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tfirozmérny graficky a konstrukcni program
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GIGA-CAD

Vzhiru k novym rozmérum grafiky s GIGA-CAD

Trojrozmérna grafika a filmy byly dosud uskuteéfnovany jen s
profesiondlnimi programy CAD. Co bylo dtive vysadou velkych
po¢itadu, Jje nyni mozné i na vasi C 64! GIGA-CAD zlomil tento
monopol "velkych"” a udélal hrackou automatizované rysovanl a
konstrukci.

Jiste Xkazdy alespon jednou s trochou zavisti, ale s obdivem
spatfil néjakou po¢itacovou grafiku, kterd uvadéla v Uzas a o
které mohl majitel C 64 jen snit. Vstupte nyni prostrednictvim
GIGA—-CAD do prostcru 3D—grafiky a vytvori te si sami absolutné
plastické obrazy. Vase ¢innost se tim presouvd =z klasického
rysovaciho prkna na obrazovku. Je pozoruhodné, ze konstrukce
objektu je moZnd s vynaloZenim velice malé ndmahy. Je to jisté
sen, ze musite pouze klavesnici viozit soufadnice
trojrozmérného vytvoru. Nabizime vam vstupni systém GIGA-CAD,
pomoci kterého se konstruuji jednoduchym zpusobem na obrazovce
prostorovée dily. K tomu ma uzivatel k dispozici komfortni
nabidku, fizenou joystickem. Vstup se provadi v tel1 uzivatele
pomoci jednoduchého, lehce srozumitelného navodu. Tato
koncepce otevird dvefe mnoha tviréim moZnostem bé&hem procesu
nadvrhu a vykresu, nebot neni omezena pouze na '¢isté"” graficke
ptrikazy. Tak jiz neni zhotoveni dilu a jeho prepoéet do stinove
grafiky hotkou praci, ale ¢istou zabavou.

Navic se vam Jjesté otevird moznost poc¢itat grafiku v
rozliseni 640*400 pripadné 1000*640! bodu a vytisknout ji na
tiskdrné. K tomu je v programovém vybaveni vloZena rutina
hardcopy, kterd umozfiuje na vsech B8-jehlovych tiskarnach,
umoznujicich tisk grafiky., (po jednoduchém prizpusobeni) tisk
této grafiky také ve zdvojené hustoté.

Po natazeni programu se nachdzite v menu. S joystickem
zasunutym v portu 2 miZete pohybovat ktizkem, ktery predstavuie
kurzor po obrazovce. Ne jprve se budeme zabyvat vstupni
jednotkou. K tomu je tteba umistit kurzor na prikaz
})Erstelen(( v hlaviéce a stisknout spoust. Predtim se
presvédéte, 2e mAte v diskové jednotce systémovou disketu.
Pokud ano, stisknéte jakoukoliv kladvesu a odpovidajici ¢ast
programu se natdhne =z diskety. Pokud se vadm nepodatri se na
))Erstellen(( dostat, stisknéte 3Sipku vievo a dostanete se
zpét.
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Vstupni jednotka na obrazovce je rozdélena na étytri Cd4sti
(viz prilohu obr. 1). Ve trech prdzdnych oknech se vytvareii
talesa ve véech trech projekcich. Ctvrté okno obsahuje devét 3-
D soutadnicovych systémi. Pomoci té&chto symboli se mohou obrazy
transformovat, tedy geometricky ménit na obrazovce. To znamena,
2e objekty se mohou otddet kolem vdech tti os a ve viech trech
smérech posouvat, roztahovat, srazet a osvétlovat. Na hornim
okraji obrazovky je hlavidka, kterda dava ptehled o véech
pouzitelnych funkcich:

))Flache((. )})Rotation((, ))Form((, ))Makro((. ))Zeichen((,
))Loschen(( a })Exit((.

Tyto hlavni funkce nyni popiSieme.

1. )I)Flache(( — Plochy

Tato nabidka slouzi pro vatup jednotlivych ploch, které se
mohou spojovat do jednoho celkového obrazu. Vyvolat lze tuto a
vsechny dalsi funkce tak, Ze kurzorem najede na odpovidajici
funkci v hlaviéce a stisknete spous$ joysticku. To je v tomto
ptipadé slovo ))Flache(( v hornim levém rohu obrazovky. Tim se
dostanete na dalsi stranu obrazovky (viz priloha obr. 2). Stred
této obrazovky, ktery odpovida ose otdteni, je vyznacen
ktizkem. Abyste mohli konstruovat v méritku, je ptes obrazovku
polozen bodovy rastr s odstupem 10 bodu (pixel). Ne jprve
umistéte kurzor na prvni rohovy bod zvolené plochy. Spousti
tento bod upevndte. Vsechny dalsi rohové body pldnované plochy
se obdobné vyznaéi kursorem a nakonec pomoci spousté pfrevezmou
jako data plochy. Zakresleni okrajua plochy se provddi tzv.
metodou gumové pasky. Pritom zistane kurzor az do konce vstupu
spojen blikajici &arou s pot¢dteénim a koncovym bodem. Tato Cara
se nyni mu2e jako gumi&éka natahovat podle ptani ptres celou’
obrazovku a tak vytvotit libovolnou podobu plochy. Je ztrejmé,
2e Be u plochy jedna stdle o uzavieny polygon. Pri konstrukcich
ploch se doporutuje dat pozor na to, aby se 24dné Cary
nekFizovaly a tak neuzaviely dalsi plochu. Uzaviené plochy by
byly pozdéji pti stinovani vysrafovany. Tim se dosdhnou
potrebné efekty.

Klavesou #sipka vlievo mizeme kresleni ploch uzaviit. Ale
predtim mad uZzivatel k dispozici jestd dalsi vykonné prikazy:

(CLR) Maze celou stranu obrazovky pro novy vstup.
(8ipka vlevo) Opusti })}Flache (( médus, pokud byly
zafixovany méné nez t#i rohové body plochy.
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(L) Maze poslednd definovany rohovy bod.

(C) Vytvari pomocny &drkovany kruh, aby se lépe
kreslilo =zaobleni (obr. 2). Stiskem spousts
se Btanovi stred kruhu a bod kruznice.
Opétnym stiskem (C) je kruh vymazdn.

Uzavieme-1i nyni vstup do }))Flache(( pomoci (#ipka vlevo),
dostaneme se zp8t do 3D-pohledu (obr.1}. Abyste si mohli
prohlédnout polohu a pozici plochy, uk&zi se nyni nakreslené
¢ary ve vsech trech pohledech a poditaé &ekd na to., jaké si
zvolite dalsi opracovaAni (obr.3). V okné& vpravo nahote vidite
pohled zptedu, pod nim pohled shora a v okné& vlevo nahore
pohled =ze strany. Pomoci deviti symbolu se nyni maze plocha
pfivést do 2adouci polohy. K tomu se zvoli joystickem jeden =z
grafickych symboll a stiskne se spoust. Na obr.4 je znazornéna
poloha tri projekci veéetné osového kirizZe.Tam je zobrazena osa X
ve ¢tvrtiné 1. Usporadani dalsich os je analogicky ¢itelné =z
¢tvrtin 3 a 2. Kurzorem zvoleny symbol z&ernd a osy budou
vyznaceny inverznd. Stupen pretvoreni se nynl zada joystickem:

1. Otac¢eni (tri symboly v prvni rads):
~ Jjoystick nahoru: ototeni o 15 stupnt ve sméru &ipky
- doprava: ototeni ¢ 1,5 stupné ve sméru 3ipky
— dold: otofeni o 15 stupnu proti sméru &Sipky
- doleva: oto¢eni o 1,5 stupné
2. Posun (tf¥i symboly ve druhé tradé):
— Joystick nahoru: posun o 20 jednotek ve sméru &ipky
— doprava: posun o .2 jJednotky ve sméru &ipky
— dold: posun o 20 jednotek prot: sméru sipky
— doleva: posun o 2 jednotky proti sméru Sipky
3} Roztazeni/Smriténl (t¥i symboly ve spodni radé)
— Jjoystick nahoru: roztaZeni o faktor 1,2
- doprava: roztazeni o faktor 1,02
- dolt: smrsténi o faktor 1,2
- doleva: smraténi o faktor 1,02

Symboly mohou byt zvoleny také pomoci klaves (1) az (9).
Odpovidaiji usporadani souradnicového kiize:

-
N

3
4 5 6
7 8 9
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111POZOR u systému GIGA-CAD+ plati 12 vyse uvedenych symbolu.
Pro majitele systému GIGA-CAD plati pouze prvni t#i v kazdé
radé symboll (viz obr.1l}.

