PSIGON SOFTWARE = 1= vu - 3pb

VI -3 je velmi eleganini-’ trirozmerny program. slouxzici k
tvorbe trirozmernych predmetu. Fomoci jednoduchych prikazu muze
uzivatel s temito predmety delat nejruznejsi prostorove ‘operace
(otacemni, posun, zvetseni, zmenseni...) jako i dalsi specialni
oparace (odstraneni neviditelnych hrans stinovani ruzne
dopadajicim svetlem, zmena barevneho ladeni). To vse probiha
dymamicky, ma televizmi obrazovce, v rnalezite perspektive.

ZAVEDENI 00 PAMETL, SFOUSTENI

Fo znamem LOAL “VU-3D" je uzivatel dotazan, =zda si preje
vytvorit rnovy model, nebo rmahrat data = jiz drive vytvoreneho

modelu. Fokud program pouzivate poprver, je .lepsi  =zvolit "i¢
(CRERTE) . -
CREATE
Fo zvoleni CREATE se .v horni casti obrazovky objevi

iriradkova hlavicka ve ktere jsou standartni povely pro ovladani
programu. Dolni radek obsanuje udaje o okamzite poloze kurzoru.
Vsechrny standartni povely se vyvelavaji stiskem jejich pocatec—
nino pismene. R

Fri modelovani pocitac postupre ' probira jednotlive rezy
rmapric predmetem. Kazdy takovy rez se nazyva Z-rovina. (Z-rovina
je rovnobezna s rovinou obrazovky). Ruzne rezy maji ruznou
hodriotu 2. Body kazde 2-roviny maji po ukonceni rezu '"spolecnhe"
souradnice X.Y, ktere se vztahuji na jakesi geometricke teriste
rexzu. .

Pred pouzitim programu by mel mit uzivatel alespon priblizrou
£ ~adstava o tvarech predmetu, kiery chce modelovat. Ja totiz
trepa umistit predmet tak, aby osa rnejvetsi symetrie predmetut
byla rovnobezna s osou Z.

Fovely pouzite v rezimu CREATE:

Opern, Close, Figure, Magnify, HReduce, Next 2Z, @Guit. kurzory
sSmeru.

QPEN (Q)

Terito povel umozruje nakreslit prvni Z-roviru. Napriklad
pokud criceme nakreslit rugbyovy mic, bude prvnim  rezem maly
pravidalny mnohouhelnik aproximujici kruznici nebo maly bod.

Fo stlacent "O" se zmeni nabidka povelu a uprostred obrazovky
se objevi nitkovy kriz — kurzor. Timto lze pohybovat editacnimi
sipkami. Fouzijeme-1i =zaroven CAPES SHIFT, pohyb se zpomali.

Kurzor umistete rna misto, kde chc-ete zacit s kreslenim. Fotom
stisknete "S" (Start). Nymi presunte kurzor na misto., kam chcete
vest primku. Tu npakreslite stisknutim tlacitka “L" (Line).
Furzor presunte do dalsiho mista, kam ma smerovai dalsi primka a
ariovil stiskrmate "L". Fosledni praimku, ktera cely rez usavre vy-—
tvorte stiskrutim "E" (End). V pripade, ze udelate v rezimu Open
chybis, muzete vzii posledni prikaz zpet pomoci  tlacitka "D
([lelete).

V jednom rezu je mozrio opakovanym pouzitim "0"  vytverit i
vice nez jeden predmet. |
FOZOR 111 Cary jednoho telesa, stejme jako teles sousednich

se nesmi protinat.

LIEN
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FIGURE (F)

Protoze dale popsanymi poveiy Magnify., Reduce a tlacitky preo
posun lze ovladat vzdy jeden obraz, je potreba tyto funkce na
jednotlive obrazy prepinat. Jako prepinac funauje tlacitko "“F".
Obraz na ktery je prave prepruto, se opticky zvyrazni.

MAGN1FY (M)

Nakresleny obrazec (resp. rez) muze byt =zvetsen stisknutim

* tlacitka “M".

REDUCE (R)

Timto povelem muzeme vytvoreny rez =mensit.

POSUN (editacni kurzorove sipky)

Pomoci editacnich sipek lze s razy lihovolrne pohybovat.

NEXT Z (N)

Pokud mate vsechny operace v jedne rovine vytvo}eny,
prasunete se na dalsi Z-rovinu stiskrnutim "N". Hodrmota prave
vyvolane roviny je ve spodni radce.

POZOR !!! Postup musite mit rozvrzen predem, protoze ve volbe

Z2-rdvin nelze "listovat" dozadu.

