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1.Uvod

Existuje mnoho oboru lidské ¢innosti, které se zabyvaji konstruovanim,
modelovanim popiipadé sestavovanim raznych 3D objekiu pomoci pocitace a
vhodné zvoleného programu nebo systému. Moje aplikace vznikla jako ohlas na
nedostatek aplikaéniho software, ktery se zabyva touto problematikou. Jde

vlastn& o dynamickou manipulaci objektu v prostoru.

Pod pojmem manipulace rozuméjme pohyby posuvné a rotacni, které
mohou byt vzajemné provazaneé, popiipadé dochdzi pouze k posuvu nebo pouze
k rotaci. K vyfe§eni tohoto problému bylo zvoleno integrované prostiedi

Microstation verze 5.00, které mi bylo poskytnuto od praiské firmy VUZORT, a.s.

Tento systém patii mezi tzv. CAD systémy (Computer Aided Design).
preloZzeno jako Pocitacem Podporované Projektovani nebo radéji Automatizace
InZenyrskych praci. Tyto systémy kladou obrovské naroky nejen na software a

hardware, ale i na uzivatele,

Jak jiz jsern predeslal, systém Microstation klade veliké naroky na hardware.
Nejdrive byly tyto produkty vytvoreny pro pocitace typu Macitosh a az v posledni
dobé doslo k pfeneseni na u nas nejpouzivanéjsi PC. ProtoZze nemam moznost
pristupu na Macintosh nebo na Zadnou grafickou stanici vytvoril jsem aplikaci

pro PC.

V prvé fadé jsem se musel seznamit s integrovanym prostiedim Microstation.
(se zakladnimi funkcemi, zaklGdanim novych vykresu, kreslenim a pouzivanim
nékterych vymozenosti tohoto systému). Teprve potom jsem mohl zad&it vytvaret

program pomoci vestavéneho jazyka MDL (Microsoft Development Language).



Vyslednym produktem této prace je aplikaéni program vytvoreny v prostredi
MDL jazyka ukazujici zékladni zasady pfi programovani CAD systému. Tento
aplikaéni program muze byt napomocen v mnoha oblastech konstruovani a
modelovani. Programu lzevyuzit i v archeologii (pro kterou byl viastné tento pro-
gram vytvoren) pii sestavovani, vytvareni, manipulaci a animaci riznych nalezu
(stfepu Cilidskych kosti), ktere jsou preneseny do CAD systému pravdépodobné

pomoci snimaci kamery a chovaiji se zde jako 3D objekty.

S témito objekty je mozno pracovat jako s dratovymi modely, tak pro lepsi
predstavivost i s vystinovanymi 3D prvky. Oviem pro tento Géel je nutno pouzit

ponékud vykonnéjiich pocitacu nebo grafickych stanic.



2. CAD systemy

Viechny CAD systémy maji nékteré spolecné rysy programoveho a
technického vybaveni. Je to pifedevsim interaktivni ovliadani pomoci
programového jazyka, menu, ikon a ddle vyuzivanych vstupnich zafizeni (mysi,
svételného pera, tabletu a popfipadé i skeneru a digitizeru) a vystupnich zafizeni

(jako jsou tiskarna a plotr ).

Vsechny CAD aplikace, af uZ se jednda o jakoukoliv oblast, maji nékolik
dulezitych spole&nych rysu. Mezi hlavni patii standartizace. vyuZiti po&itacovych

siti a jeho hlavni viastnosti je otevienost,

3. Co je Microstation

Microstation je produktem americké firmy Intergraph Corporation.
Spole¢nost Intergraph pusobi v oblasti grafickych systemu od sedmdesatych let

a patfi k tém nejvétsim.

Intergraph dodava komplexni feSeni dloh z mnoha oblasti. V podvédomi
vesla se svymi geografickymi a méstskymi informaénimi systémy tzv, GIS systémy
(Geographical information Systems), pak ndsledovaly obiasti geodézie a
kartografie, strojirenstvi, stavebnictvi a architektura, projektovani technologickych
celku, inZenyrské sité, sprava technické dokumentace, digitdlni zpracovani

publikaci, elektronika a dalsi.

Jde bezesporu o velice progresivni systém, ktery ma dobrfe vyfe§enou
spolupraci s databdazemi a prehlednou spravu grafickych a negrafickych dat,
dokonalou praci ve 2D, 3D a s tim souvisejici vizualizace, jednoducha animace

a rendering.



Program Microstation pracuje na nékolika plaftformach. Existuji verze pro
MS-DOS a Windows 3.1 na PC, Windows NT na PC a DECu. UNIX na stanicich

Intergraph, Sun, Hewlett Packard, IBM, DEC a Silicon Graphics.

Mezi velké vyhody verze 5.00 patii moznost pfimo cist a zapisovat DWG
soubory, fo znamena, Ze pienos soubort mezi AutoCADem a Microstation probiha
témét bez ztraty informace. Z rastrovych formatu podporuje Microstation import
pro Intergraph RGB, TIFF, JPEG, Win BMP a dalsi. Komunikace s ostatnimi CAD
programy probihd prostiednictvim vektorovych formatu - DWG, IGES, CGM a
DXF.

3.1. UZivatelske prostredi
Program pouziva standardni uzivatelske prostiedi OSF/Motif, které obsahuje

roletovda menu, dialogova okna, palety nastroju a presouvatelna okna s nasta-

vitelnou velikosti. Velkou vyhodou je také prohlizeni vystupu na plotr. Vykres je
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moiné predb&zné prohlizet v tom tvaru, v jakém se vykresli na plotru. Napovéda
je hypertextova, jeji okno muze byt neustdle oteviené. Jakmile je aktivovana
né&jaka funkce, automaticky je v okné vypsana ndpovéda k této funkci. Soubor

s napovédou lze prohledavat i na vyskyt klicovych slov.

3.2. Paméf

Vyrazné urychleni prace poskytuje vykresova cache, kterd je novinkou té-
to verze. Pro urychleni piistupu k prvkam muoze byt cely vykres nebo jeho ¢ast
uloZena v operacni paméti. Zmény ve vykresu jsou okamzité ukladany na pevny

disk.

3.3. Vizualizace

Jednim z dulezitych vystupnich funkci Microstation je vizualizace. Protoze je
vizualizace Uzce spjata s touto praci z hlediska vysledného efektu a koneéné
(vizualni) podoby modelu, chtél bych vyzdvihnout nekteré moznosti a pfednosti
systému. Vizualizace je viastné zména podoby 3D objektu z inZenyrskych schémat

a fezu do srozumitelnéjsi fotorealisticky vystinované podoby.

Microstation nam nabizi nékolik funkci, pomoci kterych mazeme docilit velice
vyrazného efektu.
- program nabizi 7 metod renderingu
- redukovat schodovitost stinovanych obrazki
- moznost voleni jednotliveho druhu osvétleni ( sluneéni, bodové, zablesk,
prostorove rozptylene, vzdalené a reflektor )

- pro zvyseni efektu Ize rozostfenim pozadi simulovat vzdalenost

11




- na télesa je mozné mapovat rastrove struktury

- simulace pruhlednosti a prusvitnosti téles

- jednoduché animované scény je mozné porizovat, nahravat a stiihat
piimo v prostiedi Microstation

- Ilze ménit perspektivu pohledu pomoci instalace kamery a jejich

vyménnych objektiva

Pokud nadm nestaci fotorealistické ztvarnéni naseho modelu je mozne
vytvorit animaci, napf. letu kolem prostorového objektu nebo jako je vytvofeno
v mé aplikaci, animace posuvu a rotace konkrétnim elementem s mozZnosti

volby dopfedného nebo zpétného pohybu.
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4. Programovani v Microstation

Jednou z nejdokonalejiich cest, jak si muzeme piizpusobit Microstation pro
vlastni potfebu, je pouiit aplikacni software, ktery vyuzZiva a ddle zlepsuje

schopnosti systemu.

V této verzi je moino programovat fémito zpusoby :

- pomoci jazyka uzivatelskych prikazu ( Users commands - UCM ) je
moZné vyuzivat piimo pfikazu vestavénych v Microstation nebo
vytvaret makra, které jsou zapisovany do souboru s piiponou *.UCM.
UCM je uréen pro tvorbu kratkych programu pro €asto se opakujici
posloupnosti pfikazu.

- pomoci Microstation Customer Support Library ( Micro CSL ). Je to
vlastné knihovna podprogramu (ve tvaru modult - object) pro jazyk
C a FORTRAN. Aplikace jsou spoustény z Microstation jako samostatné
DOS programy.

- pomoci vyvojoveho jazyka Microstation tzv. MDL ( Microstation de-

velopment language )

5. Programovani v MDL

MDL je jazyk C provadény piimo v grafickém prostfedi Microstation. MDL
aplikace se take spousti pfimo v Microstation, proto se jevi, jako by byly pfimou
soucasti tohoto systéemu. Mnoho funkci vestavénych piimo v prostfedi je ve
skuteCnosti psano jako MDL aplikace, jsou fo napf. funkce pro B-spline kiivky
(SPLINES), funkce pro spoje multiGar (CUTTER) nebo okno nastaveni geometrie
(GEOMTOL).

13



Pro nézornost bych rad ukazal, jak vypadd dialogové okno MDL aplikaci
s pravé aktivnimi aplikacemi v horni €asti okna a s vybiranymi aplikacemi v dolni

casti..

ProtoZze zdklad MDL aplikaci je v jazyce C, maiji mnoho programovych
moZnosti, jako klasicke programovaci jazyky. Mohou napfiklad definovat viastni
proménné, pouzivat struktury, uniony a ukazatele a také pracovat s funkcemi.
Mezi nektere nevyhody patii, Ze pfeklad zdrojového textu aplikace neni pfeveden
pfimo do strojového kédu, ale do kodu, ktery je pak piimo interpretovan

v Microstation.

MDL je navrzen ke zhotoveni aplikaci, které pujdou snadno pfendset i na
jiné platformy Microstation ( PC, Intergraph UNIX workstation, Mac, SPARC, HP a
dalsi). MDL také nabizi uZivateli rozhrani, ve kterém muze byt uspofadani aplikace

preloZeno i pro neanglicky miuvici trhy.

MDL aplikace mohou zpfistupnit dynamickou pamét piidélenim pres spravu
paméti standardniho C jazyka jako jsou napf. funkce malloc nebo alloc a v mé

aplikaci pouzivany realloc. Datové ukazatele jsou skuteéné ukazatele na datovy

prostor Microstation.



Velice propracované je vyfvareni dialogovych oken. K fomuto ucelu je
v této verzi vytvofeno prostiedi MDE ( Microstation Development Environment ),
které umoznuje definovat nékolik typu standardnich poloZzek. Pomoci MDE
prostiedi je také vytvofeno dialogové okno pro tento program. Je to prostiedi
velice podobné klasickému prostiedi Microstation. Zde mame moznost pomoci
lehkého oviadani a grafické nabidky poloZek vytvorit jakékoliv dialogoveé okno
v&etn& rozméru. Pro potieby této diplomoveé prace bylo vytvofeno dialogove

okno s témito polozkami :

- Group Box Item - obdélnik ohranicuijici polozky, které k sobé
tématicky naleZi

- Label Item - pouziva se k zobrazeni textoveho fetezce

- Text Item - slouZi k zobrazeni a zadavani vstupniho textového
nebo Eiselného fetézce

- Toggle Button Item - je to polozka ukazujici stav aplikaéni proménne,
nabyvajici hodnot vypnuto/zapnuto.

