FINAL SURFACE"

Schnelleinstieg-Handbuch v2.70

Wir freuen uns, Sie als Nutzer von Final Surface® begriBen zu
kénnen. Final Surface® ist ein hochwertiges Softwareprodukt zur
professionellen Visualisierung, Bearbeitung und Analyse von kom-
plexem 3D-Datenmaterial in Form von Punktwolken und Dreiecks-
netzen.

Das vorliegende Schnelleinstiegs-Handbuch beschreibt die wesent-
lichen Grundziige der Bedienung von Final Surface®.
Weiterfihrende Informationen kénnen Sie dem Final Surface® Hand-
buch und dem Final Surface® Plugins Handbuch entnehmen.

(siehe www.final-surface.de/download)

Inhaltsiibersicht

Installation und Registrierung .......coovviiiiiiiiiii e 02
Technische Voraussetzungen .........cocooviiiiiiiiiiiiiiieeees 02
Uberblick - Der Arbeitsbereich ........covevvieiiiieiiiieiiieciiieceeaen, 03
Szenen-/Objekt-Hierarchie .......cccoviiiiiiiiiiiii e 03
PlUgin-AusWahl ..o 03
Koordinaten-Manager .....oveieiiiieiiire e 04
Arbeitsbereich anpassen .......c.coiiiiiiiiiiiii 04
Bearbeitungsmodi .....ouvuiiiiii 05
Quick Navigation Bar .......cccvviiiiiiiii 06
Objekt-Transformationsmatrizen .........coooviiiiiiiiie 07

GFal - Gesellschaft zur Forderung angewandter Informatik e.V.
3D-Datenverarbeitung

Volmerstr. 3

D-12489 Berlin

Deutschland

E-Mail: finalsurface@dgfai.de

Telefon: +49 (0)30 814 563-450 (Hr. Paul) GF |:|
Internet: www.final-surface.de a



Final Surface® - Uberblick Arbeitsbereich

Target Mode Bar Menu Bar Main Tool Bar Quick Navigation Bar View Mode Bar Object Bar Scene Tree

m Camera Mode

Object Mode
K Point Mode
Surface Mode
Origin Mode

BE%

Action Bar

Selection Tool

¥3 Polygon Selection
[&] Rotate Tool

Move Tool

EJ scale Tool

Local Coordinates

Measure Tool

Style Bar

%y Colorize items

Classify items

D Colorize by gradient
Texture Manager

esh Edit Bar

ditor Window Animation Timeline Status Bar Plugin Selector Coordinate Manager



SCHNELLEINSTIEG - ERSTE SCHRITTE FINAL SURFACE®

Installation und Registrierung

Das Hauptprogramm sowie alle Plugins werden mithilfe eines Instal-
lationsprogramms auf Ihren Computer installiert.

1. Legen Sie die Programm-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.

2. Das Installationsprogramm startet automatisch. Sollte dies bei
Ihnen nicht der Fall sein, klicken Sie bitte doppelt auf die Datei
GFal_FinalSurfaceSetup.exe .

3. Starten Sie nach erfolgreicher Installation die Software durch ei-
nen Klick auf die Anwendung Final Surface® im Startmend.

In der Regel erfolgt die Lizensierung durch den mitgelieferten Final
Surface® - Dongle, der zur Laufzeit der Software an IThrem Rechner
eingesteckt sein muss.

Anderenfalls werden Sie im dann erscheinenden Dialogfenster ge-
beten, Ihren Nutzernamen (mindestens 5-stellig) einzugeben und
Ihre Registrierungsanfrage (Send request by email) abzusenden.

Sie erhalten umgehend per E-Mail eine Lizenzdatei von der GFal.
Diese laden Sie Uber die Schaltflache Load licence file in die Soft-
ware. Das Programm ist nun lizenziert und freigeschaltet.

Achtung: Final Surface® ist ausschlieBlich als Einzelplatzli-
zenz erhaéltlich. Der Lizenzcode ist an den jeweiligen Rechner
bzw. Dongle gebunden.

