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Anotace

Bakalatskéd prace ,,Vyukové pasmo promitacich metod pro technickou praxi® se
zabyva problematikou promitacich metod. Prace je zaméfena zejména na moznosti
zobrazovat 3D objekty na webovych strankach. Vytvotfené¢ vyukové pasmo bude slouzit
k osvojeni znalosti v této oblasti pro uzivatele internetu.

Klic¢ova slova

JavaView, 3D, 2D, promitani, zobrazeni, perspektiva, axonometrie, izometrie

Title

Training section of Screening techniques for engineering practice

Annotation

Bachelor Thesis “Training section of Screening techniques for engineering
practice” is pursuing issues of screening methods. The assignment intents on 3D screening
possibilities for Web sites in particular. The generated training section will perform as an
acquaintance of a network user in this field.
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1 Uvod

Tématem mé bakalarské prace je ,,Vyukové pasmo promitacich metod pro
technickou praxi“. Prace je rozd¢lena na ¢ast teoretickou a praktickou.

Teoretickd cast je zaméfena na jednoduché a nazorné vysvétleni promitacich
metod. Jsou zde vysvétleny promitaci metody pro vykresovou dokumentaci na nékolik
pruméten a postupy, pomoci kterych mizeme zobrazit 3D télesa do 2D obrazcti. NejCastéji
se tato transformace vyuZiva piizobrazeni redlného prostorového objektu na papir pii
vytvareni nakrestt nebo skic. Nakresleny objekt musi davat uplnou a jednozna¢nou
piedstavu o svych rozmérech pii dodrzeni zédkladnich pravidel technického kresleni. Tato
cast je rozdélena na tfi kapitoly. Prvni kapitola se zabyva rovnob&éznym promitanim se
zaméfenim na pravouhlé promitdni, kosothlé promitini a axonometrické promitani.
Perspektivni promitani je téma druhé kapitoly, v niZ je feSena jednobodova perspektiva,
dvoubodova perspektiva a trojbodova perspektiva. Posledni kapitola je zaméfena na
promitani fezl a prifezi, je tedy roz¢lenéna na fezy a prifezy.

V praktické ¢asti mé bakalarské prace se vénuji problematice zobrazeni 3D téles na
webu. Jsou zde rozebrany moZnosti, jakym zplisobem prezentovat télesa na webovych
strankach. Pozastavuji se nad moznostmi vyuziti Flashe, Javy, CAD programu a také nad
moznosti, pro kterou jsem se rozhodl a to je prezentace 3D téles pomoci JavaView. Dale je
na webovych strankdch mé bakalaiské prace vytvoreno vyukové pasmo, které formou
interaktivniho kurzu zkouSi uzivatele z nabytych védomosti. ZkouSeni probihd formou
odpovédi na otazky, které se tykaji praveé zobrazeného télesa. Védomosti je mozné ziskat v
teoretické Casti internetovych stranek. Kromé vyukového pasma je na webovych strankach
umisténa sekce téles, ktera slouzi jako archiv. Uzivatelé si mohou se vSemi télesy
libovolné¢ manipulovat, otacet, piiblizovat a provadét dalsi transformace. Tim padem
ziskaji o télese jasnou piedstavu a budou schopni odpovédét na otazky, které jsou
pokladany ve vyukovém pdsmu. Soucasné¢ je doplnén portal Wikipedie, oteviené
encyklopedie, o promitaci metody vysvétlené v teoretické Casti.
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2 Promitani obecné

Promitani je transformace, charakterizujici pfevod trojrozmérného objektu do
dvourozmérné prezentace. Pfi tomto promitani dochazi ke ztraté¢ nékterych prostorovych
informaci a miize se stat, ze vysledna prezentace objektu bude zkreslena oproti skutecnému
tvaru objektu. Z tohoto ditvodu existuji pro rizné obory rizné druhy promitani. Promitani
se Tidi dalSimi pravidly a postupy, aby byl redlny objekt zobrazen co nejvérnéji [9].

Promitani na rovinu miizeme rozdélit na dva zékladni druhy — rovnobé&zné a
perspektivni promitani. Dal§im druhem promitdni je promitdni fezli a prirezl, které se

3 Rozdéleni promitani

3.1 RovnobéZné promitani

Pravouhlé promitani (smér promitani je kolmy k pramétn¢)

Kosothlé promitani (smér promitani neni kolmy k primétné)
e Axonometrické promitani

3.2 Perspektivni promitani

e Jednobodova perspektiva
e Dvoubodova perspektiva
e Trojbodova perspektiva

3.3 Promitani fezi a prarezi

e Rezy
e Prifezy

12
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4 Rovnobézné promitani

Pti rovnobézném zplisobu promitdni jsou vSechny paprsky rovnobézné se smérem
promitani s, ktery neni rovnobézny s primétnou 7 (viz. obrazek 1).

[

-
i

o S

- g -

Obrazek 1 — Rovnobézné promitani

Rovnobézné promitani se pouziva zejména pro technické vykresy, nebot’ zachovava
rovnob&znost. Vzdalenost primétné roviny od objektii nijak neovlivituje velikost objektii
zobrazenych na primétné.

4.1 Pravouhlé promitani

Pravouhlé promitani je rovnob€zné promitani, jehoz smér svird s primétnou pravy
uhel 90° (viz. obrazek 2). Obrazy ziskané pravouhlym promitanim jsou dvourozmérné. V
praxi se uziva promitani na n¢kolik navzajem kolmych priiméten (obvykle na tii) popf. je
mozné pouzit 1 dal$i pomocné priimétny [9].

Obrazek 2 - Pravouhlé promitani
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Objekt se milze zobrazit az v Sesti hlavnich smérech uvedenych v pofadi priority
(viz. obrazek 3). Za hlavni pohled tzv. ,pohled zepfedu® zvolime takovy obraz, ktery
obsahuje o daném objektu nejvice informaci.

f a - POHLED ZEPREDU
b - POHLED SHORA
r d ¢ - POHLED ZLEVA
" e d - POHLED ZPRAVA

e - POHLED ZDOLA
f - POHLED ZEZADU

Obrazek 3 - Zobrazeni objektu

Pravouhlé promitani miZeme rozdé€lit podle mezinarodnich norem ISO na metody,
které se lisi umisténim objektu vici pozorovateli. Soustavu rovin rozdélime na 4 kvadranty
(viz. obrazek 4).

Prorodtand e 3. lvadrantn profodtani+ 1. kvvadrantn

[50 & provaitird “armericke” [50 E - prordtind “evropsks”™

©d “1®

Obrazek 4 - Rozdéleni prostoru na kvadranty

V kazdém kvadrantu miiZzeme promitat na Sest rovin. Promitani ve 3. kvadrantu se
pouziva ve Spojenych statech odtud nazev americké. Promitani v prvnim kvadrantu se
pouziva v evropskych zemich a odtud mé nazev evropské [10].