- Push Button Item - tlacitko, které pii stlaceni aktivuje n&jakou

preddefinovanou funkci.

MDL aplikace neprobihaji jako klasicky program, ve smyslu nepferuﬁenéh—d
béhu programu, ale jsou zalozeny na technikach uddalostmi fizenych programu.
Tyto programy nejsou preruseny pii Eekani na uréity vstup, ale probihaiji dale a
azZ pii specifikém vstupu jako jsou napf. stisk PUSH BUTTON tla&itka, KEY-IN tla&itka
nebo DATAPOINT reaguji. Rizeni téchto uddlosti zajistuje dispeder uddlosti.

Ll

Jadrem cyklu Microstation je vstupni fronta ( Input Queue). Viechny polozky,
které Cekaji ve vstupni fronté jsou kontrolovany a obsluhovany pomoci oviada&u
vstupu (Input Handlers). Mezi tyto oviada&e patii napiiklad oviada& mysi,

klavesnice atd.
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Pro ilustraci koncepce uddlostmi fizenych aplikaci ukazuje tento diagram

zobrazujici smyc&ku pouzivanou v Microstation.

Input
Handlers

External
Aplications

r

Task ID
Dispatcher

Y

State
Dispatcher

Uddlost, kterd se ocitla v ¢ele fronty, je zpracovana dispecerem ID dloh
(Task ID Dispatcher). Dispecer zajisti oietieni odpovidajicich aplikaci (External

Applications).
Jestlize neexistuje Zadna aplikace pro zpracovani uddlosti, nasta-

ne standardni zpracovani dispecerem stavi (State Dipatcher), ktery pievezme

fizeni.
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6. Prace ve 3D

Vzhledem k tfomu, ze mym ukolem v této diplomové praci bylo umoznit
jednoduchou manipulacis 3D objekty, rad bych nejprve piiblizil prostiedi k ftomuto

Ucelu potiebné.

6.1. Pracovni prostor ve 3D

Pracovni krychle je 3D variace pracovni roviny. UZzivatel ma k dispozici pres
4 109 z&kladnich jednotek ve sméru os X, Y a Z. Soufadnice v pracovni krychli

jsou vyjadreny ve tvaru (x, y. 2).

6.2. Prvky 3D

V prostiedi Microstation se ve 3D pracuje prevazné se sloZzenymi prvky. Jediny
primitivni 3D prvek je kuZel. KaZdy 3D objekt obsahuje atribut, ktery definuje, zda
se jedna o féleso nebo plochu. Ve 3D Ize pracovat se tfemi zakladnimi typy
slozenych prvku :

- plochy ( SURFACE )
- teélesa (SOLID )
- B-spline plochy ( B-SPLINE SURFACE )

Téleso muzeme vytvoiit bud translaci nebo rotaci rovinného prvku. Za rovinny
prvek muzZeme poufZit cokoliv, s vyjimkou textu. Provést translaci a rotaci lze take
s fetézcem prvku a uzavienym fetezcem. Nékdy jsou pii préaci ve 3D potiebné

funkce umoZnujici :

- povrch téles vypocist a ne jen aproximovat

17



- uréit nékteré potfebné parametry jako jsou povrch, objem.,
t&7isté, moment setrva&nosti, na nékterych télesech muzeme
zmeiit | vzdalenosti

- uzivateli umistit do vykresu ne pouze jeden soufadny systém.

6.3. Pomocny soufadnicovy systém (Auxiliary Coordinate System)

ACS je orientovany soufadny systém, ktery se li§i od standardniho tim., Ze je
moZno umistit ho kamkoliv ve vykresu. Jeho hlavni pfednosti se projevi pfedeviim
pfi praci ve 3D. Pii pouzivani ACS je moZné zobrazit soufadnicovy kiiz, ale i pfimo

si ho definovat. Vie 3D vykresu je mozné si definovat tii rizne typy ACS :

- pravouhly (kartézsky). Zde jsou soufadnice vyjadreny ve tvaru (x,y,z).
- valcovy (cylindricky). Body v prostoru jsou vyjadreny pomoci R, Z

a uhlu of. Ve 2D se jedna o fzv. polarni souradnicovy systém,
- kulovy (sfericky). Body v prostoru jsou vyjadieny pomoci pravodi-

&e R advou uhlu ot a .

6.4. Promitani

Aby bylo moZné zobrazovat na 2D obrazovce 3D prvky, pouzivé Microstation
promitani. V systému Microstation Ize pouzivat tfi druhy promitani - rovnobézné,

perspektivni a izometrické.

- v pohledu s rovnobé&znym promitanim je kazdy prvek

promitan na obrazovku rovnobé&zné s osou Z pohledu.

obr1 Toto promitani je z hlediska prace s pohledem

18



pochopiteln&jsi a lehéi, ale neni prilis realisticke, protoze
prvky jsou stejné veliké nezavisle na tom, jak jsou daleko

(mysleno do hloubky).obr. 1

obr.2 - v pohledu perspektivnim je kazdy prvek zobrazovan
tak, aby se jeho vzdalené&jsi €ast zdala mensi. Takovéemu

pohledu se fika pohled s kamerou. obr.2

- posledni pohled je izometricky, obr.3

obr.3

6.5. Standardni pohledy

5

Prostfedi 3D, protoZe pohled Ize otocit podél tii os, ma celkem Sest navzajem "

Z

P

na sebe kolmych ¢i rovnobéznych orientaci . Viechny tyto orientace je moiné

zvolit pfimo v prostfedi Microstation.

U SX - shora (top)

- zdola (bottom)
- Zleva (left)

- Zprava (right)

- zepredu (front)

- zezadu (back)

19



Microstation ma sedm standardnich pohledu, jde o vyie zminéné pravouhlé
alzo (izometricky) pohled. Izo pohled je orientovan tak, aby viechny osy pracovni

krychle sviraly s rovinou obrazovky stejny uhel.

6.6. Stinovani pohledu ( Rendering )

Viechny zakladaci vykresy doddavané v systému Microstation, jsou v nej-
jednodussi podobé a to jako dratovy model. V pohledu s dratovym modelem
jsou plochy zobrazovany pomoci jejich hran, proto jsou prvky za nimi viditelné,
Dratovy model ma tu vyhodu, Ze zobrazuje a dovoluje manipulovat s prvky, které
by jinak nebyly viditelné. Na druhou stranu je tato metoda nevyhodnd, protoze
ve slozitéjsich vykresech je uz obtizna orientace. Jestlize chceme ziskat redlisticky

nahled na vykres, muZeme poufit osvétleni a rendering .

Jak uz jsem se zminil diive, Microstation ma sedm metod renderingu. Rad

bych popsal jejich rozdily. Jsou sefazeny vzestupné podle hlediska redinosti.

Dratova sit - je podobné jako dratovy model prahledna. V dratoveé siti jsou viak
zakiivené plochy reprezentovany polygonailni siti, ktera je daleko hustdi nez

v obycejném dratovém modelu.,

Rez - zobrazi rovinny fez modelu. Pokud je aktivni n&jaky ACS, fez je proveden

rovinou, Pokud Zadny ACS aktivni neni, fez se provede rovinou rovnob&znou
'TF'_._H"“'-\‘___'__,

s pohledem v aktivni hloubce.

Skryté hrany - v polygonovém zobrazeni jsou viditelné pouze ty &asti prvki, které

nejsou prekryty jinym prvkem.

20



Vyplnéni viditelnych ploch- je toZzné jako polygonoveé zobrazeni, ale kazda plocha

je vybarvena barvou prvku.

Konstantni stinovani - kazdy prvek je vykreslen jako jeden nebo vice polygonu,
které jsou vyplnény jednou konstantni barvou, podle charakteristiky materidlu a

rozestavéni svétel,

Hladké stinovani - barva polygonu neni konstantni, ale je vypocitana na viech
hranach polygonu zviast a uvniti postupné prechdzi jedna v druhou. To vytvari

dojem hladke plochy.

Phongovo stinovani- zde pocitana barva kaZzdého pixelu obrazovky. Phongovo
stinovani vytvaii obrazky se skuteéné velmi vysokou kvalitou. Je to jediné stinovani,
ktere presne urcuje polohu a rozlozeni svetelnych paprsku. Jeho prekreslovani je

viak velmi pomalé.

Pro srovnani bych rad uved! nejjednodussi a nejslozitéjsi rendering. Prvni je

dratova sif (obr. 1) a na druhém obrazku je vidét Phongovo stinovani (obr.2).

obr.1 obr.2

Kazdy pohled ma rezim zobrazeni, ktery uréuje, zda a piipadné jak se ma
pohled renderovat po obnové nebo po zméné objektu. Mezi rezimy renderingu

zobrazeni ma nejkratsi dobu obnovy dratova sit.
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6.7. Osvétleni

S vizualizaci Gzce souvisi také nastaveni svétel a charakteristiky materialu.
Plochy ve stinovanych pohledech jsou vidét proto, Ze je Microstation osvétiuje.
Prostfedi Microstation pouziva Sest druhu svétel,

- blesk (svétlo, které vychazi z mista umisténi kamery-podobné jako
blesk u fotoaparatu)

- okolni svétlo (osvétluje viechny body na plose rovnomeérng)

- sluneéni svétlo (pfindsi dojem osvétleni modelu sluncem). Pro
zvyseni presnosti Ize pouiit nastaveni dne v roce, €asu a zemeépisne
Sitky a délky.

- bodové svétlo (sviti z uréitého bodu viemi sméry, light point)

- vzdalené svétlo (simuluje nekoneéné daleko umistény svételny
zdroj)

- reflektor (simuluje kuzelovity svazek paprski)

Tato svétla dopliuji okolni svétlo a umoZniuji nastavit razné varianty

osvétlenych ploch rozmisténych v prostoru.

6.8. Materiaglové charakteristiky

Materidlové charakteristiky maji viiv na to, jak se plocha stinuje. Atributy
charakteristiky materidlu jsou tyto :
- barva
- odrazivost

- hladkost

Kazdy prvek se stejnym &islemn barvy a ve stejné vrstvé je ve stinovanych
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pohledech zobrazovan se stejnou charakteristikou materialu. Charakteristiky
materialu jsou ulozeny v ASCIl souborech, které se nazyvaji materialove tabulky.

Na tyto soubory se Microstation odkazuje vzdy pii stinovani.
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7. Uvedeni MDL aplikace

Pavodnim umyslem bylo vytvoiit aplikaci, ktera bude uréena pro archeo-
logické ucely. Tato aplikace umozriuje libovolné posouvani, rotacia jednoduchou

animaci 3D objektu.

Aplikace méla hlavné napomahat pri sestavovani archeologickych
vykopavek, které je nutno zkusmo skiadat a fo neni dost dobfe mozné nebo ne
tak pohodiné jako za pomoci tohoto produktu. Postupné jsme zjistili, Ze najde

vyuziti i v jinych oblastech, af uz ve strojirenstvi nebo stavitelsvi.