Technische Voraussetzungen

Um Final Surface® in vollem Leistungsumfang nutzen zu kénnen,
sollten folgende Mindestvoraussetzungen von Ihrem Computer-
system erfiillt werden:

Betriebssystem: Windows (XP, 7)

Prozessor: mind. 1,5 GHz

Grafikkarte: mind. 256 MB RAM (keine Onboard-Grafik)
Arbeitsspeicher: mind. 1,5 GB

Je nach Anwendungsgebiet und Umfang der zu bearbeitenden
Datenmengen empfiehlt es sich, die Leistungsfahigkeit des
Final Surface®-Arbeitsplatzes sinnvoll an die Anforderungen
anzupassen.
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FINAL SURFACE® SCHNELLEINSTIEG - ARBEITSBEREICH

Uberblick - Der Arbeitsbereich

StandardmaBig verfiugt der Final Surface®-Arbeitsbereich Uber ein
Arbeitsfenster, in dem Sie Ihre Daten und Objekte modellieren,
visualisieren und analysieren kdnnen, Uber eine Werkzeugpalet-
te, mit der Sie Daten und Objekte bearbeiten kdnnen, sowie Uber
Menls mit Befehlen zum Ausfiihren verschiedener Aufgaben.

Sie kénnen den Arbeitsbereich nach Ihren eigenen Anforderungen
gestalten, indem Sie Symbolleisten verschieben, einblenden und
ausblenden und mehrere Fenster und Ansichten anordnen.

Alle Funktionalitaten wirken sich auf die selektierten Objekte in
Final Surface® in Abhangigkeit vom Target Mode, dem Bearbei-
tungsmodus, aus. Dieses Konzept zieht sich durch die gesamte Be-
dienung der Software.

Auf den folgenden Seiten bekommen Sie einen Kurziberblick Gber
die Final Surface®-Bedienung.

Szenen-/Objekt-Hierarchie

Der Scene Tree (Szeneniibersicht) gibt einen hierarchischen Uber-
blick Uber alle vorhandenen Objekte und Elemente im Arbeits-
fenster. Das Scene Tree-Fenster lasst sich Gber den Menipunkt

View > Window Layout > Scene Tree

ein- und ausblenden.

Hier kdonnen Sie direkt die gewilnschten Objekte auswahlen, sie
umbenennen, gruppieren, verknipfen, einfarben, verstecken,
I6schen sowie umfassende Informationen zu jedem Datensatz ab-
rufen.

Plugin-Auswahl

Der Funktionsumfang von Final Surface® kann Uber zusatzliche
Plugins erweitert werden. Der Plugin Selector zeigt alle Ihnen zur
Verfiigung stehenden Plugins an. Sie kdnnen das entsprechende
Zusatzmodul in diesem Fenster direkt auswahlen. Der Plugin
Selector lasst sich Giber den Menipunkt

View > Window Layout > Plugin Selector

ein- und ausblenden.
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SCHNELLEINSTIEG - ARBEITSBEREICH FINAL SURFACE®

Koordinaten-Manager

Der Coordinate Manager zeigt Ihnen alle relevanten geometrischen
Daten eines ausgewahlten Objektes an und bietet die Mdglich-
keit, diese je nach Aufgabenstellung zu verandern. Der Coordinate
Manager |asst sich Uber den Menlpunkt

View > Window Layout Coordmnate Manager B

> Coordinate Manager Positian Fiotation Size
¥ 091888 | H: | 637526 5% | 1.07214)

Y. |0.846268) P | 115292 5v:| 1.07214)
Z 0090522 B: | 4318 52| 1.07214)

| global coordinates [ Apply ]

ein- und ausblenden.

Den Arbeitsbereich anpassen

Der Arbeitsbereich von Final Surface® verfugt Gber viele verschie-
dene Symbolleisten und Schaltflachen.
Die Benutzeroberflache von Final Surface® kann problemlos an die
eigenen Bedlrfnisse angepasst werden.

Unter View > Window Layout > Layout
bietet Final Surface® bereits drei vorgefertigte Layouts flr den
Arbeitsbereich an. Diese sind:

Simple Dies ist ein vereinfachtes Layout, beschrankt auf
die Grundfunktionen von Final Surface®.

Default Das ist das Final Surface®-Standardlayout, in dem
Ihnen alle wichtigen Funktionen und Symbolleisten
zur Verfugung stehen.

Extended In diesem Komplettlayout stehen Ihnen alle
Funktionen von Final Surface® auf einen Blick
zur Verfligung.

Der Arbeitsbereich lasst sich auch individuell einrichten. Unter
View > Window Layout

kdénnen alle Symbolleisten und Funktionen von Final Surface® ein-
und ausgeblendet werden.

Alle Symbolleisten kdénnen beliebig verschoben und im Arbeitsbe-
reich platziert werden.

