Gdr2by pracovat, jak bylo v hrubych rysech naznaZeno, musi byt
technologickd schémata nakreslena p¥esn& a podle p¥edem stanovenych

pravidel.

4) Technologicka schémata

a) Obecné&

vytvareni (kresleni) vykresfi si vyZ&adalo velky objem SW préce
navic, nap¥iklad vytvoféni xnihovny blokfl, tj. zakladnich &a&stic, z
kterych jsou vykresy sestavovany, definice jejich vlastnosti atd.
Jednotlivé vykresy jsou kresleny v grafickém editoru AutoCAD firmy
AutoDESK. 2 dfvodfi usnadn&ni a urychleni préce vsak bylo nutné
vytvofit uZivatelskou nadstavbu obsahujici specifické funkce. Jednim
2z neménZ dfleZitych Gkolfl je také zpracovani vazby mezi grafickym
formétem a jeho datab&zovym ekvivalentem.

b) Popis

Mezi zakladni pravidla p¥i vytvd¥eni technologického schematu

pat¥i :

a) rozddleni do vrstev (nap¥. vrstva soustroji, potrubi, hlavniho &i
podpfirného systému, projektovych Zisel, textd atd.)

b) bloky a jejich atributy

c) rozlamovadni potrubi nutné pro rozlévani - provedeni zasahu a
zobrazeni jeho G&inku

d) kontroly spravnosti vgkresu - jedinefnost projektovych &isel,
spravné umist&ni jednotlivgch entit vgkresu do odpovidajicich
vrstev atd.

5) 28vér

Systém MNT-GRAF je ve stadiu realizace a s jeho prvnim nasazenim se
poZitd na ja¥e roku 1993 p¥i generalni opravé 1. bloku Elektrarny
Dukovany. Pro bli¥si informace i p¥ipadné predvedeni tohoto systému se
mlZete obr&tit na adresu : AvAut s.r.o.

LamaZ&ova 825

Praha 5

152 00

tel. 02/332 2663, 02/311 8034
fax. 02/628 2806
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Animace strojnickych mechanismi

Autofi ¢ Martin PoléZek, Bohumir Sup, Pavel Lederbuch
Zadavatel ¢ Doc. Ing. V&clav Skala, CSc.

Koptaktni adresa : Doc. Ing. Vaclav Skala, CSc.
Sady p&tatficétnika 35

Plzeill
Ovladaé mySi _: Maxmilidn Otta
Speciflni grafické efekty : Karel Reficha

Uvod :

Program Animace strojnickych mechanismh byl vytvofen v rémci
pfedmétu Zédklady po&ita&ové grafiky jako semestrélni préce. Cilem
bylo vytvofit editor, v némZ by bylo mogno gestavovat strojnické
mechanismy, a tyto mechanismy rozhybat. Nebylo cilem gestavit
profesiondlni néstroj pro konstrukci mechanisml, nebo pro
zjistovani trajektorii, rychlosti a zrychleni jednotlivych bodd.

Podle nasSeho nézoru by program mohl slouZit jako n&zornk
pomicka ve vyuce, nebot ukazuje pohyb zdkladnich strojnickych
mechanismd, jako jsou napf. tfeci a *emenovy prevod, Etyframenné
piky v né&kolika modifikacich ulofeni, dva druhy kulis (posuvné
a kloubové) a dva druhy pohonli (kolo a Sroub).

u

Program byl napsén V programovacim jazyce C a preloZen
pFekladaZem Borland Turbo C#++ verze 1.0. Program vyZaduje

polita& typu PC s procesorem alespoli 286. Je vhodny politaé
s koprocesorem & za optimélni konfiguraci povafujeme po&itad
s procesorem 386 s koprocesorem. Co se tyce nérokt na pamét,
program samotny poZaduje asi 210kB a asi 40kB na datové
struktury.

7 hlediska grafiky vyZaduje program rozliseni VGA 640x480.

Program je ovladén mySi a v této verzi jej nelze ovliiadat =
klévesnice. Jedinou vyjimkou je zaddvani jmen soubord

SouZésti programu jsou i programy 8 pFiponami #*DCC & *,DVV
vidy dve se stejnym jménem. To jsou datové soubory jednotlivych
mechanism@i a jméno kterym jsou ozna&eny (bez pFfipony) se
nahrévaji{ do programu ( Soubor .. Nahraj )

v :
Program se spousti napsanim ANIMA a stisknutim <ENTER>.
Prfed spusté&nim programu Jje nutno zavést ovlada& my#i nebot
program si otestuje jeji pfitomnost & pokud ji nenalezne, ukon&i

se.
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Cely program je ovladén jev & - gtisknuti se

nazyva kliknuti.
Objevi se Gvodni obrézek a Vy méte moZnost prfe&ist si zékladni

informace o ovl&déni programu, nebo pfejit rovnou do Editoru.