7.1. Konkrétni feseni v systému Microstation

Predstavme si, Zze mame nékolik objektu nebo feknéme stfepu ve vykresu a

chceme je poskladat dohromady v jeden celek pomoci posouvani a nataceni.

Nejdfive musime vybrat element, se kterym budeme manipulovat. V nasem
piipadé se jednd po spusténi aplikace a nastaveni pfislusnych parametri
v dialogovém okné (viz. dalii kapitola) pouze o kliknuti na elementu, ke kterému

jsme vyzvani v hlavnim menu.

Po identifikaci objektu jsme v pozici, kdy si muZzeme rozmyslet jakym
zpusobem dovedeme element do kone€né porzice. V piipadé, Ze je vie
piipraveno, klikneme kdekoliv na pracovni plose, coz nam zaktivuje viastni

manipulaci elementem a muZzeme pracovat,

Jestlize je cely objekt sloZen, muze byt pomoci standardnich funkci

Microstation renderovan popiipadé ke zlepseni vizudini stranky i osvicen,
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7.2. ReSeni pomoci MDL aplikace

Spusténi MDL aplikace muze probihat nékolika zpusoby :
- pomoci piikazové fadky a kiavesnice piikazem MDL load rotace
- zavolanim pfimo z dialogového okna MDL aplikaci ( MDL applica-
tions ). Zobrazi se nam dialogové okno; vybereme piislusnou aplikaci

a potvrdime tlacitkem "Load".

7.3. Popis programu a nékterych pouzitych funkci

Po otevieni dialogového okna je nutno zadat vstupni Udaje, které jsou
popsany spolu s oviadanim dialogového okna podrobnéji v dalsi kapitole. Nyni

bych se rad vénoval samotnému programu.

Celd aplikace zacind identifikaci daného elementu. Tofo nédm umoZiuje
funkce mdlLocate_init O, kterd zméni kurzor v identifika&ni kiiz a umoZni pohodiné
vybrani elementu z jakéhokoliv pohledu. V pfipadé nepresnosti je zajisténo
opakované volani identifikace pomoci mnou vytvofené funkce Znowvu. Jestlize
probéhla identifikace v pofadku, musime jesté jednou potvrdit k presnému nacteni
do paméti. Nyni jsme se dostali do smycky, kterd ndm umoziiuje pohodiné
oviadani manipulace. Je zajisténa funkci Trigger_to¢eni obsahujici pouze
pocitadio, které nabyva hodnot 0, 1 podle faze stisknuti tladitka na mysi. Je to

vlastné prerusovac pri toceni nebo pii posouvani prvkem.

Dalii problem nastal, jestlize doslo v dialogovém okné& k pfepnuti taditka
Pouzit teéZisté na zapnuto. Pfi spusténi se automaticky volda vytvofend funkce
Transformace_profilu, kde dochdzi k vypo&tu t&Zists. Protoze v systému Micro-

station se pracuje bud s télesy, povrchy nebo se spline plochami, pro kazdou
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mozinost se t&zisté musi uréit jinym zpusobem. Pro télesa a povrchy je moZzno
pouzit vnitfni funkce Microstation. Jsou to mdiMeasure_surfaceProperties O pro
povrchy a mdlMeasure_volumeProperties () pro télesa. Téchto funkci mimo
vypod&tu tézisté je mozno poutit pii zjisfovani ploch, slovych momenta a momentu
setrvacnosti. Oviem pi uréovani 1&7isté u spline plochy neni k dispozici Zadna
vnitini funkce, respektive by méla urcit tézisté spline plochy funkce
mdIMeasure_surfaceProperties() jako u povrchu, ale bohuzel to nefungovalo a
tak jsem byl nucen na ukor presnosti poutzit Cisté matematickou metodu. Zjistil
jsem nejvy3si a nejnizsi sourfadnici dané plochy, potom rozméry a nakonec jsem
ur&il priblizny stred.

Po vypocteni tézisté zalezi na tom, s jakym elementem pracujeme, Pii praci
s Celkem dojde k volani vytvorené funkce Toceni_celku() a pfipadé prace s
Ulomkem dojde k volani funkce Toceni_el(. Tyto funkce se v podstaté od sebe
neli§i. V obou dochazi nejdfive k transformaci soufadnic pomoci sledu
nasledujicich funkci. MdICurrfrans_begin( provadi inicializaci a nastartovani
transformace. MadlCurrTrans_rotateByView( zqjisfuje nastaveni soufadnic jako
jsou v TOP pohledu, tzn. x-horizontalni , y-vertikalni a z-kolma na plochu obrazovky.
Touto transformaci zajistime dvé duleZité véci. Pii kazdém najeti kurzorem mysi
do jakéhokoliv pohledu vidy dojde k transformaci soufadnic a vzhledem k tomu,
Ze je z-soufadnice kolma k plose obrazovky, bude vypocet Uhlu natoéeni

jednodussi,

Ve funkci Toceni_el) také dochdzi k vyhodnocovani stavu pfepinace
Metoda_pohybu dialogového okna. Pfi pfepnuti do polohy Zapnuto jsme
nastaveni na metodu postupného narézeni na element a postupného natadeni
az do Zadane polohy. Tato metoda je zaji§téna vnitini funkei malClip_isEleminside(),
kterd pracuje s oknem fence vytvofeného dalsi vnitini funkei mdiFence-

_fromShape(). Okno je vytvoiené ze standardniho elementu, v nasem piipadé
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je to klasicky obdélnik. Jeho velikost muzeme nastavit pomoci textoveé polozky
v dialogovém okné& Pasmo citlivosti. Jestlize dojde k prekryti nami vytvoreného
okna s danym elementem dochazi k transformaci, v opaéném piipadé nikoliv.
V tomto misté doslo asi k nejvétsim problémum. Nemohl jsem zjistit z jakého davodu
dochdzi k protinani okna s elementemn a ndsledné transformaci pouze v TOP
pohledu. V ostatnich pohledech se aplikace chova jako kdyby byl element

posunut do nezndmé a hlavné neviditelné polohy.

Dalsi &ast, kterou se zabyva funkce Toceni_el je vypocet Uhlu natoceni,
transformaci transla&nich matic, potfebnych k rotaci a posuvu elementu, a
vliastniho pfekreslovani prvku. K tfomuto uc€elu byly pouizity tyto funkce.
Transformace matic byla provede za pomoci funkci mdlTMatrix_rotateByAngles(
a mdlTMatrix_translate(), k transformovani a kresleni elementu mdlEImdscr-

_transform() a mdlEimdscr_displayQ.

V zavéru funkce Toceni_el osetfuje prfepinace dialogového okna. Jde o
flacitka Fixace posuvu, Fixace roface a pfep:‘ryéé Zapamatovat, ktery slouzi
k nastaveni pomocnych proménnych pro zaznamendni transformace elementu
pro pozdéjsi animaci. Tuto animaci zqjistuji vytvorené funkce animace_tam pro

dopfednou animaci a animace_zpét pro zpétnou animaci.

Posledni dulezitou funkci je exit_ven, ktera zajistuje regulerni opusténi systému
pomoci vnitfni funkce mdlSystem_exit().
7.4. Popis prace s dialogovym oknem

V nésledujicim popisu dialogového okna bych rad vyvétlil viechny jeho
funkce.
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Po spusténi aplikace se naém otevie pro tento program vytvorené dialogove

okno dle obrdzku, ve kterém jsou tyto vstupni idaje :

- Tia&itka ( PUSH BUTTONS ) - Celek, Ulomek, Uvolni celek, Uvolni
ulomek, Animace tam, Animace

zpét, Piilep
- Pfepinace ( TOGGLE BUTTONS )-  Fixace posuvu, Fixace rotace, Metoda

pohybu, Pouzit tézisté, Zapamatovat,
Trasovat, Pridat,

- Textove polozky - Pasmo citlivosti, Tolerance, 2x textové hlGsky.

Celé dialogove okno je rozdéleno na ctyii logické Easti. Prvni &ast s ndizvem
"Vybér elementu’, druhda s ndzvem *Nastaveni manipulace' tfeti “"animadéni

nastaveni” a samostatna ctvrta pouze s jednim tlacitkem "Prilep”.

V prvni €asti (nahore) se nachdazeji Ctyii fladitka ( PUSHBUTTON ) a dvé textova
hiGeni. Pii stisku horniho tlacitka "Celek” nebo spodniho tla&itka "Ulomek” se viastné

spousti proces identifikace elementu a timi cela aplikace. Tiaéitko Celek umozfiuje
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vybér elementu jiz sloZeného a naopak tlacitko Ulomek vybira pouze jednoduchy
element. Dvé tladitka umisténa vpravo s ndzvermn Uvolni_celek a Uvolni_ulomek,
uvolni ze smy&ky bud Celek nebo Ulomek. Umoziiuje zménu manipula&niho
elementu a opétnym stiskem datového tlacitka muzeme opét vybrat dalsi objekt.
Tex‘rovékh_!ﬁkxy;hdm jen naznaéuyji, jestli mame element vybran nebo ne. \Z

V druhém logickém okné& (uprostfed) s ndzvem "Nastaveni manipulace” se
nachazeji tfi dvoupolohova tlacitka ( TOGGLEBUTTON - ddle jen prepinace), ktera
maiji polohu vypnuto/zapnuto a dvé textoveé polozky. Pdsmo citlivosti a Tole-

rance.

Pasmo citlivosti udava rozmezi v jakém bude element reagovat na dotek
kurzoru neboli jak velké se ma vytvorit dotykové okno Fence, pomoci kterého
zjistuje prunik kurzoru s posouvanym elementem. Implicitni hodnota je 0,01, ale je

velice dulezité v jakem rozméru se pohybujeme.

Tolerance udava toleranci pfi vypoctu tézisté. Vidy je udana v zakladnich
jednotkach. Implicitni hodnota je 1,00 . Zde stejné jako v pfedchozim pripadé
u Pasma citlivosti je velice dulezity rozmér objektu. Jestlize je Spatné nastavena
tolerance vzhledem k rozméram, muZe dojit bud k nepfiméfené& dlouhému

vypoctu nebo naopak k vypoc&teni nespravné polohy tézisté.

Zbyvaijici Ctyii pfepinaci tlacitka "Fixace posuvu’, "Fixace rotace, "Pouzit
tezisté" a "Metoda posunu® slouZi k pfepinani zakladniho nastaveni manipulace.,
Fixace posuvu ma implicitni nastaveni vypnuto. Pokud pfepneme do polohy
zapnuto dojde v programu k zafixovani transla&ni matice posuvu elementu a
v tom piipadé dochazi pouze k rotaci. Obdobné je to s pfepinadem Fixace

rotace. Implicitni hodnota je vypnuto.
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Tla&itko Metoda posuvu slouzi k vybéru, jakym zpusobem bude dochdzet
k manipulaci. Implicitné je nastavena manipulace bez doteku kurzoru. Pokud je
pfepnut na zapnuto a dojde ke stisku datového tlacitka mysi (zapnuti
manipulace), musime narazet do objektu a teprve potom dochdazi k posuvu a
rotaci. Jestlize je prepina& v poloze zapnuto a dojde ke stisku tiacitka mysi (zapnuti
manipulace), objekt se pohybuje aniz bychom do ného museli narazet.

