Wizualizacja, 2009.12.30

Generalnie dazymy do uporzadkowania zaktadek, okienek i przyciskéw oraz pewnego powiazania sposobow zadawania
danych w trybie interaktywnym i wsadowym. Ma to by¢ zrobione tak aby osiagna¢ ponizsze cele aib.

a) Wspolrzedne punktéw i cosinusy kierunkowe odcinkéw/prostych (lub zamiast cosinuséw kierunkowych katy obrotu wzgl.
osi uktadu wspétrzednych) wprowadzone interaktywnie w polach edycyjnych poszczegélnych zaktadek powinny by¢ tez (po
nacis$nigciu stosownego przycisku o nazwie "Dopisz do pliku", umieszczonego w danej zaktadce) wpisane do odpowiedniego pliku txt
zawierajacego dane wsadowe. To dopisanie powinno mie¢ miejsce albo na koficu juz istniejacego pliku z danymi wsadowymi
(wezytanego przyciskiem "Otworz plik ruchu” lub "Otworz plik pkt. i wek.norm.") lub do pliku wskazanego przez uzytkownika (np.
jesli nie wezytano dotad ww. pliku z danymi wsadowymi).

Oprécz pliku wspétrzednych §rodka kulki i kosinuséw kierunkowych trzpienia potrzebujemy jeszcze jednego pliku tekstowego
zawierajacego wspotrzedne pewnych punktow i kosinusy kierunkowe normalnych do powierzchni w tych punktach. Dane do tego
pliku bedziemy oblicza¢ w naszych programach obliczeniowych, tak jak dane do pliku ruchu trzpienia z kulka pomiarowa.

b) Mozna byto w kazdym z ww. plikéw txt zapisa¢ komentarz (po naci$nigciu innego stosownego przycisku o nazwie "Dopisz
komentarz do pliku" umieszczonego w danej zaktadce) wprowadzony interaktywnie do pola edycyjnego (jedna linia tekstu, ktéra przy
zapisie do pliku powinna by¢ uzupetniona w pierwszej kolumnie charakterystycznym znakiem np. #). W tym celu nalezy takze w
danej zakladce przewidzie¢ pole edycyjne do wprowadzenia komentarza.

Powyzsze uzupelnienia maja dotyczy¢é:

1) pozycji $rodka kulki (wspétrzgdne) i katowego polozenia trzpienia (kosinusy kierunkowe lub katy obrotu) w zakladce "Poz.
k.pom." (skrét od "Pozycja kulki pomiarowej"); aktualna nazwa tej zaktadki brzmi "Trzpien".

2) pozycji punktu (wspétrzedne) oraz charakterystycznej prostej (kosinusy kierunkowe lub katy obrotu) w zaktadce "Pkt. i
Wek. norm." (skrét od "Punkty i wektory normalne"); aktualna nazwa tej zaktadki brzmi "Powierzchnia". Te punkty i ew. takze proste
maja by¢ wyswietlane w okre$§lonym zadawanym interaktywnie kolorze, tym samym dla punktéw i prostych (kosinuséw
kierunkowych) z danego pliku.

Generalna idea programu wizualizacja nie jest zmieniana.
POPRAWKI:

Dotyczy kamery i zamykania programu

P1.

Dopracowanie kwestii obrotu i translacji obiektow - dotozenie definicji Srodka obrotu obiektéw wzgl. kamery oraz
sprawdzenie dlaczego translacja dalej dziata jak obrot.

Ponadto, w pewnych sytuacjach obiekty catkowicie wyskakuja z pola widzenia kamery i nie mozemy wréci¢ do poprzednio
ogladanej sceny (sceny sprzed zniknigcia) - ratujemy si¢ wtedy resetem kamery, ale to wyjscie awaryjne.

P2.

W systemie Vista zamknigcie programu poprzez zamknigcie okna przyciskiem X nadal pozostawia proces w stanie czynnym
(tak pokazuje menedzer zadan systemu Vista). W systemie XP proces zamyka si¢ poprawnie wraz z zamknigciem jego okna.

P3.

Usunigcie z pola gtéwnego nad zaktadkami liczby 16, ktéra jest tam chyba przypadkowo.

UZUPELNIENIA:

Dotyczy pola gtéwnego nad zakladkami

UAL.