Smér promitani je kolmy k primétné. Tvar redlného objektu je udavan pomoci
obrazil, které vzniknou pravouthlym promitanim objektu svazkem paprskii na nckolik
navzajem kolmych rovin. Objekt je umistén mezi pozorovatelem a primétnami.
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4.1.1 Evropské promitani
Promitani v prvnim kvadrantu (viz. obrazek 5).

Obrazek 5 - Evropské promitani



Umisténi jednotlivych obrazii na kreslici ploSe vykresu vzhledem k hlavnimu
obrazu pfi promitani v prvnim kvadrantu nazyvané ,,evropské zobrazuje obrazek 6.

Obrazek 6 - Evropské promitani - rozloZeni obrazu

Pohled zezadu miZzeme umistit bud’ uplné vpravo, nebo je také mozné zobrazit ho
upln€ vlevo vedle pohledu zprava.

V piipadech, kdy neni na kreslici ploSe dostatek mista pro zobrazeni jednotlivych
obrazli podle vySe uvedené¢ho pravidla, je mozno obrazy umistit i na jiném misté kreslici
plochy popf. na jiném listu. Tyto obrazy je nutné fadné oznacit [8§].

Znacka pro vyjadieni zobrazeni v 1. kvadrantu (viz. obrazek 7).

Obrazek 7 - Znacka evropského promitani
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4.1.2 Americké promitani
Promitani ve tietim kvadrantu, které znazornuje obrazek 8.

Obrazek 8 - Americké promitani

Umisténi jednotlivych obrazii na kreslici ploSe vykresu vzhledem k hlavnimu
obrazu pfi promitani v prvnim kvadrantu nazyvané ,,americké* zobrazuje obrazek 9.
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Obrazek 9 - Americké promitani - rozloZeni obrazi

Pohled zezadu mizeme umistit bud’ uplné vpravo, nebo je také mozné zobrazit ho
upln€ vlevo vedle pohledu zleva.

V piipadech, kdy neni na kreslici ploSe dostatek mista pro zobrazeni jednotlivych
obrazli podle vySe uvedeného pravidla, je mozno obrazy umistit i na jiném misté kreslici
plochy popf. na jiném listu je nutné tyto obrazy fadné oznacit [8].

ZnaCka pro vyjadieni zobrazeni v 3. kvadrantu tzv. americké promitini (viz.
obrazek 10).

Obrazek 10 - Znacka amerického promitani

4.2 Kosouhlé promitani

U kosouhlého promitani jsou promitaci paprsky S sice rovnobézné, ale ne kolmé
k primétné z. Primétna = je nadale rovnobézna s n€kterou z hlavnich rovin. Kosotuhlé
promitani do obecné roviny se nazyva kosouhla axonometrie (viz. obrazek 11).
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Obrazek 11 - Kosouhlé promitani

4.2.1 Kavalirni axonometrie

Kavalirni axonometrie je kosouhlé promitani, kde plati, ze primétna je obvykle
svisld. Primétny os X a Y sviraji uhel 45° nebo thel 135° (viz. obrazek 12). Délky ve
sméru os X, Y, Z nezkracujeme.

Obriazek 12 - Kavalirni axonometrie - velikosti ahla

Predméty se pomoci kavalirni axonometrie zobrazuji snadno, také obrazy se
jednoduse koétuji, ale velikost ve sméru tieti osy je zkreslend (viz. obrazek 13) [8].

O 7
P

Obrazek 13 - Kavalirni axonometrie - zkresleni
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4.2.2 Kabinetni axonometrie!

Kabinetni axonometrie je kosouhlé promitani, ve kterém plati, ze primétna je
obvykle svisla. Priméty os X a Y sviraji uhel 45° popfipadé 135 °. Délky ve sméru os Y a
Z se nezkracuji a ve sméru X se zkracuji na polovinu (viz. obrazek 14) [8].

5 k
e

Obrazek 14 - Kabinetni axonometrie

4.2.3 Planometricka axonometrie

Planometrickd axonomie, nebo také planometrie, je kosothlé izometrické promitani
na prumétnu, ktera je rovnobézna s horizontdlni soufadnou rovinou. Osy sviraji thel
a=45° nebo B =30 °. Podle normy ISO se délky ve sméru osy Z zkracuji (viz. obrazek 15

a 16) [8].

Obrazek 15 - Planometricka axonometrie

' Podle CSN 01 3125 je kabinetni axonometrie nazyvana kosouhla (frontalni) dimetrie
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Obrazek 16 - Planometricka axonometrie - skute¢né téleso

4.3 Axonometrické promitani

Existuji metody, axonometrického zobrazeni, které jsou doporucené pro zobrazeni

technickych predméti. Jsou to:

Izometrie.
Dimetrie.
Trymentrie.

Pravidla pro axonometrické promitani

Polohu soutadnych os volime tak, aby jedna z nich byla vertikalni.
Zobrazovany predmét umist'ujeme tak, aby hlavni pohled pfedmétu, osy apod. byly
rovnobézné se souradnymi rovinami.

Pfedmét orientujeme tak, aby hlavni pohled odpovidal zvolenému hlavnimu
pohledu pti zobrazeni predmétu v pravothlém promitani.

Pokud to neni nezbytné, nezobrazuji se na vykrese osy ani roviny soumeérnosti
pfedmétu.

Skryté obrysy a hrany objektu se nezobrazuji, pokud to neni nutné.

Vyznaceni materidlu ploch v fezu se provadi pomoci tenkych souvislych ¢ar
(Srafovani) se slonem 45° k osam nebo k obrysovym ¢ardm obrazl fezii nebo
prufezii (viz. obrazek 17).
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Obrazek 17 - Vyznaceni ploch v Fezu

e Plochy, které jsou rovnobézné, se soufadnymi rovinami se vyznacuji rovnobézn¢ se

soufadnymi osami (viz. obrazek 18)

N

N
N

A\

Obrazek 18 - Vyznaceni rovnobéZnych ploch s osami

Pfedméty zobrazované¢ axonometricky se obvykle nekotuji. Pokud je ve
vyjimecénych ptipadech kotovani vyzadovano, aplikuji se pravidla pouzZivana pro koétovani
predméti zobrazenych metodou pravouhlého promitani. Jestlize pouZzijeme pii kdtovani
hrani¢nich tsecek, kresli se tyto useCky podle nésledujicich pravidel:

e Sklonén¢ vpravo pod tthlem 45 ° vzhledem ke kotovaci ¢are, pokud je thel sevieny
vynaseci a kotovaci ¢arou 90 °.

e Sklonéné napravo tak, Ze ptli thel mezi vynaseci a kotovaci ¢arou, pokud je tento
uhel vétsi nez 45°a mensi nez 90 °.

e Kolmé na kdtovaci ¢aru, pokud je thel sevieny vynaseci a kotovaci ¢arou rovny

nebo mensi nez 45° [8].