Posledni tla&itko v tomto boxu je Pouzit téZisté. Implicitni nastaveni je vypnuto
tzn. Ze vypocet 1&7i§té neprobind a program bude potfebovat o jeden bod vice,
Tento bod musime zadat pomoci datového tlaéitka mysi a on pak uréuje stred

otaceni, popfipadeé posuvu.

Treti logicka oblast obsahuje tii prepinace a dvé tlacitka. Prvni pfepinaé
s ndzvem Zapamatovat umoziuje vybér mezi zaznamendanim elementu pro
pozdéjsi animaci nebo nikoliv. Implicitni nastaveni je vypnuto. Jestlize dojde ke
zméné na zapnuto, veskeré pohyby, které budou uskutecnény s elementem,
budou zaznamenany do paméti. V kazdém okamiziku se zaznamena pohied, ve
kterém dochazi k tfransformaci, poloha transformaéni matice a zvétsi se pocitadio

jednotlivych elementu.

Jakym zpusobem dojde k pouZiti zaznamenanych elementu si muZzeme
vybrat ze zbyvajicich dvou prepinacu. Prvni pfepinaé s nazvem "Trasovat' nam
dava na vybér jestli chceme jednotlivé elementy pii animaci zobrazovat a potom
mazat, oviem bez piidani do vykresu, nebo ne. Implicitni hodnota je vypnuto a

Zznamena, ze k trasovani nedojde.

Posledni pfepinac ma nazev Pridat a nabizi ndm moznost pridavat nebo
nepfidavat viechny zaznamenané polohy elementu do vykresu. Implicitni

hodnota je nepfidavat. Zapneme-li toto tla&itko, dojde pii animaci k pridavani
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viech zaznamenanych poloh elementu do vykresu. Této funkce je mozné poutzit,
jestlize potfebujeme zjistit jakym zpusobem dochdazi k transformaci béhem celého
pohybu nebo ur&it rozdily za sebou ndasledujicich poloh elementu a pomoci
renderingu celého objektu, ktery se vytvofi, muzeme navic ur€it nasviceni
elementu v jednotlivych polohach, popiipadé zvolit nejlepsi polohu pro umisténi

svétla nebo vice svétel.

Posledni dva prepinace Uzce souvisi se dvémi napravo umisténymi tlacitky,
umoznujicimi jednoduchou animaci. Jejich ndzvy jsou Animace tam a Animace
Zpét . Jak je jiz z nGzvu patmné, stiskem tlagitka Animace tam dojde k animaci
z puvodni do konecné polohy elmentu a pii stisku druného tlacitka dojde ke
zpétnému chodu. Tyto pohyby jsou oviem podminény pfedchozim zazna-

menanim nebo naopak nezaznamenanim jednotlivych poloh elementu.

Posledni oblasti je viastné samostatné umisténé tlacitko *Prilepit”, Jestlize si
myslime, Ze nas prave transformovany element je v koneéné poloze a stiskneme
toto tlacitko, dojde k piidani tohoto objektu k celku skiadaijiciho se jiz z nékolika
elementu. V tomto stavu mame k dispozici animaci celé transformaéni drahy i

s reverznim pohybem.

Tento program ma tu nevyhodu, Ze neni mozné po piilepeni nékolika
elementu k celku pomoci tlacitka Prilepit, odirhnout kterykoliv element, ale je
moZné odirhnout pouze ten posledni. Tato nevyhoda je dana praci tohoto
systému s elementy. Je mozné ji odstranit uklddanim jednotlivych elementu do
databdze. Ale vzhledem k tomu, Ze tato aplikace ma slouzit pouze
k manipulaci, neni tato zavada natolik zavazna. Nehledé na to, Ze zavedeni
databdze do programu nepatii mezi jednoduché operace a zabrala by

pravdépodobneé vice €asu nez samotna aplikace.
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8. Popis jednotlivych programu MDL aplikace "rotace’

Aplikace ‘rotace’, kterd byla vytvorena v této diplomové praci se sklada ze

Sesti souboru. Tyto soubory bych chtél nyni zbézné popsat a pozdéii se jim vénovat

0O Nnéco vice.

- rotace.h

- roftxt.h

- rotace.r

- rottyp.mp

-rotace.mc

- roface.mke

: obsahuje definice globdlnich proménnych a symbolickych
konstant, které jsou pouzity v dialogovem okné i ve
zdrojovem textu

: obsahuje definice navésti v dialogovem okné

: definuje strukturu dialogového okna s konkrétnimi
deklaracemi viech jejich polozek

: obsahuje definici globalni struktury

: Je to zdrojovy text, ktery obsahuje definice hlavni (main)
funkce a deklarace viech ostatnich pouzitych funkci

' je to davkovy soubor pro oviadani kompilatoru (bmake) a
jeho utilit, potfebnych k vytvoreni spustitelného programu

v Microstation rotace.ma

Pro pfehlednost jsem viechny soubory rozdélil poznamkami, na které se

obracim pfi popisu souboru.

8.1. Soubor ‘rotace.h”

Tento soubor s piiponou *.h (header), muzZeme rozdélit do tfech logickych

Casti :

1. €ast - zde jsou definovany konstanty, které jsou pouzity v dialogovém okné&

pro zdrojové ID Cisla. Kazda polozka v této &dasti souboru rotace.h ma svoje ID
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&islo, které je jedinecné. Z toho vyplyva, Ze pii definici jednotlivych poloZek
jednoho typu (jako jsou napiiklad Dltem_TextRsc, Dltem_ToggleButtonRsc,
Dltem_PushButtonRsc) dialogového okna nesmi nastat to , Ze by dvé stejné

polozky méli stejné ID &islo.

2.&ast- obsahuje definici symbolickych konstant pro hakové funkce(HOOK FUNC-

e —————

TIONS). Pro tyto konstanty plati stejna pravidla jako v pfedcr;ozi Casti, nesmi se

vyskytnout konstanty se shodnym ID Eislemn.

3.¢ast- v zavéru tohoto souboru je definovana cela struktura polozek dialogového

okna s ndzvem "globals”,

Tento soubor, obsahujici definice globalni struktury a symbolickych konstant je

poufit v souborech "rotace.r’, "'rotace.mc" a v souboru ‘rottyp.mp".

8.2. Soubor "rottxt.h"

V souboru jsou obsaZeny definice textu, které jsou umistény v dialogovém okné.,
Tento program byl vytvofen pomoci prostfedi MDE. Toto prostiedi bylo pops@no
jiz diive. V piipadé, Ze bychom chiéli provést néjaké zmény, stadi je provést
v tomto souboru.

8.3. Soubor "rotace.r’

1.Cast - obsahuje definici hlaviCkovych soubort, ve kterych jsou obsazeny struktury

dialogového okna.

2.Cast - obsahuje Uplnou definici dialogového okna DIALOGID_Dialog_Box se
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viemi parametry véetné rozméru. Dialogové okno obsahuje celkem 17 poloZek.
Kazda polozka ma dané presné své rozméry, umisténi v dialogovém okné a

parametr jestli ma byt zobrazena (ON) &i nikoliv (HIDEN).

3.¢ast - Tato oblast obsahuje definice PUSH BUTTON poloZek obsazenych
v dialogovém okné.
Jsou to: PUSHBUTTONID_Pfilepit
PUSHBUTTONID_Uvolnit_celek
PUSHBUTTONID_Uvolnit_tlomek
PUSHBUTTONID_Opakovat_tam
PUSHBUTTONID_Opakovat_zpé&t
PUSHBUTTONID_Celek
PUSHBUTTONID_Ulomek

4.Cast - obsahuje definice textovych polozek ( struktura Ditfem_TextRsc ). V. mém
dialogovem okné jsou dva druhy textovych polozek. V horni €dasti dialogového
okna jsou pouze hlaskove texty ( READ ONLY ), které nam hldasi zda jsme
v tfransformaéni smy&ce nebo ne. Ve stfedni €asti dialogového okna jsou umistény

fextové polozky, které udavaji toleranci a pasmo citlivosti.

5.Cast-Tato oblast obsahuje definice TOGGLE BUTTON polozek obsazenych v dia-
logovém okné. Tyto prepina¢e nabyvaiji hodnot pouze ( -1-zapnuto, 0-vypnuto)
Jsouto: TOGGLEID_Fixace_posuvu

TOGGLEID_Fixace_rotace

TOGGLEID_Pouzit_t&zisté

TOGGLEID_Zapamatovat

TOGGLEID_Trasovani

TOGGLEID_Pridavat

TOGGLEID_Metoda_pohybu
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8.4. Soubor "rottyp.mt’

V tomto souboru jsou definovany pouzité hlavickové soubory a definuje strukturu
globals_tag. kterd obsahuje hodnoty proménnych, které se zadavaiji

v dialogovem okné.

8.5. Soubor "rotace.mc’

Tento soubor je viastn& hlavni program ( zdrojovy ), ktery obsahuje zakladni funkci
main. Ddle obsahuje ostatni funkce, které obsluhuiji viastni manipulaci. Je rozdélen

na 9 casti.

1.&ast - definuje hlavickoveé soubory, globadlni funkce a proménné a pocateéni

naplnéni struktury globails.

2.Cast - definuje vztahy hakovych funkci
3. €ast - obsahuje hlavni funkci main, ve které je zvefejnéni globdalnich struktur,
proménnych, hakovych funkci a zde se také otevira dialogové okno

DIALOGID_Dialog_Box.
4.&ast - definice hakovych funkei, obsahuje poloZky create, init a destroy

5.€ast - obsahuje definice funkci na identifikaci elementu, jeho kontrolu a v
piipadé neuspésne identifikace funkci na znovuspusténi identifikace.
Jsou to funkce : Ident_Elementu ()

Kontrola ()

Znovu ()
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6. &dast - zde jsou definovany viastni funkce, které umoznuji manipulaci, otaceni
a posuv libovolnym elementem, ur€eni jeho téZisté apod.
Obsahuje tyto funkce :  Transformace_profilu ()

To¢eni_el ()

Transformace_profilu_CD ()

Toceni_celku ()

7. €ast - obsahuje funkce, které umoZnuji jednoduchou animaci. Tyto funkce
jsou zavislé na globdlnich proménnych globals.zapamatovat, globals.trasovat,
globals.pridat. Tyto proménné jsou spojené s polozkami TOGGLEID_Zapamatovat,
TOGGLEID_Trasovat, TOGGLEID_Pfidat, jejichZ definice jsou umistény v souboru

rotace.r.

8. cast - definice jednoduché funkce, kterd umoznuje libovolné prepinani skoku

do transformacni smycky a opét z ni zase ven.

Q. €ast - definuje funkci, ktera umoznuje prilepeni elementu

8.6. Soubor "rotace.mke”

‘Rotace.mke’ je provadéci soubor, ktery pouziva utilitu bmake a ostatni utility k
automatickému vytvoreni aplikaéniho souboru rotace.ma. Podrobn&ji popis

najdeme v pfiloze.



