Zakladni informace o programu trueSpace2

Program frueSpace2 americké firmy Caligari Corporation je modelovaci, vizualizaéni
a animacni program uréeny pro nejsirsi vrstvy uzivatelt a pracujici v operacnich systémech
Windows 3.1, Windows 95 a Windows NT na béznych pocitagich s operaéni paméti aspor 8
MB. Graficka karta musi byt nastavena na 256 barev a rozliSeni 800 x 600 bod.

Vyvoj programu zacal pfed deseti lety na poéitacich Amiga, nebot’ pocitate IBM PC
nebyly tehdy schopny vytvofit potfebné grafické prostfedi. Hlavni zasluhu na vzniku
programu ma prezident firmy Caligari Corporation pan Roman Ormandy, ktery pochazi z
Trnavy a do Spojenych statl emigroval se svoji manzelkou v roce 1982..

Program trueSpace mél svoji premiéru na vystavé COMDEX Spring 1994 v Atlanté
koncem kvetna 1994, kde vzbudil zaslouzenou pozornost. Prvni verze programu trueSpace
se zaCala u nas prodavat prostfednictvim firmy HiComp Systems s.r.o0. na podzim roku 1994.
Hlavni aplikaéni oblasti byly vizualizace importovanych 3D model(l vytvofenych v jinych
programech. Od dervence 1996 zacala distribuce nové verze programu pod nazvem
trueSpace2 \Vyrazna inovacni doplnéni programu umoznily jeho vyuZiti v dalSich aplikacnich
oblastech, kde se dosud uzivaly bézné 3D CAD programy. Pro snadné&jSi pouziti programu
trueSpace2 v oblasti tvorby architektonickych modelt byly vypracovana fada specialnich
pracovnich postupl a byly vytvofeny knihovny zakladnich architektonickych prvkad.

Program trueSpace?2 si muze kazdy zajemce zdarma vyzkouSet po dobu tficeti dnu
na volné Sifitelné demonstracni verzi, ktera ma nasledujici omezeni:

- nelze ukladat na disk samostatné objekty
- nelze ukladat na disk rastrové kopie obsahu pracovnich okne
- nelze ukladat na disk animace ve vice formatech a rozliSeni (pouze AVI 320 x 200)

Distribuci pIné ostré verze s eskym prostfedim zajiStuje firma HiComp Systems s.r.o., ve
svych pobockach:

Zlin, tfida T. Bati 299, budova SPUR, tel. 067/601 272, 601 267
Brno, Sumavska 33, tel. 04/412 352 13-15

Praha, U Liberiského pivovaru 10, tel. 02/683 82 34

Plzen, Manesova 85, tel. 019/27 14 79

Na vySe uvedenych telefonnich &islech ziskate i odpovédi na dotazy tykajici se prace
s demonstracni verzi programu frueSpace2. DalSi informace nebo odpovédi na dotazy
ziskate na nasi firemni WWW strance http://www.iqnet.cz a na stolc@iqnet.cz

PfestozZe je soucasti demonstracni verze Ceska napovéda a Cesky manual, méla fada
uzivatell problémy se spravnym ovladanim programu. Program trueSpace2 ma proti
ostatnim grafickym programim pracujicim v prostifedi Windows zcela odliSné uzivatelské
prostfedi, které bylo vytvofeno pravé pro usnadnéni prace uzZivatele s programem
trueSpace2. Pravé tato odliSnost proti standartnimu ovladani programa v prostfedi Windows
zpusobuje fadé uzivatell demonstracni i ostré verze potize. Proto jsme se rozhodli popsat
srozumitelnou formou zakladni postupy pfi seznamovani uzivatele s programem frueSpace?2
v nékolika tematicky uzavfenych &astech. Na konci kazdé ¢&asti jsou v nékolika bodech
shrnuty nejdulezitéjSi popisované véci. Jednotlivé ¢asti na sebe navazuji. Cely text by mél
slouzit novym uzivatelim programu frueSpace2 jako navod pro rychlé seznameni s
programem frueSpace?2 i jako pfehled zakladnich moznosti programu trueSpace?2.
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Zaciname s programem trueSpace2