4.3.2 Technicka izometrie
Technickd i1zometrie je pravouhlé axonometrické zobrazeni, které ma nckolik

pravidel. Uhly mezi primétnami jsou shodné. Praméty soutadnych os X, Y, Z sviraji mezi
sebou uhly 120° (viz. obrazek 19). Délky ve smérech, které jsou rovnob&ézné s osami, se

vynasi nezkracené.
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Obrazek 19 - Technicka izometrie [11]
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Obrazek 21 - Kétovani pomoci technické izometrie

4.3.3 Technicka dimetrie

Technickd dimetrie se vyuziva, pokud je celné¢ promitany pohled na predmcét
zvlasté vyznamny.

Technickd dimetrie je pravouhlé axonometrické promitdni, kde praméty
soufadnych os X, Y, Z sviraji vzajemné¢ thly o = 7°, B = 42 °, jak je zvyraznéno na
obrazku 22. Délky ve smérech rovnobéznych se soufadnymi osami Y a Z se vynaseji
nezkracené a ve sméru osy X se zkracuji na 72 coZ je zobrazeno na obrazku 23.

Obrizek 22 - Uhly pomoci technické dimetrie
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Obrazek 23 - Objekt nakresleny pomoci technické dimetrie [11]

4.3.4 Technicka trimetrie
Pfi tomto zplisobu promitani, jsou vSechny tfi thly rizné. Délky se nanaseji ve
tfech métitkach (viz. obrazek 24).

Obrazek 24 - Objekt nakresleny pomoci technické trimetie [11]
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5 Perspektivni promitani’

Perspektivni promitani je takové, kde promitaci piimky vychéazeji ze spole¢ného
bodu (stfed promitani), ktery nesmi lezet v primétné (viz. obrazek 25). Neni zachovana
rovnob&znost paprsku, které vychazeji ze stiedu promitdni. Jsou to obecné riznobézky
(viz. obrazek 25).

Obrazek 25 - Perspektivni promitani

5.1 Perspektivni promitani obecné

Pokud bychom naptiklad chtéli zobrazit na monitoru krychli, musime jednotlivé
vrcholy zobrazit v jedné rovin€é. Muzeme vyuzit pravouhlé projekce, nicméné vysledek by
nebyl ptirozeny, protoZe lidské oko nevnima svét pomoci ortogonalni projekce. Pro lidské
oko je daleko pfirozenéj$i, pokud pouzijeme perspektivni projekci. UrCité tento typ
projekce kazdy z nas zna, jen si to neuvédomuje. Vzdalené;jsi objekty se nam jevi mensi.
Napt. koleje se v dalce sbihaji do jednoho bodu.

Pokud se divame na néjaky objekt, oko vnima svétlo, které se odrazi od objektu a
mozek ndm poté slozi jeho obraz. Miizeme tak tedy velice zjednoduSené fici, ze z kazdého
bodu objektu, ktery pied sebou vidime, leti paprsek do naseho oka.

Ptedstavme si, ze se divdme na krychli, ktera je za monitorem. My se divame skrz
tento monitor. Z kazdého bodu krychle leti paprsek, ktery protind obrazovku monitoru.
Zvolme pred monitorem bod. Jako tento bod si pfedstavme jako oko pozorovatele.
Z kazdého vrcholu hypotetické krychle za monitorem ved'me paprsek do tohoto pevného
bodu. Spocitejme priniky paprskli a monitoru. Tyto priniky ndm davaji informaci o tom,
kam nakreslit jednotlivé vrcholy na monitoru. Poté spojme body, které odpovidaji
jednotlivym sténam, a mame vysledek promitani. Pro lepS$i pfedstavu je situace
vymodelovéna na obrazku 26 [3].

2 V n&které literatuie se miizeme setkat s pojmem stiedové promitini
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Obrazek 26 - Krychle v perspektivnim promitani [3]
5.2 Rozdéleni perspektivniho promitani

Perspektivni promitani miZeme rozdélit podle poctu bodl, do kterych smétuji
paprsky objektem odrazené.

e Jednobodova perspektiva
e Dvoubodova perspektiva
e Trojbodova perspektiva

5.3 Jednobodova perspektiva

Objekt, ktery schematicky zobrazujeme, nahradime krychli (viz. obrazek 27).

Obrazek 27 - Jednobodova perspektiva [2]

Priimétnu volime rovnobéznou s jednou hranou krychle. U piimek, které jsou
rovnobézné s primétnou, se zachova rovnobéznost. Piimky kolmé na priimétnu se protinaji
v jednom bod¢. Protinaji se v tzv. hlavnim bodé.

Na obrazku 28 vidime pokoj. Pokud bychom ho mohli prohlédnout skrz, v§echny
vodorovné hrany by se setkaly v jednom bod¢€. Na obrazku 29 je ulice, cozZ je klasicky
piiklad jednobodové perspektivy. Vodorovné hrany ulice se vnekone¢nu sbihaji do
jednoho bodu.
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Obrazek 29 - Jednobodova perspektiva - priklad 11

5.4 Dvoubodova perspektiva

Objekt, ktery je schematicky zobrazovan nahradime krychli (viz. obrazek 30).

-

Obrazek 30 - Dvoubodova perspektiva

Primétnu volime rovnobéznou s jednou hranou krychle, nikoliv se sténou. U
ptimek rovnobéZnych s primétnou se zachovava rovnob&znost. Viz obrazek 31 a 32.
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Obrazek 32 - Dvoubodova perspektiva - piriklad I1

5.5 Trojbodova perspektiva

Objekt, ktery schematicky zobrazovan nahradime krychli. Primétna je volena
obecnd. Zadna z dtlezitych hran neni rovnob&Zna s primétnou (viz. obrazek 33).
Jednotlivé druhy a ndzorné obrazky jednotlivych perspektiv jsou zobrazeny na obrazku 34.

N7

Obrazek 33 - Trojbodova perspektiva
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jednobodova dvoubodova tiibodova

Obrazek 34 - Perspektivy srovnani
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6 Promitani fezu a prureza
6.1 Zakladni pravidla kresleni fezii a prurezt

e Rez se kresli pfedevsim u dutych ¢asti, aby bylo mozné zobrazit a zakétovat
podrobnosti uvnitt télesa.

e Rez prochazi nejtenéim mistem priifezu.

e V obrazu fezu se zobrazuji i hrany a plochy za rovinou fezu.

e Vnitfni, pivodnég skryté hrany se v fezu zobrazuji tlustou plnou ¢arou jako viditelné
hrany a obrysy.

e Prilfez se kresli, aby bylo moZné zobrazit a zakotovat profil materidlu, pokud jej
neni mozné zobrazit a zakdtovat v pohledu.

e Priifez zobrazuje pouze hrany a plochy v roviné fezu, hrany a plochy za rovinou
fezu se nezobrazuji [1].