9. Zaveér

V této diplomové praci jsem mél moznost sezndmit se s integrovanym
grafickym systémem Microstation verze 5.00. Protoze mym ukolem bylo hlavné
vytvorit aplikaci v programovacim jazyku MDL, zabyval jsem se pfedevsim timfo

problémem.

Vyslednym produktem mé diplomové prace je, jak jsem jiz fekl, aplika&ni
program ukazujici hlavni zasady pfi programovani CAD systému, jakym je
Microstation. Tento program muZe byt ndpomocen v riznych oblastech lidské
&innosti. Pfestoze byl vytvofen hlavné pro archeologické ucely, najde

pravdépodobné vyuZiti i ve strojirenstvi, stavitelstvi nebo dokonce v architekfure.

Poukazuje na mozZnosti, které nabizi tento systém prostrednictvim progra-
movaciho jazyka MDL. Protoze Zadny graficky systém neni uzpusobeny pro feseni
konkrétnich problému, je mozno pomoci MDL vytvoiit konkrétni aplikaci potfebnou

k feSeni daného problému.

Na zadaném konkrétnim pfikladé manipulace s 3D prvky v prostoru jsem
chtél ukdzat zakladni kroky pfi tvorbé MDL aplikace. Témér ke kaZzdé aplikaci
patfi grafické dialogové okno, které bylo v tomto pfipadé vytvofeno pomoci
prostfedi MDE. SlouZi k zadavani vstupnich parametr a nastaveni zakladnich

voleb nutnych pro chod programu.

Pfednosti navriené aplikace oproti feSeni tohoto problému pomoci
zakladnich funkci v infegrovaném prostfedi Microstation jsou v pohodlnosti
zadavani vstupnich udaju, popiipadé jejichzmény, ale pfedeviim v jednoduchosti

manipulace s danymi objekty.
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Aplikace totiz dovoluje pomoci dialogového okna jednoduché prepinani
druhu pohybu, af uz se jedna o rotaéninebo posuvny. A navic poskytuje pomoci

dopfedné a zpétné animace jejich prehrani.

Tento graficky systém muzZe poskytnout mnoho novych moZnosti, jak
v kresleni, projektovani nebo v programovani a muzZe byt velkym pfinosem pii

poznavani novych a vykonnych CAD systéemu.
Je oviem pravda, Ze v oblasti programovani v MDL je tato situace ponékud

sloZitéjsi. Tento jazyk potfebuje pro své zviaddnuti ponékud deldi cas, protozZe se

jedna o velice rozsahly a sloZity systém.
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11. Seznam priloh

Piloha &.1:  Vypis zdrojovych souborl aplikace rotace v jazyce MDL

Piloha &.2: Disketa, obsahujici viechny potfebné zdrojové texty a
spustitelny soubor ‘rotace.ma"
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Priloha &. 1

'!. =
|

| rotace.h - definuje konstanty a typy, které jsou pouzity v této aplikaci

|

. ¥

1.&ast - definice zdrojovych ID &isel pouZitych poloZek

B it e Py

)

#define DIALOGID_Dialog_Box 1
#define HOOKDIALOGID_Dialog_Box ]

#define PUSHBUTTONID_Prilepit

#define PUSHBUTTONID_Uvolnit_celek
#define PUSHBUTTONID_Opakovat_tam
#define PUSHBUTTONID_Opakovat_zpet
#define PUSHBUTTONID_Celek

#define PUSHBUTTONID_Ulomek
#define PUSHBUTTONID_Uvolnit_ulomek

~NoObh N —

#define TOGGLEID_Fixace_posuvu
#define TOGGLEID_Fixace_rotace
#define TOGGLEID_Pouzit_teziste
#define TOGGLEID_Zapamatovat
#define TOGGLEID_Trasovani
#define TOGGLEID_Pridavat

#define TOGGLEID_Metoda_pohybu

=00~ L

#define TEXTID_Vybran_celek
#define TEXTID_Pasmo_citlivosti
#define TEXTID_Tolerance
#define TEXTID_Vybran_ulomek

= D 00~

2.¢ast - definice zdrojovych ID Eisel pro zavésené piikazy dialog box

P o

#define CMD_identifikace_ulomek
#define CMD_animace_tam
#define CMD_animace_zpet
#define CMD_zmena_teziste
#define CMD_nahravani_zacatek
#define CMD_uvolni_celek
#define CMD_uvolni_ulomek
#define CMD_identifikace_celek
#define CMD_prilepit

OO~ L Wwh —



/
|

| 3.&ast - definice typu globalni struktury

L

typedef struct globals_tag
{

} Globals:

double
double
int

int

int

int

int

int

int

int
char
char

a7

tolerance;

qQ;
metoda_pohybu;
trasovat;
pridavat;
fixace_posuvu;
fixace_rotace;
pouzit_teziste;
zapamatovat;
pridat;
vybrano_c(4);
vybrano_u(4);



I
!
|
!

rottxt.h - obsahuje definice navésti v dialogovém okné

o

#define TXT_dBox0_Rotaceelementu
#define TXT_gBox0_Nastavenipohybu
#define TXT_gBox0_Vybranielementu
#define TXT_gBox0_Animacepohybu
#define TXT_pBtn3_Opakovattam
#define TXT_pBtn4_Opakovatzpet
#define TXT_pBtné_Celek

#define TXT_pBtn7_Ulomek

#define TXT_pBtn8_Uvolnit

#define TXT_dTxt7_Toler

#define TXT_tBtn15_Pridavat

#define TXT_dIxt8_Pasmocitlivosti
#define TXT_tBtn16_Metadapohybu
#define TXT_pBtn]1_Prilepit

#define TXT_pBtn2_Uvolnit

#define TXT_dTxt?_Vybrano

#define TXT_dTxt10_Vybrano

#define TXT_tBtnd_Fixaceposuvu
#define TXT_tBtn5_Fixacerotace
#define TXT_tBtn6_Pouzitteziste
#define TXT_tBtn13_Zapamatovat
#define TXT_tBtn14_Trasovani

"Rotace elementu”
"Nastaveni pohybu”
*Wybrani elementu”
"Animace pohybu”
"Opakovat tam”
“Opakovat zpet”
"Celek”

“Ulomek”

*Uvolnit®

“Toler.”

*Pridavat”

"Pasmo citlivosti”
"Metoda pohybu”
*Prilepit*

“Uvolnit”
“Wybrano:”
“Wybrano:”

“Fixace posuvu”
"Fixace rotace”
"Pouzit feziste”
“Zapamatovat”
“Trasovani”



/"
|

| rotace.r - obsahuje konstanty a typy, které se pourivaji v této aplikaci

o

/"
|

| 1.&ast - definice hlavickovych souboru

)

#include <rscdefs.h>
#include <cmdclass.h>
#include <dlogbox.h>
#include <dlogids.h>
#include <keys.h>

#include “rotace.h”
#include “rottxt.h”

—
H

+ - — =

2.¢ast - definice dialogového okna

DialogBoxRsc DIALOGID_Dialog_Box =

{
DIALOGATTR_DEFAULT,
47 * XC, 25 YC + 10,
NOHELP, MHELP,

HOOKDIALOGID_Dialog_Box,

NOPARENTID,

TXT_dBox0_Rotaceelementu,

{
{{11*XC, 22*YC+15, 25"XC, 0} PushButton, PUSHBUTTONID_Ffilepit, ON, 0, TXT_pBtn1_Prilepit, *“)
{{33"XC+4, 1*'YC+9, 10°XC, 01.PushButton, PUSHBUTTONID_Uvoinit_celek, ON, 0, TXT_pBtn2_Uvolnit,

{{21°XC+3, 17°YC+6, 22"XC, 0},
TXT_pBtn3_Opakovattam, **},
{{21°XC+3, 19°YC+8, 22°XC, 0},
TXT_pBtnd_Opakovatzpet, "“},
{{3*XC+1, 1*YC+9, 12°XC, 0],
-,

[{3*XC+1, 4*YC+4, 12°XC, 0],
TXT_pBtn7_Ulomek, ™"},
[{33*XC+3, 4°YC+4, 10"XC, 0},
TXT_pBtn8_Uvolnit, **},

[{3"XC+2, 9*YC+2,0,0),
TXT_tBtnd_Fixaceposuvu, "},
[13*XC+2, 11°YC+1,0, 0},
TXT_tBtn5_Fixacerotace, "),
{[27°XC+4, 10*YC+10, 0, 0},
TXT_tBtné_Pouzitteziste, ™"},
{{3*XC+2, 17*¥YC+6, 0, 0},
TXT_tBtn13_Zapamatovat, *“},
[{3*XC+2, 19°YC, 0, 0],

PushButton, PUSHBUTTONID_Opakovat_tam, ON, 0,
PushButton, PUSHBUTTONID_Opakovat_zpet, ON, 0,
PushButton, PUSHBUTTONID_Celek, ON, 0, TXT_pBtné_Celek,
PushButton, PUSHBUTTONID_Ulomek, ON, O,

PushButton, PUSHBUTTONID_Uvolnit_ulomek, ON, O,

ToggleButton, TOGGLEID_Fixace_posuvu, ON, 0,
ToggleButton, TOGGLEID_Fixace_rotace, ON, 0,
ToggleButton, TOGGLEID_Poudit_teziste, ON, 0,
ToggleButton, TOGGLEID_Zapamatovat, ON, 0,

ToggleButton, TOGGLEID Trasovani, ON, 0,



TXT_tBtn14_Trasovani, *"},

[13*XC+2, 20°YC+7. 0.0}, ToggleButton, TOGGLEID_Pridavat, ON, 0,
TXT_tBtn15_Pridavat, ).
{127°XC+4, 9'YC+1,0, 0}, ToggleButton, TOGGLEID_Metoda_pohybu, ON, 0,

TXT_tBtn16_Metodapohybu, ™),
{116™XC+1, 12°YC+11,9*XC, 0}, Text, TEXTID_Pasmo_citlivosti, ON, 0, TXT_dTxt8_Pasmocitlivosti,

il

{{23"XC+11, 1*YC+14,9"XC, 0}, Text, TEXTID_Vybran_celek, ON, 0, TXT_dTxt?_Vybrano, *“},
{[23"XC+11, 4*YC+9, 9°XC, 0). Text, TEXTID_Vybran_tlomek, ON, 0, TXT_dTxt10_Vybrano, "},
{{134*XC+1, 12*°¥YC+11, 9*XC, 0], Text, TEXTID_Tolerance, ON, 0, TXT_dTxt7_Toler, ™"},

{{1*XC+3, 8°YC, 44*XC, 7°YC), GroupBox, 0, ON, 0, TXT_gBox0_Nastavenipohybu, *“},
{{1"XC+3, 9, 44°XC., 6"YC}, GroupBox, 0, ON, 0, TXT_gBox0_Vybranielementu, "},

{[1*XC+3, 16"YC+5, 44°XC, 6°YC), GroupBox, 0, ON, 0, TXT_gBox0_Animacepohybu, "},
|
I

e ;
!

| 3.&ast - zdroje pro definice PUSH BUTTON polozek

I
t .f

Ditern_PushButtonRsc PUSHBUTTONID_Prilepit =
{
NOT_DEFAULT_BUTTON,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOQK,
NOARG,
CMD_prilepit,
LCMD,