Stisknete—1i jednu 2z té&chto klaves, zaddte ¢islo, které
uréi uhel otoéeni, posuv, roztazeni, smraténi. Dejte pozor na
to, %e rozsah soufadnic se pohybuje mezi -3276.8 a +3276,7, a
tak =zvétseni ptresahujici rozsah miZe vést ke zborceni. Ale ptri
opatrném zachazeni nemusite hledét na tyto hranice. nebot na
obrazovce je mozny rozsah jen od -160 do + 160. Obecné presto
mize téleso presahovat ptes obrazovku. Ptesahujici ¢dry nebudou
zobrazeny av&ak =zlstanou se svymi goutadnicemi uchovany Vv
paméti nezménény. Pri posuvu si budte védomi, 2e k nému Jjsou
tyté2z jednotky jako rastr bodu 2-D vstupu. Posun o 10 odpovida
tedy vzddlenosti dvou bodu rastru. Na &tvrtinové obrazovce bude
plocha posunuta jen o pét bodu obrazovky. Ddle je moznost
zobrazit plochu zrcadlové zaddnim faktoru -1, coz je mnohokrat
uziteéné. Nejlépe, kdyz si zkusite véie sami, tak nejlépe
pozndte, jak opracovavand télesa reaguji.

Také zde muZete pouzit zvlastni prikazy:

(+) zdvojuje plochu a umoziuje umisté niduplikdtu

(*) spojuje duplikat s puvodni plochou (obr.5). Je to Jjedna
z nejvykonnéjsich a nejuziteénéisich funkci enormni
mnohostrannosti.

(L) maze osvétlenou plochu a vede ke kone¢nému 2zpétnému
skoku do menu vstupu.

(0) spojuje dohromady klavesy (7) az (9) do jedneé funkce a

rozsituje prip. smrituje celou plochu ve vaech trech
smérech o zadany faktor.
(sipka vlevo) upeviiuje plochu v jeji momentdlni poloze a
opousti nakonec ))Flache(( modus

U vdech téchto prikazid je .dulez2ité védét, 2e jsou
pouzitelné jen tehdy. kdyZ neni 2adny ze symbold invertovdn.
Chcete—1i napt. ihned po otoeni podle osy dvé pomoci joysticku
opustit tento modus, musite nejdfive uzavtit operaci spousti.
Budete~1i mit v uUmyslu pomoci této funkce sestavit téleso z
vice jednotlivych ploch, ddme vam malou radu k ulehéent této
prace. Nepokoulejte se plochy v prostoru komplikovang otdacet.
Naptiklad dum se d4& mnohem leh&eji zkonstruovat, kdyz pouZijete
jako =z&klad rovnou namisto obrdcenou plochu. Tak budete mit
stale prehled (obr. 1). Teprve, kdyz je dim hotovy. ototite ho
do pozadované polohy. Novym zvolenim nabidky ))Flache(( mizete
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tento modus opustit. steiné jako s (#ipka vlevo).
2. JI Rotation(( — Otacdent

Tato funkce slouzi k tvorbd rotaénich téles. Pritom se zada
pouze Cara, kterd pri otdceni vytvori rotadni téleso. Také zde
pouzivd uZivatel obrazovku s rastrem, na jejim2 spodnim okraji
8e nachdzi pridavné méritko (obr 6.). Toto mé#1itko odpovidd ose
otdc¢eni. Pri zaddvani rotujici &4ry, kterd nesmi byt uzavtena,
se postupuje stejnd jako u médu ))Flache((. Také zde Jsou k
dispozici funkce, které se vyvoldvaji tlaé¢itky (CLR/HOME),
(8ipka vlevo), (L) a (C). Je-1li vstup ukonéen, stisknéte
Jjednoduse (3ipka vlevo). Nasleduje otazka potitace., B8 kolika
facetami (dily polygonu) ma& byt téleso sestrojeno.

Priklad:

Chcete-1i zkonstruovat pyramidu s pétithelnikovym zdkladem,
nakreslite &ikmou ¢&4&ru, které krajni bod se musi dotykat osy.
Odpovézte nyni na otdzku ))Anzahl der Facetten?(( jednoduse
(5). Uzavtete-li nyni patriéné vatup. ukaZe se krdtce nato na
obrazovce pétiuhelnikovd pyramida. Dale se po¢ita¢ zeptd na
thel otdc¢eni. Odpovite 360 stupht a stisknete (RETURN) . Chcete-
li napt. polokuzel, zadate misto 360 stupiid jen 180. Pozadovana
velikost neni jestd rozhodujici a bude dalezita az pri
stinovdni. Na tomto miste jests neni Dbli2si wvysvatleni
dilezité. Nyni je nejlépe., jak navrhuje poéita¢, zapsat (0).

Nakonec se muZe jeatsd zapsat Makro-jméno, pod kterym bude
€ast télesa uvnitt pocitate zpracovdna. To mA tu prednost, 2e
rotaé¢ni teleso se miZe stdle znowvu vyvolat a natahnout do
pot¢itace.

Za nékolik sekund se objevi na obrazovce rota¢ni téleso ve
3-D prostoru (obr. 7) a mize se stejné jako jednotlivé plochy
analogicky opracovavat. S (+) zdvojit, s (L) smazat a s (0)
celé téleso rorsitovat nebo smratovat. Funkce (*) =zde sice
odpadne, ale misto ni je v tomto médu jind zvlastnost. Zmadkne-—
li se (Fl)., mi2e se spojit vice typt preformadtovani télesa.
Tato funkce je vyznaédena tmavémodrym rdmem. Provadi-1i se nyni
otdc¢eni., posunuti a roztazeni, zUstava poloha objektu
nezménéna, uvnitr prepoditadva po¢ita¢ nové soutadnice. avsak
nekresli téleso znovu na obrazovku. Stisknete~1i =znovu (F1),
stane se pfeformatovani viditelne a rdm dostane opét svou
svétlemodrou barvu. Polita-1i poc¢itaé¢. zmizi dvojity okraj
okolo symbolu, ktery se poté objevi pro dalsi zadani. Je-li
téleso umisténo do 2aAdané pozice a polohy, opustite médus s
(sipka vleve) nebo navolenim nabidky })Rotation(( v hlavié&ce.
Tim kon¢i zadani rotaénich téles.
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3. Y )Form( ( — Tvar

Tato nabidka vdm otevira moznost provadét prekladani télesa
nachazejiciho se na obrazovce (tedy nejen pravé osvétleného).
To se déje analogicky symboly a tlagitky (1) az (9) a (0). Take
zde se mohou ptetvarovani spojovat s (F1),
coz sebou prindsi u komplexnich tdles podstatné zvyseni
rychlosti.

Q. ) Y Makrxro ( (

Jednou vytvoreny geometricky obrazec, ktery smi byt
sestaven =z libovolného mnozstvi plosnych jednotek v ramci 421
moznéch ploch, muZe byt pojimenovan. Takovy obrazec se nazéva
))Makro((. Zadadnim jména se muZe Makro libovolné ¢tasto zobrazit
na obrazovce. Tim si muZe uzivatel vytvorit Makro-knihovnu 2
obrazct nebo téles, které bude pti konstrukci vicekrat
pouzivat. Specializuje-11 se naptiklad na bytovou architekturu,
je uziteé¢né si 2idli navrhnout jen jednou a potom ji mit stdle
k dispozici. UZivatelem jednou definovand knihovna zOstdva v
systému a Je K dispozici pro bezproblémové opétné vyvolani.
Enormé univerzdlni Makro-operace, které jsou v tomto programu k
dispozici, mohou byt postaveny na roveft profesionalnich CAD
programi. Jsou v3echny fizeny 2 jednoho menu, které se objevi
navolenim nabidky ))Makro((:

A. - Makro laden (Makro natahnout do potitate): Makra, drive
vytvorend a nahrand na disketu., se nechaji pomoci tohoto
ptikazu po =zadani jména souboru zavést do souc¢asného obrazu.
Existuje—1i v paméti Makro stejného jména, vyzve vas poéita¢ k
zapsani nového jména.

