Fotogrammetrie

Fotogrammetrie (nékdy téz SFM — Structure From Motion) je proces, ktery vypocitava
umisténi bodu v trojrozmérném prostoru pouzitim fotografii objektu zachyceného z vice uhlu
pomoci fotoaparatu ¢i videokamery. V podstaté jde o to, Ze ze v§ech moznych uhli pofidite
sadu fotografii konkrétniho objektu, které nasledné nahrajete do specializovaného
programu. Program nasledné hleda spole¢né prvky na vSech fotografiich, a snazi se s
pomoci nich vypocitat, z jakého uhlu byl na dané fotografii pfedmét vyfotografovan. S
informaci o pozici a uhlu kamery pak dokaze software vytvofit bod ve 3D prostoru, ktery
odpovida prvku na 2D fotografii. V idealnim pfipadé by mél byt vysledkem bezchybny
trojrozmérny model.

(Zdroj: Prusa)

Jak pofizovat fotky

V prvni fadé budete samoziejmé potiebovat fotoaparat. Fotak v modernim smartphonu je
dostacujici, ovdem pokud mate k dispozici digitalni zrcadlovku, budou vysledky mnohem lepsi.
Pokud se rozhodnete pro zrcadlovku, nezapomerite vySponovat clonu na hodnotu 7-8, abyste
mohli pofidit co nejostfejSi obrazky a vyvarovali se mélké hloubky ostrosti.


https://josefprusa.cz/fotogrammetrie-3d-skenovani-s-pouzitim-fotoaparatu-ci-mobilu/
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Bude potfeba, abyste pofidili alespor 20 fotografii zvoleného objektu. BEhem naseho testovani
se ukazalo, Ze se vyplati pofidit mezi 50 az 80 obrazky (90 obrazk( v Meshroom cca 15 minut
render), abychom zachytili kazdy detail. Méjte na paméti, ze nékteré obrazky pfi zpétné kontrole
vymazete nebo je program odmitne zpracovat, pokud nenajde dostatek spole¢nych prvka.

1. Pohybujte se kolem objektu v kruzich. Béhem fotografovani nepohybujte
objektem ani okolnimi predméty ¢i pozadim.

2. Porizujte prekryvajici se fotografie. Vasim cilem je mit kazdou &ast objektu
zachycenou alespori na dvou fotkach. Idealné by se po sobé jdouci fotografie
mé&ly pfekryvat ze zhruba 60-80 %.

3. Vyvarujte se ostrych a vysoce kontrastnich stind. Vyuzivejte rozptylené svétio
nebo pofizujte fotky za oblaéného dne.

4. Cilovy objekt by mél tvofit pfevaznou €ast kazdé fotografie.

5. Nesnazte se zachytit pohybuijici se objekty (tfeba vase domaci mazlicky, tedy
pokud zrovna nespi).

6. Vyvarujte se fotografovani lesklych nebo prihlednych pfedmétd (o nich pozdéji).

(Zdroj: Prusa)

Software

Meshroom: https://alicevision.org/#meshroom
Tutorial na Meshroom v ENG: https://www. .com/watch?v=1D0EhSi-vv
Bookmarks:

e import, render: https://www.youtube.com/watch?v=1D0EhSi-vvc&t=253s
e export 3D modelu: https://youtu.be/1DOEQSi-vvc?t=377


https://josefprusa.cz/fotogrammetrie-3d-skenovani-s-pouzitim-fotoaparatu-ci-mobilu/
https://www.youtube.com/watch?v=1D0EhSi-vvc
https://youtu.be/1D0EhSi-vvc?t=377

SW pro zobrazeni OBJ je pro W10 integrovany 3D Builder. Meshroom exportuje 3 files:

e OBJ — 3D model
e PNG — atlas s texturami
MTL — info file

Ukazka atlasu

a
€« »n I+ ]

Oprava modelu

Automaticka oprava modelu v Microsoft 3D Builder (integrovana pouze ve Win):
https://youtu.be/YfkSE-pKSUw?t=147


https://www.microsoft.com/cs-cz/p/3d-builder/9wzdncrfj3t6?activetab=pivot:overviewtab
https://youtu.be/YfkSE-pKSUw?t=147

Vyhlazeni modelu v Meshlab

1.

Povrch objektu mlzete vyhladit pomoci filtru Smooth, najdete jej ve Filters —
Smoothing, Fairing and Deformation — Laplacian Smooth
1. Zkuste zvysit parametr Smoothing steps na hodnoty 8-15
2. Tento proces muzete libovolné opakovat pro dosazeni lepSich vysledkd.
Prehnané vyhlazovani mize ale vést ke ztraté dllezitych detail
Abyste se automaticky zbavili v§ech nadbyteénych polygonu, které vznikly béhem
generovani 3D objektu, muzete zkusit dalsi filtr: Filters — Selection — Select Faces with
edges longer than...
1. ZaSkrtnéte volbu Preview
2. Vyladte parametr Edge threshold tak, aby vSechny polygony, které chcete
smazat, byly oznaceny. Pokud jste s vysledkem spokojeni, mlzete pouzit Delete
faces pro smazani vybranych polygont
Pokud ma vas model vysoky pocet polygon( a vertex(l, mize byt prace s nim velmi
naroc¢na. Navic by nasledné slicovani trvalo nesmirné dlouho. Pocet polygont miizete
snizit pomoci dalSiho filtru: Filters — Remeshing, Simplification and Reconstruction —
Simplification: Quadric Edge Collapse Decimation
1. Nastavte pozadovany pocet polygonu
2. Nema smysl vytvaret objekt s vice nez jednim milionem polygonu, dokonce i sto
tisic polygonu je vice nez dostate¢nych

(Zdroj: Prusa — ale maj tam blbé postup)

Workshop — priubéh

Fotografie kachni¢ky (doporuceni, fotografie radéji mensi — jejich velikost vyrazné prodluzuje
renderovani:

Yo

P u“‘ =y O |0 =

Mu--nunuuuu

””" h ﬁ !i Uofiad


https://josefprusa.cz/fotogrammetrie-3d-skenovani-s-pouzitim-fotoaparatu-ci-mobilu/

Prabéh vytvareni referencnich bodd v Meshroom:

kachnicka/kachnicka.mg - Meshr

3024x4032

Colmap v Meshroom:




3D scan v aplikaci Meshlab
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Navazujici upravy v MS 3D Builder:

Mem 24% 1507/6144 8.

Pokud je objekt jesté po prohnani Meshlabem poSkozeny, 3D Builder to fesi automaticky,
doporucuji objekt importovat a zkontolovat, zZe je v pofadku. Pokud neni, 3D Builder to vlevo dole

hlasi upozornénim.
Objekt tam Ize také snadno zespodu odFiznout pies funkci UPRAVIT / ROZDELIT.
A nasledné OBJEKT / USADIT.

3D Builder ~kachnicka
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Na konci je tireba vyplnit 3D objekt, protoze je naskenovany jako hollow.

Objekt se automaticky vyplni, kdyz ho importujes do Tinkercadu. Jen je tfeba pocitat s tim, Ze to
ze skenovanych dat trva déle (klidné 10 minut).

Navod na vyplInéni dér v Blenderu: https://www.youtube.com/watch?v=ItjZ3KDWT6I

Ta da!

Data kachni¢ky v Tinkercad: https://www.tinkercad.com/things/e7byg5REOFh



https://www.tinkercad.com/things/e7byq5REOFh