TXT_pBtn1_Prilepit
b

Ditermn_PushButtonRsc PUSHBUTTONID_Uvolnit_celek =
{
NOT_DEFAULT_BUTTON,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
CMD_uvolni_celek,
LCMD,

TXT_pBtn2_Uvolnit
)

Ditem_PushButtonRsc PUSHBUTTONID_Opakovat_tam =
{
NOT_DEFAULT_BUTTON,
NOHELP,
LHELP,
NOHOCK,
NOARG,
CMD_animace_tam,
LCMD,

TXT_pBtn3_Opakovattam
H



Ditem_PushButtonRsc PUSHBUTTONID_Opakovat_zpet =

{
NOT_DEFAULT_BUTTON,
NOHELP,

LHELP,

NOHOOK,

NOARG,
CMD_animace_zpet,
LCMD,

TXi'_pBrM_Opakovutzpei
%

Ditemn_PushButtonRsc PUSHBUTTONID_Celek =

{

NOT_DEFAULT_BUTTON,
NOHELP,

LHELP,

NOHOOK,

NOARG,
CMD_identifikace_celek,
LCMD,

TXT_pBiné_Celek
|

Ditermn_PushButtonRsc PUSHBUTTONID_Ulomek =
{
NOT_DEFAULT_BUTTON,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
CMD_identifikace_ulomek,
LCMD,

TXT_pBtn7_Ulomek
)

Ditemn_PushButtonRsc PUSHBUTTONID_Uvolnit_ulomek =
{
NOT_DEFAULT_BUTTON,
NOHELP,

LHELP,

NOHOOK,

NOARG,
CMD_uvolni_ulomek,
LCMD,
T)("[_pBInB_chlniT

HH



4.&ast - zdroje pro definice zdroju textovych polozek

Ditermn_TextRsc TEXTID_ Tolerance =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
20,
“%f",
“%f",
"0.001",

NOMASK,
TEXT_NOCONCAL,
TXT_dTxt7_Toler,
"globals.tolerance”
b

Ditermn_TextRsc TEXTID_Pasmo_citlivosti =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOQOK,
NOARG,
20,
“%f",
ol
"0.01°,
NOMASK,
TEXT_NOCONCAT,
TXT_dTxt8_Pasmocitlivosti,
“globals.q”
5

Ditem_TextRsc TEXTID_Vybran_celek =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
3,
“%s”
“os”



NOMASK,
TEXT_READONLY,
TXT_dTxt9_Vybrano,
“globals.vybrano_c”

e

Ditem_TextRsc TEXTID_Vybran_ulomek =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNOMNYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOQK,
NOARG,
3.
o

NOMAGSK,
TEXT_READONLY,
TXT_dTxt10_Vybrano,
“globals.vybrano_u”
5

/-
|
| 5.&ast - zdroje pro definice TOGGLE BUTTON polozek
|

Ditern_ToggleButtonRsc TOGGLEID_Fixace_posuvu =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
NOMASK,
NOINVERT,
TXT_tBtn4_Fixaceposuvu,
"globals.fixace_posuvu”
I

Diterm_ToggleButtonRsc TOGGLEID_Fixace_rotace =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOCK,
NOARG,
NOMASK,
NOINVERT,



TXT_tBtn5_Fixacerotace,
“globals.fixace_rotace”
)

Ditem_ToggleButtonRsc TOGGLEID_Pouzit_teziste=
{
CMD_zmena_teziste,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
NOMASK,
NOINVERT,
TXT_tBtné_Pouzitteziste,
*globals.poutzit_teziste”
HH

Ditermn_ToggleButtonRsc TOGGLEID_Zapamatovat =
{
CMD_nahravani_zacatek,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
NOMASK,
NOINVERT,
TXT_tBtn13_Zapamatovat,
“globals.zapamatovat”
F

Ditern_ToggleButtonRsc TOGGLEID_Trasovani =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
NOMASK,
NOINVERT,
TXT_tBtn14_Trasovani,
"globals.trasovat”
)

Ditem_ToggleButtonRsc TOGGLEID_Pridavat =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,



NOMASK,
NOINVERT,
TXT_tBtn15_Pridavat,
“globals.pridavat”

)

Ditem_ToggleButtonRsc TOGGLEID_Metoda_pohybu =
{
NOCMD,
LCMD,
NOSYNONYM,
NOHELP,
LHELP,
NOHOOK,
NOARG,
NOMASK,
NOINVERT,
TXT_tBtn16_Metodapohybu,
“globals. metoda_pohybu”
)

/
|
| rottyp.mp - obsahuje funkci pro generovani globalni proménné

— s

#include "al.h”
#include "altxt.h”

publishStructures (globals_tag);



—
H

rotace.mc - obsahuje hlavni funkci main a ostatni potrebne funkce

e

bl
/-
| |
| 1.cast - definice hlavickovych souboru a globalnich promennych |
| |
+ At
#include <tcb.h>
#include <userfnc.h>
#include <cexpr.h>
#include <mdl.h>
#include <dlogiterm.h>
#include <cexpr.h>
#include <cmdlist.h>
#include <dlogman.fdf>
#include <mselems.h>
#include <msinputg.h>
#include “rotace.h”

/* definovani "complex dynamics” pro dynamickr vykraslovani elementu */
#define complexDynamics
#define MASTER_FILE O

/* pocatecni napineni globalni struktury */
Private Globals globals ={1.0,0.01}; /* tolerance = 1.0 */
Inputg_element iq;

/* definice globalnich promennych */

MSElementDescr *element_ED = NULL ;
MSElementDescr "element_CD = NULL ;
ULong fpos, fposc ;

int zadani ;

double Uhel_oz;

double Uhel_z ;

Dpoint3d pt_teziste;

Dpoint3d bod]1 pbod ;

int poc_anim ;

int toc_to;

nt frame=1;

int t:

int obr_cnt;
MSElementDescr *startelem_ED ;

typedef struct anim_tag
{

int view;
Dpoint3d pt:

) anim;

animT *obr;
DialogBox *dbP;

/* definice funkci obsazenych v hlavnim progranu */

Private void Transformace_profilu_CD( Dpoint3d *pt)

Public void Ident_Elementu();

Private void trigger_toceni( Dpoint3d *pt, int view, int drawMode ) ;



Private void Znovul();

Private void exit_ven() ;

Private void Kontrola1() ;

Private void Toceni_celku( Dpoint3d *pt, int view, int drawMode ) ;
Private void Toceni_el( Dpoint3d *pt, int view, int drawMode ) ;
Private void Transformace_profilu( Dpoint3d *pt) ;

Private int test_clipComplexElement(MSElementDescr *inputEdP.vold *clipP.int view);
Private void Znovu2(void) ;

Private void Kontrola2(void) ;

Public void Ident_celek(void) ;

Public void prilepit(void) ;

2.cast - definice vztahu u hakovych funkci

G s i S

Private dialog_hook(DialogMessage *dmP);
Private DialogHookinfo uHooks()=

[(HOOKDIALOGID_Dialog_Box.dialog_hook},

J.cast - definice funkce main |

/"
| |
|
I

7l

Public main
(

int arge,
char "argv()
)

{

char *setP;
RscFileHandle rscFileH;
DialogBox *dbP;

mdlResource_openFile (&rscFileH, NULL, 0);
setP = mdICExpression_initializeSet (VISIBILTY_DIALOG_BOX, 0, FALSE);
mdiDialog_publishComplexVariable (setP, “globals_tag”,
"globals”, &globals);

mdIDialog_hookPublish (sizeof(uHooks)/sizeof(DialogHookinfo), uHooks);

{* otevreni dialogoveho okna */
if ( (dbP = mdIDialog_open (NULL, DIALOGID_Dialog_Box)) == NULL)
mdIQutput_error( *“Nelze otevrit hiavni dialog” ):



/-
|

| 4.cast - definice hakovych funkci
|

o

Private void dialog_hook
(
DialogMessage “*dmP
)
{
if(dmP->dialogld!=DIALOGID_Dialog_Box)
return;
dmP->msgUnderstood = TRUE;
switch (dmP->messageType)
{

case DIALOG_MESSAGE_CREATE:
strepy(globals.vybrano_c,"ne”);
strepy(globals.vybrano_u,"ne”);
break;

case DIALOG_MESSAGE_INIT:
bod1.x=bod1.y=bod1.2=0.0;
pt_teziste x=pt_teziste.y=pt_teziste.z=0.0;
break:

case DIALOG_MESSAGE_DESTROY:
exit_ven();
mdIDialog_cmdNumberQueue(FALSE,CMD_MDL_UNLOAD,mdISystemn_getCunTaskiD(Q,TRUE);
break;

default:
dmP->msgUnderstood = FALSE;

break;
}

+

/-
| |

| 5.cast - definice funkei na inicializaci elementu a jeho kontrolu |
| |
+ ."‘.

Public emdName void Ident_celek(void)
cmdNumber CMD_identifikace_celek
{

cnt=0;
mdlLocate_init();

/i spusteni procesu identifikace  */

mdiState_startModifyCommand( Ident_celek, Kontrola2, NULL, NULL, NULL,
NULL, NULL, TRUE, 1 ):

mdlOutput_prompt( “Identifikuj celek” );



Private void Kontrola2
(

void

)

{
int  status;

/* nacteni elementu do pameti a do souboru */
fposc = mdlElement_getFilePos( FILEPOS_CURRENT, 0 ) ;
if( ( status = mdlEImdscr_read( &element_CD, fposc, 0, 0, NULL) ) I=0)
{
if ( globals.pouzit_teziste == -1)
mdiState_setFunction( STATE_COMPLEX_DYNAMICS , Transformace_profilu_CD ) ;
else
mdliState_setFunction( STATE_DATAPOINT , Transformace_profilu_CD ) ;
)
strepy(globals.vybrano_c,“ano”);
dbP=mdIDialog_find(DIALOGID_Dialog_Box,NULL);
if (dbP!=NULL)
mdIDialog_itemsSynch(dbP);
|

Private void Znovu2
(
void
)
{
/* smycka pri spatnern zadani elementu */
mdlOutput_error( "Zadej prvni profil znovu  <RESET>" );
mdiState_setFunction( STATE_RESET, Ident_celek );
}

Public cmdNarme void uvolni_celek(void)
cmdNumber CMD_uvolni_celek
{

/* smazani stareho a vykresleni noveho celku */
mdlEimdscr_undoableDelete(element_CD, fposc, TRUE ) ;
mdIEimdscr_display( element_CD, 0, XORDRAW Y;
mdIEimdscr_add( element_CD ) ;

element_CD = NULL ;
strepy(globals.vybrano_c,"ne");
dbP=mdIDialog_find(DIALOGID_Dialog_Box,NULL);
if (dbP!=NULL)

mdlDialog_itemsSynch(dbP);
mdiState_startDefaultCommand() ;