Umieszczenie na polu gléwnym, obok juz istniejacych przyciskéw "Otwérz plik powierzchni” i "Otwérz plik ruchu”
dodatkowego przycisku o nazwie "Otworz plik pkt. i wek.norm.".

Po nacisnigciu tego przycisku powinien by¢ wczytany plik tekstowy zawierajacy wspotrzedne pewnych punktéw (A) oraz
kosinusy kierunkowe charakterystycznych prostych/wektoréw w tych punktach do wizualizacji (B). Dane te obliczymy we wlasnych
programach obliczeniowych. Do testow moga by¢ uzyte jakiekolwiek punkty na powierzchni i jakiekolwiek proste, ktére ja przebijaja
(np. quasi-normalne do danej powierzchni w tych punktach).

UBI.

Umieszczenie w polu gtéwnym w obszarze "Kolory" dodatkowej opcji wyboru koloru dla aktualnie wyswietlanych
dodatkowych punktéw i charakterystycznych prostych (wektoréw normalnych). Powinien to by¢ przycisk wyboru koloru o nazwie
np. "Pkt. i wek. norm.".

UCL1.

Umieszczenie na polu gléwnym, obok juz istniejacych przyciskéw, dwéch dodatkowych przyciskow "Pokaz punkty"
(pokazanie wezytanych punktéw) oraz "Pokaz wektory" (pokazanie wezytanych prostych, kojarzonych z kosinusami kierunkowymi).
Uwaga: po naci$nigciu ktéregokolwiek z przyciskéw "Pokaz punkty" lub "Pokaz wektory" program powinien zapyta¢ uzytkownika
czy wybral wlasciwy kolor dla wy$wietlanych obiektow. Jesli odpowiedz brzmi "nie", to powrét do stanu sprzed przyci$nigcia danego
przycisku. Jesli "tak", to powinno nastapi¢ wyswietlenie punktéw (A) lub prostych (B).

Dotyczy zakladki ''"Poz. k.pom." (dotychczasowa nazwa zakladki '"Trzpien'')

UD1.

Zmiana nazwy zaktadki "Trzpien" na "Poz. k.pom." (skrét od "Pozycja kulki pomiarowej").

UD2.

Wstawienie w zaktadce "Poz. k.pom." dodatkowego przycisku o nazwie "Dopisz do pliku".

Chcieliby§my aby wprowadzone interaktywnie w zaktadce "Poz. k.pom." wspéirzgdne punktu Srodka kulki oraz kosinusy
kierunkowe osi trzpienia byty dopisywane do pliku ruchu trzpienia. Je§li taki plik nie zostat wczedniej zatozony, to powinni§my mie¢
mozliwo$¢ zalozenia go a nastgpnie wpisywania do niego interaktywnie wprowadzonych ww. danych a takze linijek komentarza, o
czym pisz¢ ponizej.



UD3.

Wstawienie w zaktadce "Poz. k.pom." dodatkowego pola edycyjnego, ktére mialoby zawiera¢ wpisywany interaktywnie
komentarz. Szeroko$¢ okienka na szeroko$¢ zaktadki.

UD4.

Wstawienie w zaktadce "Poz. k.pom." dodatkowego przycisku o nazwie "Dopisz komentarz do pliku".

Chcieliby$my aby wprowadzona interaktywnie w ww. polu edycyjnym linia komentarza byta, po nacisnigciu przycisku o
nazwie "Dopisz komentarz do pliku", zapisana do pliku ruchu trzpienia. Taka linia powinna by¢ wtedy automatycznie poprzedzona w
pliku ruchu znakiem komentarza #

Dotyczy zakladki '"Pkt. i Wek. norm." (dotychczasowa nazwa zakladki '"Powierzchnia'')
UEL.

Zmiana nazwy zakladki "Powierzchnia" na "Pkt. i Wek. norm." (skrét od "Punkty i wektory normalne").

UE2.

Wstawienie w zaktadce "Pkt. i Wek. norm." dodatkowego przycisku o nazwie "Dopisz do pliku".

Chcieliby§my aby wprowadzone interaktywnie w zakladce "Pkt. i Wek. norm." wspétrzedne punktu bylty dopisywane do pliku
tekstowego zawierajacego wspélrzedne pewnych punktéw (A) oraz kosinusy kierunkowe charakterystycznych prostych w tych
punktach do wizualizacji (B). Jesli taki plik nie zostal wczeséniej zalozony powinni$my mie¢ mozliwo$¢ zalozenia go a nastgpnie
wpisywania do niego interaktywnie wprowadzonych danych, tj. wspéirzednych punktéw do wizualizacji (A) oraz kosinusé6w
kierunkowych prostych do wizualizacji (B) a takze linijek komentarza, o czym piszg ponize;j.