B. - Makro speichern (Makro ulo2it na disketu): Po vyvolani
tohoto bodu nabidky miuZzete Makra, kterd jste vytvorili a ktera
jsou v paméti pocitate, nahrat na disketu, abyste Jje mohli
pristé znovu natdhnout a pouzit. Pro nahrdni je treba =zadat
jméno Makra a souboru.

C. - Disketten kommando senden (Poslé&ni prikazu pro disk): 2Zde
mize uzivatel provadét operace s disketou. Chce-1i naptiklad
smazat Makro )})zidle(( na disketé, musi zadat ))S:MA.ZIDLE(( a
(RETURN). Pro pochopeni je zde tieba poznamenat, ze Makra jsou
na disketé oznadena }))MA.(( pred jménem, které se vBak ani pri
natazeni ani pri nahravani nezadava.
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D. - Makros auf Diskette (Prehled Maker na dimketd): Stisknutim
tlacitka (D) vypise poéitaé¢ jména vBech maker, kterd se
nalézaji na disketé.

E. - Makros im Speicher (Pfehled Maker v pamdti): Jména vBech
Maker, nalézajicich se v pamdti, jsou vypsadna na obrazovce, =za
predpokladu, 2e existuji.

F. - Makro erstellen (Vytvoteni Makra): Pracuijete-1i pravé na
objektu a dospéjete k rozhodnuti, Ze potfebujete Makro, které
jesté neni sestrojenc, zvolite tento bod. Po z4dpisu jména se
obrazovka vymaze pro vytvoteni Makra. bez toho, 2Ze by dosavadni
vytvor byl =ztracen. Prikaz ))Makro(( je invertovdn a uzivatel
mize spole¢nd vytvorit 2ddany objekt pomoci funkci ))}Flache( (.
)}Rotation((, ))Form((, ))Zeichen((, ))Makro-laden(( a ))Makro
einfugen( (.

G. - Makro einfugen (Zavedeni Makra): Jste-1i v moédu ))Makro
erstellen((, miZete prdavé vytvorené Makro opét integrovat do
vaseho spole¢ného télesa, jakmile na otdzku ) }Makro-Name ? ( (
zaddte Jméno nového Makra. Zatimco se objevi dosavadni vytvor
na obrazovce. blikd nové Makro a miuze se zavést stejné jako
rota¢ni téleso pouzitim stejnych ptidavnych funkci jako (+),
(LY, (F1) a (8ipka vlevo).

Mizete vBak také vyvolat a znovu pouzivat Makra, ktera
existuji v pamdti, zaddnim jejich jména. Zde vsak musi byt pro
duplikdt zaddno nové jméno, aby Makra nadale byla rozlisitelna.

H. - Alles Erstellte als Makro (VBechny vytvory jako Makro):
Chcete-1i v budoucnu zachazet Be spoleénymi obrazy
nachazejicimi se v paméti jako s Makrem, musite =zvolit tento
bod a =zadat pro toto Makro jméno. Nato bude cely obsah paméti
neodvolatelnd preménén na Makro.

Také nabidku ))Makro(( miZete opét opustit 8 (8ipka vlievo).
S. J)2eichen(( — Rysovani 3—D

Tento bod nabidky umoZfiuje uzivateli kreslit a konstruovat
ptimo v trojrozmérném pohledu! Také zde uleh¢uje bodovy rastr
ptesnou prdci (obr. 8). Nyni se objevi ve vBech 3 grafickych
oknech kurzor ve tvaru kfizku. Ve &tvrtiné obrazovky vpravo
nahote mizete pohybovat kurzorem nahoru a dolu, date-1li
joystick dopfedu a zpét. Na druhych dilech obrazovky se



pohybuje kurzorem obdobnd, av#ak jen jednoprostorové. Druhého
rozméru dosdhnete, kdyZ k tomu zmad¢knete spoust joysticku. Tim
mizete také pohybovat nitkovym ktiZem “v hloubce” doptedu a
zpét. Jinak se v médu ))Zechnen(( postupuje analogicky jako Vv
médu ) )Flache((. Hlavni rozdil je v tom, Z2e zde plochy nemuse ji
byt integrovdny do objektu v trojrozmérném pohledu, nebot jsou
automaticky na spravném misté. Pro vas jediny dile2ity rozdil
je v tom, 2e koncovy bod se fixuje pomoci (8ipka nahoru),
protoze spoust joysticku jiz mad jinou funkci. K dispozici jsou
ndsledujici piikazy:

(CLR) - maze pravé ted zpracovavané plochy a
nastavuje opét vychozi pozici

(L) - maze poslednd fixovany bod 8 k nému pattici
¢arou

(+) - fixuje nakonec celou plochu a umozfiuie vstup
dalai plochy v trojrozmérném pohledu

(C)y - slouzi k zavedeni pomocného ¢arkovaného kruhu

(8ipka vlevo)- fixuje plochu, ktera ma& vic nez dva rohové
body a opousti ))Zeichnen(( médus

(8ipka nahoru)-—- fixuje rohovy bod na momentdlni pozici
kurzoru

(F) - vede ke skoku z médu })Zeichnen(( do médu

}))Flache((. Plocha je nyni rozpusténa z 3-D
pohledu a blikd, aby mohla byt nové umisténa
a zavedena.

Tato funkce se vyuzivd ponejvic tehdy, chcete-li vlozit
plochy, jejichz poloha nebo tvar jsou velmi komplikované.
Tladitko (B8ipka vievo) vede ke skoku do hlavniho menu vstupu.

[N d)IlYLoschen(( — Korektury

Jednou 2z nejdalezitédjdich vlastnost! u CAD-programi je
jejich schopnost korigovat chybné vsetupy a nové ménit
jednotlivé &asti objektu a jejich polohu. Nebot dtrive <¢&i
pozdéji chce kazdy uzivatel dodatetnd je&std néco vylepfiit nebo
pozménit, co2Z bohu2el zistdvd pro mnohé programy pouze prdnim,
takze ndroéné konstrukce se musi znovu zadavat. Jiné je to u
GIGA-CADu: uzivateli je nabidnut obsdhly katalog vSiech moZnych
manipulaci.

K tomu je. treba pouze zvolit bod nabidky ))Loschen(( Vv
hlaviéce a dostanete prehlednou nabidku pro vybér =zdkladnich
popminek.
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A. - Flachen durchblattern - Prohleddvani ploch: Zapne se opét
grafickd obrazovka se ttemi projekcemi a jedna z ploch =zaéne
blikat. Pomoci tla¢itek (+) a (-) mizete cyklicky listovat
doptedu a dozadu, to znamend, Ze po posledni plose se opét
zobrazi prvni. Stisknete-li nyni napf. (+), zadne blikat dalsi
plocha v odpovidajicim potadi. "Ptisti" plocha je tedy stale
plocha, ktera byla zkonstruovdna po stdvajici plose.
Nalistujete-1i kone&né 24danou plochu, kteria je urédena ke
zméné, miZete vyvolat pomoci tlat¢itek nasledujici funkce:

(L) — maze Dblikajici plochu v paméti a ukazuje
vytvor nové bez smazené plochy. Nyni blika
dalsi plocha k daldimu zpracovani

(V) -méni predpis pro spojeni plochy. Pro to jsou
pripustnd pouze ¢isla (0) a2 (2); podrobnosti
budou popsany dale

(Sipka vlievo) —opousti médus ))Loschen((

(8ipka nahoru) -vede ke skoku do médu ))Flache((., takze
mizete plochu nové umistit

Také 2z2de mizete tla¢itkem (F1) prikazy spojovat, takze se
podstatné zkr4ati pottebny ¢&as. Nevyhodou vB8ak je, 2e potom
zustanou smazané plochy ddle na obrazovce. Pri listovani se
tyto plochy ptirozené preskoti, nebot uvnit¥ jiz neexistuji.
Stisknete-1i jesté jednou (F1), ukdZe se vytvor na obrazovce
bez vymazanych ploch.