Public condName void uvolni_ulomek(void)
cmdNumber CMD_uvolni_ulomek
{

/* smazani stareho a vykresleni noveho celku */
mdlEimdscr_undoableDelete(element_ED, fpos, TRUE ) ;
mdIEimdscr_display( element_ED, 0.XORDRAW )
mdlEimdscr_add( element_ED ) ;

element_ED = NULL ;



strepy(globals.vybrano_u,”ne”);
dbP=mdiDialog_find(DIALOGID_Dialog_Box,NULL);
if (dbP!=NULL)

mdIDialog_itemsSynch(dbP);
mdiState_startDefaultCommand() ;

Public crndName void Ident_Elementu(void)
cmdNumber CMD_identifikace_ulomek
{
/" nastavebi pocitadia na nulu */
cnit=0;
mdlLocate_init();
i spusteni procesu identifkace */
mdiState_startModifyCommand( Ident_Elementu, Kontrolal, NULL, NULL, NULL,
NULL, NULL, TRUE, 1 );
mdIQutput_prompt( “Identifikuj profil .1 * )
l

Private void Kontrolal
(
void
)
{
int  status;

/* nacteni elementu do pameti a do souboru */
fpos = mdlElement_getFilePos( FILEPOS_CURRENT, 0 ) ;
if( ( status = mdiEimdscr_read( &element_ED, fpos, 0,0, NULL)) !=0)
{
mdIOutput_error(™");
/* nastaveni "zavesene” fce. na udalost, podle nastaveni globailni
promenne globals.pouzit_teziste., */

if ( globals. pouzit_teziste ==-1)
mdlState_setFunction( STATE_COMPLEX_DYNAMICS , Transformace_profilu ) ;
else
mdlState_setFunction( STATE_DATAPOINT , Transformace_profilu ) ;
!
strepy(globals.vybrano_u,"ano”);
dbP=mdIDialog_find(DIALOGID_Dialog_Box.NULL);
if (dbPI=NULL)

mdIDialog_itemsSynch(dbP);

Private void Znovul
(
void
)
{
mdlQutput_error( “Zadej prvni profil znovu  <RESET>" );
mdiState_setFunction( STATE_RESET, Ident_Elementu );

|
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Private void Transformace_profilu( Dpoint3d *pt)

{

int status ;

if (element_ED==NULL) return;
if ( globals.pouzit_teziste ==-1)
{
/* funkce na vypocet teziste */
switch (element_ED->el hdr.ehdr.type)
{
case SOLD_ELM:
mdlOutput_prompt( "SOLID_ELM* ) ;
if ( status = mdiMeasure_volumeProperties( NULL, NULL, NULL, &bod1, NULL,
NULL, NULL, NULL, NULL, NULL, element_ED.
globals.tolerance, NULL ) != SUCCESS )

memcpy(&bod]1 pt sizeof(Dpointad));
printf(" BAD ™);

]

break:

case SURFACE_ELM:
mdlQutput_prompt( "SURFACE_ELM" ) ;
if ( status = mdiMeasure_surfaceProperties( NULL, &bod1, NULL,
NULL, NULL, NULL, NULL, NULL, element_ED,
globals.tolerance, NULL ) |= SUCCESS )

memcpy(&bod] pt sizeof(Dpointad));
printf(* BAD *);

|

break;

default :
{

Dpointdd plow;
Dpoint3d phigh:
mdlOutput_prompt( "BSPLINE_SURFACE_ELM" ) ;
plow.x = mdICnv_fromScanFormat(element_ED->el.hdr.ehdr.xlow);
plow.y = mdiCnv_fromScanFormat(element_ED->el.ndr.ehdr.ylow);
plow.z = mdICnv_fromScanFormat(element_ED->el.hdr.ehdr.ziow);
phigh.x = mdICnv_fromScanFormat(element_ED->el.hdr.ehdr.xhigh);
phigh.y = mdiCnv_fromScanFormat(element_ED->el.hdr.ehdr.yhigh);
phigh.z = mdiCnv_fromScanFormat(element_ED->el.hdr.ehdrzhigh);

mdiVec_subtractPoint(&bod1.&phigh.&plow);
mdiVec_scale(&bod1,&bod1.0.5);
mdiVec_addPoint(&bod1.&bod1 &plow);

break:
) ]

else
memcpy(&bod1 pt sizeof(Dpoint3d)):
mdiWindow_cursorTurnOff() ;



/* nastaveni zavesnych funkci na udalost */
mdiState_setFunction( STATE_COMPLEX_DYNAMICS, Toceni_el ) :
mdiState_setFunction( STATE_DATAPOINT, trigger_toceni s

Private void Toceni_el

(

Dpoint3d *pt.

int view,

int drawMode )

{
static Dpoint3d oldpt;
Dpoint3d delta;
RotMatrix Matrix ;
Transform tMatrix ;
static int oldview ;
int stat ;
void “clipP;
MSElementUnion  shape ;
int status;

MSElementDescr  *oldElement_ED ;
MSElementUnion  elem ;

Dpoint3d p2(2).n;
Dpoint3d pte="pt;
int vymaz;

if ( element_ED == NULL )
{
return ;
|
if (toc_to==0) |cnt=0;oldview=-1; return;)
if (oldview !=view )cnt=0;

oldview = view ;

if (globals.metoda_pohybu == -1)

{

int over;

/* transformace souradnic */
mdICurrTrans_begin();
mdlCurrTrans_masterUnitsidentity (FALSE);
mdICurrTrans_rotateByView (view);
mdlCurrTrans_transiateOriginWorld (pt);

p2(0).x=-globals.q;
p2(0).y=-globals.q;

p2(0).2=0.0;

p2(1).x= globals.q;
p2(1).y=-globals.q;

p2(1).2= 0.0;

p2(2).x= globals.q;
p2(2).y= globals.q;
p2(2).2= 0.0;
P2(3).x=-globals.q;
p2(3).y= globals.q:
p2(3).z= 0.0;

p2(4).x=-globals.q;
p2(4).y=-globals.q;
p2(4).2= 0.0;

/* wytvoreni okna fence */
mdiShape_create(&shape. NULL,p2,5,1);
mdlElernent_display(&shape XORDRAW);
mdlFence_fromShape(&shape);
mdIClip_getFence(&clipP);

if (mdiClip_isEleminside(&over, element_ED, clipP. view, TRUE))



mdIClip_free(&clipP);

mdICurrTrans_end();
mdiClip_free(&clipP);
cnt=0;
return;
|
[* konec transformace */
mdICurrTrans_end();
|
/* nastaveni hlavni transformace */
mdiCurrTrans_begin();
mdICurrTrans_masterUnitsidentity (FALSE);
mdlCurrTrans_rotateByView (view);
mdiCurrTrans_translateCriginWorld (&bod1);

mdTMatrix_getidentity( &tMatrix ) ;

mdICurrTrans_inviransPointAray(&ptc.&pte.1);
mdICurrTrans_invtransPointArray(&bod1,&bod1,1);

[* vypocet uhlu natoceni */
if (ptc.x - bodl.x == 0)
Uhel_z = fc_piover2;
else
Uhel_z = atan ((ptc.y - bod1.y) / (ptc.x - bod1.x));
if (ptc.x - bod1.x < 0)
Uhel_z += fc_pi;
if (cnt++<3)
{
if (cnt==1)
vymaz=ERASE;
else
vymaz=XORDRAW;
oldpt=ptc;
Uhel_oz=Uhel_z;
|
mdlOutput_printf(MSG_PROMPT, “%3.2f* Uhel_z/fc_2pi*360.0);

if (globals.fixace_rotace !=-1)
mdITMatrix_rotateByAngles( &tMatrix, &tMatrix, NULL, NULL, Uhel_z-Uhel_oz) ;
Uhel_oz=Uhel_z;
mdlVec_subtractPoint(&delta.&ptc,&oldpt):
if (globals.fixace_posuvu !=-1)
{
mdlTMatrix_translate(&tMatrix.&tMatrix delta.x.delta.y.0);
mdlVec_addPoint(&bod1 .&bod1.&delta) ;
}
mdiCurrTrans_transformPointAray(&bod1.&bod1.1):

/* transformace elementu */
mdlElmdscr_display( element_ED, 0, vymaz);

if ( stat = mdlElmdscr_transform( element_ED, &tMatrix ) == SUCCESS )
{
mdiEimdscr_display( element_ED, 0, XORDRAW ) ;
if (globals.pridavat==-1)
mdlEimdscr_add( element_ED );



/* podminka pro zapamatovani */
if (globals.zapamatovat == -1)
if (t++%frame==0)
{
if (obr_cnt==0)
{
mdlEimdscr_duplicate (&startelem_ED, element_ED);
|
if ((obr=(animT*)realloc(obr.(obr_cnt+1)*sizeof(animm))!=NULL)
{
obr{obr_cnt).view=view:
obr(obr_cnt).pt=bod1;
obr(obr_cnt).tMatrix=tMatrix;
obr_cnt++;

mdICurrTrans_end(;
)

Private void Transformace_profilu_CD( Dpoint3d *pt)
{

int status ;

mdWindow_cursorTurnOff() ;

if (element_CD==NULL) return;
if ( globals.pouzit_teziste ==-1)
|
switch (element_CD->el.hdr.ehdr.type)
{
case SOLD_ELM:
mdlCutput_prompt( "SOLID_ELM" ) ;
if ( status = mdiMeasure_vaolumeProperties( NULL, NULL, NULL, &bod1, NULL,
NULL, NULL, NULL, NULL, NULL, element_CD,
globals.tolerance, NULL ) = SUCCESS )

memcpy(&bod] pt sizeof(Dpointdd));
printf(* BAD *);
|
break;
case SURFACE_ELM:
mdlOutput_prompt( "SURFACE_ELM" ) ;
if ( status = mdiMeasure_surfaceProperties( NULL, &bod1, NULL,
NULL, NULL, NULL, NULL, NULL, element_CD,
globals.tolerance, NULL ) I= SUCCESS )

memcpy(&bod] pt sizeof(Dpoint3d));

printf(* BAD *);
J
break:
default :
{
Dpoint3d plow;
Dpoint3d phigh:

mdlOutput_prompt( "BSPLINE_SURFACE_ELM" ) ;

plow.x = mdiCnv_fromScanFormat(element_CD->el.hdr.ehdr.xlow);
plow.y = mdiCnv_fromScanFormat(element_CD->el.hdr.ehdr.ylow);
plow.z = mdICnv_fromScanFormat(element_CD->el.hdr.ehdr.zlow);
phigh.x = mdiCnv_fromScanFormat(element_CD->el.hdr.ehdr.xhigh):
phigh.y = mdICnv_fromScanFormat(element_CD->el.hdr.ehdryhigh):



phigh.z = mdICnv_fromScanFormat(element_CD->el.hdr.ehdr.zhigh);

mdiVec_subtractPoint(&bod1.&phigh.&plow);
mdiVec_scale(&bod1.&bod1,0.5);
mdiVec_addPoint(&bod1,&bod1.&plow);

break;

|
else
memcpy(&bod] pt sizeof(Dpoint3d));

mdiState_setFunction( STATE_COMPLEX_DYNAMICS, Toceni_celku ) ;
mdiState_setFunction( STATE_DATAPOINT, trigger_toceni ) :