Na nove Z-rovine muzete pro usnadneni vychazet =z predesleho
rezu, na ktery se prenesate pomoci prepinace "F". Tento rez pak
muzete ruzne modifikovat pouzitim “M", "R", kurzorovych sipek.

Diry, nebo predmety s dirami lze nakreslit pomoci prikazu "0"
to je nakresleni jednoho obrazce uvnitr jineho v jedne rovine.
Dva nebo vice predmetu muzete nakreslit tesne vedle sebe tak. ze
tvori dojem celistveho predmetu.

CLOSE (C)

Pokud jiz mate kompletre namalovane teleso ve vsaech rovinach
Z, date to pocitaci na vedomi pouzitim tlacitka "C". 1 pak vsak
muzete pokracovat ve tvorbe jinych predmetu na dalsich rovinach.

RUIT (&)

Pouzitim "B" uzavrete vsechny predmety a vratite se do meru.

DISFLAY

Po vytvoreni predmetu rebo po nahrani jeho dat = pasku muzate
predmet zobrazit tremi zpuschy. Samozrejme., ze vzdy trojrozmerne
s pouzitim perspektivy.

1) Celkove schema — zobrazeni se vsemi hrarnami.

2) Zobrazeni bex neviditelnych hrar.

3) Vystinovane zobrazeni.

Predmet muzete pozorovat = likovolne v=dalenosti, wuhlu,
muzete se divat na povrch predmetu, stejre jako dovnitr.
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V modu DISFLAY si muzete =volit nejvyhodnejsi wvali- -5t zebra-
zeni, vzdalenost od predmetu i uhel pozorovanri.

FOR (F)

Zmacknutim tlacitka "r" muzete predmet libovolne vzdalit.
Soucasnym stisknutim CAFS SHIFT se predmet buda vzdalovat po
mansicn krocich.

NERR (N)

Tlacitkem "N" si muzete zobrazeny predmet libovolne priblizit
nebo se i podivat dowvnitr. :

POSUN (editacni kurzorove sipky)

tditacnich sipek se pouzivé k otaceni pradmetu. Upet =de
plati, ze CAPS SHIFT zmensi kroky otaceni.

MAGNIFY (M)

Zvetseni cele sceny bez zmeny perspektivy.

REDUCE (R)

Opak Magnify.

QUIT (@)

V tomto pripade ukoriceni modu DISPLAY a navrat do merut.

PICTURE

Fo nalezeni vhodrieho zorneho uhlu v rezimua [ISFLAY =ziskate
stisknutim “"P" moznost zobrazit teleso ve zbyvajicich dvou rezi-
meck zobrazeni. K tomu slouzi rnasledujici povely.

HITDEN LINE (H)

Timto povelem se vymazou "neviditelna hrany" predmetu. Tato
furkce si vyzaduje, zvlaste u kombinovanych teles, znhachy cas.

SHADE (S)

Tento prikar vyvola stinovani ploch, jako kdyby na teleso do-
padalo svetlo. Fo stiskruti “S" musite jeste =zadat, kam si
prejete umistit =droj svetla. Nejdrive zadate =da ma byt thahkote
{above "A"), uprostred (centre “C") nebo dole (kelow "B"), potom
jeste vlevo (laft "L"), uprostred (centre "C"') neko  vpraveo
(right "R"). Fote se jiz pocitac bude venovat stimovani telesa.

COLOUR (C) .

Frikazem "C" muzete =z=menit barevrne ladeni obrazovky. Na

otazky kladerie v zahlavi odpovidejte stiskem klaves © az /.
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KEEP (K)
Umoznuje nahrat ohsak obrazovky rna pasek pomoci furkce SCREENS.

r

PRINT (F)
Stlacenim "P" ziskate v pripade pripojena tiskarmy okamzitou
kopii obrazovky.

QUIT ()

V tomto modu lze pozmenit Jjiz nadefinovane teleso, Opakovanym
stiskem "M" se probiraji jednotlive Z-roviny. Pritom je mozne s
rezy manipulovat pomoci jiz znamych prikazu. Pokud se vsak nrova
predstava prilis odlisuje od stars, Je lepsi provest ABANDOM a
potom v rezima: CREATE vytvorit teleso znovu.

ABANDOM

Tato funkce umoznuje smazat datovy soubor a tim uvolnit pamet
pre novy.

SAVE

Tento znamy prikaz umozni nahrat datovy soubor vytvorensho
telesa na pasek.

- LOAD

Pred zavederiim datoveho souboru = pasku pomoci tohoto povelu
Je potreba prikazem ABANDOM vymazat stara data.



