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Bộ môn Kỹ thuật tàu thủy - Khoa Kỹ thuật Giao thông 
1.ĐẶT VẤN ĐỀ 
 

Như chúng ta biết, trong các bài toán kỹ thuật nói chung và bài toán thiết kế tàu nói riêng, thường hay gặp trường hợp phải tính toán và xử lý số liệu theo những đồ thị đa biến rất phức tạp, gồm các đường cong bất kỳ nhận được từ số liệu thực nghiệm (gọi chung là đồ thị thực nghiệm), mà việc xác định chính xác các giá trị của chúng không đơn giản và mất nhiều thời gian, công sức.   Ví dụ về các đồ thi thực nghiệm như thế trong thiết kế tàu là đồ thị của nhà khoa học Võ Văn Trác dùng để tính sức cản tàu cá Việt nam hoặc đồ thị dùng để thiết kế chân vịt của Papmen v..v…  . Do đó vấn đề tự động số hoá đồ thị, được hiểu như là bài toán nhận diện ảnh đồ hoạ trên máy tính nhằm mục đích xác định nhanh và chính xác các giá trị của đồ thị đã được hiển thị trên máy tính, có vai trò và ý nghĩa rất quan trọng, nhất là khi ứng dụng trong lập trình các bài toán thiết kế tàu. Mặc dù hiện nay cũng đã có nhiều thuật toán và phần mềm nhận diện ảnh đồ hoạ trên máy tính, nhưng thực tế nhận thấy, thuật toán và phần mềm số hoá để đọc giá trị của các đồ thị thực nghiệm dùng trong tính toán các bài toán thiết kế tàu thuỷ nói chung vẫn chưa được giải quyết triệt để , không chỉ vì lý do thuật toán phức tạp, giá thành phần mềm còn cao mà còn hàng loạt vấn đề khác thường gặp khi xử lý các đồ thị thực nghiệm như đồ thị không rõ nét, ảnh quét bị nghiêng v..v…  Chính vì thế, trong bài báo này chúng tôi muốn giới thiệu với bạn đọc kết quả nghiên cứu của mình về cơ sở thuật toán và phần mềm số hoá đồ thị thực nghệm dùng trong giảng dạy và tính toán các học phần chuyên môn ngành Kỹ thuật tàu thủy.
2.NỘI DUNG VÀ KẾT QUẢ NGHIÊN CỨU



Với cách đặt vấn đề như trên, chúng tôi xác định đề tài gồm các nội dung chính sau :

· Nghiên cứu xây dựng cơ sở lý thuyết và thuật toán số hoá các đồ thị thực nghiệm 

· Viết phần mềm tự động số hoá và đọc chính xác các giá trị của đồ thị thực nghiệm

· Ứng dụng trong lập trình bài toán tính sức cản, tính chân vịt và chọn máy trong thiết kế tàu 

2.1.Cơ sở lý thuyết và thuật toán số hoá đồ thị thực nghiệm

 

Như đã biết, màn hình máy vi tính dùng mạng lưới các điểm vẽ (pixel) để hiển thị hình ảnh và mỗi vị trí pixel được gán một địa chỉ và giá trị độ sáng tương ứng với các vị trí trên màn hình. Theo nguyên tắc này, ảnh đồ hoạ trên máy tính đều được hiển thị bằng các pixel trên màn hình và được phân thành hai nhóm chính :

 

- Ảnh Bitmap

 

Ảnh Bitmap hiển thi trên cơ sở sử dụng ma trận các điểm vẽ (pixel) để biểu diễn hình ảnh, trong đó ảnh được đưa vào máy tính từ các thiết bị thu nhận hình như máy scanner, camera v..v… Chính vì thế khi làm việc với ảnh Bitmap thường điều chỉnh các pixel hơn là chỉnh sửa hình dạng và các ảnh Bitmap phụ thuộc vào độ phân giải, nghĩa là nó bao gồm một số pixel cố định.


- Ảnh Vector



Ảnh Vector tạo bởi các đường thẳng và đường cong điều chỉnh bằng các Vector toán học. Các Vector diển tả hình ảnh bằng hình học nên ảnh đồ hoạ Vector không phụ thuộc độ phân giải, tức là có thể chỉnh sửa kích cở ảnh khi hiển thị trên màn hình mà không sợ mất một nét nào hết. 

 

Trên cơ sở đó, các thuật toán và phần mềm số hoá đồ thị hiện nay thường được xây dựng trên cơ sở chuyển ảnh đồ hoạ hiển thị trên máy tính từ dạng ảnh Bitmap sang dạng ảnh Vector. Tuy nhiên, cách làm này thường gặp nhiều khó khăn về mặt kỹ thuật, nhất là phụ thuộc khá nhiều vào chất lượng ảnh nhận từ các thiết bị thu nhận ảnh và khả năng hiển thị của màn hình máy tính. 