V pravidlech popsanych vyse se hovoti o fezech a priifezech, pojd'me si nyni tyto
pojmy vysvétlit.

6.2 Rez

Pomoci fezu se zobrazuji ty casti télesa, které lezi v rovin€ fezu nebo za ni (viz.
obrazek 35).

A
— o A-A
|
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A

Obrazek 35 — Rez
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6.3 Priurez

Pomoci priifezu se zobrazuji pouze ty casti predmétu, které lezi v roviné prufezu
(viz. obrazek 36).

— A-A

N

Obrazek 36 - Pruiez

6.4 Rezy oznacovani

Rezna rovina se znaéi tlustymi éerchovanymi Gse¢kami, $ipkou a pismenem. Obraz
fezu se oznaci odpovidajicimi pismeny. Plocha fezu se Srafuje tenkymi plnymi ¢arami,
které sviraji uhel 45° s hlavnimi obrysovymi hranami a plochami (viz. obrazek 37). Rizné
soucasti objektu je nutné odlisit opaénym sklonem Sraf a hustotou Srafovani. Také rtizné
druhy materialt se odlisuji jinym druhem Srafovani (viz. obrazek 38).

, &
- @

Obrazek 37 - Oznacovani iezi [1]
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Obrazek 38 - Rizné druhy Sraf [8]

Pokud fteznad rovina obsahuje néjaké tenké Casti, je nutné i tyto Casti néjakym
zpusobem naznacit. Uzké casti mizeme vybarvit (viz. obrazek 39). Mezi tizkymi hranami
musime vynechat mezeru (viz. obrazek 40).

Obrazek 39 - Tenké ¢asti v Fezné roviné [1]

e —

Obrazek 40 - Rozliseni tenkych hran v fezu [1]

Pokud nastane potieba zobrazit ¢asti objektu, které jsou do objektu vlozené, pak se
tyto Casti nesrafuji (viz. obrazek 41). Dale se pak nesrafuji plné tyCové soucasti, jako
napiiklad htidele, podlozky, koliky, Srouby, matice a normalizované casti.
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Obrazek 41 - NeSrafované ¢asti objektu — priklad [1]
6.5 Polovicni ez

Pokud je soucast symetricka, lze ji nakreslit v polovi¢nim fezu. To znamena jednu
polovinu obrazu ponechat v pohledu a druhou v fezu. Rozhranim mezi pohledem a fezem
je pouze osa symetrie. Polovi¢ni fez odpovida myslenému vyfiznuti ¢tvrtiny soucasti.
Srafuji se plochy ve sméru promitani. Pokud vede polovi¢ni fez hlavni osou symetrie, neni
tteba jej oznacovat. Jestlize nevede polovi¢ni fez osou symetrie, oznac¢ime ho jako celkovy
fez. Tato problematika je 1épe pochopitelna z obrazku 42.
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Obrazek 42 - Polovic¢ni iez [1]

6.6 Lomeny rez

Pokud je fezna rovina lomena pouze jedenkrat, musi byt tthel lomu vétsi nez 90 °.
Sikma ¢ast fezu se oto¢i ve sméru promitani do jedné roviny. V obrazu fezu se zobrazuji
pouze hrany ve sméru promitani (viz. obrazek 43).

Obrazek 43 - Lomeny fez [1]
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6.7 Mistni rez

Mistni fez se pouzivad u soucasti, na kterych potiebujeme zobrazit néjakou jeji
slozit&jsi ¢ast a bylo by zbytecné, kviili této malé slozitéjsi casti fezat celou soucastku (viz.
obrazek 44). Rezna rovina prochazi pouze &asti piedmétu. Rez je oddélen od pohledu

nepravidelnou ¢arou od ruky nebo ¢arou typu zigzag.

Obrazek 44 - Mistni i‘ez [1]
6.8 Rozvinuty rez

Rezna plocha u tohoto fezu je zak¥iveni. Obraz fezu se rozvine do roviny (viz.
obrazek 45). Tento typ fezu se pouziva u zakiivenych soucasti, které by nebylo mozné
jinym zpusobem jednoduse zakreslit.

A-A
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Obrazek 45 - Rozvinuty fez [1]
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7 Prakticka cast

V praktické ¢asti mé prace jsem se zabyval moznostmi jak vymodelovat a zobrazit
3D télesa na webovych strankach. Studiem tohoto problému jsem piiSel na nckolik
zpusobi, jak tento problém vyfesit.

7.1 MoZnosti zobrazeni 3D téles na webovych strankach

e Pomoci Flashe

e Pouziti Javy

e Vyuziti CAD programu

e Pomoci appletu JavaView

7.2 Reseni pomoci Flashe

Pro vymodelovani téles mizeme vyuzit programu 3D Flash Animator, ktery ndm
umozni vytvaiet jak 2D, tak 3D animace. Tento program je shareware, takze ho mizeme
bez problému vyzkouset po dobu 7 dnt.

Pokud chceme svoji prezentaci nebo animaci zobrazit na webovych strankéach, je
nutné ji vyexportovat do formatu SWF, ktery je na miru usity pro Flash. VySe popsany
program tento export umoziuje.

Pro publikovani miZzeme vyuzit Sablonu, kterd ndm zajisti zobrazeni prezentace.
Sablonu umistime mezi tagy <OBJECT>.
<object classid= "clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-
444553540000"codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/
cabs/flash/swflash.cab#version=5,0,0,0" width="" height="">

<param name=movie value="nazev.swf'">
<param name=quality value=high>

</object>

Parametr ,,nazev.swf“ ndm udava nazev souboru, ktery budeme zobrazovat. Pokud
soubor SWF neni ve stejné sloZzce, musime uvést celou jeho adresu.

Parametry ,,width* a ,,height* urcuji sitku a vySku objektu.
7.3 Res$eni pomoci Javy

Java umi pracovat s 3D grafikou. Existuje balicek API, pomoci n¢hoz Ize vytvaret
3D scény s texturami, svétly nebo tfeba s mlhou. Mame také k dispozici mechanizmy,
pomoci nichZ mizeme definovat chovani objekti.