Popis menu :
INFO - zakladni informace o programu
EDITACE - objevi se nové okno Vv pravém dolnim rohu. Pomoci

obrazkt £ipek si vyberete typ souXastky. Volba souléstky se
provede kliknutim na pole s jejim obrézkem. V tuto chvili zadiné
pfenos do velkého &tverce, ve kterém se animuje. Bod, ktery je
pFendSen, se rozsviti. Kliknutim je zvolena poloha bodu. Takto
zaddte viechny body zvolené souléstky.

SmaZ_obraz vy&isti obrazovku.

Pohyb_bodu m&ni soufadnice bodu - vybereme bod, ten se rozsviti
a druhé kliknuti uré&i novou pozici bodu.

Konec_editace ukon&uje editaci & vraci do hlavniho menu.

ANIMACE - Spoust{ animaci, pferuseni se provadi kliknutim ->
nutno déle podriet. DalZi moZné akce jsou pokradovani animace
nebo nédvrat do hlavniho menu.

SOUBOR - Nahraj - nahréni dat do po&itale.

Po kliknuti na tomtc poliéku se VaAs program
dotazuje na jméno souboru - napiste jej na
klévesnici a stisknéte <ENTER>

UloZ - uloZeni na disketu.
Ukléds se s aktudlnim jménem - tim, pod kterym byl
nahrén, nebo pod jménem, pod kterym byl uloZen dfive
pomoci "UloZ"” nebo "UloZ_s".
Pokud aktuadlni jméno neni, program se na néj zepta.

Ulo%_s - ulofeni se zménou jména.
Program se vZdy zepté na jméno, pod kterym se maji
data uloZit. ( data == nakresleny mechanismus )

Zp&t - névrat do hlavniho menu.

KONEC - ukonZeni programu { s dotazem Ano/Ne ).

ZévEre&né obrazovky opoustite kliknutim mySi.

Popis konkrétniho zadéni :

1) spustite program a prejdete do editoru.

2) my&i klikn&te na volbé "Editace”. (kliknutim se nazyvé
stisknuti tladitka my&i).

3) klikédnim na obrézcich Sipek vyhledejte v nabidce mechanisml
jednoduché kolo (je oznaeno 7' jako zdroj pohybu).

4) klikn&te na né&j - rozsviti se bod ve stfedu kola a kurzor mysi
se mdfe pohybovat pouze po velkém &tverci.

5) klikn&te na libovolném misté ve &tverci - na tomto misté& bude
za chvili stfed kola. Po kliknuti se na obrézku kola rozsviti
druhy bod na okraji. Znovu kliknéte, tim ur&ite misto druhého
bodu kola. Protofe vzdélenost obou bodl uréuje polomér, neni
vhodné je dadvat daleko od sebe. Rozumné vzdélenost je okolo 2cm.
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6) Zadanim druhého bodu se ukon&il pfenos kola a kurzor mySi se
mife opét pohybovat pouze po &tverci vpravo dole, kde se vybiraji
sou&éstky. Stejn& jako kolo, vyberte nyni phku bez uloZeni (vybér
viz bod 3). Pfeneste ji tak, abyste jeden z krajnich bodl kliknul
do mista druhého (okrajového) bodu kola (oznaen &ervenym
kole&kem a je spojen modrou &érou se stfedem).

7) Vyberte phku s kloubovym uloZenim a jeji pohyblivy bod zapojte
do druhého konce paky bez uloZeni.

8) Podivejte se ckem "zkuSeného konstruktéra” , zda mechanismus,
ktery jste sestavili, mlZe vhbec fungovat.

9) Pokud si myslite, Ze ne, najdéte obrézek s napisem
"Pohyb_bodu" klikn&te na né&j 2 kliknéte na bod, jeho? polohu
chcete zmé&nit; bod se rozsviti (pokud ne, nekliknul jste sprévné&
a za&n&te s pFesunem znovu). Druhym kliknutim ur&ite jeho novou
pozici. Takto mGZete pfesunout libovolny podet bodt.

10) Opustte editaci mechanismu volbou "Konec_editace".

11) Klikn&te na poli&ku "Animace". Pokud se Vém mechanismus povedl,
rozhybe se.

Pokud byste cht&li za&it znovu, pak jako prvni po volbé "Editace"
stisknéte "Sma%_obraz".

Pokud se vim nepovede mechanismus rozhybat, kliknéte prigté& misto
na "Editace" na "Soubor". Ve &tverci, ktery se objevi klikné&te na
népisu "Nahraj", napiste "ml" a stisknéte <ENTER>. pFive popsany
mechanismus se nahraje z disku a sta&i stisknout "Animace"” na
jeho rozhybéni.