Private void Toceni_celku

(

Dpoint3d *pt,

int
int
{

view,

drawMode )
static Dpoint3d oldpt;
Dpoint3d delta;
double Str_x, Str_y;
Transform tMatrix ;
static int oldview ;
int stat ;
void *clipP;
MSElementUnion  shape ;
int status;
Dpoint3d p2(2).n;
Dpoint3d ptc="pt:
int Vymaz;

if ( element_CD == NULL )

(
return ;

)

if (foc_to==0) [cnt=0;cldview=-1; return;}

if (oldview !=view )cnt=0;

oldview = view ;

if (globals.metoda_pohybu ==-1)

{
int over;
mdICurrTrans_begin():
mdiCurrTrans_masterUnitsidentity (FALSE):
mdiCurrTrans_rotateByView (view):
mdICurrTrans_translateOriginworld (pt);

mdiCurrTrans_invtransPointArray(&bod1.&bod1.1);

p2(0).x=-globals.q: p2(2).x= globals.q;

p2(0).y=-globals.q:
P2(0).z= bod1.z;
p2(1).x= globals.q;
p2(1).y=-globals.q:
p2(1).z= bod1.z;
p2(4) x=-globals.q;

p2(2).y= globals.q;
p2(2).z= bodl.z:
p2(3).x=-globals.q;
p2(3).y= globals.q;
p2(3).z= bodl.z;



p2(4).y=-globals.q;
p2(4).z= bodl.z;

mdICurrTrans_transformPointAray(&bod1.&bod1,1);
mdiShape_create(&shape ,NULL,p2,5,1);
mdlElement_display(&shape XORDRAW);
mdlFence_fromShape(&shape);
mdIClip_getFence(&clipP);

if (status=mdIClip_isEleminside(&over, element_CD, clipP, view, TRUE))
{

mdIClip_free(&clipP);

mdICurrTrans_end();

else

mdICurrTrans_end();
mdIClip_free(&clipP);
cnt=0;
return;
!
|
mdICurrTrans_clear();

mdICurrTrans_begin();
mdICurrTrans_masterUnitsidentity (FALSE);
mdICurrTrans_rotateByView (view);
mdICurrTrans_translate OriginWorld (&bod1);

mdiTMatrix_getidentity( &tMatrix ) ;

mdICurrTrans_invtransPointArray(&ptc.&ptc,1);
mdICurrTrans_invtransPointArray(&bod1,&bod1,1);

if (ptc.x - bod1.x ==0)
Uhel_z = fc_piover2;
else
Uhel_z = atan ((ptc.y - bodl.y) / (ptc.x - bod1.%));
if (ptc.x -bodl.x < Q)
Uhel_z += fc_pi;
if (cnt++<3)
( if (cnt==1)
vymaz=ERASE;
else i
vymaz=XORDRAW;
oldpt=ptc;
Uhel_oz=Uhel_z;
}
mdlOutput_printf(MSG_STATUS, %" Uhel_z/fc_2pi*360.0);

if (globals.fixace_rotace I=-1) :
mdiTMatrix_rotateByAngles( &tMatrix, &tMatrix, NULL, NULL, Uhel_z-Uhel_oz) ;

Uhel_oz=Uhel_z

mdiVec_subtractPoint(&delta,&ptc.&oldpt);

if (globals.fixace_posuvu !=-1)

{
mdITMatrix_translate(&tMatrix,&tMatrix.delta.x.delta.y,0);
mdiVec_addPoint(&bod] .&bod1.&delta) ;

}

mdICurrTrans_transformPointArray(&bod1.&bod1,1):

mdlEimdscr_display( element_CD, 0, vymaz ) ;



if ( stat = mdlElmdscr_transform( element_CD, &tMatrix ) == SUCCESS )
{

mdlEimdscr_display( element_CD, 0, XORDRAW ) :

if (globals.pridavat==-1)

mdIEimdscr_add( element_CD );
)
mdiCurrTrans_end():;
)

/* funkce, ktera reaguje na zmenu teziste */
Public cmdName void zmena_teziste ( void )
cmdNumber CMD_zmena_teziste

if (globals.pouzit_teziste==-1)
{
pt_teziste=bod]1;
Transformace_profilu(&pt_teziste);
|
else
bod1=pt_teziste;
! :

Iz

| I
| 7.cast - definice funkci pro jednoduchou animaci |
! 1

/" funkce pro doprednou animaci */

Public cmdName void Animace_dopredna ( void )
cmdNumber CMD_animace_tam
{
int i;
MSElementDescr  “edP=NULL:
mdIEimdscr_duplicate (&edP, startelem_ED);

if ( startelem_ED == NULL )
return ;

for (i=0;i<obr_cnt;i++)
{
if (globals.trasovat==0)
if (edPI=NULL) mdIEimdscr_display( edP, 0, XORDRAW ) ;

mdICurrTrans_begin():
mdICurrTrans_masterUnitsidentity (FALSE);
mdiCurrTrans_rotateBy\View (abr(i).view):
mdICurrTrans_translateOriginWorld (&obr(i).pt);
mdIlEimdscr_display( edP, 0, XORDRAW ) ;

if (mdIEImdscr_transform( edP, &obr(i).tMatrix ) == SUCCESS )

{
mdIElmdscr_display( edP, 0, XORDRAW ) ;
if (globals.pridavat==-1)
mdlEimdscr_add( edP );
}
mdICurrTrans_end();
|
mdlElmdscr_freeAll( &edP )



/* funkce pro zpetnou animaci */

Public cmdName void Animace_zpetna ( void )
cmdNumber CMD_animace_zpet
{
int ij;
MSElementDescr  *edP=NULL;
MSElementDescr  *oldedP=NULL:
Transform btMatrix;

for (j=ocbr_cnt-1;j>=0;j—)
{
mdlEimdscr_duplicate (&edP, startelem_ED);
for (i=0:i<obr_cnt;i++)
(
mdICurrTrans_begin();
mdIiCurrTrans_masterUnitsidentity (FALSE);
mdICurrTrans_rotateByView (obr(j).view);
mdICurrTrans_translateOriginWorld (&obr(i).pt);
if (i==0) mdITMatrix_getidentity (&btMatrix ) ;
mdTMatrix_multiply(&btMatrix,&btMatrix,&obr(i).tMatrix);
if (i==))
{
if (globals.trasovat==0)
if (oldedP!=NULL) mdIEiImdscr_display( oldedP, 0, XORDRAW ) ;
if (mdIElmdscr_transform( edP, &btMatrix ) == SUCCESS )
mdlEimdscr_display( edP, 0, XORDRAW ) ;
if (globals.pridavat==-1)
mdlEimdscr_add( edP );
oldedP=edP;
mdICurrTrans_end(;
break:
)
mdICurrTrans_end():
)

]
mdlEimdscr_freeAll( &edP ) ;
)

|
8.cast - definice funkce umoznuijici vyskoceni s transformacni smycky
!

e s
.

*/
Private void trigger_toceni

(

Dpoint3d *pt,

int view,

int drawMode )

{
/* nastaveni prepinace */
toc_to=++toc_to%2;

|

Private void exit_ven( void )
{
mdlEimdscr_add( element_ED )
mdlElmdscr_freeAll( &element_ED ) ;
]



/”

| |
| 9.cast - definice funkce umoznuijici prilepeni elementu
| |

Public cndName void prilepit(void)
cmdNumber CMD_prilepit
{
MSElementDescr  *edP."outEdP,origEdP;
MSElement header;

mdiComplexChain_createHeader (&header, FALSE, -1);
mdlEimdscr_new (&outEdP, NULL, &header);
mdiElmdscr_duplicate (&origEdP, element_CD);

mdlElmdscr_undoableDelete( element_CD, fposc, FALSE ) ;

/* postupne rozebrani element descriptoru
a spojovani dvou elementu k sobe*/
if (origEdP->h.firstElem==NULL)

(
mdlEimdscr_new (&edP, NULL, &origEdP->el);
element_ED->h.isValid=FALSE;
mdlEimdscr_validate(outEdP,MASTER_FILE);
mdlEimdscr_appendDscr (outEdP, edP);
)
else

for (origdP=origEdP-=h firstElem; origEdP; origedP=origEdP->h.next)

{
mdiEimdscr_new (&edP, NULL, &orgEdP-=el);
edP->el.ehdr.complex = 0;
element_ED-=h.isValid=FALSE:
mdlEimdscr_validate(outEdP.MASTER_FILE);
mdIEimdscr_appendDscr (outEdP. edP);
]
mdlEimdscr_duplicate (&origedP, element_ED);
mdlEimdscr_undoableDelete( element_ED, fpos, FALSE ) ;

if CorigEdP->h firstElem==NULL)
{
mdlElmdscr_new (&edP, NULL, &origEdP->el);
element_ED->h.IsValid=FALSE;
mdlElmdscr_validate(outEdPMASTER_FILE);
mdlEimdscr_appendDscr (outEdP, edP);

else

for (origEdP=orgEdP->h.firstElem:; origEdP; origkdP=origEdP->h.next)

{
mdlEimdscr_new (&edP, NULL, &origkdP->el).
edP->el.ehdr.complex =0;
element_ED->h.isValid=FALSE;
mdlElmdscr_validate(outEdP,MASTER_FILE);
mdlEimdscr_appendDscr (outEdP, edP);

)
mdlEimdscr_add (outEdP):
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&
# definuje specialni makra pro tento priklad

L

baseDir = e:/dpl/src/
objectDir = e:/dpl/objects/
privatelnc = $(baseDir)

s

# definice maker, ktere jsou zahrnuty v linkovaci

#.
*

Objs = S(objectDinrotace.mo \
S(mdiLibs)ditemlib.mi

Rscs = S(objectDinrotace.rsc \
$(objectDinrottyp.mp \
$(objectDinrottyp.rsc

#.
L

# rmdl.mki - definuje implicitni pravidla pro vytvoreni *.rsc, *.mo

4
¥

%ifdef BSI

%include S(IMS)/include/publish/mdl.mki
%else

%include $(MS)/mdl/include/mdl.mki
%endif

£

# compilaci aplikacniho typu vytvori zdrojovy soubor
#*.

$(objectDinrottyp.r : S(baseDirrottyp.mt S(baseDiryrotace.h S(baseDirrottxt.h
S(objectDinrottyp.rsc : S(objectDinrottyp.r $(baseDinrotace.h $(baseDinrottxt.h

.

# kompiluje dialogovy soubor pomoci rcomp
#.

S(objectDinrotace.rsc : S(baseDinrotace.r S(baseDinrotace.h $(baseDinrottxt.h

#.
¥

# kompiluje MDL zdrojovy soubor pomoci mcomp
3

S(objectDinrotace.mo : S(baseDinrotace.mc $(baseDinrotace.h



#

# linkuje MDL programovy soubor z posun.mo na ditemn.lib pomoci rlink
#.

#

S(objectDinrotace.mp : S(Objs)
S(msg)
> §(objectDintemp.cmd
-asd
-56000
5(linkOpts)
$(Objs)
<
$(linkCmd) OS(objectDintemp.cmd
~time

&

# vytvori zdrojovy MDL program pormoci rlib

S(MDLAPPS)rotace.ma : S(Rscs)
$(msg)
> $(objectDintemp.cmd
-osd
$(Rscs)

<
S(rscLibCmd) O%(objectDinternp.cmd
~time



