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1 Názov diplomovej práce
Textúrovanie budov z terestriálnych fotografií

2 Cieľ
Navrhnúť postupy, ako zjednodušiť vytváranie textúr z fotografií budov a textúrovanie modelov, a vytvorenie aplikácie využívajúcej tieto postupy.

3 Logo
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obr. 1 Logo diplomovej práce a aplikačného programu
dopísať význam a výber loga
4 Dáta
4.1 Vstupné 
Sada fotografií vo formáte JPEG. Fotografie môžu byť fotené akýmkoľvek typom fotoaparátu - kamery (ďalej len kamera).  Dodatočné informácie o kamere (vnútorné a vonkajšie parametre kamery, doba expozície, svetelné podmienky a iné) sú výhodou v ďalšom spracovaní. Budú vytvorené aj syntetické obrazové dáta na testovanie. 

Ďalší typ vstupných dát sú modely budov, pre ktoré sa vytvárajú textúry, vo formáte VRML. 

4.2 Výstupné
Textúry fasád budov ako obrázky vo formáte JPEG a otextúrované modely vo formáte VRML.
5 Jazyk
C++ 







dopísať dôvod výberu

6 Platforma
Windows
dopísať dôvod výberu

7 Knižnice
dopísať knižnicu MFC a dôvod výberu, poprípade iné čo použijem

7.1 OGRE 
(Object-Oriented Graphics Rendering Engine)

· najobľúbenejší voľný grafický engine (podľa stránky DevMaster.net)

· podpora OpenGL aj Direct3D

· podpora shaderov

· podpora projekčného textúrovania

7.2  
OpenVRML

Je to knižnica na pridanie podpory VRLM do aplikácií. 

8 Popis algoritmov
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Schéma 1 Postup pri vytváraní textúry z viacerých fotografií
8.1 Korekcia šošovkového skreslenia

Fotografie nasnímané kamerou sú deformované šošovkovým skreslením (tzv. sudkovitosť (barrel and pincushion distortion), čiary, ktoré by mali byť rovné, sú zakrivené), čiže body v objektovej rovine vo vzdialenosti r od optickej osi sú zobrazené na body vo vzialenosti L(r). Ojanen [1] predstavil funkciu na odstránenie skreslenia 
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. Táto funkcia sa dá odvodiť odfotením testovacieho papiera danou kamerou. V svojej metóde nepoužíva len túto funkciu, ale zloženie viacerých transformácií: posunutie stredu obrazu do stredu optického centra, samotná funkcia na odstránenie skreslenia, perspektívna transformácia v prípade, že testovací papier nie je kolmo odfotený, a nakoniec natočenie a posunutie. 
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obr. 2 Testovací papier použitý Ojanenom 
8.2 Perspektívna tranformácia

Keď už máme z fotografií odstránené šošovkové skreslenie, sú možné dva spôsoby ďalšieho spracovania. Prvý je, že by používateľ interaktívne transformoval obrázky, aby sa odstránilo perspektívne skreslenie objektov. Interaktivita by spočívala v zadávaní bodov a úsečiek, pomocou ktorých by sa dokázala odvodiť matica perspektívnej transformácie. Aplikácia sa bude snažiť čo najviac zautomatizovať postupy a tým časovo a nárokovo na používateľa zjednodušiť prácu. 

Pri druhom spôsobe je potrebné určiť vonkajšie parametre kamery (interaktívne). Fotografie sa potom projekčným textúrovaním namapujú na model, čím sa overí správnosť výberu pozície kamery a smeru snímania. Keď budú vonkajšie parametre kamery určené pre každý snímok, bude sa môcť jednoducho zrekonštruovať plocha fasády, ktorá bola nasnímaná. 

dopísať výber prvej možnosti a podrobnejšie rozpísať algoritmy
9 Grafické používateľské rozhranie (GUI)
Grafické používateľské rozhranie programu PhoTex bude založené na MFC knižnici pre Windows. Bude tvorené štandardnými ovládacími prvkami, t.j. menu, tlačidlá (button), výberové prvky (radiobutton, check box), vstupné polia (input field) a iné. 
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Obr. 3 Rozhranie plochy okna programu

9.1 Popis pracovnej plochy
9.1.1 MENU
V časti MENU bude hlavné menu programu – stromová štruktúra odkazov na funkcie a súčasti aplikácie. Súčasťou hlavného menu budú okrem iného:

· Súbor (File): štandardné funkcie ako Vytvorenie nového projektu, Uloženie a Otvorenie projektu, import/export, Koniec...
· Úpravy (Edit): Undo/Redo, Kopírovať, Vložiť
· Obrázok (Image): Úpravy (jas, kontrast, farby), Geometrické transformácie (škálovanie, otočenie, deformácia), Perspektíva (úprava perspektívneho skreslenia)...
· Vrstvy (Layer): funkcie na riadenie a úpravu vrstiev

· Okno (Window): zobrazovanie rôznych okien nástrojov

· Pomoc (Help): Manuál, O programe...
9.1.2 PICTURES WINDOW  (Okno obrázkov)
Časť pracovnej plochy, v ktorej budú miniatúrami zobrazené fotografie, pridané do projektu. Toto okno by sa mohlo „schovávať“, aby zbytočne nezaberalo miesto, keď nebude potrebné. Bude slúžiť na vkladanie obrázkov fotografií, určených na ďalšiu úpravu na pracovnej ploche (po vložení sa z obrázka stane samostatná vrstva). Bude sa tu nachádzať tiež možnosť otvorenia Okna na import fotografií. 
9.1.3 LAYER WINDOW (Okno vrstiev)
Tu budú zobrazené vrstvy, ich mená a miniatúry. Bude sa medzi nimi prepínať a tým sa určí, ktorá z nich je aktuálna na úpravy. Táto časť bude poskytovať funkcie na správu vrstiev. 
9.1.4 TOOL BAR (Lišta nástrojov)
Lišta nástrojov, kde sa budú nachádzať základné nástroje na úpravu obrázkov vo vrstvách na pracovnej ploche. 
9.1.5 WORKING SPACE (Pracovná plocha)
Priestor, kde sa budú upravovať obrázky a vykonávať skoro všetky operácie. 
9.2 Popis niektorých nástrojov v lište nástrojov
	Názov nástroja
	Účinnosť

	Výber

· obdĺžnik

· mnohouholník
	1V/plocha

	Posun
	1+V/výber

	Retušovanie
	1V/plocha/výber

	Guma
	1V/plocha/výber

	Deformácia
	1V

	Perspektíva
· kolmé úsečky

· rovnobežné úsečky

· ...
	1V

	Perspektíva + Zarovnanie
	2V

	Zarovnanie
	2V

	Transfokácia
	plocha

	...
	...


Tabuľka 1 Prehľad nástrojov
Tabuľka 1 zobrazuje niektoré základné nástroje, ktoré bude aplikácia poskytovať v časti lišta nástrojov. Účinnosť hovorí, na čo sa bude dať daný nástroj použiť. Ak je v stĺpci účinnosti plocha, znamená to, že nástroj ovplyvní celú pracovnú plochu (všetky zobrazené vrstvy). 1V znamená možnosť aplikovať nástroj len na aktuálnu vrstvu. Pri 2V sa bude pracovať s dvomi vrstvami. V prípade výberu sa nástroj použije len na aktuálny výber. 
Výber: 
Používateľ bude mať možnosť ohraničiť časť, s ktorou bude chcieť neskôr narábať a uplatňovať na nej rôzne nástroje. 
Posun: 

Bude slúžiť na zmenu polohy označených vrstiev alebo výberu. 
Retušovanie:
Nástroj podobný pečiatke vo Photoshope. Pomocou neho sa bude dať pohodlne prekopírovať nejaká časť obrazu na iné miesto. 
Guma: 

Nástroj na mazanie. 

Deformácia:

Pomocou tohto nástroja sa bude môcť deformovať aktuálna vrstva presúvaním rohových bodov jej ohraničujúceho obdĺžnika. 

Perspektíva:

Jeden z kľúčových nástrojov programu, ktorým sa bude dať odstraňovať perspektívne skreslenie rovín fasád budov. Bude využívať niektoré geometrické vlastnosti, ktoré sú známe na pôvodných fasádach, t.j. rovnobežné priamky a úsečky, kolmé priamky atď., vďaka ktorým sa bude dať spraviť metrická alebo afinná rektifikácia obrazu. Keďže nie vždy sa bude dať využiť jeden spôsob, bude ich viac pre jednotlivé špecifické prípady. 
dopísať ďalšie súčasti a funkcie programu

Okno na import fotiek
· Vyber fotiek do projektu, odstranenie, natocenie
· nastavenie typu kamery (resp. kalibracia)
· Odstranenie skreslenia

dopísať o používateľskej príručke
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