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Vitejte ve specifikacnim dokumentu k programu SimpleKnots, ktery vznikl jako zavérecny projekt
predmétu PV097 v podzimnim semestru roku 2012. Zadani projektu pojednava o trojdimenzionalni
vizualizaci uzl& pomoci jejich matematické reprezentace. Uzly jsou reprezentovany parametrickymi
rovnicemi, které jsou poté pomoci samotného programu vykresleny ve ViewPortu podle uzivatelem
zadanych parametr(l. Parametry pro danou kfivku jsou pomérné abstraktni proménné, nicméné
uzivatelské rozhrani je snad natolik intuitivni, aby bylo snadné mu porozumét a snadno vygenerovat
obstojné vypadajici uzly.

Tutorial

Program SimpleKnots je rozdélen do tfi hlavnich ¢asti. V horni ¢asti okna se nachdzi aplikacni menu,
které sdruzuje vsechny duleZité ovladaci prvky. V levé prostiedni ¢asti se nachazi tzv. Viewport, ktery
zobrazuje vSechny vizudlni elementy pfi béhu programu. V pravé prostfedni ¢asti se nachazi ovladaci
panel, kde se pod sebe rovnaji ovladace k vlastnim uzldm. Zde je mozZné uzly nasledné upravovat i pokud
vznikly v jiné podobé, nez jsme ocekavali podle zadanych parametr(.

Jakym stylem tedy v programu SimpleKnots vygenerujeme néjaké vizualné zajimavé uzly? Je to
jednoduché. Pokud se ndm nelibi inicidlni uzel, ktery uvidime spolu se spusténim programu, mame dvé
moznosti. Bud' jej mUZeme smazat pomoci tlacitka ,Delete knot” v ovladacim panelu daného uzlu,
pfipadné v aplikacnim menu, anebo mizeme zvolit polozku New Project v aplikacnim menu, kterd nam
Vycisti ViewPort a zbavi nas vSech uzl(l. Toto tlacitko také poté mizZeme pouZivat pokud se nam nelibi
nami dosazené vysledky a chceme smazat napftiklad pét uzl( zaroven.

Novy uzel tedy pfiddme pomoci Drop-down menu z aplikaéniho jmenu oznaceného jako Scene, v némi
nasledné vybereme volbu Add knot. Po stisku této volby se nam zobrazi dialogové okno, kde mame na
vybér z typu uzl(, které program SimpleKnots podporuje, jejich parametrd a barvy. Typy, jenz program
SimpleKnots podporuji jsou Toroidni, Trochoidni, EpiTrochoidni a Torus uzly. Ty jsou uvnitf zdrojového
kddu reprezentovany pomoci parametrickych rovnic a nasledné vykreslovany ve ViewPortu. Pocty
parametrd se u jednotlivych typ( uzl( lisi. To je nasledné zohlednéno hned po zméné volby typu uzlu,
kdy se nam prekresli tabulka s parametry. Nazvy parametr( jsou odliSné, coz zfejmé muze pUsobit
zmatecné. Ovsem pristoupil jsem k takovému feseni, nebot jsem u rlznych tipQ nasel v literature pravé
takto pojmenované parametry a snazil jsem se zachovat ustalené pojmenovani parametrd. Kazdy to
ovsem muZe vnimat rlizné. Pokud chceme nésledné scénu i ukladat, je vhodné v nazvu uzlu nepouzit
mezeru. Obcas se pri exportu scény do xml stane chyba, ktera vyplyva pravé z mezery. Je proto
vhodnéjsi ji v ndzvu nepouZivat.

Poté, co zadame vybrané parametry do dialogového okna, stiskneme OK a uzel se nam vykresli do
ViewPortu a jeho ,,ovladac” se pfida do ovladaciho panelu. Zpétné uz jej neni mozné pfejmenovat.

V ovladadi je mozné nasledné zménit barvu, pocet bodu, kterymi je kfivka proloZzena(implicitni hodnota
je nastavena na optimalnich 180, pfi mensi hodnoté uzly nevypadaji moc vzhledné, ale zase pfi vysokém
poctu bodl program ztraci na sviznost), X, Y a Z soufadnice — je tedy moZno uzel posouvat po Viewportu
jak se nam zlibi. Je mozné jej taky rotovat v Uhlech -180 az 180 stupnt ve sméru vsech tfi os. Nasledné je
samoziejmé také mozné upravit parametry pomoci nichZ je uzel zadan. Co se ty¢e hodnot vstupnich
parametrq, tak jsou shora omezeny hodnotou 20. Pfi zadavani parmetr( celociselné uzly negeneruji
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néjaké nezadouci artefakty. To se mlZe stat pfi zadani necelociselnych hodnot, oviem nékdy i
necelociselné hodnoty mohou vytvofit pékné vizualni efekty. Hodnoty je moZné zadavat jak pomoci
posuvniku, ktery ma standardni krok nastaveny na hodnotu 1 (tj. pfi kliknuti do prostoru, po kterém se
jezdec pohybuje se hodnota o 1 zvysi/snizi), ovsem pfi tahnuti jezdce je mozné takto zadat hodnoty i
necelociselné. Hodnoty je mozné zadavat i do textovych poli, které jsou s hodnotami jezdc( svazany.
Dale je pak v ovladaci ke kazdému uzlu jesté tlacitko pro jeho smazani.

