity

Run E:'\_GIT_\GitHub'3d=zo ftviz\_install\bin\30Softviz.exe !

Fig. 1.13: QtC run config

EI ; "
C:\Program Files'\Microsoft SDEsKinectiyv 1.8 W
Fig. 1.14: KINECTSDK10_DIR premenna
1.1. Instalaény navod (VC10) 13
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= OPENNIZ_INCLUDE =C:{TP2015\0OpenNI2\ndude M
C:\TP2015'0penMI 2\ Indudel,
= OPENNIZ_LIB=C:\TP2015\0penMI2iLib},
C:\TP2015'0penMI2YLibY
= OPENNIZ_REDIST=C:\TP2015\0OpenMI2\Redist)
C:\TP2015\0penMI2\Redisth
= OPENNIZ_ROCT=C:\TP2015\0peniI2
C:\TP2015\0penMI2 W

Fig. 1.15: NITE2 premenné

6. Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorili premenné:
(a) %NITE2_INCLUDE%
(b) %NITE2_LIB%
(¢) %NITE2_REDIST%
(d) %NITE2_ROOT%

=2 NITEZ_INCLUDE=C:{TP2015\NITE\Indude), ~
C:\TP2015'\WITEInclude,
=2 NITEZ_LIB=C:{TP2015\MITE\Lib
C:\TP2015\WITE\Lib)
= MITE2_REDIST=C:\TP20 15\NITE \Redist)
C:\TP2015\NITE \Redist)
= MITEZ_ROOT=C:{TP2015WITE
C:\TP2015\MITE v

Fig. 1.16: OPENNI2 premenné

7. Pridat’ do premennej CMAKE_INCLUDE_PATH:
(a) %OPENNI2_INCLUDE%
(b) %NITE2_INCLUDE%

C:{TP2015Y0pensceneGraphlinstallindude

C:\TP2015Y0pensceneGraph {ThirdPar ty \WC 10 wEaindude

C:\TP2015Y0penCybuild\indude

C:{TP2015Y0peniI2\Indude

C:\TP2015\NITENINclude ]

Fig. 1.17: OPENNI2 premenné

8. Pridat’ do premennej CMAKE_LIBRARY_PATH:
(a) %OPENNI2_ROOT%/Driver

14 Chapter 1. Pre pouzivatelov
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(b) %OPENNI2_REDIST%

(¢) %OPENNI2_REDIST%/OpenNI2/Drivers

(d) %OPENNI2_LIB%

(e) %NITE2_ROOT%/Samples/Bin/OpenNI2/Drivers
(f) %NITE2_LIB%

C:\TP2015Y0penSceneGraphibuildYib

C:{TP2015Y0pensceneGraphlinstalllib

C:\TP2015Y0penSceneGraphThirdParty \WiC 10wxE6ib

C:\TP2015Y0penCypuild a6 ywo 10Yib

C:\TP2015Y0peniI2\Driver

C:\TP2015Y0peniI2\Redist

C:{TP2015Y0peniI2\RedistiOpeniI 2\Drivers

C:\TP2015Y0penMI2iLib

C:{TP2015\MITE \Samples\Bin\OpenMI2\Drivers

C:{TP2015\MITELib o

Fig. 1.18: OPENNI2 premenné

9. Pridat’ do premennej PATH:
(a) %OPENNI2_REDIST%/OpenNI2/Drivers
(b) %OPENNI2_REDIST%
(c) %NITE2_REDIST%
(d) %NITE2_ROOT%/Samples/Bin

€: TP 2015\CMake \bin

C:\TP2015YQtbin

C:\TP2015YQt\Qtoreator thin

C:{TP2015Y0pensceneGraph tbuildthin

C:\TP2015Y0pensceneGraph ThirdPar ty Wi 10xE6 bin

C:\TP2015Y0penCybuild a6 ywo 10%bin

C:{TP2015Y0peniI2\RedistiOpeniI 2\Drivers

C:\TP2015Y0peniI2\Redist

C:\TP2015\NITE\Redist

C:\TP2015\NITE\Samples\Bin ]

Fig. 1.19: OPENNI2 premenné

10. Spustit CMake a skontrolovat’ vo vypise:
(a) OpenNI2 FOUND

1.1. Instalaény navod (VC10) 15
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(b) NITE2 FOUND
(c) KINECTSDK FOUND

1.1.5 Nastavenie debuggera v QtCreator

1. Nainstalovat’” WinDbg

2. Skontrolovat’ v QtCreator Tools > Options > Build & Run > zdlozka Debuggers ¢i su autodetected

[ Options X

[Fiteer Build & Run

~ F
@ Environment General Kits Qt Versions Compilers Debuggers CMake

Text Editor Name Path Add

v Aute-detected Clone
% FakeVim Auto-detected CDB at C:\Program Files (x88)\Windows Kits\10\Debuggers\x86\cdb.exe C:\Program Files (x86)\Windows Kits\ 1
Auto-detected CDB at C:\Program Files (x88)\Windows Kits\10\Debuggers\x64\cdb.exe C:\Program Files (x86)\Windows Kits\1 Remove

@ Help Manual

] atauick

[Qf Build & Run
@ Debugger
/ Designer
! Analyzer

Bﬁ Version Control

lgl Android

@ BlackBerry

Banx ONX

ﬂ Devices &

OK Cancel Apply

Fig. 1.20: QtC debugger nastavenia

3. Pridat’ do QtCreator Tools > Options > Build & Run > zélozka Kits pre vytvoreny profil polozku Debugger
(x86)

4. Spustit CMake (-DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug)

5. Zvolit’ moZnost’ Debug (vI'avo dole medzi Run a Build)
1.2 Instalacny navod (VC12)
v1.6 (13. 03. 2016)

1.2.1 Navod pre Windows

Tento ndvod bol tspesne otestovany na operacnych systémoch Windows 7, 8, 8.1, 10.

16 Chapter 1. Pre pouzivatelov
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Potrebny softvér

Na inStaldciu potrebujeme klonovat’ projekt 3DSoftViz (Tim €.4 klonuje z /cimox/3dsoftviz) z Githubu a stiahnut’
nasledovné:

CMake (v3.5.0)
OpenSceneGraph (jeden z nasledujiicich)
— OpenSceneGraph (source) - iba zdrojové subory -> treba buildnit’ (cca 40-60min)
— stable release: OpenSceneGraph (v3.4.0) - buildnuté (13.03.2016)
— developer release: OpenSceneGraph (v3.5.1) - buildnuté (13.03.2016)
Kinect for Windows SDK 1.8
Microsoft VisualStudio 2013 (okrem Express edition!)
Qt (v4.8.6)
QtCreator (v3.6.1)
OpenCV (v2.4.10)
Boost (v1.57.0)
RapidEE - program na pracu s premennymi prostredia
Instaldcia kniZnice 3rd party dependencies VC12
OpenNI2
NiTE2
Debugging Tools for Windows
— WinDbg - Win 8.1
— WinDbg - Win 10

Postup instalacie

1.
2.
3.
4.
5.

6.