 

Kết quả nghiên cứu của đề tài đã xây dựng được thuật toán và phần mềm theo hướng mới, cho phép tự động số hoá và đọc giá trị của các đồ thị thực nghiệm đã được đưa vào máy tính từ các thiết bị thu nhận hình ảnh như camera, scanner v..v… hoặc từ các chương trình đồ hoạ khác.  Có thể tóm tắt cơ sở lý thuyết của thuật toán theo trình tự sau : 

(1) Sử dụng kỹ thuật Vector hoá theo xương (lọc xương) bóc dần lớp biên của đối tượng để làm mảnh dần đối tượng cho đến khi thành đường duy nhất có độ dày bằng một pixel, sau đó chuyển về ảnh trắng đen vì trong hệ thống đen - trắng đơn giản thì mỗi điểm trên màn hình chỉ có một trong hai trạng thái là bật hay tắt nên chỉ cần sử dụng một bit cho một pixel để kiểm soát độ sáng của điểm màn hình

(2) Chuyển đổi toạ độ thực của ảnh đồ thị theo toạ độ màn hình với một tỷ lệ xích quy định. Để thích ứng với sự khác biệt về tỉ lệ và tỉ số phương hoặc là ảnh quét bị xoay đi góc ( có thể ánh xạ các toạ độ đã được quy đổi vào vùng hình vuông cụ thể trên màn hình sao cho vẫn duy trì được tỉ lệ thích hợp, đồng thời xoay hình đến vị trí góc nghiêng ( = 0 với quy ước hệ toạ độ màn hình là trục x nằm ngang, giá trị dương nằm về phía phải, trục y nằm thẳng đứng với gốc toạ độ nằm phía trên, giá trị dương nằm ở phía dưới

(3) Phần còn lại của màn hình sẽ được sử dụng để hiển thị các thông báo về toạ độ các điểm pixel và cũng chính là toạ độ các điểm trên đồ thị.
(4) Loại bỏ những đối tượng không cần thiết trong quá trình số hoá   

(5) Sử dụng ma trận các điểm pixel trên màn hình máy tính để nhận diện hình ảnh đồ thị nhờ phân biệt màu sắc của các đường trên đồ thị so với các điểm khác trên màn hình và đọc địa chỉ của các điểm pixel có chứa các điểm của các đường cong trên đồ thị và chuyển thành giá trị đồ thị tương ứng với tỷ lệ xích đã chọn

       

Hình 1 trình bày sơ đồ thuật toán của chương trình tự động số hoá ảnh đồ thị thực nghiệm được đưa vào máy tính bằng máy scanner








Hình 1 : Sơ đồ thuật toán của chương trình
2.2.Phần mềm số hoá và đọc chính xác các giá trị của đồ thị thực nghiệm

 

Trong phần này chúng tôi sẽ giới thiệu phần mềm và kết quả số hoá một đồ thị thực nghiệm đa biến phức tạp là đồ thị  tính sức cản tàu đánh cá của nhà khoa học Việt nam là Võ Văn Trác. Sử dụng Scanner để quét theo toạ độ kích thước của thiết bị ảnh đồ thị cần số hoá vào máy tính, sau đó dùng lệnh đọc Mo trong menu Tap tin của chương trình để đọc File ảnh vào phần mềm. Hình 2 là ảnh scanner của một trong số các đồ thị tính sức cản của Võ Văn Trác được phần mềm đọc và chuyển vào vùng hiển thị hình vuông cố định, đã được quy định trên màn hình máy vi tính.        
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Hình 2 : Đọc ảnh scanner đồ thị tính sức cản của Võ Văn Trác

 

Dùng chức năng lọc của chương trình để loại bỏ các đối tượng không cần số hoá (hình 3)

[image: image2.png]TapTin KhanDang Timy Ve Tmx Ve Xoa Thost

Nhap X [Nhap Y KetQua
200 | 100 |

)

Value: 225





Hình 3 : Ảnh sau khi lọc

 

Nhấp chuột vào mục Nhan Dang để chương trình tự động nhận diện và số hoá đồ thị (hình 4). Khi rà chuột vào đồ thị chương trình sẽ bắt dính chuột vào các điểm nút trên đồ thị (hiện dấu cộng) đồng thời đọc giá trị toạ độ điểm trên thanh trạng thái nằm dưới màn hình
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Hình 4 : Nhận diện và số hoá đồ thị

 

Trường hợp cần xác định giá trị Y theo giá trị X cho trước thì nhập giá trị X vào ô Nhap X và nhấp mục Tim Y_Ve, chương trình sẽ hiển thị vị trí  tất cả giá trị Y cần tìm của đồ thị (hình 5). 
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Hình 5 : Cách xác định giá trị Y theo giá trị X cho trước

 

Tiến hành tương tự trong trường hợp cần xác định giá trị X theo giá trị Y cho trước (hình 6)   

[image: image5.png]TapTin KhanDang Timy Ve Tmx Ve Xoa Thost

Nhap X [Nhap Y

Ket Qua 6 Diem X

200 100

|

D

ValeX: 259





Hình 6 : Cách xác định giá trị X theo giá trị Y cho trước

3.THẢO LUẬN KẾT QUẢ NGHIÊN CỨU

 

Khi so sánh với đồ thị thực tế nhận thấy, kết quả tính theo phần mềm số hoá đồ thị nói trên có độ chính xác rất cao, nhất là khi sử dụng nhiều bit hơn để biểu diễn một điểm trên màn hình. Không chỉ làm tăng độ chính xác và làm giảm thời gian, công sức khi phải tra cứu các dữ liệu theo các đồ thị thực nghiệm phức tạp, phần mềm còn là cơ sở để giải quyết được vấn đề  tự động hoá các tính toán kỹ thuật nói chung và bài toán thiết kế tàu nói riêng, ví dụ như bài toán tính sức cản tàu đánh cá Việt nam theo đồ thị Võ Văn Trác, bài toán thiết kế chân vịt theo đồ thị Papmen v..v… Các vấn đề này sẽ được chúng tôi giới thiệu trong các bài báo tiếp theo.     
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