K ovladani ViewPortu je pouzivana mys, pfipadné tlacitka na klavesnici. Tlacitka na klavesnici umi objekt
ve stfedu ViewPortu rotovat podle sméru Sipky. Pomoci pravého tlacitka mysi je mozné ViewPortem
pohybovat. Kombinaci Shift + pravé tlacitko mysi miZeme objekt ve ViewPortu pohybovat do stran.
Pomoci Ctrl + pravé tlacitko mysi a pohyb vpred ¢i vzat mUZeme objekt priblizovat ¢i oddalovat.
Kliknutim na libovolnou ze stran krychle, které slouzi jako orientaéni body uvnitf ViewPortu se ndm
model otoci do pohledu narysu/ptdorysu/bokorysu soudé dle hrany na kterou jsme klikli. Zpét do "3D“
se Ize dostat opét pomoci pravého tlacitka mysi, pripadné Sipkami.

Pouzité technologie

Projekt je postaven na .Net Frameworku 4.5, prestoze vérim, Ze je kompatibilni i s Frameworkem 3.
Pouzil jsem také podpurny Helix Toolkit, ktery je lehkou nadstavbou nad knihovnou WPF 3D. Z Helix
Toolkitu je pouZzit upravena verze ViewPortu a také objekt TubeVisual3D, ktery je pouZit k vizualni
reprezentaci samotnych uzl(. Také jsem pouZil jednu externi GUlI komponentu, konkrétné se jedna o
ovladaci prvek, kterym lze vybrat barvu uzld z baliku Extended WPF Toolkit. VSe ostatni je uz mnou
vypracovany kdd.

Uzly jsou reprezentovany pomoci zakladni tfidy Knot, z niZ jsou ndsledné odvozeny dalsi konkrétni t¥idy
reprezentujici jednotlivé typy uzll. V zakladni tfidé je zapouzdrena nejvétsi ¢ast atributl (pro vsechny
typy uzll spoleéné jako barva, soufadnice atd.). V tfidach reprezentujicich konkrétni typy uzll jsou
uchovany prakticky jen jejich vlastni parametry a prekryti abstraktnich metod z tfidy Knot.

Hodnoceni projektu

Pfedné jsem rdd za to, Ze jsem se konecné ponofil do taji knihovny WPF 3D, protoZe si myslim, Ze je ne
Uplné zndma, presto se s ni pracuje pomérné snadno. Co jsem ovsem podcenil je jeji vlastni smysl
existence pokud se to tak da nazvat. Sdm jsem trosku doufal, Ze pUjde pomérné jednoduse modelovat
zajimavé scény vcetné stinl a textur, jako naptiklad s pouzitim DirectX, to ovSem u této knihovny mozné
neni. Je vhodna spiSe na vizualizaci jednoducych 3D objektl bez pouziti komplikovanych material(i a
osvétleni. Potykal jsem se taky s, pravdépodobné, bugem co se ViewPortu tyce. Je schopné z néj
exportovat pouze do obrazku s pfesné 2x vétsimi rozméry v kazdém sméru nez je ViewPort sam. Zkousel
jsem exportovat do pomérové ekvivalentnich velikosti souborl a po nékolika hodinach se mi nepodafilo
ziskat odpovidajici vystupy. Je to velka skoda pro WPF 3D. Takovéto malichernosti vyvojare ne vidy
potési.

Za co bych se zkritizoval a to oteviené je absence nacitani ulozené scény z XML, do kterého byla predtim
exportovana. Na nic se vymlouvat nebudu. Prosté jsem to NEzvladl implementovat. | pfestoZe jde o
pomérné trivalni parsovani XML souboru, nebyl jsem schopny dodat rozumné funguijici verzi, ktera by
scénu vérné rekonstruovala. Urcité chci na programu jesté dal pracovat kvili prohloubeni znalosti s WPF
3D, toto bude jedna z prvnich véci, do kterych se chci pustit. Tusim, Ze jsem tim nesplnil zadani. Jsem
pfipraven nést odpovidajici disledky této nedostatecnosti.
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