NainStalovat’ CMake. (Cesta je v dokumente oznacend ako %CMAKE_DIR%)
Nainstalovat’ Qt (%QT_DIR%)
Nainstalovat’ QtCreator do zlozky Qt
Vytvorit’ zlozku OpenSceneGraph (%OSG_DIR%)
V pripade stiahnutia zbuildovanych stiborov OSG (mega.nz)
(a) Rozbalit’ zlozky build a install do %9OSG_DIR%
(b) Vynechat’ nasledujici krok.
V pripade stiahnutia iba zdrojovych stiborov OSG (oficidlna stranka)
(a) Rozbalit OSG do %OSG_DIR%/source
(b) Vytvorit' zlozku build a install v %OSG_DIR%
(c) Rozbalit’ 3rd Party KniZnice (VC12) do %OSG_DIR%/ThirdParty/
(d) Spustit CMake (cmake-gui.exe)
i. source code > %OSG_DIR%/source

1.2. Instalaény navod (VC12) 17


https://github.com/dominikhorniak/RealityNotFound
https://github.com/cimox/3dsoftviz
https://cmake.org/files/v3.5/cmake-3.5.0-win32-x86.msi
https://github.com/openscenegraph/OpenSceneGraph
https://drive.google.com/open?id=0B54yBSwttuiDblhwNWZqTW9ORVk
https://drive.google.com/open?id=0B3covCFoz_c0bDA4OWlSdVBjTUU
https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=40278
https://drive.google.com/open?id=0B54yBSwttuiDNmtPbmxFQmcyTEk
http://ftp.fau.de/qtproject/official_releases/qtcreator/3.6/3.6.1/qt-creator-opensource-windows-x86-3.6.1.exe
https://drive.google.com/open?id=0B54yBSwttuiDajlhNDN0QnlILXc
https://sourceforge.net/projects/boost/files/boost-binaries/1.57.0/boost_1_57_0-msvc-12.0-32.exe/download
http://www.rapidee.com/en/download
https://drive.google.com/open?id=0B3covCFoz_c0eE01TDUxTmhNTkk
https://drive.google.com/open?id=0B_DYSHDPz1SndC1yWkZBUUlzZTQ
https://drive.google.com/open?id=0B_DYSHDPz1SnWThlV3laenpGb0E
http://download.microsoft.com/download/B/0/C/B0C80BA3-8AD6-4958-810B-6882485230B5/standalonesdk/sdksetup.exe
http://download.microsoft.com/download/E/1/F/E1F1E61E-F3C6-4420-A916-FB7C47FBC89E/standalonesdk/sdksetup.exe
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ii.
iii.

iv.

binaries > %OSG_DIR%/build
stlacit’ Configure (VS2013 kompilétor)
nastavit’ 3rdParty na %OSG_DIR%/ThirdParty/VC12/X86

v. stlaCit’ Generate

¢ ak doslo k erroru: File > Delete Cache a skisit’ znovu

A — d >

Liptions  Helj

e Tools

=]

Where is the source code: IC:FPZUlEIDpenSceneGraphfsuurce

Browse Source... |
;I Browse Build. .. |

Search: I [” Grouped [ Advanced op AddEntry | 3t Remove Entry |

Mame

Where to build the binaries: I C:/TP2015/0pensceneGraph,/build

Value

cmake-gui ? >
Press Configure to update and A g

ﬁl!leciﬁ-' the generator for this project

'l.l"lsual Studio 12 2013 "I

{* |se default native compilers

Configure Generate |

{~ Spedfy native compilers
{~ Spedfy toolchain file for cross-compiling

{~ Spedfy options for cross-compiling

< Back

Finish

Cancel

Fig. 1.21: CMake pre OSG

(e) Ndjst’ subor OpenSceneGraph.sin v %OSG_DIR%/build
(f) Otvorit” sibor vo VS2013 (ako spravca!)

(g) Nastavit’ Solution Configuration na Debug

(h) N4jst’ projekt ALL_BUILD > pravy klik > build

(i) Po skonceni néjst’ projekt INSTALL > pravy klik > build

(j) Nastavit’ Solution Configuration na Release

18
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(k) N4jst’ projekt ALL_BUILD > pravy klik > build
(1) Po skonceni ndjst’ projekt INSTALL > pravy klik > build
(m) Presunit’ nain$talované subory (default c:Program Files (x86)OpenSceneGraph) do %OSG_DIR%/install
7. Nainstalovat’ OpenCV (%OPENCV_DIR%)
8. Rozbalit’ Boost (%BOOST_DIR%)

Ideélne je mat’ vSetko na spolo¢nom mieste kvoli prehl’adnosti, napr.

= cATP2015v " * v
+ Meno BEd Velkost® Datum Atrib
w1 <DIR> 27.01.2016 16:04 —

i |[boost 1.57 0] <DIR> 09.12 2015 16:14 —
[ [CMake] <DIR> 30.09.2015 18:01 —
[JIMTE] <DIR> 30.09.2015 21:00 —
[ [OpenCV] <DIR> 29.09.2015 21:32 —
[ [OpenNI2] <DIR> 30.09.2015 20:58 —
[ [OpenSceneGraph] <DIR> 31.10.2015 14:23 —
[Jat] <DIR> 30.09.2015 18:08 —
0kB # 0kB v 0 / 0 siboroch, 0/ 7 priecinok(ov)

Fig. 1.22: NainStalovany SW

9. Nainstalovat’ a otvorit’ RapidEE, v ktorom sa vykonaju tieto zmeny:
(a) do PATH pridat’ premenné:
i. %9CMAKE_DIR%/bin
ii. %QT_DIR%/bin
iii. %QT_DIR%/Qtcreator/bin
iv. %OSG_DIR%/build/bin
v. %0SG_DIR%/ThirdParty/VC12/x86/bin
vi. %9OPENCV_DIR%/build/x86/vc12/bin

€: TP 2015\CMake \bin

C:{TP2015\Qtbin

C:\TP2015YQt\Qtoreator thin

C:\TP2015Y0penSceneGraph {build bin

C:{TP2015Y0pensceneGraph iThirdParty WC 12'wEa \hin

C:\TP2015Y0penCy\build a6 wo12'bin W

Fig. 1.23: PATH premenna

(b) Vytvorit' premenni CMAKE_INCLUDE_PATH a pridat’:
1. %0SG_DIR%/install/include

1.2. Instalaény navod (VC12) 19



3dSoftViz Documentation, Release v0.1

il. %0OSG_DIR%/ThirdParty/VC12/x86/include
iii. %9OPENCV_DIR%/build/include

C:{TP2015Y0pensceneGraphtinstallndude
C:\TP2015Y0pensceneGraph ThirdPar ty WC 12wEaindude
C:\TP2015Y0penCybuild\indude

Fig. 1.24: CMAKE_INCLUDE_PATH premenna

(c) Vytvorit’ premenni CMAKE_LIBRARY_PATH a pridat’:
i. %90SG_DIR%/build/lib
ii. %OSG_DIR%/install/lib
iii. %OSG_DIR%/ThirdParty/VC12/x86/lib
iv. %9OPENCV_DIR%/build/x86/vc12/1ib

C:\TP2015Y0penSceneGraphibuildYib
C:{TP2015Y0pensceneGraphlinstalllib
C:\TP2015Y0pensceneGraphThirdParty \WiC 12\xE6ib
C:\TP2015Y0penCypuildwaswo12Vib

Fig. 1.25: CMAKE_LIBRARY_PATH premenna

(d) Vytvorit' premenni BOOST_INCLUDEDIR a pridat’: %BOOST_DIR%/boost
(e) Vytvorit’ premenni BOOST_LIBRARYDIR a pridat': %BOOST_DIR%/1ibs
(f) Vytvorit' premennii BOOST_ROOT a pridat’: %BOOST_DIR%

= BOOST_INCLUDEDIR =C:\TP2015\boost 1.57.0'boost
C:{TP2015'boost 1.57.0%hoost

= BOOST_LIBRARYDIR =C:\TP2015\boost 1. 57.0Yib32-msvc-12.0
C:\TP2015%boost 1.57.0Yib32-msvc-12.0

= BOOST_ROOT=C:{TP2015'boost 1,57.0
C:\TP2015%boost 1,57.0

Fig. 1.26: BOOST premmené

(g) Vytvorit' premenni OPENCV_DIR a pridat’: %9OPENCV_DIR%/build
10. Naklénovat’ projekt 3DSoftViz cez git shell (%3DSoftViz%)
11. Vytvorit' v prieinku %3DSoftViz% priecinky _build a _install
12. Spustit’ QtCreator. Tools > Options... > Build and Run:

(a) zalozka CMake — zadat’ cestu %CMAKE_DIR%/bin/cmake.exe

(b) zdlozka Compilers — ak existuje VS2013 tak su autodetected

20 Chapter 1
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B

C:{TP2015Y0penCybuild

Fig. 1.27: OPENCV_DIR premenna

(c) zalozka Qt Versions — zadat’ cestu %QT_DIR%/bin/qmake.exe

(d) zélozka Kits — vytvorit’ novy a vybrat’ hodnoty nasledovne:

Options

[Fiter

(M) environment
Text Editor
L8 rakevim
@ Hep

{J c+-

4| atauick

[Q} Build & Run
Q Debugger
f Designer

! Analyzer

Bﬁ Version Control
lul Android

Fanx QNX

i Devices
E%j-‘ Code Pasting

>

General Kits

Build & Run

Qt Versions

Compilers Debuggers CMake

Mame
Auto-detected
~ Manual
Local PC (default)

Mame: |L0cal PC

Add

Clone

Remove

Make Default

| [

File system name: |

Device type:

Device:

Desktop

Local PC (default for Desktop) -

Sysroot: |

Compiler:
Environment:
Debugger:

Qt version:

Microsoft Visual C++ Compiler 12.0 (x86) -
No changes to apply.
Auto-detected CDE at C:\Program Files (x86)\Windows Kits\10\Debuggers'\x86\cdb.exe -

Qt 5.5.1 (TP2015) -

Qt mkspec: |

CMake Toal:

System CMake at C:\TP2015YCMakebin'cmake. exe -

Fig. 1.28: QtC Kits nastavenia

(e) zélozka General — nastavit’ default build directory: %3DSoftViz%/_build
(f) Potvrdit’ — OK
13. File > Open File or Project... > vybrat’ CMakeLists.txt z %3DSoftViz%

14. Zadat’ do pol'a Arguments jeden z nasledujicich prepinacov:
* -DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug
* -DCMAKE_BUILD_TYPE=Release

15. Vybrat’ z nastaveny generdtor — NMake Generator (ndzov kitu)

(Chyba: Generator nebol ndjdeny <riesenie>)

16. Stlacit” Run CMake

(Chyba: Chybajice moduly <riesenie>)

(Chyba: Cesta nebola ndjdend <riesenie>)

Manage...
Browse...
Manage...
Change...
Manage...

Manage...

Manage...

Cancel Apply

1.2. Instalaény navod (VC12)
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[ CMake Wizard

Run CMake
E‘b Run CMake
Refreshing cbp file in E:/_GIT_/GitHub/3dsoftviz/_build.

Arguments: |-DCMAKE_BLIILD_TYPE=DEI:|ug

Generator; | MMake Generator (Local PC) -

Run CMake

XB8&/vclos1lib e

CpenCV_LIB DIR=opencv_widecstab;opency video;opencv_ts;opencv_superres;opencv_s
titching;opencv_photo;opency_ocl;opency_objdetect;opency_nonfree;opency ml;open
cv_legacy;opency_imgproc;opency_highgui;opency gpu;opencv_flann;opencv_features
2d; opencv_core;opency_contribk;opency_calib3d

—— OpenNIZ FOUND

—-— NITEZ FOUND

—— EKINECTSDE FOUND

—— Boost wersicn: 1.57.0

—— LEAP LIB_DIR=E:/ GIT_/GEitHub/3dscftviz/dependencies/lezap/lik/Leap.lik

—-— Could NOT find MOUSE3D (missing: MOUSE3D LIBRARY MOUSE3D INCLULDE DIR)

—— 32LlMoguse NOT FOUMND

—— Configuring done

—— Fenerating done

-— Build files have been written to: E:/_&IT_/GitHub/3dscftviz,/ _build

Fig. 1.29: QtC CMake wizard
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17. Ukoncit’ — Finish

18. Vybrat’ Projects > Build & Run > Build, v ¢asti Edit build configuration klikniit' na Add > Clone selected,
nazvat’ napr. ,,unity‘

19. Prejst’ na vytvoreny build config. ,,unity*, v asti Build Steps otvorit’ Details a zaSkrtnit’ pri build step jom.exe

moznost’ install_unity

[ 3DSoftviz - Ot Creator - O s
File Edit Build Debug Analyze Tools Window Help

3DSoftviz
LRGN | Editor | CodeStyle |  Dependencies
Addie Local PC

Manage Kits... Build Run

Build Settings

Edit build configuration: |unity ¥ Add Remave Rename...

CMake

Reconfigure project: |Run CMake...

Build directory: |E:,,'_G1'I' _[GitHub/3dsoftviz/_build Change
Build Steps
Make: jom.exe install_unity Details

Add Build Step >

Clean Steps

W

O p== Type to locate (Ctrl+K) Issues!Sear... ﬂ\ppli... Cam... HQML... 'n\ersi..._

Fig. 1.30: QtC build project

20. Skontrolovat’ nastavenie build config — unity

21. Stacit’ Build (kladivko vI'avo dole)

22. Po dspeSnom zbuildovani vybrat’ Projects > Build & Run > Run, v ¢asti Run pridat’ Add > Custom Executable
a nastavit’:

(a) executable: %3DSoftViz%/_install/bin/3DSoftviz.exe
(b) working directory: %3DSoftViz%/_install/bin/

23. Skontrolovat’ nastavenie run config — zadand cesta

24. Spustit’ program pomocou zeleného tlacidla Run

1.2. Instalaény navod (VC12) 23
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Project: 3D5oftviz
Kit: Local PC
Deploy: Deploy locally

Build

unity j fiz_unity

Fun E:\_GIT 'n,GitI—|uI:n‘-,.Eh:|snFt'u'iz‘-,_insmll‘n,bin‘n,':[]SuM

Fig. 1.31: QtC build config

[T 3DSoftviz - Ot Creator - O >

File Edit Build Debug Analyze Tools Window Help

3D5oftwiz
CTGECOLNY | Editor | CodeStyle |  Dependences
il Local PC
Manage Kits... Bauild Run
~
b Run Settings
Deployment
Method: Deploy locally hd Add - Remave Rename...
Projects
D No Deploy Steps
Analyze Add Deploy Step ™
()]
HEl Run
3IDSoftviz
Run configuration: |Run E:\_GIT_\GitHub\3dsoftviz!_install\bin}3Ds ~ Add - Remove Rename...
Executable: |E:‘\_Gl'l'_‘\GitHubﬁdsoﬁviz\_insiall\bin‘l,SDSoﬁviz. exe | Browse. ..
Arguments: |
Working directory: |E:\_Gl'l'_‘\GitHubﬁdsoﬁviz\_insiall\bin‘l. | Browse. ..

Run in terminal v
O p== Type to locate (Ctri+K) IssuesSear... hppli... Cam... HQML \dersu_

Fig. 1.32: QtC run project
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Project: 3DSoftviz
Kit: Lecal PC
Deploy: Deploy locally

Build

fiz_unity

Run E:\_GIT_\GitHub3dsoftviz\_install\bin\30Softviz.exe !

