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1. Visualizador/interactor de lasers e cameras do AtlasCar

Este é o mdodulo de interaccdo com os dados do AtlasCar. Para a execugdo basta inserir na
linha de comandos “./laser_subscribe”. Assume-se que o servidor de pardmetros e a aplicacdo
“central” estdo em execucdo. Para interac¢do com o modelo podera ser o usado o rato para
navegacdo: arrastar (botdo central), zoom (scroll), botdo esquerdo do rato para rodar modelo.

Quanto ao teclado, sdo possiveis as seguintes opgoes:

Tecla j / Tecla t: alternancia entre o estilo joystick (sensivel a posicdo) e trackball
(sensivel ao movimento). Em modo joystick o movimento é continuo com o botdo do
rato carregado. No modo trackball, o movimento ocorre quando o botdo do rato é
carregado e o ponteiro do rato é movimentado;

e Tecla e ou q: saida da aplicacgdo;

e Tecla f: definicdo de um ponto focal;

e Teclar: reset da cdmara para a posic¢do inicial;

e Tecla 4: activa/desactiva representacdo do laser 3D;

e Tecla 5: activa/desactiva representacdo do laser Hokuyo;

e Tecla 6: activa/desactiva representacdo do laser xb3 (cdmara estéreo);

e Tecla 7: activa/desactiva representacdo do laser 2 (2D);

e Tecla 8: activa/desactiva representacdo do laser 3 (2D);

e Tecla h: activa/desactiva a acumulacdo de pontos (de todos os lasers);

e Tecla g: salvaguarda todos os dados presentes na janela de visualizagdo e as imagens

das camaras.

Nota: Se a aplicagdo ndao recebe dados de um determinado laser, antes de salvaguardar
quaisquer dados, é necessario desactivar esse laser (usando uma das teclas descritas

anteriormente).
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2. Mddulo de triangulacao

O médulo de triangulacdo tem como parametro de entrada um ficheiro em formato .asc com
informacdo de coordenadas de pontos 3D (xyz por linha), formato devolvido pelo médulo de
interaccdo com os dados do AtlasCar, explicado no capitulo 1. Existe a possibilidade de definir
o raio da esfera utilizado pelo algoritmo e o tamanho minimo de cada aresta sob a forma de
percentagem do tamanho do raio. Caso ndo seja introduzido nenhum valor é usado um valor
do raio automadtico, baseado na densidade de pontos do modelo fornecido e o valor do

tamanho minimo da aresta corresponde a 5% do valor do raio calculado.

O resultado da triangulacdo é devolvido no formato .ply e armazenado no ficheiro especificado

nos parametros da aplicagdo. A execucdo da aplicacdo efectua-se da seguinte forma:

.Jtrimesh_ball_pivoting [inFile.asc] [outFile.ply] [opt]

[opt]:
-r X Valor do raio

-cY Percentagem do raio (clustering radius)

Para interaccdo com o modelo podera ser o usado o rato para navegacdo: arrastar (botdo
central), zoom (scroll), botdo esquerdo do rato para rodar modelo. Quanto ao teclado, sdo

possiveis as seguintes opgdes:

e Tecla j / Tecla t: alternancia entre o estilo joystick (sensivel a posi¢cdo) e trackball
(sensivel ao movimento). Em modo joystick o movimento é continuo com o botdo do
rato carregado. No modo trackball, o movimento ocorre quando o botdo do rato é
carregado e o ponteiro do rato é movimentado;

e Tecla e ou q: saida da aplicagdo;

e Tecla f: definicdo de um ponto focal;

e Teclar: reset da camara para a posic¢do inicial;

e Teclas: modificacdo da representacgdo dos actors em superficies;

e Tecla w: modificacdo da representacdo dos actors em wireframe.
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3. Modulo de aplicacao de textura

Este médulo aplica textura vinda de uma imagem digital a um modelo de superficie. O modelo
fornecido tera que estar em formato .ply e a imagem digital podera ser em formato .png ou
.jpg. Além disso é necessario fornecer um ficheiro com os parametros da cdmara (intrinsecos e

extrinsecos).
O ficheiro com os parametros terd que ter a seguinte estrutura:

intrinsic:
XXX

XXX

XXX
transform:
XXXX
XXXX
XXXX
0001

A execucdo da aplicacdo é realizada da seguinte forma:
./Texture [Model.ply] [image.png] [ParamFile]

Para interaccdo com o modelo podera ser o usado o rato para navegacdo: arrastar (botdo
central), zoom (scroll), botdo esquerdo do rato para rodar modelo. Quanto ao teclado, sdo

possiveis as seguintes opgdes:

e Tecla j/ Tecla t: alternancia entre o estilo joystick (sensivel a posicdo) e trackball
(sensivel ao movimento). Em modo joystick o movimento é continuo com o botdo do
rato carregado. No modo trackball, o movimento ocorre quando o botdo do rato é
carregado e o ponteiro do rato é movimentado;

e Tecla e ou q: saida da aplicacgdo;

e Tecla f: definicdo de um ponto focal;

e Teclar: reset da camara para a posic¢do inicial;
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