B. - Makros durchblattern — ProhleddvaAni maker: K vyloutent
))Makra(( potrebujete tento bod nabidky. Makra mUzete takeé zde
prohleddvat s (+) a (-), stejnd jako v popsané rutiné pro
plochy. Tla¢itko (F1) zde nemd ZAdny vyznam. VSsechny ostatni
funkce jsou stejné jako v bodé& ))Flachen durchblattern((.

C. - Bekanntes Makro loschen ~ Vymaz urfeného makra: Chcete-li
vymazat makro, jehoZz iméno zndte, vyvolejte tuto funkci a
zadejte jméno makra. Nato zadne makro blikat a mdZete ho, pokud
jste wi jisti, vymazat pomoci (L). Je-li vedle sebe pouze
nékolik maker, mAte moZnost vybrat spravny objekt s (+) a (-).
K dalsimu zpracovan! mate k dispozici stejneé prikazy jako v
poslednim bodu menu.

D. - Alles 1loschen - Vymaz wv#eho: Potvrdi-li uzivatel po
vyvolani tohoto bodu otdzku ))Sind sie sicher?(( s (J), bude
cely obsah paméti neodvolatelné vymazdn. Neexistuje jiZ moZnost
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stary objekt zrekonstruovat, ledaZe se pravé nahrdal na disketu.
Obrazovka se vymaZe pro novy vstup.

E. - Verbindungsvorschrift — Predpis pro spojovani: Aktualni
ptedpis je zakédovan do vBech ploch, které jsou zkonstruovany .
Abyste zménili stdvajici ptedpis, zvolite tento bod nabidky a
pritadite k této velikosti novou hodnotu (0 az 2). Ptredpis,
ktery Jje =zadan pro rotaéni télesa, mi na tuto hodnotu stejné
maly vliv jako zména ptedpisu pri prohleddvdni maker a ploch.
Chcete-1i naptiklad v budoucnu konstruovat vBechny Jjednotlivé
vytvorené plochy s ptredpisem pro spojovani (2), tak stisknete v
tomto menu tladitko (E) a poté zapiste (2). Potom prevezmou od
systému véechny dalsi jednotlive vytvotené plochy predpis pro
spojovani (2).

Tlaéitkem (B8ipka vlevo) s8e uzivatel dostane opét do
hlavniho menu grafiky.

7. YI)Exit (( — Vvychoa

8 funkci ))Exit(( se dostanete do menu, pomoci kterého
miZzete ddle té&leso opracovavat. K tomu vsak musite ne jprve
vlozit systémovou disketu a tlaéitkem poéitaéi toto potvrdit.
Samozteimé se jesté muzete vratit zpét do menu pted dalsim
natazenim programu =z diskety pomoci tladitka (3ipka vlevo).
Naléza-1i se v disketové jednotce misto systémové diskety jind
disketa, nebo je hldsena chyba disku, prerussi se prace
disketové jednotky a na obrazovce se objevi vstupni menu.

Etvrty rozméy — vwroba £33 1mt

Pravé jste se seznamili s &asti, které slouzi vylué¢néd ke
generovani téles. Nyni budeme pouzivat mnohé funkce
zpracovatelske jednotky. Vedle moZnosti predstavovat vytvotené
obrazy ve vice velikostech, madme jako pridavek moznost vytvorit
jestés jeden rezim zvany Filmy. Tim postoupime do tajemstvim
optedeného &tvrtého prostoru a mame tu opét celou tadu moznosti
ptetvatet télesa v zdvislosti na case, a tak docilit
nedostizného plastického efektu. Timto zpisobem mate poprveé
moznost vykouzlit na obrazovce jako kouzelmou rukou pohyblivou
tzv. Hidden-Line grafiku, bez toho, 2e byste ob&tovali byt i
minutu ¢asu, madte-li jednou obraz vytvoten.Také v této casti se
vam objasni nejpodstatneé idi vlastnosti “"GIGA-CAD"
prostfednictvim mnozstvi systémovych prikazua. Pravé tak jako u
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vetupni jednotky je i zde dosazeno optimdlniho uzivatelského
pohodli. Tato ¢&ast programu je uZivateli k dispozici ihned po
natazeni.

Existuje jeden rozdil oproti vstupnimu systému: objekty
nejsou =zobrazeny ve viech tfech projekcich (obr. 9). Nyni je
vidét jen konstrukce pohledu (obr. 10). Obrazovka jiZz neni
rozdélena na ¢&tyri grafickd okna, ale objekt je =zobrazen
dvakrdt tak velky a sice tak, 2e je pro zobrazeni k dispozici
celd obrazovka. Vyvolani uréitého prikazu se déje stejnym
zpusobem pomoci hlaviéky, kter4 vaak obsahuje jiné prikazy.
Vidime funkce ))Erstellen((. ))JForm((., ))Disk((. ))Zoom((,
))Darstellen((, ))Zusatze(( a ))Modi((.

1. J)I)Exrstellen

Touto funkci se dostanete do vstupni jednotky. Tato se
natdhne do poc¢itace z diskety.

2. JIYFoxrm( (

Tato funkce odpovid4 presné kazdé podrobnosti stejnojmenné
funkce ve vstupni jednotce. Zde se ale objevi grafickd okna se
symboly teprve po vyvolani tohoto bodu nabidky (obr. 11).

3. )I)DimXk C (

Po této volbé se objevi dalsi nabidka, ktera dovoluije
uzivateli provadét diskové operace. Na vybér jsou tyto
moZnosti:

A. Objekt laden: Timto bodem je mozné nahrdt do poéitate na
disketé ulozenad télesa. K tomu je tteba =zapsat jen jméno
souboru (prirozen& bez )OB. (). Deite pozor na to. zZe prepisete
objekt, ktery se momentalné nachazi v paméti a tim jiZz nebude k
dispozici. Proto byste 8i méli tento objekt nejprve uloZit na
disketu.

B. Objekt speichern: Tato funkce uklada celou konstrukci, ktera
8e naléz4d v systému, spolu se viemi makry na disketu.

C. Diskettenkommando senden: Také v tomto bodé neni 2adny
rozdil oproti steinojmennému prikazu v Makro menu.
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D.Directory anzeigen : Stlaéte klavesu (D), abyste vypsali
directory na obrazovku. Stisknutim kteréhokoliv tlacitka se
dostanete zpét do diskového menu.

E. OGrafik laden: Grafiku, kter4d je na disketdé zapsana 8 JPL. (
pred jménem, mi2ete natahnout k prohlédnuti, samoztejmé bez
JPL.(. Dostanete se do zvlastniho médu, ktery se vyznatuje
svetlesedym rdmem. Nasledujicim kladvesdm je prifazen vyznam:

(1) - ptepina na obrazovku 1.

(2) — zapind obrazovku 2, na které se nachdzi
natazend grafika.

(M) - prepind mezi zobrazenim Multicolor a vysoce
rozlisitelnou grafikou.

(F1), (F7) — méni barvu tuzky ptripadnéd pozadi, pricemz
prubéh je cyklicky

(F2), (F8) -~ zapind znovu puvodni barvy télesa a pozadi

(F3)., (F5)

(F4), (F6) — alouzi ke zméné druhé a treti Multicolor
barvy. Pritom listuji shiftované klavesy zpét

(R) — oramovavA grafiku tenkym réamem.

(S) - umozhuje grafiku ulozit. Zde se zapise
jméno souboru.

(sipka vlevo) - vede ke zpétnému skoku z tohoto médu.

pti¢emz ram zméni barvu na svétle modrou.

F. Grafik speichern: Po vyvolani tohoto bodu nabidky se maZe
grafika ulozit. K tomu se musi zadat ¢islo grafické obrazovky a
jméno souboru.

<%, ) )Y Zoom( (

Jeliko2z neni rozliZeni C 64 dostateéné. je Casto ttreba, aby
uzivatel si mohl prohlédnout detaily zblizka. Toto prani mu
splni nasledujici prikazy:

A. Zoomen des Objekts: Tato funkce umozfiuje vybrat a zvétsit
libovolny vytez grafiky. Pritom se postupuje ndsledovné:

Najedte kurzorem na levy horni roh vytezu, ktery chcete
zhotovit a upevnéte ho spousti. Pohybujete-1i kurzorem nyni na
jiné misto. tdhne =za sebou blikajici ram. Timto uzivatel
definuje okno do grafiky, které potom bude zvétdseno. Dejte
pozor na to, 2e r4m se nedd deformovat. Obsah postrannich ¢ar
zustdava stale stejny. Vede-1i se kurzor kousek dolu, pohybuje
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se automaticky trochu doprava a naopak. Tim se jisti, aby
objekty neztratily svij tvar a nerozpadly se.