Fig. 1.33: QtC run config

1.2.2 RozSirenie 3DSoftviz o Kinect

1. NainStalovat’ Kinect for Windows

2. Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorila premennd %KINECTSDKI10_DIR%

Y n
. C:'Program Files\Microsoft SDEsWinectiyv 1,84 v
Fig. 1.34: KINECTSDK10_DIR premennd

3. Nainstalovat’ OpenNI2 (OpenNI-Windows-x86-2.2.msi)
* x86! — inak sa mo6zu vyskytnit’ problémy s linkovanim
4. Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorili premenné:
(a) %OPENNI2_INCLUDE%
(b) %OPENNI2_LIB%
(¢) %OPENNI2_REDIST%
(d) %OPENNI2_ROOT%
- (& OPENNI2_INCLUDE=C:\TP2015\0penNIZ\Indude} ~
‘o C:\TP2015\0penMI2indude),
=) . OPENNIZ_LIB=C:\TP2015\0peniI2iLib},
‘. C:\TP2015\0peniI2\Lib,
=)~ . OPENNIZ_REDIST=C:\TP2015\0penMI2Redist)
L Ci\TP2015\0penNI2\Redist
=- OPENNIZ_ROOT=C:\TP2015'0penMI2
L C:\TP2015\0peni2 %
Fig. 1.35: NITE2 premenné
1.2. Instalaény navod (VC12) 25
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5. Nainstalovat’ NiTE2 (NiTE-Windows-x86-2.2.msi)
* x86! — inak sa mozu vyskytnit’ problémy s linkovanim
6. Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorili premenné:
(a) %NITE2_INCLUDE%
(b) %NITE2_LIB%
(¢) %NITE2_REDIST%
(d) %NITE2_ROOT%

= MITE2_INCLUDE =C:\TP2015\NITE\Include A
C:\TP2015\WITENIndude’,
= MITE2_LIB=C:{TP2015\NTE\LbY
C:TP2015YNITELIbY,
= MITE2_REDIST=C:\TP2015\NITE\Redist)
C:{TP2015\NITE\Redist),
= NITE2_ROOT=C:\TP2015\NTE
C:TR2015\MITE v

Fig. 1.36: OPENNI2 premenné

7. Pridat’ do premennej CMAKE_INCLUDE_PATH:
(a) %OPENNI2_INCLUDE%
(b) %NITE2_INCLUDE%

= A
C:\TP2015Y0pensceneGraphiinstalindude
C:\TP2015Y0penSceneGraph iThirdParty WC 12\wEaindude
C:\TP2015Y0penCybuild\indude
C:\TP2015Y0peniI2Indude
C:{TP2015\MITENIndude W

Fig. 1.37: OPENNI2 premenné

8. Pridat’ do premennej CMAKE_LIBRARY_PATH:
(a) %OPENNI2_ROOT%/Driver
(b) %OPENNI2_REDIST%
(¢) %OPENNI2_REDIST%/OpenNI2/Drivers
(d) %OPENNI2_LIB%
(e) %NITE2_ROOT%/Samples/Bin/OpenNI2/Drivers
(f) %NITE2_LIB%
9. Pridat’ do premennej PATH:
(a) %9OPENNI2_REDIST%/OpenNI2/Drivers
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C:{TP2015Y0pensceneGraph tbuildYib

C:\TP2015Y0pensceneGraphinstallib

C:\TP2015Y0penSceneGraph{ThirdParty \WiC 12\xEaYib

C:\TP2015Y0penCybuild waswc12Yib

C:\TP2015Y0penMI2\Driver

C:{TP2015Y0penil 2\Redist

C:\TP2015Y0OpentI2\Redist\OpenMI2\Drivers

C:{TP2015Y0peniI2iLib

C:\TP2015\NITE\Samples \BinyOpenMI2\Drivers

C:\TP20 15\NITE \Lib o

Fig. 1.38: OPENNI2 premenné

(b) %OPENNI2_REDIST%
(¢) %NITE2_REDIST%
(d) %NITE2_ROOT%/Samples/Bin

€: TP 2015\CMake \bin

C:{TP2015\Qtbin

C:\TP2015YQt\Qtcreator thin

C:\TP2015Y0pensceneGraph tbuildtbin

C:\TP2015Y0penSceneGraph ThirdParty WiC 12\xE6bin

C:{TP2015Y0penCybuild waawe12Yhin

C:\TP2015Y0peniI2\Redist\OpenMI2\Drivers

C:{TP2015Y0peniI 2\Redist

C: TP 2015\MNITE \Redist

C:\TP2015\NITE\Samples \Bin W

Fig. 1.39: OPENNI2 premenné

10. Spustit CMake a skontrolovat’ vo vypise:
(a) OpenNI2 FOUND
(b) NITE2 FOUND
(c) KINECTSDK FOUND

1.2.3 Nastavenie debuggera v QtCreator

1. Nainstalovat’” WinDbg

2. Skontrolovat’ v QtCreator Tools > Options > Build & Run > zdlozka Debuggers ¢i su autodetected
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@ Options

[Fileer

| Build & Run

() environment
Text Editor
18 Fakevim
@ Hep

{J -

| at quick

[Q} Build & Run
Q Debugger

f Designer
Bl Analyzer

Dj Version Control

i) Android

@ BlackBerry

sanx ONX

~

ﬂ Devices

General Kits

Qt Versions

Compilers

Debuggers

CMake

Name
v Auto-detected

Manual

Auto-detected CDB at C:\Program Files (xB6)\Windows Kits\10\Debuggers\x86\cdb.exe C:\Program Files (xBE]\Windows Kits\]
Auto-detected CDB at C:\Program Files (xB6)\Windows Kits\10\Debuggers\xbd\cdb.exe C:\Program Files (xBE]\Windows Kits\

Path Add
Clone

Remove

oK. Cancel Apply

Fig. 1.40: QtC debugger nastavenia

3. Pridat’ do QtCreator Tools > Options > Build & Run > zdlozka Kits pre vytvoreny profil polozku Debugger
(x86)

4. Spustit’ CMake (-DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug)

5. Zvolit moznost’ Debug (vI'avo dole medzi Run a Build)

1.3 Navod pre Linux

1. Nainstalovat’ Synaptic Package Manager
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Package Manager

File Edit Package Settings Help

c )
Reload  Mark All Upgrades Apply Properties

A |F

Installed

Installed (auto removable)
Installed (manual)

Installed (upgradable)

Not installed

Not installed (residual config]

Package

@ @® libluas.1-0

B @® libluas.1-0-dev

B @ libluas.20

[ libesnd-dev

@ libluas.1-0-dbg
libluas.1-bitop-dev
liblua5.1-bitop0
libluas.1-curl-dev
liblua5.1-curlo
libluas.1-iconvo
libluas.1son

1 liblua5.1-luacsnd

[J @ libluas.2-0-dbg

O @ libluas.2-dev
M8 lihluat 2.rrd-deu

O00O0000o0o

No package is selected.

Quick Filter
| liblua

Installed Version
5.1.5-5ubuntu0.1
5.1.5-5ubuntu0.1
5.2.31

2. Nainstalovat’ prostrednictvom Synaptic nasledujice programy

Git - git

OpenSceneGraph - libopenscenegraph-dev

Qt4 - libqt4-dev

QtCreator - gtcreator

Boost - libboost-all-dev

Lua - liblua5.1-0-dev

OpenCYV - libopencv-dev

FreeGlut3

— freeglut3

— freeglut3-dev
CMake 3.5.0

— inStalovat’ zo source files, nie Synaptic

Q Search

Latest Version
5.1.5-5ubuntu0.1
5.1.5-5ubuntu0.1
5.2.31
1:6.02~dfsg-1
5.1.5-5ubuntu0.1
1.0.2-2

1.0.2-2

0.3.0-7

0.3.0-7

7-2

Description

Shared library For the Lua int
Development files For the Lu
Shared library For the Lua int
development Files For Csoun
Debug symbols For the Lua s
Transitional package for lua-
Transitional package For lua-
Transitional package For lua-
Transitional package for lua-
Transitional package For lua-

1.3.1-1ubuntu0.1~u Transitional package fFor lua-

1:6.02~dfsg-1
5.2.3-1
5.2.3-1

1.4 7-2uhunkng

Lua bindings for the Csound
Debug symbols For the Lua s
Development Files for the Lu

Fime-cariac daka cknrane anr

Note: Nazvy kniznic st ukdzané pre Ubuntu

3. Klonovat’ cez Git projekt 3dsoftviz (AlphaReach klonuje z repozitdra Cimox)

* git clone ** url repozitara **

¢ git submodule update —init —recursive

4. Zbuildovanie projektu

1.3. Navod pre Linux
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¢ Otvorit’ QtCreator
¢ File >> Open file or project >> Otvorit’ CmakeList.txt v zloZke 3dsoftviz
* Vytvorit’ projekt

— Ak dspesne (d4 sa kliknit’ na FINISH) >> Kliknidt® FINISH

— Ak neudspesne — N4jst’ chybu vo vypise

5. Nastavit’ build v QtCreator-i

LINT3

unity”’

Projects >> Build and Run >> Build Build Settings >> Add >> Clone Selected >> pomenovat
- automaticky prepne na unity build mode Build Steps >> Details >> zaSkrtnit’ install_unity

3dsoftviz

Qt GRS | Editor | CodeStyle |  Dependencies |
Welcome

E Desktop

£ Manage Kits... Build Run

b

ry

. Edit build configuration: |unity = Add || Remove Rename...
Debug CMake

Projects Build directory: | /home/mikajel/Downloads/3dsoftviz/_build Browse...