SDK pro Javu 3D ve verzich pro Windows a Solaris je mozné stdhnout, vetné
dokumentace z: http://java.sun.com/products/java-media/3D/download.html
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Zakladem scény v Javé 3D je objekt VirtualUniverse, ktery odkazuje na vSechny
ostatni objekty, které se ve scéné objevi. VSechny objekty vytvaieji stromovou strukturu,
jejimz kotenem je pravé VirtualUniverse. Tento kofen odkazuje na objekt Locale, cozZ je
jinak feCeno pocatek soufadné soustavy scény. Objekt Locale poté odkazuje na objekty
BrnachGroup, coz jsou kofeny jednotlivych Casti scény a také té Casti stromu, ktera
odkazuje na objekty slouzici k zobrazovani scény [4].

Jasnéji to bude pochopitelné, az po prostudovani kédu, ktery je umistén v ptiloze
A. Na obrazku 46 vidime jeden zobrazovany objekt. Tento objekt je ColorCube. Tiida
ColorCube definuje krychli, jejiz kazda strana ma jinou velikost a jediné co u ni ménime je
jeji velikost [4].

g Barewna krychle

Obrazek 46 - Krychle vytvoiena Javou 3D [4]

Z obrazku neni patrné, Ze se jedna o krychli. Vidime ji totiz zeptedu. Pokud ji
chceme vidét ve 3D, staci ji pootocit [4].

Na webové stranky poté objekt vlozime pomoci parového tagu <applet>. Obsahem
appletu je pouze tag <param>. Obsahem tagu <param> je dvojice atributi name a value.
Jedna se o pfedavani proménych. V name je jméno proméné a ve value hodnota [5].

Priklad appletu s parametrem:

<applet code="fphover.class" codebase="../../" width="120"
height="24">

<param name="text" value="Klikni!">

<param name="color" value="#000080">

<param name="effect" value="glow">

</applet>
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7.4 Res$eni pomoci CAD programu

CAD programy nam slouzi k vymodelovani 3D popt. 2D téles. Program Autodesk
AuoCAD, miZeme vyuzit pro vytvoieni libovolného 3D objektu ktery posléze umistime na
webové stranky.

Program AutoCAD nam umoznuje vytvofit objekt a ndsledné¢ ho exportovat do
formatu DWF, o kterém si povime niZze. Soubor typu DWF lIze poté zobrazit pomoci
prohliZzeciho programu Autodesk Design Review. Jedind podminka ze strany uZivatele pro
zobrazeni objektu je, aby mél tento program Autodesk Design Review nainstalovany.

Uzivatel si pot¢ mlze ze stranek stahnout vybrany objekt a manipulovat s nim.
Vyhodou tohoto feSeni jsou dal$i moznosti programu Autodesk Design Review a to
zejména moznost piidavani poznamek a kot k objektim.

7.4.1 Format DWF

Jedna se o bezpecny souborovy format vyvinuty firmou Autodesk. Je urCen pro
efektivni distribuci a komunikaci 2D a 3D navrhovych dat pro vSechny, kdo chtéji
prohlizet, pfipominkovat, odméfovat a tisknout CAD soubory. DWF soubory obsahuji
komprimovana graficka data a jsou tak podstatné mensi a rychleji pfenositelné, nez
originalni CAD vykresy a modely s riznymi externimi referencemi a zavislostmi. DWF
soubory jsou elektronické vykresy obsahujici veSkeré vykresové styly, méfitka a vykresové
listy. Lze je tak snadno tisknout na jakémkoliv vystupnim zatizeni.

7.5 Res$eni pomoci JavaView

JavaView je software, ktery je urCeny pro zobrazovani objektii na webu. Aplikace
JavaView je napsand v jazyce Java. Nabizi ndm tedy vSechny moznosti, které plynou
z tohoto programovaciho jazyka. Zejména je diilezita nezavislost na operacnim systému.
Umoznuje nam vytvaret webové aplikace — applety a ty spoustét piimo v okné webového
prohliZzece. Jediné co uZzivatel musi mit, tak je prohlize¢, ktery Javu podporuje a ma ji
zapnutou. Dnes uz je Java v prohliZzeCich standardem. JavaView je mozno spoustét jako
samotnou aplikaci z ptikazoveé fadky. My se ale budeme zabyvat variantou, kdy je applet
vloZzen ptimo ho HTML kodu webové stranky [6].

JavaView nabizi moZnost zobrazeni objekti, které byly vytvofeny v programech
jako je Maple nebo Mathematika. Instalace JavaView obsahuje archiv Java ttid, ktery Ize
vyuzit pro vytvareni vlastnich experimentii a umoziuje upravovat algoritmy, které jsou
v archivech obsazeny [6].

7.5.1 Ziskani a instalace JavaView

Pokud bychom si chtéli vyzkouset praci s JavaView nebo zobrazovat 3D objekty na
webovych strankach, jsme ve spravné sekci. Jak uz bylo feceno, uzivatel potiebuje pouze
podporu Javy, integrovanou ve webovém prohlizeci.
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Instalace je velice jednoducha, sta¢i si pouze ztéto webové adresy
www.javaview.de/download/index.html stdhnout jeden zmnoha nabizenych baliki.
Vyuzivani aplikace je zdarma, je vSak nutné se zaregistrovat a obratem je na nasi
emailovou adresu zaslan kli¢, kterym si aplikaci odemkneme. Poté staci spustit istalator a
nainstalovat. Miizeme si stahnou rizné verze. Jednou z nich je verze bez instalatoru, balik
pak musime ru¢né rozbalit do slozky. DalSi moznosti je stahnout odlehcenou (lite) verzi,
ktera neobsahuje kompletni archiv Java tfid. Neumoziiuje nam tedy programovat vlastni
algoritmy, slouzi pouze k zobrazeni. Na adrese www.javaview.de se nachazeji kromé
samotnych balikii také knihovny, které slouzi pro integraci programi Mathematika a
Maple. Déle zde najdeme referencni prirucku, ukazky modeld a navody na psani vlastnich
appleti [6].

Pokud se po instalaci podivime na obsah adresare, do kterého jsme JavaView
instalovali, nalezneme zde kromé¢ dokumentace, samotné aplikace také mnoho ukazek.
Stoji za povSimnuti adresar jars, ktery obsahuje Java tfidy. Tyto tfidy jsou pro nds velice
dalezité, proto se na tento adresat podivame podrobné&ji. Adresat obsahuje:

e Javaview.jar — zékladni Java archiv, ktery obsahuje aplikaci a vSechny ptislusné
Java ttidy
e jvx.jar — obsahuje tfidy pro sloZit&jsi algoritmy

7.5.2 Vytvoreni dokumentu pomoci JavaView
Ptejdeme do slozky, kam jsme si aplikaci JavaView nainstalovali a spustime si
javaview.bat. Otevie se nam okno, které je zndzornéno na obrazku 47.