Abychom ukoné¢ili =zadani vyrezu, pohybujeme kurzorem na
pravy dolni rohovy bod vytezu a opét stiskneme spoust.
Definovali-1i jsme timto zpisobem vytez, skont¢i blikadni ramu.
Po kratké dob8 ¢cekdni se nyni objevi =zvét#eny vyrez na
obrazovce. "Zoom" Be nechd libovolné opakovat.

Jestlize jste zafixovali prvni rohovy bod vyrezu a chtéli
byste ho poté umistit jinam, stisknéte pouze (L). Klavesou
(8ipka vlevo) miZete médus "Zoom" opustit.

B. Originalgrosse: Prehnali-li jste to se zvatSenim, miZete
pomoci této nabidky opét nastavit pavodni velikost.

C. Optimaler Ausschnitt: Objekt se zobrazi automaticky na
obrazovce optim&lné, tak2e zaplni celou obrazovku. Toto optimum
zpotitd po¢ita¢ a ozna¢i obraz rémem (obr. 12). Krdtce poté se
objevi na obrazovce vypolitand novd grafika (obr. 13). Také
nyni miZete zménu provést se "Zoom" anebo Be wvratit do
origindlni velikosti., jak je popsano pod body A. a B.

D. Betrachten der Grafik: Pomoci této funkce se miZe prohlizet
grafika bud na prvni nebo také na druhé obrazovce. Tam se
nachazime opét v dtive popsaném médu “"Grafik laden".

E. Zentrieren: Tento ptikaz posune objekt tak, 2e 8se nachazi
pfesné uprostted obrazovky. Pritom objekt dostane origindlni
velikost a 2zvétBené vytezy zmizi. Doporuduje se ptred tvorbou
filmu objekt centrovat, nebot jinak hrozi nebezpeli, %2e se =z
obrazovky vyto¢i a neni tudiz jiz viditelny.

Kldvesou (8ipka vlevo) se vrdtime do hlavniho menu.

S. ))Darstellen ( (

Toto menu slouzi k propoétu grafiky, pricem2 hlaviéka
zGstdvda vymazana. To vam dava mozZnost vytvorit grafiku
odpovidajici vasi potrebé a otekdvani. Zapnete-li béhem této
nabidky Hidden-Line-Modus, natdhne se dals&i rutina vyvinuta pro
GIGA-CAD =z diskety. To probih& obvyklym zpisobem. B&hem toho se
zabarvi r&m svétle 3edé. Neznepokojuijte se pritom, kdyz se
rozbéhne disketovd jednotka piti prtepotitavani Hidden-Line
Grafiky, nebot si poé¢itaé¢ zaznamendvd néktera systémova data na
disketu. Z tohoto divodu musite nechat disketu v Jednotce.
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Pouze meziulozenim aktudlnich dat md potitaé k dispozici
dostatek mista v paméti, aby mohl provést vSechny operace
optimdlné a tak dosahl co moznd nejvétsi rychlosti. Vsechny
poditadem Pizené disketové operace jgou jistény odpovidaiicimi
chybovymi hlasenimi. Pokud se systémova data ztrati, neni Kk
dispozici ani 24adné objekt. VBechny dalsi propotty musi byt =z
tohoto duvodu po¢itacem prerusSeny a program se vrati k ptistimu
menu. Je-l1i grafika timto zpusobem ptepo¢itana, natdhne se opét
zpadtky zpracovatelska jednotka. Také zde se uzivatel nachazi
opét ve vy3e popsaném médu, ve kterém mize pfrepinat mezi obéma
obrazovkami s (1) a (2), s (M) zapinat a vypinat Multicolor a
pomoci (S) ulozit grafiku. Funkéni tlacéitka opét slouzi k
manipulaci s barvami na obrazovce.

Pri zobrazeni bez Hidden-Line je to podobné. Pouze se
nezapisujl 2adné hodnoty na disketu a také se nenatahuje 24dny
dalsi dil programu z diskety.

s . ) Zusmsat=z=e (( — Zviastni funkce

Co se zdd sotva mo2né, je realizovano v tomto bodu
programu. Hranici grafického rozliseni C 64 je mozno preskotit
a vytvatet obrazy s rozlisenim 1000*640 bodu. Také schopnost
poc¢itat filmy se 24 obrazy za sekundu je mo2zné. Potrebujete
pouze rozhodount se pro tento bod nabidky a jiz nestoji vasi
zdzraéné grafice (nehledé na ¢&as vypoétu) nic v cesté.

A. 4-fache Auflosung - Ctyf#ndsobné rozlideni: Zpoc¢itajl se
obrazy v libovolném zobrazeni a ptepoc¢itdvajl se do rozlisent
640*400 bodu. Toto prbihé uvnitr poéitate nasledujicim
zptisobem: nejprve musi byt zaddno jméno grafiky, které odpovida
jménu souboru na disketé. Nyni se nesmi disketa béhem procesu
prepotitavani meénit. Nato se ptepotitdavaji obrazy po dvojicich
soutasné. Tyto obsahuji, spojeny a zvétseny, horni polovinu
grafiky. Mezi obéma grafikami se ptepojuje sem a tam, aby mohl
uzivatel kontrolovat prabdh kresleni a prohlizet ho. Kdyz 3jsou
obé grafiky hotové, ulozi je potitac samostatné a opatti Je
oznatenim JHV.( pred a ¢islem grafiky za vliozenym Jjménem.
Nakonec nakresli spodni polovinu a stejné tak Jji uloz2i. Poté se
grafika zobrazi ve standardni velikosti a nachdzime ge opét v
hlavnim menu. Chcete—1i stinovou grafiku nebo grafiku v Hidden-
Line médu, musi poéitaé nejprve natdhnout odpovidajici ¢ast
programu. Jak se nyni promitne grafika na papir, je uvedeno Vv
nadvodu k rutiné Hardcopy.
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B. 10-fache Auflosung -Desetindsobné rozlideni: Tato nabidka
probihda stejné jako ptedchozi ptripad. Potitaé zde vBak musi
potitat spolecnéd pét "pasu" kazdy po dvou obrazech. Ptitom Jje
grafika =zobrazena na vysku, tedy otolena o 90 stupftd. Kromé
toho mA jméno prefix )JHZ.(. K tisku se opét pouzije zavedend
rutina Hardcopy.

C. Film erstellen - Vyroba filmu: Touto nabidkou se vyrabéii
filmy. 8 tim nejsou spojeny prakticky 24dné ¢asové pozadavky.
Musite pouze definovat par parametrd a v8e ostatni ma2ete
prenechat poc¢itaci. Nasl edovné budou popsany vdechny moZnosti,
které jsou k dispozici.

a. Drehung des Korpers ansaus — Otaceni télesa: Touto nabidkou
zadate otaéeni okolo jedné ze t¥i os. Pritom musite zadat, =zda

se mA otacet okolo osy X. Y nebo Z. Stisknete-li opét (A), bude
vase zaddni zase zruseno.

b. Drehung um den Korper an/aus — Ota¢eni kolem télesga: Takeé
okolo télesa se da otadcet. Jinymi slovy otdéi se zde zdrol
svétla s télesem, zatimco za a. je zdroj svétla na jednom misté
upevnén. Prvni dva body tohoto podmenu se navzajem rusi. To Je
stisknete—1i Kklavesu (B),. vypne se automaticky )otaceni
talesa(. Také zde se musi zadat odpovidajici osa.

c. Drehung der Lichtquelle an/aus — Ota¢eni =zdroje svétla:
Touto nabidkou se miZe otdcet zdrojem svétla okolo osy X, Y
nebo 2. Tato funkce nema 2adny rozdil proti bodim a. a b..
Mohou se s ni provadét denni simulace.