D CMake arguments:
Anal
o Generator: Unix Generator *
@
! .
e Build Steps

Make: make install_unity -j4 Details +

Add Build step X

Nastavenie poctu jadier na buildovanie projektu... Details >> Additional arguments “-jN”, kde N
reprezentuje poc¢et VIRTUALNYCH jadier

6. Pridanie Kinectu do projectu
* Nainstalovat’ NiTE — pridat’ systémové premenné

* NainStalovat’ OpenNI — pridat’ systémové premenné

Note: Pre pouZitie je nutny Kinect for XBOX

Attention: Na OSX, ak je found OpenNI2 a NiTE2, aplikacia crashne pri spustani s chybovou hlaskou:

* not found libNiTE2.dylib

* not found libOpenNI2.dylib
Treba tieto kniznice skopirovat z ich domovskych priecinkov (z lib alebo redist).

7. InStalacia drivera pre 3dmys
* NainStalovat’ Motif3 pomocou Synaptic Package Manager
* Pre uistenie, Ze 3dmys funguje, skusit’ xapp aplikaciu z drivera

— Pre spustenie drivera (ktory musi bezat pre pouzivanie mysi) spustite prikaz

sudo /etc/3DxWare/daemon/3dxsrv —d usb

— Pre podrobnejsie instrukcie ohladne instalacie a pouzivania drivera otvorit navod prilozeny v suboroch
oficialneho drivera pre Linux “InstallationInstructions_Linux.txt*
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1.4 Pouzivatel'ska prirucka pre 3D Softviz

Okno s aplikaciou je rozdelené na tri zakladné casti:
* menu

— File — nacitanie grafu zo stiboru, z databazy, uloZenie grafu, uloZenie layoutu, ukoncenie aplikacie

Settings — nastavenia aplikdcie; konfiguracny sibor pouZiva bodkovi notéciu, ktord umoziuje identifiko-
vat’ vyznam konfiguracnej premennej

- Help
— Test - pust’a zdkladné grafy pre rychle testovanie (100-uzlovy, 500-uzlovy, Veolia, Lua-graph)
* hlavné okno - zobrazuje graf a umozZiuje s nim pouZivatel ovi interagovat’

¢ ovladdaci panel — néstroje pre pracu s grafom

1.4.1 Ovladacie prvky

Ovladanie kamery:
* Vyber prvkov grafu - I'avé tlacidlo mysi + pohyb mySou
 Otacanie kamery okolo grafu - pravé tlacidlo mysi + pohyb mysou
* Ovladanie pribliZenia obrazovky - koliesko na mysi

* Ovlddanie pomocou klavesnici:

Hore - PgUp
Dole - PgDn

VTavo - Sipka vl'avo

Vpravo - §ipka vpravo
— Dopredu - §ipka hore
— Dozadu - sipka dole

Inicializacia automatického pohybu zacne po stlaceni klaves Alt + Shift a kliknutim mysi na zvolend hranu, ¢i uzol.
V zavislosti od nastavenia aplikdcie su pred inicializovanim pohybu eSte automaticky vybrané body zdujmu. Pokial
je automaticky vyber uzlov vypnuty, body zdujmu je moZzné zvolit' manudlne mysSou alebo stlatenim kldvesy Q (pre
nadhodny vyber uzlov alebo pre vyber uzlov pomocou metrik). Automatické pouzitie metrik je mozné vypnit v
nastaveni aplikdcie pomocou parametra ,,Viewer.PickHandler.SelectInterestPoints* nastaveného na hodnotu 1.

Iné ovladacie prvky:
» Kldves “T” — skrytie vSetkych ovlddacich prvkov
» Klaves “S” - Statistiky vykresl’ovania
 Klaves “Shift” - priddvanie d’alSich objektov do vyberu

» Klaves “Ctrl” - odstranenie objektov z vyberu
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1.4.2 Zalozka GRAPH

- manipuldcia s prvkami grafu (no-select méd), pohyb vybranych uzlov v priestore

- vyber jedného prvku grafu (single-select méd)

Umoziuje sustredenie sa na prave jeden objekt — mozZe to byt’ hrana aj uzol.

- vyber viacerych prvkov grafu (multi-select méd)

Umoziuje vybrat’ v trojrozmernom zobrazeni viacero objektov naraz.

Cluster - typ vyberu: vietko, iba uzly, iba hrany, klastre

V pripade, Ze nie je oznaceny Ziadny element, kamera bude vycentrovand na t'aZisko grafu

- centrovanie pohl’adu vzhl’adom na vybrany prvok grafu

- pridanie meta uzla do grafu

)

- odstranenie vybranych meta uzlov z grafu
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] . . P JERTE . , L. . N .
- ukotvenie vybranych uzlov na aktudlnej pozicii, t. j. nebudi sa pohybovat’ v zavislosti od posobenia sil

ostatnych uzlov

-

- uvol'nenie ukotvenych uzlov

Add Edge - pridanie hrany medzi dvomi vybranymi uzlami

Umoziuje pridat’ hranu medzi dvoma vybranymi uzlami, kde eSte nie je hrana, inak kon¢i akcia chybovou hlaskou.
Idedlne je Ciernou Sipkou vybrat’ jeden uzol a bielou $ipkou ho nastavit’ na také miesto, kde sa ho da spojit’ s druhym
uzlom - je potrebné mat’ nastavenie Node v takomto pripade spolu s Multi-select mode.

Add Node - pridanie uzla do stredu pohl’adu

R - odstrdnenie vybranych elementov (uzly alebo hrany)

Ak sa rozhodneme pre zmazanie hrany, uzly prepojené s touto hranou v grafe zostavaju.

Elack . . .
M Ba , T - zafarbenie zvolenych uzlov a hran farbou vybranou z palety

nad tlac¢idlom

fexikhd - aplikovanie textového oznacenia na vybrané uzly podl’a textu z pol’a nad tla¢idlom
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AL . . . . .
- zapnutie/vypnutie zobrazovania popisov uzlov a hran
b 1 . . . . . .
, - spustenie/zastavenie rozmiestiiovania (animovania) uzlov grafu
. - zmena odpudivych sil pésobiacich medzi uzlami
Square -
Quad -

- vyber vizudlnej reprezentécie uzla (square, sphere) a vyber vizudlnej reprezenta-
cie hrany (quad, cylinder, line)

1.4.3 Zalozka CONSTRAINTS

o

— aplikovanie priestorového ohranicenia: povrch gule

- aplikovanie priestorového ohranicenia: obsah gule

.

- aplikovanie priestorového ohranicenia: rovina

- aplikovanie priestorového ohranicenia: zjednotenie gule a roviny

Zjednotenie gule a roviny je vhodné pre zobrazenie grafov s hustym stredom, alebo na vel’ké grafy.
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= - aplikovanie priestorového ohranicenia: kruZnica
Aplikovanie obmedzenia na kruZnicu na uzly v celom grafe je vhodné pre vel' mi riedke grafy alebo na grafy s pravidel-

nou Struktdrou. Pri hustych grafoch sa hrany medzi uzlami prekryvaji

s - aplikovanie priestorového ohranicenia: kuZel’
Obmedzenie na kuZel' je vhodnym rieSenim v pripadoch, kedy ma jeden uzol vyrazne vySsi pocet hran ako ostatné
uzly.