- JavaView v3.95.001 =13
File Inspector Method Window 72

Obrazek 47 - JavaView, po spusténi
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Zobrazi se nam defaultné nastaveny 3D objekt. MuiZeme si vybrat z
pfednastavenych objektii. Udélame to pomoci File — Open — JavaView models. Otevie se
nam obsahla knihovna, ze které si miizeme vybrat jakykoliv objekt.

Samoziejmé je mozné, nacist si objekt, ktery si sami vytvoiime. Cesta k otevieni
vlastniho souboru je File — Open — Browse disk. Vymodelovana télesa jsem ukladal s
piiponou .obj. Tento typ souboru umoziuje JavaView bez problému nacist a zobrazit.

Dalsi podporované formaty.

Format _____  _Popis __________ Inport/Export

Zakladni format JavaView. Popisuje n-dimensionalni graficky objekt.

S Je zalozen na jazyku XML. 12
BD Interni format JavaView. Popisuje povrch makrojazyku obsahujici I
Cislicovy rastr.
BYU | Format pro 3D povrchy Bighram Young univerzity I/E
DXF | Caste¢na implementace objekti systému CAD systéma. I
FE Format programu Surface Evolver K. Brakkea. Caste¢na VE
implementace.
MGS Format soubor s grgﬁckymi obj ekt'y Malpe. Tyto objekty mohou byt VE
vkladany do JavaView po instalacii balikd.
MPL Format souboru s grafickymi qu ekty programu Maple. Tyto objekty VE
mohou byt vkladany do JavaView po instalaci balikt.
Mnou oblibeny format 3D objektu, nyni pouzivany systémem Java3D
OBJ | firmy Sun. JavaView specifikace tohoto formatu podporuje. Format je I/E
velmi pfehledny a vhodny pro rucni editaci.
STL | Format pro CAD modely povrcht. Uzivany zejména pro stenogramy. I/E
WLR | Format uréeny pro interaktivni scény. Caste¢na implementace. I/E
JVD Format specialniho souboru JavaView. Slouzi pro uloZeni a nastaveni VE

projekce zobrazovani objektu.

Tabulka 1 - JavaView - podporované formaty [7]

Dals$im krokem je ulozeni (at’ uz vymodelované¢ho objektu nebo objektu vybran¢ho
z knithovny) do formatu .jvx, ktery je urCen k prezentaci Javy.Tento krok udélame takto:
File — Save — JVX. Déle si vybereme misto na disku, kam chceme objekt uloZit.

Mame ptipraveny soubor a ted’ si musime pfipravit Sablonu, pomoci které vlozime
applet do webovych stranek.

<APPLET code=javaview.class height=400 width=400
archive=jars/javaview.jar, jars/jvx.Jjar,jars/vgpapp.jar>
<PARAM NAME=cabbase
VALUE=jars/Jjavaview.cab, jars/jvx.cab, jars/vgpapp.cab>
<PARAM NAME=model
VALUE=jvx/telesa/testovaci.jvx>
</APPLET>

Takto ptipraveny applet vkladame do webovych stranek. Piesnéji feceno do téla
webovych stranek do ¢asti odhrani¢ené tagy <BODY>.
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Nyni si popiseme jednotlivé parametry appletu:

e APPLET code=javaview.class — jméno knihovni tfidy

e height=400 width=400 — velikost okna appletu v prohlize¢i

e archive=jars/javaview.jar,jars/jvx.jar,jars/vgpapp.jar — jméno knihovny

e PARAM NAME=cabbaseV ALUE=jars/javaview.cab,jars/jvx.cab,jars/vgpapp.cab —
nastaveni kofenového adreséie k knihovnam

e PARAM NAME=model VALUE=jvx/telesa/testovaci.jvx — jméno souboru se
zobrazenym 3D objektem

Vysledek nasi prace si mizeme prohlédnout na obrazku 48. Pro ukazku je pouzit
defaultni objekt JavaView.

€« C M P htp/locahostbakalarkafw ftest bt

Obrazek 48- Zobrazeni objektu v prohliZeci

Zdrojovy kéd celé webové stranky test.html, si miizeme prohlédnout v ptiloze B.

7.5.3 MoZnosti appletu JavaView

Jak uz bylo feceno, pokud zobrazime na webovych strankach téleso, uzivatel ma
moznost, si s nim pohybovat pomoci mysi. Tato funkce se nazyva rotace a je nastavena
jako vychozi. Dalsi moznosti prace s objektem jsou uvedeny v tabulce nize.
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Klavesova zkratka | Funkce |

()

Rotace objektu. UzZivatel si muze s objektem otacet — vychozi.

s +tah mysi

Ptiblizeni / oddaleni (zména méfitka).

t + tah mysSi

Posun objektu.

C

Ptesun objektu na stied okna.

f

Presun objektu na stied okna. Zména velikosti objektu viici oknu appletu.

r

Reset objektu.

x + tah mysi

Ptiblizeni pomoci obdélnikového vybéru

w + tah mySi

Zapnuti animace.

Zastaveni animace.

ctrl +a Zobrazeni panelu ovladani animace.

a Ptidani dalsiho vrcholu do objektu

e Pfidani nového prvku nebo polygonu pomoci ptidani novych vrchold
d Vytvoreni kopie veskeré zobrazené geometrie.

i Posun vychoziho bodu.

m Oznacuje vrcholy pomoci obdélnikového vytezu.

n Oznaceni ploch pomoci obdélnikového vytezu.

p + tah mysi

Pokud uchopime bod, miizeme ho piesunout.

u

Odznaceni vrcholll pomoci obdélnikového vyiezu.

Shift + u Odznaceni ploch pomoci obdélnikového vybéru.

Ctrl + shift +y Vymazani vSech objekt.

Del + LTM? Vymazani vSech objekti

F1 Zobrazeni ovladaciho panelu

F2 Uzavieni ovladaciho panelu

Ctrl + ¢ Zobrazeni informa¢niho okna pro nastaveni kamery.
F3 Zobrazeni debug okna.

Ctrl +i Zobrazeni okna s informacemi o zobrazeném objektu.
Ctrl +1 Zobrazeni okna s nastavenim osvétleni.

Ctrl + m Zobrazeni okna s nastavenim zobrazeni objektu

Ctrl + t Zobrazeni panelu s nastavenim textury zobrazeného objektu

Tabulka 2 - Klavesové zkratky JavaView appletu [6]

Pokud nechceme pouzivat klavesové zkratky, je mozné v nékterych ptipadek vyuzit
kliknuti pravého tla¢itka do okna appletu a vybrat pozadovanou funkci. Stejnym zptisobem
je mozné vyvolat okno napoveédy nebo zobrazeni objektu v novém okné.

