3D sledovani pozice vojaka v zastavéném prostoru a budoveé

Uvod

Programovy produkt ,,3D sledovani pozice vojaka v zastavéném prostoru a budové” je
navrzen jako jednoduchéd aplikace pro 3D zobrazeni objektd a pozic osob S vyuzitim
lokaliza¢niho systému od firmy Ubisense. Aplikaci Ize pfi popisu rozdélit na dvé ¢asti:

e cditor mistnosti (mistnosti/budovy),
e aplikace pro zobrazeni pozic - 3DView.

Prvni ¢ast je editor mistnosti (mistnosti ¢i budovy). Editor mistnosti je jednoduchy vektorovy
editor pracujici ve dvou rozmérech. Slouzi pro vytvofeni nebo upravu mistnosti (pfipadné
celého patra ¢i budovy). Editor umoznuje vytvaret, editovat nebo mazat zdi. Tyto zdi mohou
ptedstavovat skutecné zdi v dané mistnosti (patie), nebo mohou ptedstavovat prekazky uvnitt
mistnosti (skiing, nabytek). Ovladani editoru je pomoci mysi a kontextového menu.

Druhou ¢ésti je stézejni aplikace nazvana jako 3DView. 3DView slouzi pro zobrazeni planu
mistnosti nebo patra v 3D pohledu a zobrazeni sledovanych objekt. Témito objekty mohou
byt osoby, technika a dal$i pohyblivé predméty. Ovladani aplikace je pomoci mysi a
klavesnice. Pro zobrazeni 3D modelu osob (objektl, techniky) jsou pouzity modely
z knihovny DI-Guy firmy Boston Dynamic. Aplikace dale umoziuje polohy sledovanych
objektli ukladat a nasledné zpétné zobrazit jejich Cinnost.

Podminky nutné pro funkénost aplikace

Pro GspéSné provozovani naseho programového produktu pro 3D zobrazeni objektii (osob a
techniky) pomoci lokaliza¢niho systému od firmy Ubisense, musi byt splnény nasledujici
podminky:

- na pracovni stanici musi byt nainstalovany Operacni syst¢ém Windows XP nebo
Windows 7 s podporou DirectX verze 9.0,

- pracovni stanice musi obsahovat grafickou kartu s nainstalovanymi ovladaci DirectX
verze 9.0,

- je nutné mit Runtime licenci pro knihovnu DI-Guy firmy Boston Dynamic,

- je nutné mit nainstalovanou knihovnu DI-Guy firmy Boston Dynamic ve verzi
10.0.14,

- mit zakoupeny (nebo proptij¢eny) lokaliza¢ni systém firmy Ubisense s platnou licenci.



1. Editor mistnosti

1.1. Popis aplikace

Editor mistnosti je jednoduchy vektorovy editor pracujici ve dvou rozmérech. Slouzi pro
vytvofeni nebo Gpravu mistnosti (pfipadné celého patra). Editor umoziuje vytvaret, editovat
nebo mazat zdi. Tyto zdi mohou piedstavovat skutecné zdi v dané mistnosti (patie), nebo
mohou piedstavovat prekazky uvniti mistnosti (skiin€, nabytek). Ovladani editoru je pomoci
mysi a kontextového menu.

Po spusténi programu se objevi jeho zdkladni obrazovka:
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Uzivatel ma moznost zalit vytvaret plan nové mistnosti (patra), anebo nacist jiz uloZenou
mistnost (patro) z disku. Nacteni a ulozeni planu je mozné pies menu File.

File Mastroje MoZnosti

Macisk mapu i

UlaZit mapu
Export do 30

Exit
Pokud se uzivatel rozhodne kreslit novy plan. Pokracuje bez nacteni planu z disku. Editace
pléanu probiha pomoci vytvareni zdi. Zed’ miize predstavovat:

e sténu,
e dvefe,
e volny prostor.

Sténa je neprostupna ¢ast mistnosti. V editoru je zobrazena pomoci plné ¢ary a v 3D pohledu
je zobrazena jako neprithledna plocha. Vzor (barva) této plochy je uréen pouzitou texturou.
V editoru je mozné pouzit na sténu tyto textury:

e cihla,
e dfevo,
e kamen.



Dvere je sténa, ktera oddéluje dvé mistnosti, nebo ¢asti mistnosti. Slouzi k prichodu a jsou
v 3D zobrazeni nahrazeny texturou symbolizujici dvefte.

Volny prostor je sténa, ktera neni zobrazena. Slouzi k napojeni riznych c¢asti mistnosti nebo
mistnosti na patie. Jednotlivé stény nemohou byt vytvateny bez toho, aby byly navzajem
propojené sténou typu volny prostor.

1.2. Vytvoreni stény

V menu Nastroje se zvoli polozka Zed’. Pripadné se z levé listy zvoli ikonka S obrazkem
cihlové zdi.

File | Mastroje  MoZnosti

R Kurzor

Zed se bude vytvafet z bodu, ktery je oznacen zelenym koleCkem. Pokud chceme zacit
vytvaret zed z jiného mista, je potfeba tento pocatek zdi posunout vytvofenim zdi typu volny
prostor. Po zvoleni poloZzky Zed’ se otevie dialogové okno.