&

- aplikovanie priestorového ohranicenia: kuzel ovy strom

Po aplikécii sa uzly rozdelia do skupin podl'a spolo¢ného rodi¢a. Na tieto skupiny sa aplikuji obmedzenia na kuZel,
ktoré st ndsledne obmedzené na roviny v zavislosti od hibky uzlov v strome. KuZel’ovy strom sa aplikuje automaticky
na cely graf na zdklade pouZivatel' om vybraného koreiového uzla. Jedine v pripade, Ze graf nie je spojity, tak sa
aplikuje iba na komponent, ktory obsahuje korenovy uzol.

X

- odstrdnenie vybranych priestorovych ohraniceni

4k

L 25 - aplikovanie priestorového ohranicenia: povrch valca
Vlozi do scény tzv. bod zdujmu, od ktorého si uzly zobrazovaného grafu odtlacané do tvaru valca. Polomer valca sa
da nastavit’ pomocou ¢iselnika.

o

A . L . o ‘1
} 25 - aplikovanie priestorového ohranicenia: povrch kuzel’a

VloZi do scény tzv. bod zdujmu, od ktorého st uzly zobrazovaného grafu odtli¢ané do tvaru kuZel’a. Polomer kuZel’a

sa da nastavit’ pomocou ¢iselnika. Vel'kost’ kuZel’a sa nastavuje automaticky podl’a toho, kam sa pouZivatel’ prostred-

nictvom kamery pozera.
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- aplikovanie radidlneho rozmiestnenia na oznacené uzly

Odportica sa pouzivat’ pri stromovom type grafu. PouZitie rozmiestnenia na oznacené uzly ddva pouZivatel'ovi nové
moZnosti ako zvicSenie priestoru ozna¢enim uzlom, alebo manuélne zhlukovanie uzlov.

- vyber modu vykreslenia radidlneho rozmiestnenia (dréteny, plny)

- nastavenie modu 2D/3D radialneho rozmiestnenia

nastavenie vel’kosti rozmiestnenia

2. nastavenie priehl’adnosti rozmiestnenia
3.
4. nastavenie faktora zosilnenia odpudivych sil v radidlnom rozmiestneni pre uzly, ktoré nie st na rovnakej vrstve

5.

nastavenie poctu zobrazenych gul’

nastavenie faktora zosilnenia odpudivych sil v radidlnom rozmiestneni pre uzly, ktoré si na rovnakej vrstve

Vel'kost’ radidlneho zobrazenia sa dd nastavit’ v rozmedzi 0 — 300, parameter priesvitnosti 0 - 100 %, vel'kost’ faktora
zosilnenia odpudivych sil sa nastavuje medzi hodnotami 1 - 5000.

[] vertigo zoom _ prepina¢ medzi normélnou a vertigo kamerou

Tento méd kamery je vhodné pouzit' vtedy, ked’ chce pouZivatel’ menit’ dva rézne pohl’ady na graf: lokdlny pohl’ad,
pri ktorom moze pouZivatel’ s vic¢Sou presnost’ou skimat’ jednotlivé uzly a vzt ahy medzi nimi a globalny pohl’ad, pri

36
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ktorom moze pouZivatel' skimat’ vzt ahy medzi uzlami a rozloZenie uzlov v danych hibkach kostry grafu v globdlnom
kontexte.

Add distance P - . . . . .
4 - zvySenie vzdjomnej vzdialenosti medzi rovinami
Substract distance P £ . . . . .
- zniZenie vzdjomnej vzdialenosti medzi rovinami
Add Planes

- pridanie dvoch paralelnych rovin

Obmedzenie na roviny sa aplikuje pri grafoch s minimalnou maximalnou hibkou kostry grafu hodnoty 2. Korefiovy

uzol v kostre grafu ur¢i program - vyberie uzol s najvac$im poctom hran. Pri zruSeni obmedzenia sa uzly ,,odpoja‘“ od
roviny.

Eopneikns - odobranie dvoch paralelnych rovin

Iy
1
i -

- zmena nasobica odpudivych sil medzi uzlami

Nasobi¢ odpudivych sil medzi uzlami je na zaciatku nastaveny na 1 kvdli prvému pridaniu dvoch rovin do priestoru -
nechceme, aby sa hned’ zvicsili odpudivé sily.

X

- vypnutie vSetkych predchadzajicich obmedzeni

1.4.4 Zalozka CLUSTERING

- zlicenie vybranych uzlov
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Umoziiuje zIucit' vybrané uzly do jedného spolo¢ného uzla. Takyto uzol sa bude v pokracovani zobrazovat’ modrou
farbou.

E

< - zrusenie zliCenia vybranych uzlov
Adacmoy - definovanie algoritmu, ktorym sa bude zhlukovat’ graf (adjacency, leafs, neighbours)
Depth: 1

- nastavenie poctu rekurzii pre vybrany algoritmus

G - spustenie zhlukovania nad aktivnym grafom

Ak zhlukovanie trva viac ako 1 sekundu, objavi sa indikator postupu.

Edge Bundiing
I | 2
3
alpha: w0 4
1. spustenie algoritmu na zviizovanie hran

pozastavenie algoritmu na zvizovanie hran

Uplne zastavenie algoritmu na zvdzovanie hrdn a zobrazenie pdvodného grafu

Sl

vstupné pole na zadanie konStanty, urcujicej silu akou su hrany k sebe poc€as zvizovacieho algoritmu prit’aho-
vané

Po pouziti funkcie zhlukovania, sa odkryja nasledujice moznosti:
Opacity:

|:| auto

[ selected 4u¢0 - automatickd priehl’adnost’ - meni sa na zdklade vzdialenosti zhlukov od kamery
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selected - priehl’adnost’ oznaceného zhluku — pomocou posuvnika(nizsie) sa menf priehl’adnost’ len oznacenych zh-
lukov

- postivanim upravime priehl’adnost’ oznacenych zhlukov

Cluster shapes:
0

- posivanim sa meni prahova hodnota, pri ktorej sa menia tvary zhlukov

Spodné Cislo udava, kol’ko uzlov obsahuje dany zhluk (v tomto pripade 8).

Pri oznaceni konkrétneho zhluku sa odkryja nasledujiice moznosti:

Restrict . p p _ ¥
- kliknutim zmenime oznaceny zhluk na obmedzovac

Obmedzuje pozicie uzlov tak, aby z neho nevysli von. Ked’ obmedzovac posunieme dostatocne d’aleko, t.j. mimo
pdvodnej pozicie uzlov, uzly sa zacnd lepit’ na jeho stenu a posivat’ spolu s nim. Ignoruje prit'azlivé a odpudivé
sily medzi nim a ostatnymi uzlami grafu (posunutie zhluku bez obmedzovaca spdsobi posun celého grafu za tymto
zhlukom). Obmedzovac zacina svoje pdsobenie ako kocka, je mozné zmenit’ jeho tvar nat’ahovanim a stlacenim.

Restart Layout . . . . .
- znovurozmiestnenie uzlov v priestore po tom, ako sa nalepia na hranu obmedzovaca

Repulsive force

1,00 - upravenie odpudivej sily medzi uzlami v oznacenom zhluku

.....

DalSie funkcie obmedzovaca:
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Ak na zhluk zaregistrujeme obmedzova¢, mdéZzeme s nim jednoducho pohybovat a menit jeho tvar pomocou
klavesovych skratiek a mysi:

* Pohyb — metdda t'ahaj a pust’ ( drag & drop )

* Zmena vel' kosti — drzime Ctrl a to¢ime kolieskom mysi

e Zmena tvaru
— na osy x — drzime X a Ctrl a to¢ime kolieskom mysi
— naosyy—drzime Y a Ctrl a to¢ime kolieskom mysi

— naosy z — drzime Z a Ctrl a to¢ime kolieskom mysi

1.4.5 Zalozka CONNECTIONS

Mick:
Nick - napisanie mena, pod ktorym bude pouzivatel’ vystupovat’ v kolaboricii
Host session . .
- spustenie/zastavenie servera
Host:
localhost

- napisanie IP adresy servera

Connect to session - pripojenie(odpojenie) ku(od) kolaborécii

Collaborators:

- zoznam pouZivatel’ov (zoradeny abecedne), v ktorom je moZné jedného vybrat’ a pouZit
nasledujice funkcie:
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[ ] spy

|:| Center
[ shout _ po vybere si mdZeme zvolit’ jednu funkciu z dvojice: Spy (Spehovat’) a Center (centrovat’).