7.5.4 Ovladaci panel JavaView
O ovladacim panelu jsme se uz nékolikrat zminili. Zobrazit ho mizeme pomoci
klavesy F1 nebo ptidanim fadku ( NAME = “control“ ) do HTML koédu appletu.

Pomoci ovladaciho panelu miizeme upravovat zobrazeni objektu. Jeho viditelnost,
osvétleni atd. Jelikoz je tento panel velice dilezity, podivame se podrobnéji, co vSechno
nam nabizi. Jesté bych dodal, ze veskeré zmény, které na objektu na webovych strankach
provedeme, nejsou ulozeny. Po pfistim naéteni objektu bude objekt opét v piivodnim
nastaveni.

* LTM = Levé Tlagitko Mysi
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Pokud bychom chtéli, aby se zmény, které¢ s télesem provadime, ulozili, museli
bychom pracovat ptimo s JavaView programem. Ten spustime, jak uz bylo fe¢eno vyse, ve
slozce kde jsme si JavaView nainstalovali. Najdeme zde soubor javaview.bat a ten
spustime. Provedeme s télesem zmény. Ulozime objekt jako JVX a nacteme tento novy
objekt do webového prohlizeCe. Timto zplsobem mizeme editovat objekty piimo
v programu JavaView.

Nyni se pojd'me podivat na samotny ovlddaci panel (control panel), ktery je
vyvolany pfimo z aplikace.

Nabidka File
V této nabidce pracujeme se soubory. Jsou zde polozky

e New
o Project — Otevie se nam dialogové okno pro vybér z knihovny objektt.
Objekty jsou pro lepsi orientaci rozdéleny do skupin.
o Geometry — Umoziuje ptidat dalsi geometrické téleso.
o Display - Otevie nové okno, ve kterém zobrazi aktualné zobrazené téleso.

o JavaView Models — Otevie se dialogové okno s nabidkou objektt.
o Browse Disk — Otevie se dialogové okno pro vybér objektu z disku.
o Deserialize — Otevieni geometrie nebo displeje uloZzeného metodou
sarializace.
o Displey Setting — Nahraje nastaveni displeje z disku.
e Save
o Zde se nachazeji formaty soubori, do kterych je mozno objekt ulozit.
e HTML — export
o Vytvoii webovou stranku, ktera zobrazi aktualni geometrii.
e Submit EG models.
o Otviré dialog, ktery usnadiiuje ptenos objektu na Electronic Geometry
Models server.
e Print
o Otevre dialog, pomoci né¢hoZ je umoZznén tisk.
e Exit
o Ukoncuje JavaView aplikaci.
e C(Close
o Zavie ovladaci panel [6].

Infopanels

Kazdy objekt mé tzv. Infopanel. Obsahuje informace o jeho geometrickych
vlastnostech, poctech bodi a jejich propojeni. Dale zde je uvedeno jméno objektu,
informace o autorovi a popis. Infopanel otevieme v JavaView aplikaci pies Ispektor —
geometry — Info.
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PopiSeme si dialog, ktery se ndm oteviel, zejména polozky:

e Number of Vertices — Udava pocet vrcholti geometrie. Hodnotu miizeme ménit.
e Index — Mizeme vybrat zaskrtnutim konkrétni body.
e Vertex Coordinates X Y Z — Informace o soufadnicich bodl. Lze ménit.

Pokud je zobrazovany objekt slozen z polygonu nebo elementl jsou dostupné jesté
dalsi informace.

e Number of polygons — Udava pocet polygonii. Hodnotu miizeme ménit.
e Vertices per polygons — Udaj se neda editovat a informuje nas o po&tu vrchold
polygonu [6].

Material info

V tomto panelu mizeme nastavovat viditelnost vrcholi, ménit barvy a prithlednost.
Panel vyvolame Inspectors — Geometry — Material. Panel je rozdéleny na tfi Casti, a to:

e Show
o AllLabels — Po zapnuti zobrazuje popisky vrcholi.
Vertex, Element, Edges — Zobrazuje vrcholy, elemety, hrany.

o Texture — Zapina texturu, pokud ji ma téleso nastavenou.
o Vector Field — Zobrazuje pole vektort, pokud existuje.
o Vertex Normal, Element Normal, Edge Normal — Zobrazuje normalové

vektory vektorli, vrcholli, elementti a hran.
o Boundary — Zobrazuje hranici objektu.
o Transparency — Zapina pruhlednost objekti.
e Global Color
o Barvu je mozné nastavit zaddnim hodnot RGB do pfislusnych polic¢ek.
Barva se necha nastavit u bodt (Vertex), normal (normal), licti (face), rubu
elementt (Backface), vektort (vector), hran (Edge) a hranic (Boundary).
e Size and Lenght
Vertex Size — Nastavuje velikost vrcholt.
Normal/Vector Lenght — Délka normal a vektort.
Edge/Boundary Size — Nastaveni tlouStky hran/hranic.
Transparency — Nastaveni prihlednosti elementii- 0 neprithledné 1 —
prihledné [6].

O O O O
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8 Webové vyukové pasmo

Webova prezentace je umisténa na adrese http://pravouhle-promitani.hys.cz.
Stranka je rozdé€lena na nékolik ¢asti.

8.1 Cast teorie

Zde jsou pospany a vysvétleny, obdobné jako v textové Casti této prace, zakladni
druhy promitacich metod, v€etné obrazka. Tato ¢ast je rozd€lena na pravouhlé promitani,
kterd obsahuje podsekce pravouhlé, kosouhlé a axonometrické promitani. DalSi Casti je
perspektivni promitani. Tato cast je rozclenéna na jednobodovou, dvoubodovou a
trojbodovou perspektivu. Posledni ¢asti je promitani fezl a prifezi. Zde jsou dveé sekce —
fezy a prufezy.

8.2 Cast prakticka

Tato ¢ast webovych stranek je rozdélena na sekci vyukovou a testovaci. O vyznamu
jednotlivych sekci si povime niZe.

Télesa jsou vymodelovana pomoci programii Blender 3D piipadné¢ Google
SketchUp 7. Pro zobrazeni téles na webovych strankach jsem zvolil applet JavaView. Pro
chod webovych stranek je nutna podpora PHP.