d. Verschieben des Fluchtpunktes - Posouvani pohyblivého bodu:
Casto se daji dosédhnout pozoruhodné efekty posouvanim
pohyblivého bodu. K tomu se musi zadat tri séitance, které
odpovidaji posunuti ve sméru X, Y a Z. Mnohé objekty puasobi
také plastictéji, kdyz se méni perspektiva.

e. Verschieben der Schnittebene — Posunuti roviny tezu: Tato
funkce vam dovoluje nahlédnout do vnittku vaseho objektu.
Ptednost proti fezu v normdlni grafice je zna¢nd. V pohyblivé
grafice se miZe téleso pomalu natezat. Tim vznikne realisticky
a plasticky vytisk. K tomu musite jen zadat soutradnice posuvu.
Vv mnoha pripadech se vsak také doporucuje prolozit objektem
pevnou rovinu tezu, kterda se béhem filmu neposouva.
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f. Kippen der Z-Achse — Pteklopeni osy Z2: S touto funkci to ma
zvlastni okolnost. Pri otd¢eni okolo osy Z pti a. a b. s8e
doporu¢uje naklonit osu ota¢eni trochu doptedu. K tomu m4 byt
téleso ponechano ve vodorovné poloze. Nakloni-li se téleso
jednoduse doptedu a nechd se otdcet okolo osy Z, je ho vidét
nucend po ¢ase ze spoda. VyzkouSejte si to jednoduse alespon
jednou: Preklopte osu touto funkci o 30 stupfhu doptedu a nechte
potom propo¢itat film!

q. Verandern der Grosse — Zmdna velikosti: Velikost je dalsi
parametr., ktery miZ2e uzivatel mé&nit. K tomu musi pouze zadat
faktor zvétseni.

h chu - Pr : Jestlize jste provedli vsechny
24douci manipulace, miZete touto funkci =zaéit propotet. Na
tomto misté uvadime., 2e se libovolné mnoho manipulaci da
spojovat. Pouze a. a b. nejsou sou¢asnd moZné. Tento bod menu
se jesté musi potvrdit tlacitkem (J). Nyni mize =zaéit prace
potitacte. Ale nejprve se jestd zad4d jméno filmu. Nez stisknete
(RETURN), musite vlozit disketu, na kterou ma& byt film ' nahran.
Dbejte pritom na to, aby na této disketé bylo dost mista.
Jediny film potrebuje 192 blokd, film ve dvoiitém médu 384
blokd. Kromd& toho musi byt jesté trochu mista vyhrazeno pro
systémova data. Ddle se musi pamatovat na to, 2e disketa musi
zustat v zapnuté diskové jednotce bdhem propoltu. Nejednd-1i se
o Drat-Model~Film, natahuje se ze systémové diskety pred
zaddnim Jména souboru jesté dalai &4&st programu. Vsechny
soubory ndlez2ejici k filmu (24) jsou oznateny )JFI.( pred a
¢islem =za jménem souboru. Sloupec na pravém okraji obrazovky
ukazuje, kolik filmu je hotovo. Pri poslednim obrazku filmu =se
zaplni tmavym obdélnikem. Prohlizet ge dd film pozdéji
separdtni rutinou ))Movie((.

i. Neue Parameter - Nové parametry: Touto funkci se nechaji
parametry opé&t smazat., aby se mohly =zadat ndsledovné nové
podminky pro film.

Kldvesou (8ipka vlevo) se mizZete vratit do menu
y)Zusatze( (.

D. Film erganzen - Doplnéni filmu: Pomoci této funkce mizZete
vytvaret jednotlivé obrdzky filmu. Neiprve se zde musi uvést u
jména souboru ¢islo obrdzku filmu. Tento bod nabidky neovlivni
24dnym zpusobem parametry pro kompletni film. Takto se daji
pridélat k filmu libovolné obrazky. Tak je naptiklad moZné
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vytvorit protichadné pohyby nebo vybuch télesa ve tvaru
pohyblivé grafiky. Kromé toho se tato funkce pouziva, kdyz se
zni#i jeden obrdzek filmu chybou na disketé.

E. Rahmen zeichen an/aus - Kresleni rdmu: Zvolite-1i tento bod
nabidky. oradmuje poc¢itac vechny grafiky ve specidlnich
velikostech tenkou ¢arou pred tim, neZ je ulo2i na disketu.

Jako obyéeiné muZete opustit i toto menu klavesou (8ipka
vlevo).

7 . ) )Y Modi (( — MSdAy

Nyni jiz vlastné byly popsadny podstatné funkce, abyste
mohli aktivné tvorit grafiku. AvBak tim je5té& nejsou moZ2nosti,
které v sobd program skryva, zdaleka vycerpany. GIGA-CAD vam
nabizi dalsi extra rozsiteni moZnosti. Tento bod nabidky nabizi
uzivateli bohaty katalog mo2Znosti manipulace pti grafickém
utvareni téles.

A. Fluchtpunktdarstellung an/aus - Vytvofeni pohyblivého bodu:
NAkresy pusobi 8 vytvorenim pohyblivého bodu daleko vic
prostorové. Tento bod nabidky umoZfuje perspektivni zobrazeni.
Ptitom jsou hloubka a vzddlenost objektu simulovdny, aby se
jinak rovnobdZné ¢&Ary stykaly v jednom bodé (Obr.14., 15).
Pohyblivy bod je kromé toho jest& volné definovatelny. Je treba
tudiz =zadat soutadnice pohyblivého bodu. Nejdulezitéjisi roli
ptitom hraje souradnice Y. nebot uddvd vzddlenost pohyblivého
bodu. Tady se doporutuje trochu experimentovat. Tak naleznete
nejrychleji, ktery bod je nejvhodnéisi pro vas objekt, nebot to
zdvisi od velikosti.

B. Zeichen der Schnittlinien an/aus — Kresleni ¢ar rezu: Rezete-
1i dvé nebo vice ploch, vznikaji hrany fezu. Tato nabidka
umozfiuje ozna¢it hrany tezu ¢arami. Program je koncipovdn tak,
2e tento faktor hraje roli pouze pti )Hidden-Line( grafice.
tedy ne pri stinovani. Rozdil mezi zapnutim kresleni ¢&ar frezu a
vyp~utim je zobrazen na obr.16 a 17.

C. Hidden-Line-Modus an/aus: Zpracovdvana grafika byla z duvodu
rychlosti doposud zobrazovana jako tzv. )Drdt-model(. Tim byly

kresleny na obrazovce také ¢ary, které by ve skuteénosti nebyly
viditelné (byly by ptekryty jinymi plochami). Zapne-1li se nyni
JHidden-Line( médus, budou tyto ¢&ary zakryty a =z grafiky
vymazany. Pritom je v&Sak doba vypolttu podstatné delsi.
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D. Schattienug-Modus an/aus — Médus stinovadni: Také vystinovana
grafika Jje s GIGA-CADem mo2Znad. Pfitom md program 64, ptipadné v
Multicolor rezimu 192 riznych stupfit #edi pomoci raznych vzoru
rastru. Pritom je téleso stinovdno tak, jako by bylo ozareno
sluncem. Pot¢et vypotetnich operaci je stejny jako pri )Hidden-
Line( grafice. Av3ak =zde jinak bilé plochy jsou vyplnény
souc¢asnym vzorem. Zde kone¢né& ptichdazi ke slovu tak ¢asto
zmifiovany predpis pro spojovani, ktery je zndzornén na obr.18.
Prvni zobrazend sklenka byla konstruovdana ptedpisem ))0((,
druhd s ))1(( a treti s ))2((. U kuzelu by byl vhodny ptedpis
))2((. U budov zvolte ale radéji ptredpis ))0((. Rotaéni télesa,
jako zobrazend sklenka, jsou ¢asto nejlepsdf s ))1((.

E. Lichtquellen-Koordinaten - Soutradnice zdroje svdtla: Poloha
svételného zdroje, ktery pti stinovani téleso osvétluje, je
volné definovatelna. Také v tomto pripadé se mohou =zadadvat
soufadnice jako u pohyblivého bodu.

F. Multicolor-Modus an/aus: Grafiku muZete =zobrazit také v
Multicolor médu, pritem2 potet stupni stinovaAni stoupne na 192.