Po aktivovani funkcie Spy ziska pouzivatel’ pohl’ad iného pouZivatel a, ktory je priebeZne aktualizovany — znamena
to, Ze pohybom sledovaného pouzivatel'a sa aktualizuje aj pohl’ad sledujticeho. Po aktivacii Center nasmeruje pohl’ad
pouZzivatel'a tak, aby v jeho strede bol iny pouZivatel'. Pri centrovani plati to isté, ¢o pri Spehovani — teda pri aktual-
izacii polohy centrovaného pouZzivatel'a sa nataca aj pohl’ad centrujiceho pouzivatel'a. Po oznaceni policka Shout sa
ostatnym pouZzivatel'om v scéne zobrazi pri vaSom mene ikona zndzorniujuca, Ze sa pokd$ate upitat’ pozornost’.

Avatar scale

- nastavenie vel’kosti avatarov v scéne

Avatar je kuZel’, ktorého kruhovd podstava zndzorfiuje smer, ktorym sa pouZzivatel' pozera.

1.4.6 Zalozka EVOLUTION

Graph
Constraints

Clustering

Connections

Life span: |[] 2 = |
Change commits 3
lastats £} -

Al 5 \
Al 6 -

- Po rozkliknuti tabu Evolution (1) sa zobrazia moznosti evolicie

2. Lifespan - moZnost’ ponechania vymazanych uzlov vo vizualizicii. Prednastavend hodnota 0 znamend, Ze vy-
mazané uzly sa automaticky vymazi z grafu. V pripade hodnoty vicsej ako 0 vymazané uzly v grafe zotrvavaju
o verzie dlhsie podl’a nastavenej hodnoty

3. Change commits - prepina¢ spracovania Git repozitdru. Ak je zaSkrtnuty, inicializuje sa spracovanie na uroven
grafu volani. V opa¢nom pripade - na drovei histérie Git repozitiru

4. Kombo box s vyberom vizualizacie - prepinanie sa medzi jednotlivymi moZnost’ami vizualizacie grafu volani

* LuaStat - vizualizicia softvérovych metrik pomocou analyzy Lua zdrojového kédu

* Difference - pohl’ad na zmeny, ktorymi softvér presiel pri prechode na novu verziu
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* Changes - aktivovanie filtrovania nad prave aktivnou vizualiziciou
5. Kombo box s vyberom filtra - vyber vhodnej skupiny filtra
* Prednastavend moZnost’ All - vSetky prvky grafu si zobrazené
* Authors - filtrovanie podl’a autorov zmien v softvéri
e Structure - filtrovanie podl’a Struktiry
6. Kombo box zoznamu moZnosti - moznosti zavisia od vybraneho filtru
¢ zoznam autorov s moznost'ou zobrazenia zmien vSetkych autorov - All

* Struktira - Files (zobrazi v grafe volani len uzly reprezentujice adresdre a stibory), Local Functions
(zobrazi rozSirend moznost’ Files spolu s uzlami lokalnych funkcii), Global Functions (zobrazia sa
uzly moZnosti Local Functions spolu s uzlami globalnych funkcii) a Modules (zobrazi vSetky Struk-
tury, ktoré sa v grafe nachddzaju)

<<| == i [0 I 2. verzia[ [

1234 5 6 78

- panel ovlddania evolicie
1. Prechod na predchddzajicu verziu - moZnost’, kedy sa stav grafu vrati o jednu verziu dozadu

2. Prechod na nasledujicu verziu - moznost’, kedy sa stav grafu posunie o jednu verziu dopredu

»

Tlacidlo informécii o verzii - zobraz{ informacie o aktudlne zobrazenej verzii. Medzi zobrazené informécie patri
identifikator, autor a ditum commitu spolu so zoznamom suborov, ktoré boli zmenené

Sputenie/zastavenie animdcie - aktivovanie/zastavenie automatického prechodu na novu verziu
Posuvnik - presun na konkrétnu verziu pomocou skokového prechodu medzi verziami
Indikator verzie - poskytuje informdciu o aktudlne zobrazenej verzii

Spomalenie animdcie - regulovanie rychlosti animéacie

® N A

Zrychlenie anim4cie - regulovanie rychlosti animdcie

1.4.7 Zalozka MORE FEATURES

30 Mouse

Start Mouse
- zapnutie 3D mySky (musi byt’ aktivovany driver)
V| Camera rotation _ ak je zaskrtnuté, kamera nasmerovand na graf sa pohybuje na zaklade pohybu tvare, znacky
alebo rik, inak sa na zdklade tychto akcii rotuje samotny graf

42 Chapter 1. Pre pouzivatelov



3dSoftViz Documentation, Release v0.1

| Camera enabled - -
- povol'uje pouZitie kamery

Start camera . .
- otvorenie okna pre pracu s kamerou

o - otvorenie okna pre pracu s hlasovym ovlddanim

Note: Speech je momentélne vyliceny z projektu

Startleap - zapnutie ovlddania pomocou Leap Senzor—u

Okno pre pracu s kamerou

@ Face Recognition

Marker
- prisposobenie I'avej strany okna pre ovlddanie funkcionality rozpozndvania tvare
(pri zapinani treba zaSkrtnit’ Camera rotation a Camera enabled)

Start Face Recognition

- zvolenie kamerového zariadenia a naslednym potvrdenim objavenie zaberu z kamery

Ukonc¢it’ tito akciu je moZné tla¢idlom ,,StopFaceRec* (ak pouZivatel’ zatvoril okno, mdze ho vratit' na graficky
interface opdtovnym kliknutim na ,,StartCamera‘ a potom pozastavit’ detekciu). V pripade detegovanej tvare (detekcia
je reprezentovand zelenym obdlZnikom) sa kamera alebo graf pohybuje vd’aka pohybu tvére.
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- okno pre

vyber snimacieho zariadenia

(") Face Recognition

@ Marker . . . _ o ,
- prispdsobenie I'avej strany okna pre ovlddanie funkcionality rozpozndvania znacky

Start Marker Detection

- zvolenie kamerového zariadenia a naslednym potvrdenim objavenie zaberu z kamery
uréenej pre rozpozndvanie znacky a graf sa zane otdCat’ a pohybovat’ so znackou

Backoround _ pastavenie aktudlne snimanie ako pozadie pre graf

Je potrebné zmenit’ parameter ,, Viewer.SkyBox.Noise* v konfiguracnom stibore na hodnotu 2 alebo 3 (odporicané je
3).
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EA=r r 5 Hirir
¥igarker 15 De

L - prepinanie medzi pohybom podl'a znacky ako keby sa kamera pozerala na pouZivatel'a a

LOPTECTon - zapnutie korekcie

FRESEEEREBAET pastavenie korekéngch parametrov

PodI’'a predvolenych nastaveni sa znacka pohybuje tak, ako keby sa kamera pozerala vo vodorovnom smere. Ak by sa
pozerala napr. na stdl pod miernym sklonom dole, graf by sa pri postivani znacky po stole nepostuval korektne. Preto je
moZzné nastavit’ korekéné parametre. Najskor je potrebné nastavit’ znacku do polohy, kedy je detegovand na spodnom
okraji a nasledne stacit’ toto tlacidlo. Po nastaveni sa aktivuje opcia ,,Correction* (uvedené vyssie), ktorou je mozné
zapnut’ korekciu.