UE3.

Wstawienie w zaktadce "Pkt. i Wek. norm." dodatkowego pola edycyjnego, ktére miatoby zawiera¢ wpisywany interaktywnie
komentarz. Szeroko$¢ okienka na szeroko$¢ zaktadki.

UEA4.

Wstawienie w zaktadce "Pkt. i Wek. norm." dodatkowego przycisku o nazwie "Dopisz komentarz do pliku".

Chcieliby§my aby wprowadzona interaktywnie w ww. polu edycyjnym linia komentarza byta, po nacisnigciu przycisku o
nazwie "Dopisz komentarz do pliku", zapisana do ww. pliku tekstowego zawierajacego wspétrzedne pewnych punktéw (A) oraz
kosinusy kierunkowe charakterystycznych prostych w tych punktach do wizualizacji (B). Taka linia powinna by¢ wtedy
automatycznie poprzedzona w tym pliku znakiem komentarza #

UES.

Wstawienie w zaktadce "Pkt. i Wek. norm." dwéch dodatkowych przyciskéw "Pokaz punkt" (pokazanie punktu, ktérego
wspotrzedne wpisano w pola edycyjne) oraz "Pokaz wektor" (pokazanie prostej, ktérej kosinusy kierunkowe wpisano w pola
edycyjne).

Uwaga: po naci$nigciu ktéregokolwiek z przyciskéw "Pokaz punkt" lub "Pokaz wektor" program powinien zapytaé
uzytkownika czy wybral wlasciwy kolor dla wySwietlanych obiektéw. Jesli odpowiedz brzmi "nie", to powr6t do stanu sprzed
przycis$nigcia danego przycisku. Jesli "tak", to powinno nastapi¢ wyswietlenie punktu (A) lub prostej (B) (zaleznie od tego, ktéry z
ww przyciskéw wcisnigto) ktérych wspoétrzedne (A) lub kosinusy kierunkowe (B) zostaly wpisane do odpowiednich p6l w zaktadce
"Pkt. i Wek. norm.".

UF1.
Jesli bytoby to mozliwe, to przydataby si¢ nam opcja (wlacz/wytacz) znana w innych programach pod nazwa "okno zawsze na
wierzchu". Oczywiscie ta opcja jest najmniej istotna z wyzej wymienionych, wiec §wiadomie umiesciliSmy ja na koncu.

Dodatkowe informacje dot. opisu prostej w przestrzeni oraz kosinuséw kierunkowych sa dostgpne na stronach:

1. Prosta w przestrzeni tréjwymiarowej (okres§lonej przez punkt i wektor kierunkowy (sub_hasto: réwnanie parametryczne).
Na stronie jest przyktad ptaski, ale w przestrzeni jest pelna analogia opisu prostej (punkt ma 3 wspétrzedne a wektor 3
sktadowe zamiast odpowiednio dwdéch):

http://pl.wikipedia.org/wiki/Prosta#R.C3.B3wnanie_parametryczne
2. Kosinusy kierunkowe definiujace wektor kierunkowy proste;j:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Cosinusy_kierunkowe
Ustalmy, ze bedziemy wpisywac kosinusy kierunkowe: cos(alfa), cos(beta), cos(gamma), ale proszg (jesli si¢ da) przewidzie¢
mozliwo$¢ alternatywnego wpisywania katoéw alfa, beta, gamma. Po prostu w jednych sytuacjach, w pracy interaktywnej, wygodniej
operowac na zmiennych, ktére fatwiej sobie nam wyobrazi¢, czyli na mierze katowej (alfa, beta, gamma). W innych za$, w pracy
wsadowej, szybciej bedzie przekazywaé do programu wizualizacji dane w postaci kosinuséw kierunkowych: cos(alfa), cos(beta),

cos(gamma) obliczonych w naszych programach numerycznych.

Jak wyzej napisatem, w przypadku braku miejsca na panelu na jedno i drugie, prosz¢ przewidzie¢ raczej kosinusy kierunkowe,
jako "wazniejsze" od katéw.