Takto méte k dispozici 10 zédkladnich mechanismi ozna&enych
ml .. ml0.

Chybové hléSendi :

Nevytvofen mechanismus - p¥i gvoleni "Animace" bez vytvofeni
‘- mechanismu
§scykleni mechanismu ~ bod je pohén&n vice soudéstmi
74dné zdroje - mechanismus neobsahuje aktivni soudéstku
Vice zdrojd - mechanismus obsahuje vice aktivnich sou&éstek
Sroub - vyjeti Sroubu z vedeni
Kole - v mechanismu se pFekryvaji kola
- nekorektni pohon kol
Volné péka - chybné spojeni pAky
Kloubové péaka - nekorektni pohon
Posuvné pédka - nekorektni pohon
- vyjeti phAky z pouzdra
Kloubové kulisa - nekorektni pohon
- chybné spojeni
- vyjeti z kulisy
Posuvné kulisa - nekorektni pohon
- chybné spojeni
- vyjeti kulisy z drZédku
- vyjeti z kulisy
M&lo paméti - chyba pFi vytvéifeni pracovnich seznamQ -> je
tfeba vice paméti
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ZAVEr ;

P¥i konstrukci mechanisml v praxi se mfe postupovat dvéma
z&kladnimi zplsoby. Jednim zplGsobem se navrhuje mechanismus podle
poZadované trajektorie jednoho nebo vice bodi. Druhy zplsob
postupuje opalné, u navrieného mechanismu se sleduje trajektorie
& mechanismus se modifikuje tak, aby Be trajektorie co nejvice
pfibliZovala poZadované. N&& program odpovidé feSeni problému
druhym zptGsobem, i kdy% nesledujeme trajektorie bodf.

I kdy2 se jednd o verzi 1.0, mohli by se vyskytnout za b&hu
programu drobné chyby, které by v&ak nemé&li mit vliiv na bé&h
programu. Za pripadné chyby se pfedem omlouvdme.

Za v8echny pripominky a informace pFfedem dé&kuji autofFi.
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POCITACOVE SPRACOVANIE A VIZUALIZACIA MEDICINSKYCH UDAJOV

Vojtech Jankovid, Eugen RuZicky,
Katedra aplikhovane)] matemat iky MFF UK, Univerzita Komenského
Mlynskd deolina, 842 15 Bratislava, Slovensko.

0. UvoD.

V r&znych oblastiach vedeckého vyskumu sa stretdvame s potrebou
preskimania, popisania a vizudlneho zobrazenia wvnitornych Struktir
nepriesvitného nehomogénnneho 3D objektu bez akéhokolvek zdédsahu domi.
Nds, v nadSom prispevku budil zaujimat predovdetkym pristupy pouZivané
na spracovanie medicinskych dét, rekonStrukeiu trojdimenziondlnych
objektov a vizualizdciu.

Na ziskanie informécie o kvalitativmom i kvantitativnom rozlozZeni
hmoty vo vnitri objektu sa v sii®asnosti pouZiva niekolke neinvazivnych
snimkovacich metdd. NajpouZivanejsimi si klasické réntgenové
snimkovanie, potitafovd tomografia CD, nukledrna magnetické
rezonancia CNMRD, wultrazvuk, pozitrdénovd emisnd tomografia CPETDD.
TextUra snimkov zavisi od fyzikdlnych a chemickyeh vlastnosti
skimanych &truktir a taktie® od pouZitej metddy. V pripade CT snimkov
Jje Struktira rezu popisand vypofitanou funkciou polohy, ktorej hodnoty
s tzv. Hounsfieldove &isla. Hounsfieldove ¢&islo vyjadruje stredni
hodnotu oslabenia rontgenového 2Ziarenia pri prechode jednotkovym
objemom danej latky.

Standardne sa pouZiva na vizualiz8ciu dvojrozmerné zobrazovacie
zariadenie ' CCRT obrazovka, tlaliareri, plotter, digigraf a pod.D.
Existuji v&ak &pecidlne zariadenia, ktoré umoZfuji vytvorif skutoZné
trojrozmerné obraz, tzv. true 3D display, pripadne vyvolal v Tudskom
mozgu vnem velmi podobny tomu, ktory ziska priamym pozorovanim
okolitého redlnehc sveta. Jednd sa o stereografické premietanie
Cvirtudlna realitad, holografiu, techniky mnohoohniskovych zrkadiel
alebo techniky rotujliceho LED panelu ([(Udup83], (Harr88], (StFrotl.
Tito oblasf vSak spominame len okrajove. Hlavni pozornost venujeme
zobrazovaniu na dvojrozmerné vystupné zariadenie, tzv. pseudo 3D

display.
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