Change Markers N e < P . e PR P . <
= - zmena spdsobu pouZitia znacky v pripade, Ze pouZivatel’ m4 k dispozicii len jednu znacku

MoVideo _ yypnutie/zapnutie zobrazenia videa

Toto prepinanie a vypnutie zobrazenia video ma vplyv len na zobrazenie v ramci tohto ovladacieho okna ,,Face Recog-
nition‘ and ,,Marker Detection* a neovplyviiuje to ani vol’bu kamery pre video pozadie.
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Light and Shadow

| Shadow

‘ Center graph

* Moznost Custom light, vyznaCena modrou, ktora sliZi na prepinanie vlastného a zdkladného zdroja svetla

- Interakcia s vizualizaciou v obohatenej realite

* MoZnost” Shadow, vyznacena Zltou, ktord sliZi na zapinanie a vypinanie generovania tiefiov

¢ Moznost’ Base, vyznacend Cervenou, ktord sliZi na zobrazenie a skrytie zakladne

e Moznost’ Axes, vyznaCend ruZovou, ktora sliZi na zobrazenie a skrytie pomocnych os{

* Tlacidlo Center graph, vyznacené svetlo modrou, ktoré slizi na umietnetie grafu nad stred zdkladne

Okno pre pracu s kinectom a arucom

shslined - zapnutie detekcie

Kinect Snapshot

- zachytenie kddra s naslednou moznost’ ou dat’ ho na pozadie

Turn on Marker Detection

- zapnutie rozpoznavania znaciek

™| Turn off cursor

- prepinanie medzi detekovanim ruky pre manipuldciu grafu alebo kamery v podobe rotova-
nia a medzi detekovanim ruky pre funkciu “klik” (pohyb ruky do hlbky, nie vertikdlne alebo horizontdlne)
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™| Turn off zoom

- vypne moznost’ pribliZovania

@ Aruco
- nastavenie price s arucom

| Al praphcive AR W | b azenie okna projekéného zobrazenia

s S

FON: WO0AT |3
Sor X DEE5m |5
oS T L3 m |2
Pas I 082%m |2
O X: 0085m  |=
O L.H5m v
O £ £, 58Fm  |&

- v projekcnom zobrazeni - Projector - spinboxy na zmenu parametrov projektora
(odhora) - zorné pole, pozicia (siradnice X, y, z), smer projekcie(siradnice x, y, z)

Niwor

oM s0.004* |2

Pog X -L220m |-

ou Y D950m |+

=os I 1,720 H 5

el L 10n ! - v projekcnom zobrazeni - Viewer - spinboxy na zmenu parametrov pozorovatel'a

(odhora) - zorné pole, pozicia (stiradnice X, y, z), smer projekcie (sdradnice X, y, z)
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S

g X L,750m | :
Fos ! 0,250m =
= 0,.290m .
=l =TT 0,500 i :
PlacE oraph:

- v projekcnom zobrazeni - Graph - spinboxy na zmenu parametrov grafu (odhora)
- pozicia (stradnice x, y, z), polomer, checkbox Place graph na potvrdenie pouZitia parametrov grafu (Standartne
oznaceny)

ﬁ - potvrdenie zadanych parametrov scény
Hlasové prikazy pre Speech

* select all nodes - vybratie vSetkych uzlov

* select left side - vybratie uzlov na I'avej strany

* select right side - vybratie uzlov na pravej strany

¢ clear screen - zrusenie vybratia uzlov

* sphere - sformovanie gule pre vybrané uzly

i

* unset restrictions - navrat k pévodnému stavu - zrusenie akcie “sphere’

1.4.8 Hlavné okno

edges filter - filtrovanie hran
nodes fitter - filtrovanie uzlov
Priklady prikazov:

e “params.type like ’file’ or params.type like ’directory’”
* “params.name like ’init%.lua’ and params.type like ’function™

o “params.type like *function’”
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Filter je navrhnuty pre grafovi vizualizaciu softvéru s vyuZzitim softvérovych metrik jazyka Lua a je vyhodnoteny po
stlacenf{ klavesu ,,Enter*.

Lo bnchnl - zobrazi dial6g pre vyber stiborov a po vybrati vykresli do pol'a pod tla¢idlom graf

volani funkcii tychto siborov

Pri oznaceni prave jedného vrcholu v poli sa zobrazi stromova Struktira informacif o tomto vrchole.

- prepinanie medzi zobrazovanim jedného prehliadaca pre kaZzdy uzol a

zobrazovanim jedného prehliadaca pre vsetky vyznacené uzly

1.4.9 Git repozitar

=]

Graph | B Config Dialog 3 [i8 ? *
. i
- Aruco “ |l Attribute Value
3 FaceDecetion ExcludeDirectories
- 2 Git XCludelhirectornes Spec
Al ExtensionFilter lua
N | Graph

. GraphMLParser

1 Kinect

) Label

N Layout
L Model
Add Edage Mode
Add NCIdE- Viewer h I ——
Remove | Apply Close
o ol #
1. Settings / Options - zobrazenie dialégového okna s konfigurdciou
2. Moznost’ Git - zobrazia sa moZnosti konfiguracie spracovania Git repozitaru
3. Moznosti konfiguricie spracovania Git repozitaru

¢ vyClenenie adresarov (ExcludeDirectories) - 'ubovol'ny pocet ndzvov adresdrov oddelenych znakom
””. Pre zadand hodnotu sa pri spracovani Git repozitdru odignoruju vSetky subory, ktoré vo svojej
relativnej ceste obsahuju adresar spec.

» ExtensionFilter - funguje obratene, pricom ponechdva len tie stibory, ktorych koncovka siboru sa
zhoduje s jednou zo zadanych hodnét. Hodnota taktieZ moZe obsahovat’ viacero koncoviek stiborov,
pricom musia byt’ oddelené znakom .’
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1.5 Pouzivatel'ska prirucka pre Vuzix a Leap

1.5.1 Stereoskopické 3D s Vuzix okuliarmi

Okuliare

Ako prvé je potrebné pripojit’ Vuzix okuliare k poc¢itacu (HDMI a 2x USB)

Okuliare by mali byt rozpoznané ako zobrazovacie zariadenie, pre ktoré nastavte duplikdciu obrazu z monitora, na
ktorom beZzi 3Dsoftviz.

Nakoniec pomocou ovladacieho zariadenia vyvolajte menu a nastavte reZim zobrazovania obrazu na side-by-side 3D
alebo top-bottom 3D, popripade upravte aj jas a kontrast obrazu.

(menu sa zobraz{ len priamo na displejoch okuliarov)

3Dsoftviz
Pre spravne zobrazenie je potrebné nastavit’ 3Dsoftviz do reZimu plnej obrazovky stla¢enim klavesy L a skryt’ panel
s nastrojmi stlaCenim klavesy T
Nasledne je mozné pomocou klavesy G prepinat’ medzi reZimami:
¢ normadlne zobrazenie
* top-bottom 3D zobrazenie
* side-by-side 3D zobrazenie

Vyberte zobrazenie koreSpondujice s nastavenim okuliarov.

Klavesami H a J je moZné upravovat’ nastavenie vzdialenosti oci, ktord meni posun medzi obrazmi ktorym sa dosahuje
3D efekt. Uprava je po 0.01m a aktudlna hodnota sa zobrazuje v konzole.
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1.5.2 Ovladanie rukami s Leap senzorom
Leap:

Ako prvé je potrebné pripojit’ Leap senzor k pocitatu (1x USB). Dalej je potrebné nainitalovat’ oficidlny softvér k
Leap senzoru z oficidlnej stranky.

3Dsoftviz:
V Tavej liste s nastrojmi je v karte More features moznost’ Start Leap, po stlaceni ktorej zacne snimanie ruk nad
senzorom.
Podporované je nasledovné ovladanie:
e Lavd ruka s vystretymi prstami — pohyb kamery dopredu
e L’ava ruka so skréenymi prstami — zastavenie pohybu kamery
* Prava ruka s vystretymi prstami — kamera sa otdca podl’a naklonenia dlane

Snimanie je moZné zastavit’ opitovnym stlacenim rovnakého tlacidla ktoré ma pocas snimania text Stop Leap.
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