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Autorizovany software

Nazev autor. sw v originale |

STL Smoother for Virtual Reality

Néazev autor. sw Eesky |

Vyhlazovani STL pro virtualni realitu

[Id. Cislo (Apollo) | 23860 | |[Interni oznaéeni [STL Smoother VR
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Popis v originale |

STL Smoother can be used for analysis and improvement of STL models. It can compute a missing normal vectors on
all of vertex points. A region-based algorithm can be used for a calculation speed-up on high detail models.

Popis éesky |

Aplikace STL Smoother slouzi ke analyze a vylepSeni geometrie STL modelt prostfednictvim dopocitavani
chybéjicich normalovych vektori ve vSech vrcholech polygonaini sité. Pro zrychleni vypoctu je mozno u slozitéjSich
modell provadét vypocet v pohyblivém regionu.

Kli¢ova slova v originale |

geometry smoothing, STL, 3D, virtual reality

Kli¢ova slova esky |

vyhlazovani geometrie, STL, 3D, virtualni realita

Parametry technické |

Aplikace je napsana ve vyvojovém prostfedi Turbo Delphi. Optimalizované matematické rutiny jsou napsany v
assembleru pro platformu x86.

Parametry ekonomické |

Software je zdarma k dispozici vSem uzivatelim po domluvé s autorem aplikace.

Vyuziti mimo autorsky kolektiv |

Aplikace je vyuzivana na uéebné virtualni reality VUT a také partnerské CVUT pro zpracovani a zvyseni kvality
prohlizenych STL soubor(.

Pfedano za projekt | Rok
MSM 0021630518 Simulaéni modelovani mechatronickych soustav| 2009
Kontaktni osoba | Mistnost Telefon
Ing. Lubor Zhanal A1/622 kl. 2264
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Action - Result := PID;
ActiveControl end;
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HelpFile glGetDoublev(GL_MODELVIEW MATRIX, @ModelView);
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SourceText, Err: String;
Sourcelength: Integer;

begin
VSID := glCreateShader{GL_VERTEX_SHADER);
FSID := glCreateShader{GL_FRAGMENT_ SHADER);
SourceCode := TStringlist.Create;

SourceCode.LoadFromFile(VSFileName);
SourceText := SourceCode.Text;
Sourcelength := Length{SourceText);
glshaderSource(VsID, 1, @5curceText, @Sourcelength);
glCompileShader(VSID);
Err gglCheckForShaderErrors{(VSID);
if Length(Err) > @ then
ShowMessage(Err);

SourceCode.LoadFromFile(FSFileName);
SourceText SourceCode.Text;
Sourcelength := Length{SourceText);
glShaderSource(FSID, 1, @ScurceText, @Sourcelength);
glCompileShader(FSID);
Err := gglCheckForShaderErrors{FSID);
if Length(Err) > @ then
ShowMessage(Err);
SourceCode.Free;

PID := glCreateProgram;
glattachShader(PID, VSID);
glattachShader(PID, FSID);
glLinkProgram(PID);

395 1 Insert Code /,History







	2009_ASw_Zhanal-STL_Smoother1
	2009_ASw_Zhanal-STL_Smoother2
	2009_ASw_Zhanal-STL_Smoother3