G. Doppelmodus Hires und Multi an/aus — Dvojity méd Hires a
Multi: Mizete vytvorit na jedné obrazovce soudasné dvé grafiky
v Multicolor a Hires. B&hem poéitani zustdva Hires =zapnuta.
Veskeré dvojité médy jsou v grafice se 4- pripadné 10-nasobnym
rozlisenim ignorovany.

H. Hidden-Modus und Schattierung an/aus - Hidde-Line méd u
stinovdni: Timto bodem nabidky je umoZnéno tvorit grafiku
sou¢asné v Hidden-Line a stinovém médu kazdou na jedné z obou
oobrazovek. Pritom Jje moZno prepinat sem a tam mezi obéma
obrazovkami (obr.19, 20).

[

I. 8chnittebene an/aus - Roviny fezu: Chcete-1i vé&dét "co drzi
véc uvnitl pohromadé”, roztriznéte jednoduse t&leso pomoci této
funkce. Obecné se d& pri filmech posouvat rovina fezu jen
tehdy. Kkdyz jste predtim navolili tento bod nabidky. Pritom zde
zadana hodnota uddvd poc¢ateéni hodnotu posunu. Rovina fezu je
stale paralelni k roviné projekce (obrazovka), avdak proménliva
v hloubce. Chcete-li nyni provést fez na objektu velmi daleko
vpredu, musite =zadat hodnotu zdpornou, pro tez za polovinou
objektu hodnotu kladnou. Trikem se necha jednoduse zjistit
hloubka tezné roviny. kterd m4 smysl. Jdéte do vstupni jednotky
do ))Zeichen(( médu. Zde mizete pfimo odedist na bodovém rastru
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na obrazovce odstup, pri¢emz musite vychdzet od stredu (kriz).
Odstup mezi dvéma body rastru odpovidd 10 jednotkam.

Klavesou (8ipka vlevo) mizZete vstup zobrazovaciho médu
uzaviit. Pusobit budou parametry teprve tehdy, a2z vyvolate
))Darstellen((. Perspektivni zobrazeni bude aktivovdno také u
))Form(( a ))Zoom((. Nékteré tyto ptikazy jsou navzajem
propojeny, takZe nemohou vzniknout nesmyslné kombinace. Zapne-
1i se napt. médus stinovani, zapne se soutasné Hidden-Line
Médus .

KdyZ se obrazy naucilily Dbéhat

Nyni jsme poznali vB8echny ptikazy a funkce, které ijsou Kk
dispozici pro tvorbu a opracovdni. Mnohé véci se snad =zdaji
trochu komplikovanéisi, ne2 vliastné jsou. Poznany proces
vyzaduje samozteimé trochu cviku, ktery se vBak velmi rychle
osvoji. Potom naleznete také kli¢ k neohrani¢enym mozZnostem,
které program nabizi. Mnohé véci, které se zdaji komplikované a
tim tazké, se mohou 8 GIGA-CADem prohlédnout. Na priklad
fanousci chemie mohou prostorové vytvotit modely molekul a
nechat 3je nakonec otdéet jako film. Vaichni ti, kteti chtéiji
zhotovit technické vykresy. si zde samoztejmé ptijdou na sBvé
(obr.21, 22. Obzvlast kutiloveé mohou ptedem graficky
konstruovat timto softvarém své projekty (obr.23). Kdo by si
chteél pristavét podkrovi, miZ2e prezkouset, zda by se tam
nehodil jesté stolek, &i zda by se tam lépe nehodila komoda.
Kdo to chce védét plesné, maZe poté jesté sviuj vytvor
roztiznout. Také vyuziti ve 8kole je dobré. Reklamni grafika se
realizuje zcela jednoduse a efektné. Kdo jedté hledd znacku pro
svij obchod, nemél by pfitom zapomenout na GIGA-CAD.

Tim jsou popsdny jen veSkeré uZitecné oblasti pouZiti.
NaAsledovné se nekladou vasi fantazii 24dné meze (obr.24, 25).
Pokud jste @oe v jakékoliv  ¢dsti programu zasmodrchali,
dostanete B8e obecnd pomoci kldvesy (8ipka vievo) opét z nouze,
aniz byste =ztratili data. Mnohokrat se vzddte <¢ekaci doby,
obzv1as8td u komplikovanych téles. Nemdli byste se pritom nechat
svést k domnénce, 2o mite podital vypnout. Dile bychom vés
chtéli upozornit, 2e potet ploch je omezen na 421 a polet
rohovych bodd na 1322. Jinymi slovy po¢ita¢ ptri prekroceni
téchto ¢isel ignoruje vsechny dalsi plochy. To se miZe
prakticky vyskytnout jen tehdy, kdyZz zadadte u rota¢nich téles
zcela premrsténé hodnoty pfri ))Anzahl der Facetten(( (poctet
dild polygonu). Je =zcela scestné po¢itat v redlném case
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stinované Hidden-Line filmy na potita¢i s 64 kByte RAM, jako C
64 a B-bitovym procesorem, jako 6510, ktery jesté ke véemu ma
takt 1 MHz. Tak jsme zvolili jediné mo2né resSeni. Zpocitd se za
sebou 24 jednotlivych obrazkuy filmu, které se ihned nahraji na
disketu (obr.26). To se déje v dosud popsaném hlavnim programu.
Predtim, ne2 5i miZzete film prohlédnout, je nutné provést
RESET nebo po¢ita¢ vypnout a opét zapnout. Potom musite
natdhnout ze systémové diskety odpovidajici program pomoci
))LOAD"CAD.MOVIE".8((. Kompletni film wvy2aduje 48 kByte a =z
toho duvodu nemiZe zustat bdhem poé¢itani v paméti.

Je~1i nyni film zpo¢itdn a kompletné zaznamendn na disketu,
nechd se s pomoci této specidlni rutiny prohliZet. Ta natadhne
celou sekvenci filmu a kopiruje velmi rychle jeden ¢&tvrtinovy
obraz za druhym do grafiky. ¢imz vznikne pohyb blizky
plynulému. Po spusténi programu se dotdhne &4dst ve strojovém
jazyku. Na =z4vér se na obrazovce objevi menu s nékolika
dulezitymi zdkladnimi operacemi.

A. Film laden - Natazeni filmu: Tato rutina slouzi k natazeni
filmu. Musite pouze zadat jméno filmu bez ))FI.(( a ¢&isla za
jménem. Pro kontrolu poé¢itad stdle ukazuje, ktery z 24 obrazku
filmu pravé natahuje.

B. Einzelnes Bild laden - NataZeni jednotlivého obrazku: Tato
funkce umoZfiuje uzivateli natdhnout libovolny obrazek filmu na
kterékoliv misto v paméti. Je prirozené nezbytné zapsat jméno
obrdzku véetnd ¢isla. Jinak by nebylo jasné, ktery obrazek
filmu md byt do paméti natazZen. Kromé toho se poditaé jesté
pt4. na Kkterou pozici ve filmu (1 a2z 24) m& byt obrdazek
natazen.

C. Diskettenkommando s8enden - Prikaz disketové jednotce: Tato
funkce je shodnd s jiZ popsanou funkci stejného jména.

D. Directory anzeigen - Obsah diskety: Také tento bod byl jiz
dfive popsan.

E. Ablauf - Prdbdh: Cyklicky nebo dozadu a doptedu. UZivatel ma
ve vztahu k sekvenci filmu dvé mozZnosti: cyklicky nebo doptedu/
dozadu. U filmd které ukazuji ¢isté otadeni, se doporutuje
cyklicky pruabéh. U v8ech filmd, u kterych (fiktivni) 25.
obrdzek neodpovida prvnimu, se doporuc¢uje zvolit Jinou
sekvenci. To je napt. u posunu roviny rezu. V mnoha ptipadech
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jsou obé varianty zcela puasobivé. V téchto ptipadech se
doporu¢uje obé moznosti otestovat.

F. Modus HiReas/Multicolor: Touto funkci se d4 prepinat mezi
zobrazenim Hires a Multicolor.

G. Farben andern -~ Zména barev: Tento bod nabidky umozfiuje
vybrat si barvy odpovidajicit vasemu vkusu. Jako tip
poznamendvdme, 2e se Vv médu Multicolor doporu¢uji barvy 6, 14,
0, 15, 15.