¥lastnosti stény x|
Délka [em]: | 2501 Duvefz

Wialng prostor
Cihla = VP

Délka stény se specifikuje v centimetrech. Dale 1ze zvolit typ stény a v piipadé typu Sténa i
ptislusny material. Po stisknuti tlacitka OK lze sténu umistit do planu.

Sténa se umistuje do planu interaktivné mysi. Pohybem mysSi lze ménit thel umisténi
vzhledem k pocate¢nimu bodu.
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V menu Moznosti Ize zapnout nebo vypnout zobrazeni ¢arkované hranice (velikosti stény) a
zobrazeni velikosti uhlu umistované stény.

Flle Nastrme Moznostl

v Pomaocnika na pravé uhly
v Wizudlne zobrazit hranice
v Pomocne hodnoty néwrhu

Po umisténi stény se sténa zobrazi ve formé¢ Cervené usecky. Zobrazeni se automaticky
prizptisobi celkové velikosti nakresleného planu tak, aby pokryval vzdy celou ¢ast okna
editoru.
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Timto zpisobem lze nakreslit cely plan mistnosti nebo patra. Hotovy plan Ize ulozit nebo
vyexportovat do 3D formatu pro jeho 3D vizualizaci.
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2. 3DView

2.1. Popis aplikace

Aplikace 3DView slouZi pro zobrazeni planu mistnosti nebo patra v 3D pohledu a zobrazeni
sledovanych objektti. Aplikace 3DView potiebuje ke své ¢innosti tyto komponenty:

- grafickou kartu s nainstalovanymi ovladaci DirectX verze 9,

- nainstalovanou knihovnu DIGuy firmy Boston Dynamic s platnou licenci,

- na pocitaci, kde je nainstalovdn UbiSense sledovaci systém spustény program
SimpleGetLocation, ktery zasila pozice jednotlivych tagii do aplikace 3DView,

- uloZenou mistnost nebo patro vytvorené pomoci programu Editor mistnosti.

Pro nazorny popis a objasnéni aplikace si 1ze za objekt piedstavit piimo osobu vojaka. Kazdy
vojéak je definovan pomoci dvou tagl (znackovaci). Jeden tag ma umistén na ptilbé nebo na
jiné pokryvce hlavy. Druhy tag je umistén na jeho zbrani. Pomoci tagu umisténého na ptilbé
je ur€ovana pozice vojaka, tag umistény na zbrani uréuje jeho orientaci (otoceni). Zaroven
podle vysky tagu vii¢i zemi (podlaze) je urceno, zda vojak stoji, kle¢i nebo lezi.

2.2. Ovladani aplikace

Po spusténi programu se zobrazi okno s 3D pohledem na mistnost (patro) tak jak bylo
vytvofeno pomoci programu Editor mistnosti. V tomto 3D planu se zobrazi vojak, dle jeho
aktudlni polohy a orientaci ve sledované mistnosti. Tento pohled je mozné ovladat pomoci
klavesnice a mysi:

e kurzorové Sipky pro pohyb vpied/vzad a otaceni vlevo/vpravo,

e klavesy plus a minus na numerické klavesnici pro pohyb kamery nahoru nebo dolt,

e Kklavesy PageUp a PageDown pro zvednuti nebo sklopeni pohledu,

e pohybem mysSi pro rozhliZzeni (otaCeni kamery doleva/doprava a nahoru/dol).
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3. Knihovna DI-Guy

Pro zobrazeni 3D modelu vojaka (objektl, osob ¢i techniky) jsou pouzity z knihovny DI-Guy
firmy Boston Dynamic (www.diguy.com). Tato knihovna byla vytvofena pro zobrazovani
realistickych modeli osob a jejich chovani pro 3D vizualni simulace v redlném case. Je to
sada nastroji, které slouzi pro vyvoj simulacnich aplikaci, ¢imz dochazi k uspotfe Casu a
financi nutnych pro tvorbu projektu. DI-Guy mé své uplatnéni ve vojenskych aplikacich jako
je simulace bojové ¢innosti, planovani misi apod. V této oblasti je hlavnim uzivatelem
Armada Spojenych stati americkych. Vyuziva se ale i v civilnich oborech, napf. pro
planovani nouzovych evakuaci.

Knihovna DI-Guy SDK obsahuje stovky modeld lidskych postav z rozmanitych profesnich
oblasti. Pfedev§im se jednd o modely vojaki, obsluzného leteckého persondlu, policejni
sbory, hasice a obyvatelstvo z riznych kulturnich a etnickych skupin. Déle je k dispozici
ptiblizn¢ 2000 ptfeddefinovanych modeld chovani a pohybt, které mohou byt upravovany v
Motion Editoru. Samoziejmé vSechny modely pusobi vérohodné a realisticky. Knihovna
obsahuje kromé& modelu lidskych postav i modely zvifat a vozidel.

DI-Guy pouziva modely ve formatu primyslového standardu OpenFlight a Collada, cozZ s
sebou prindsi jiz zminéné moznosti editace a Giprav.


http://www.diguy.com/

