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GroundhogApp

AvalonDock
WpfExtendedToolkit

AvalonDock
Mahdollistaa pääikkunan jakamisen
moduuleihin ja niiden liikuttamisen vapaasti.

MVVM
Popout-ikkunat (Fiji)
Teemat (Dark / White)

Magick.NET

Luokkasuunnitelma

«interface»
File

«interface»
User

Stack

Slice

+ Stack: MagickImage
+ Filepath: RelativeFilepath
+ Template: String

Map

MetaList

Sample

+ Map: Map
+ AttDataList: Attachments
+ MetaList: Metas

SharpGL

«interface»
User

SharpGL
Kirjasto tarjoaa käyttöliittymään WPF-
komponentin, joka tukee OpenGL-
rajapintaa. SharpGL tukee vain Bitmap-
tekstuureita.

Magick.NET
Kirjasto huolehtii kuvatiedostojen
lukemisesta ja harmaasävykuvien
arvojen säätämisestä. 

currentPlane currentMode

IntersectPlane
IntersectQuad

OpenGLControl

+ eulerAngle: Vector3
+ renderShapes: List<Shape>
+ userShapes: List<UserShape>
+ selectedShape: int

- quadXY: Quad
- quadXZ: Quad
- quadYZ: Quad

- currentPlane: Planes
- currentMode: Modes

- camera: OrbitCamera

+ SetPlane(Planes): void
+ SetMode(Modes): void

Modes:enum

drawToPlane = 0
editDrawnShapes = 1
defaultSpectator = 2

Planes:enum

XY = 0
XZ = 1
YZ = 2

OrbitCamera

- cameraPosition: Vector3
- cameraDirection: Vector3
- orbitTarget: Vector3
- upDirection: Vector3

+ GetPosition(): Vector3
+ RightDirection(): Vector3
+ UpDirection(): Vector3

+ ScreenToRay(Vector2, Vector3): Vector3
+ AdjustOrbitCamera(float, float): void
+ ZoomOrbitCamera(float): void

RayCast

+ IntersectPlane(Vector3, Vector3, Vector3, Vector3,
    out Vector3, out float, bool): bool
+ IntersectQuad(Vector3, Vector3, Vector3, Vector3, Vector3, Vector3,
    out Vector3, out float): bool
+ IntersectTriangle(Vector3, Vector3, Vector3, Vector3, Vector3,
    out Vector3, out float): bool

<<abstract>>
Shape

+ isVisible: bool
+ isRaycastable: bool

+ IntersectRay(Vector3, Vector3, out Vector3, out float): bool
+ Render(OpenGL): void

+ SetIsRaycastable(bool): void
+ SetIsVisible(bool): void

IntersectQuad
IntersectTriangle

UserShape : Shape

// Tukee 2D-versiota
+ plane: Planes
- bottomleft: Vector2
- topright: Vector2
- depth: float

// Tukee 3D-versiota
- v0: Vector3
- v1: Vector3
- v2: Vector3
- v3: Vector3

- color: Vector4

+ SetStartEnd(Vector2, Vector2, float): void
+ SetStartEnd(Vector3, Vector3): void
- CalculateVertices(): void
+ SetColor(Vector4): void

+ IntersectRay(...jne...): bool
+ Render(OpenGL): void

HorizAxis
VerticAxis

MapControl

+ Xpos: double
+ Ypos: double
+ HorizAxis: Axis
+ VerticAxis: Axis

+ method(type): type

Axis:enum

X = 0
Y = 1
Z = 2

sample

MainWindowViewModel : ViewModelBase

- sample: Sample

+ method(type): type

ViewModel

MainWindow

- ViewModel: MainWindowViewModel

+ method(type): type

WpfExtendedToolkit
Kirjasto sisältää valmiita komponentteja.

Värivalitsin (ColorPicker)

xUnit.net
Yksikkötestausta varten tehdään
erillinen CoreLibraryTest-projekti, jolla
testataan CoreLibraryn metodit.

XYsliceControl
ZYsliceControl
XZsliceControl

camera

AttachmentList

Attachments

+ AttachmentList:
    List<AttachedData>

AttDataList

AttachmentPoints

Metas

AttachedData

+ Metas: Metas
+ AttachmentPoints: Shape

Ohjeet jatkokehittäjille:

1. GroundhogApp-projektin MapControl vaihdetaan
OpenGLControlliin.

2. CoreLibrary-projektin AttachmentPoints-lista
vaihdetaan UserShape-luokkaan.

3. CoreLibrary-projektin Slice-kuvat lisätään Quad-
luokkaan tekstuurina.

MetaList

Metas

+ MetaList: List<Meta>

Meta

+ Name: String
+ Info: String

ExcelDataReader
Kirjasto käsittelee Excelin tuottamia xlsx- ja
csv-tiedostoja. Kirjasto ei tue avoimen
formaatin ods-tiedostoja.

AvalonEdit
WPF-ohjelmaan lisättävä tekstieditori,
jolla voi muokata eri tiedostomuotoja.

Magick.NET
Käytä CoreLibraryn funktioita.

OpenTK
Matalan tason OpenGL-kirjasto, joka on
paremmin dokumentoitu kuin SharpGL.

GLWpfControl
WPF-käyttöliittymään lisättävä
komponentti, joka tukee OpenTK-
kirjastoa.

Magick.NET
Käytä CoreLibraryn funktioita.

OpenCvSharp
Kirjastoa voi kokeilla esimerkiksi
liitettävien datojen käsittelyyn.

StackX
StackY
StackZ

Map

+ StackX: Slice
+ StackY: Slice
+ StackZ: Slice