H. Film ansehen - Promit4ni filmu: V tomto bod& nabidky je
jaddro celé rutiny. Zde se nechd natazeny film prohlizet. Bdhem
prubéhu vam nabizime jesté nékteré mozZnosti tvorby. Rychlost
rotace je tizena joystickem. Pohne-1li se 8 joystickem doleva,
zpomali se promitdni filmu. Pohybem doprava se promitani
zrychli. Maximdlni rychlost je 24 obrazka za sekundu.

Vvikonna xutina Haxrdcopy

Nyni vyvstane u majitelu tiskarny otazka, jak mohou
vytisknout na papir vypoctenou grafiku. Pro Jjednoduchou
hardcopy m4 Jjisté kazdy svou vhodnou rutinu, av8ak jak
vytisknout grafiku s rozlisenim 1000*640 bodd? Tuto paniku
odstrani hardcopy rutina ))CAD.HARDCOPY((. nataZend do politade
a spustédnd. Kone¢néd mite k dispozici rutinu, kterd4 umi
vytisknout vic. nez jen obsah jediné grafické obrazovky v pouze
jedné velikosti na jediné tiskarnd. Program je koncipovan tak.
2e podporuje v8echny tiskarny, které ma ji ndsledujici
viastnosti:

— tiskdrna miZe tisknout svisle pod sebou 8-jehlovou
grafiku,
— tisk grafiky mdze byt proveden v Bit-Image modu.

Ale ani vlastnici jinych tiskdren nemusi véset hlavu! Danou
grafiku nahraji v tomto formAtu na disketu a nechaji si ji
vytisknout programem jako ))Hi-Eddi((. Ti, kteti vlastni MPS
801 nebo MPS 802 musi zadat jiné listingy. Kdo si preje vyssi
rozlideni nez 3207200 bodu., prijde si tu na své. ))GIGA-CAD
Hardcopy(( rutina to mad. Musite pouze program ‘“"napasovat” na
svou tiskdrnu a ji2Z se mohou zaddvat patfiénd data. S mddem
))dvoiitd hustota (doppelte Dichte) (( to mAa zvlastni pouZziti:
hlava tiskne osm rddek v dvojité hustots, pticem2 kazdy druhy
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tddek Jje vynechan. Nakonec tiskne na papir dosud vynechané
tadky, pri¢emz tisk je posunut dolu o pul bodu. Budeme se tim
zabyvat v jednotlivych bodech nabidky:

A. Grafik laden - Natazeni grafiky: Samoziejmé se mi2e grafika
vytisknout také ve standardni velikosti. K tomu je potreba
grafiku natdhnout. Také zde ge nezadavA ))PI.(( pred jménem,
kdyz se pocita¢ zeptd na jméno souboru. Chcete-1i tisknout jine
obrazky. které nebyly zhotoveny pomoci GIGA-CAD, musite na
disketé =zménit jméno souboru tak, aby mélo predrazeno ))PI.((.
To wudéldte pomoci piikazu ))Diskettenkommando senden((, bod
nabidky ))G((: ))R:PI:NAME=NAME((.

B. Hardcopy einfach - Jednoduch4& hardcopy: Grafika, ktera& byla
jako posledni nataZ2ena do poéitate, se timto bodem nabidky
posle na tiskdrnu (obr.27). Nedosdhne-1i pfritom pozadovdného
vysledku, musite si nejprve udélat jasno, zda prizpusobeni
tiskdrny bylo provedeno presné.

C. Hardcopy vierfach — Ctytndsobné hardcopy: Grafika je po sobé
natazena =z diskety a vedle sebe vytisténa (obr.28). Rozumi se
samo sebou. 2Ze se zadd jméno souboru a umisti se do diskové
jednotky odpovidajici disketa.

D. Hardcopy 10 fach - Hardcopy 10*: Tento bod odpovida
podstaté predeslému. Grafika je vsak otodena o 90 stupnd a
vytisténa v 10 nasobné velikosti (pét pa&sd vedle sebe vzdy s
paralelné dvéma obrazy (obr.29).

E. Einfache Dichte/Doppelte Dichte - Jednoducha/zdvojena
hustota: Prakticky vaechny hardcopy rutiny tisknou grafiku v
jednoduché hustoté. AvS8ak u v8tsiny tiskadren nastanou tézkosti
8 pravym okrajem papiru ptri tisku grafiky ve &tytr— piipadné 10-
ti ndsobném rozliseni. Toto slabé misto se d4 obejit tim., 2e
mame moznost vytisknout grafiku ve dvojndsobné hustotd. Také
jednoduchou grafiku miZeme vytisknout ve dvojindsobné hustoté.
Pritom je nutno si wuvédomit, 2e to lze provést pouze u
ndkterych tiskdren.

F. Druckeranpassung -~ Ptizpasobeni tiskarny: Tento bod nabidky
se vyvold pouze Jjednou, a sice tehdy, chcete-li ptrizpusobit
program vasi tiskdrné. Sdélena data jsou zapsdna na disketu a
jsou pti natazeni programu vzdy k dispozici. K prizpasobeni jiz
neni co dodat, nebot poc¢ita¢ podporuje =zaddni detailnimi
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otazkami. Jako sekvence se zaddvajl, vzdy ASCII kody tidicich
znakt. Nejprve se pot¢ita¢i musi sdélit pocet tidicich znaku.
Chcete—1i poslat na tiskadrnu napt. )ESC E(, musite postupovat
nasledovné:

Podet =znaki je dva., ridici znaky maji hodnotu ASCII )27( a
)69(. Rozumi se samo sebou, 2e pritom pouzivate manudl k vasi
tiskd&rnd. Tim, 2e mAte moznost zadat sekunddrni adresu, pod
kterou ma byt prikaz vyslan, funguje program také 8 nékterymi
vexotickymi” tiskarnami. V normdlnim pripadé se zde ma zadat
sekunddrni{ adresa pro linedrni kanal. Neni—-1i vysledek
uspokoijivy pokuste se ptepnout interfejs pomoci Dip—prepinace
na pruchod. U tiskaren Epson B interfejsem Data-Backer nebo
Wiesemann se musi zadat sekundarni adresa (1). Gorlitz
interfejs po2aduje misto toho sekundarni adresu (4). Pouzivate-
1i Star SG-10. nastavte odstup radka na n/144Inch. Tomu
odpovid4a sekvence: 27, 51, 1 pripadné u tiskdren Epson 27, 51,
1.5

G. Diskettenkommando senden - Ptikaz diskety: Tento bod
nepottebuje dalsi vysvétleni.

H. Directory anzeigen — Vypis directory: Odpovid4 directory -
rutiné.

I. Druckerkommando senden — Ptikaz tiskarny: Dalsi zvladstnosti,
ktera =zarucéuje vysokou flexibilitu, je moznost posilat
libovolné tiskové sekvence. Tim miZeme napriklad posadit
tabelator vice do prava, abychom vystfedili grafiku. Zapis
sekvence probiha obvyklym zpusobem.

J. Druckerparameter prufen - Zkoudka parametrd tisku: Touto
funkci se zobrazi aktudlni prizpusobovdni tiskdrné.

Hardcopy - rutina byla programovana zvlast, aby umo2nila
také tisk jiné grafiky bez toho, 2e by se musel natdhnout do
paméti hlavni program GIGA-CAD.
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Qbr .19 keidlu v zabrazenn sHdden Lined,

Obr .20 kZidlo (obr.B) je souddasnd na druhe
obrazour v vyst inopvano,

Obr .21 Také komplikované objekty jako urtnyg
ostrov se da)i vytvotit s GIGA-CAD.

(lbr.2? Srouby se mohou realizovat velms
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Obr.28 Stinoud gratika s raslidenim
100 K649 houd.



Obr.26 Kompletni weokvence filmo. Zatimco se
torus otdd s, e soudasnd fezan.



Obr.27 Rohovd lavice v jednoduché velikosti
(rozhifen 320x2@@ boda).

Obr.28 Rohovd lavice (obr.27) ve Ctynisobing
vehikosti (rozhéni 640%409 bodd),

Obr.z4 .iv . vytidténa grafika s rozlidenim
1002 %640 bodd, odpovidd velikost formatu
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bodnd,

Olbr 2% Cul8ar bomplibowand g ik jabn
Mlawer Bridge<d neqson pro GIGY CADE 248dny
problém.