04



FINAL SURFACE® SCHNELLEINSTIEG - BEARBEITUNGSMODI

Die Bearbeitungsmodi

Final Surface® besitzt Bearbeitungsmodi, die steuern, auf welche
Bestandteile der Szene sich ausgewahlte Werkzeuge oder Funkti-
onen auswirken.

Durch den richtigen Einsatz des Bearbeitungsmodus in
der Target Mode Bar im Zusammenspiel mit einem Werk-
zeug oder einer Funktion der Software lassen sich
exakt die gewlinschten Ergebnisse erzielen. So stehen zum Beispiel
bestimmte Werkzeuge und Funktionen ausschlieBlich in den daftr
sinnvollen Bearbeitungsmodi zur Verfliigung.

Die flnf Bearbeitungsmodi finden Sie in der Target Mode Bar.

_—_ | Camera Mode - Alle Transformationen wirken sich auf die
ﬁ Kameraansicht aus. Es wird lediglich die Visualisierung
der Daten verandert - nicht die 3D-Daten selbst.

Object Mode - Alle Transformationen, Funktionen und
‘ Operationen wirken sich auf die ausgewahlten Objekte/
Objektgruppen aus.

000 Point Mode - Dies ist der Modus zur Bearbeitung von
ﬂoﬂn einzelnen Punkten und Punktwolken.

Surface Mode - Alle Operationen/Transformationen wirken
sich auf Oberflachen/Dreiecksnetze aus.

Origin Mode - In diesem Modus bearbeiten Sie das
lokale Koordinatensystem von ausgewdhlten Objekten.

NV
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SCHNELLEINSTIEG - BEARBEITUNGSMODI FINAL SURFACE®

Quick Navigation Bar

+20 QF

Die Quick Navigation Bar bietet Ihnen unabhangig davon in
welchem Modus Sie gerade arbeiten einen Schnellzugriff auf die
Funktionen des Camera Mode.

Egal, in welchem Bearbeitungsmodus Sie sich gerade befinden, mit-
hilfe der Quick Navigation Bar springen Sie schnell und automa-
tisch in den Camera Mode und wieder zurtick. So bietet Ihnen Final
Surface® eine gute Moglichkeit, einzelne Arbeitsschritte aus
verschiedenen Perspektiven zu Uberprifen und zu korrigieren.

So arbeiten Sie mit der Quick Navigation Bar:

Die drei Symbole links stehen flr Verschieben, Skalieren und
Rotieren. Klicken Sie auf eines dieser Symbole und halten die
linke Maustaste gedriickt, verschieben, skalieren oder drehen Sie die
Gesamtansicht im Arbeitsfenster.

Ein Klick auf das Lupensymbol zoomt die Ansicht direkt zum
aktiven Objekt im Arbeitsfenster.

Das Symbol ganz rechts in der Quick Navigation Bar steht fur den
Split View. Klicken Sie auf dieses Symbol, um sich die Situation im
Arbeitsfenster gleichzeitig aus vier Perspektiven anzeigen zu lassen.
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FINAL SURFACE® SCHNELLEINSTIEG - ARBEITEN MIT DATEN

Objekt-Transformationsmatrizen

Das Arbeiten mit Transformationsmatrizen ist einer der grund-
legenden Bausteine der Final Surface® Software. Bearbeiten Sie aus-
gewahlte Objekte bei aktiviertem Object Mode mit den Werkzeugen
aus der Action Bar, so andern Sie dabei lediglich deren Trans-
formationsmatrix. Dies wirkt sich nur auf die Darstellung der Ob-
jekte in der Szene aus. Die eigentlichen Daten des Objektes, wie
Punkte oder Dreiecke, werden nicht verandert.

Diese Funktionsweise ermdglicht es, durch einen Klick auf
das Symbol

Load compensation matrix

-R-E
L l-
s O

in der Object Bar, die Objekttransformationen zuriick zu setzen und
damit das Objekt an dessen Ausgangsposition anzuzeigen. So kén-
nen ungewollte Positionsveranderungen von Objekten riickgangig
gemacht werden.

Haben Sie ein Objekt wie gewlinscht transformiert und wollen die

Veranderung der Objektmatrix auf die Daten anwenden, klicken Sie
auf folgendes Symbol in der Object Bar:

a

Wurde der Vorgang korrekt ausgefiihrt, erscheinen beide Symbole
folgendermaBen:

In diesem Zustand liegt keine objektspezifische
}V . Transformationsmatrix mehr vor.

Apply matrix
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