Kazdé téleso miizeme ovladat pomoci ,,Menu pro ovladani téles”. Toto menu ndm
umoziuje ménit barvu télesa, zobrazit nebo skryt hrany a také miizeme ménit barvu pozadi
télesa. Dalsi polozkou tohoto menu je odkaz Napovéda. Néapovéda slouzi k zobrazeni
moznosti prace s télesem.
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8.2.1 RozloZeni obrazovky webové prezentace

Hlavicka

Menu pro
ovladani
teles

Prostor pro zobrazeni
téles

Paticka

Obrazek 49 - RozloZeni obrazovky webové prezentace

8.2.2 Sekce vyuka

Po kliknuti v Hlavnim menu na poloZzku vyuka se nam zobrazi strdnka, pomoci
které miizeme testovat znalosti nabyté v teoretické Casti (viz. obrazek 50). Pro kazdé téleso
se nam zobrazi otazka, na kterou odpovidame. Jakmile na otazku odpovime, dostaneme
odpovéd’, jestli byla nase odpoveéd’ spravna nebo nikoliv.
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Vyukove pasmo promitacich metod pro technickoun praxi
hakalatxka prace - Milan obhaner

Liklého promicani
teoreticka cast

Pravodhlé promitani zobrazit hrany?

san
one

Kosoidhlé promitini Vyberte barvu pozadi..
.

Ocarnd

Wyberte barvu teless, ..

Hazev télasar 02_Mabila

Dopliite misto otazmik

Ll

D

Vybarte spravnou cdpovéad s stishnéte tladitho odpovadét:

Obrazek 50 - Sekce vyuka

8.2.3 Sekce télesa

Tuto cast si vybereme v Hlavnim menu kliknutim na odkaz télesa. Slouzi ndm
k lepSimu vnimani trojrozmérnych téles. ZlepSime si prostorovou orientaci. U kazdého
télesa je moznost piepnout na zobrazeni hran, ménit barvu télesa, pozadi nebo zobrazit
napovédu (viz. obrazek 51).
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Vyukové pasmo promitacich metod pro technickou praxi
hakalafikh piaees - Milan Halsbaiss

Pravolihlé promitdni

Kosodhlé promiténi

tani Fezd a
prifezd

MNeBile

Obrazek 51 - Sekce télesa

8.2.4 Télesa valcova
Obdobné jako v pfedchozi sekci slouzi klepSimu pochopeni a vnimani
trojrozmerného prostoru. Tuto sekci mizeme vyuzit 1 jako knihovnu téles (viz.obrazek 52).

Pravoudhlé promitani

Kosoudhlé promitani

prifFezi

- F

Obrazek 52 - Sekce valcova télesa
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9 Zaver

Cilem mé bakalarské prace bylo vytvoiit WWW prezentaci ve smyslu
interaktivniho kurzu vyuky promitacich metod pro technickou praxi. Pfi tvorbé byly
vyuzity technologie: HTML, PHP, CSS. Pomoci programi Blender 3D, Google
SketchUp 7 byly vymodelovany 3D télesa. Program JavaView poslouzil pro tupravu
vymodelovanych objekti. Pomoci appletu JavaView byly na webové stranky umistény
trojrozmerné objekty. Interaktivity bylo dosazeno pravé pouzitim appletu JavaView, ktery
umoziuje navstévnikovi webovych stranek manipulovat s objektem podle svého uvazeni.
Webova prezentace je umisténa na adrese http://pravouhle-promitani.hys.cz. Je plné
funk¢ni a testovana pomoci prohlizect: Firefox 3.4.0, Opera 10.52, Google Chrome 4.1 a
Internet Explorer 6, 7.

Pti tvorbé layoutu byl kladen daraz zejména na jednoduchost a piehlednost
webovych stranek. Menu a veskeré ovladani je umisténo intuitivng.

Déle by se webova prezentace mohla rozvijet smérem ke zvySeni poctu
zobrazovacich objekt. Také by se mohla Iépe propracovat sekce vyukova a testovaci.
VylepSeni by spocivalo v moznosti ptihlasovani uzivateli. Kazdy uZzivatel by mohl mit
svlij ucet a po piihlaSeni by vidél, na kolik z kolika otdzek odpovédél dobie, nebo
se kterymi objekty mél opakované problémy. Podle uspéSnosti by se mohla pocitat
prubézna znamka, coz by uzivatele motivovalo.

Pti tvorbé bakalaiské prace jsem pronikl do problematiky prezentace 3D téles na
webu. Naucil jsem se, jaké jsou moznosti jejich zobrazeni, a pochopil rozlicné promitaci
metody, které se uzivaji pti transformaci 3D objektu na 2D objekty. Cile bakalarské prace
povazuji za uspesSné splnéné.
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Priloha A — Zobrazeni krychle pomoci Javy 3D

import
import
import
import
import
public

}

java.awt.*;

javax.swing.*;
com.sun.j3d.utils.universe.*;
com.sun.j3d.utils.geometry.*;
javax.media.j3d.*;

class BarevnaKrychle extends JFrame

{

public BarevnaKrychle ()

{

super ("Barevnad krychle");

setSize (400,400) ;

Container pane = getContentPane();

pane.setlLayout (new BorderLayout())

//ziskéme objekt GraphicsConfiguration, ktery budeme

potfebovat pri vytvareni

//nové instance tridy Canvas3D

GraphicsConfiguration config =

SimpleUniverse.getPreferredConfiguration () ;

//vytvotrime Canvas3D

Canvas3D canvas = new Canvas3D(config, false);

//vlozime Canvas3D do naSeho JFrame

pane.add ("Center", canvas);

//vytvotrime novy SimpleUniverse

SimpleUniverse universe = new SimpleUniverse (canvas);

//vytvorime objekt BranchGroup, ktery bude slouZzit jako
kofen pro nasSi krychli

BranchGroup rootKrychle = new BranchGroup();

//vytvatrime barevnou krychli a ptridavame ji jako nédslednika
do objektu rootKrychle

rootKrychle.addChild (new ColorCube (0.3));

rootKrychle.compile () ;

//nastavime vzdalenost pozorovatele od obrazovky na 2 metry

universe.getViewingPlatform() .setNominalViewingTransform() ;

//ptridédme C&st grafu s krychli do stromu (grafu)

universe.addBranchGraph (rootKrychle) ;

addWindowListener (new java.awt.event.WindowAdapter () {

public void windowClosing(java.awt.event.WindowEvent evt) {

System.exit (0) ;

}

1) s

public static void main(String args([]) {new BarevnaKrychle () .show();}

}

51



Priloha B — Zdrojovy kéd souboru test.html

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">
<html>

<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=windows-
1250">

<meta name="generator" content="PSPad editor, www.pspad.com">

<title>Moje prvni stranka s JavaView appletem</title>

</head>

<body>

<APPLET code=javaview.class height=400 width=400
archive=jars/javaview.jar, jars/jvx.Jjar,jars/vgpapp.jar>
<PARAM NAME=cabbase
VALUE=jars/Jjavaview.cab, jars/jvx.cab, jars/vgpapp.cab>
<PARAM NAME=model
VALUE=jvx/telesa/testovaci.jvx>
</APPLET>

</body>
</html>
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