Prvni spusténi programu bude asi pro vétSinu uzivatell zklamanim. Na displeji se na
chvili€ku objevi uvodni informaéni obrazek a po kratké dobé na displeji nebude skoro nic az
na fadu ikon na spodni strané displeje, pod kterou je klasické povelové menu se Ctyfmi
poloZkami. Pro ziskani zakladni pfedstavy o ¢&innosti programu a jeho ovladani proto
doporucujeme spustit Etyfi demonstraéni ukazky. Jedna se o specialni makra, ktera pfesné
opakuji zaznam vSech pohybl a akci s mysi. Tato makra nelze vytvofit béznou demonstracni
nebo ostrou verzi programu. Dal8i demonstraéni ukazky jsou na paté instalacni disketé v
adresafi TSD, kde je i popis instalace, pfi které dostanete i Cesky manual v souboru
TS2MAN1.DOC a ¢eskou napoveédu TRUESPAC.HLP.

Pracovni uZivatelské prostfedi je prakticky stejné jako u programu firmy Caligari pro
pocCitace Amiga, jak jiz bylo uvedeno v Uvodni ¢asti. Hlavni vyhodou je velka pracovni plocha
pro uzivatele, ktera se béhem prace s programem zaplfiuje grafickymi objekty, pomocnymi
fidicimi a stavovymi panely a dalSimi pomocnymi okny. AZ se naucite program pouzivat,
budete schopni za kratkou dobu po spusténi programu efektivné zaplnit pracovni plochu
displeje podle druhu Cinnosti. Nasledujici text by Vam mél umoznit se k tomu dostat co
nejdfive. Z demonstracnich ukazek jste jiz urcité néco pochytili a radi by jste si to vyzkouSeli,
presto je ale lep3i zacit systematicky od zaCatku.

Z&kladnim grafickym prvkem programu je objekt. Jedna se o tfirozmérny graficky
model kompaktniho pevného télesa definovany svym povrchem, ktery je vytvofen z ploSnych
na sebe navazujicich nepravidelnych polygont. V zakladnim pracovnim rezimu jsou objekty
zobrazeny jako dratové modely, kdy jsou useCkami zobrazeny spole¢né hrany navazujicich
polygonl. Jednotlivé objekty se mohou nahravat na disk jako soubory, k jejichz
osmimistnému jménu se automaticky pfifazuji znaky .COB urcujici format soboru (Caligari
Object). Po rozvinuti menu File (Soubor) a spusténi polozky Load Object (Nahrani objektu)
se na displeji objevi klasické okno Windows pro nahrani souboru. V adresafi TRUSPACE\
OBJECTS je nékolik demonstracnich objektd, které jsou vhodné pro Vase prvni kroky s
programem. Po vybéru a nahrani objektu se uprostfed displeje objevi dratovy model daného
objektu vykresleny bilou barvou. Jestlize zkusime nahrat dalSi objekt, objevi se dratovy
model nového objektu v bilé barvé a pfedchozi objekt zméni barvu na tmavé modrou. Kazdy
nahrany objekt se totiz stal aktivnim. Aktivni objekt je vzdy zobrazen bile a pouze s nim je
mozno provadét dalsi transformacni, editaéni a zobrazovaci operace. Urcité Vas napadne
otazka, jak se provadi vybér aktivniho objektu. Vybér se provadi dvéma zplsoby - pfimym
vybérem mysSi a podle jména. Pfimy vybér mysi se provede velice jednoduSe - posunete
kurzor na nékterou hranu nebo plochu pfislusného objektu a kratce stisknete neboli kliknete
levym tlaCitkem mysi. Pfimy vybér je vyhodny, jestlize na pracovni ploSe displeje jsou
zobrazeny vSechny objekty a neni jich pfili§ mnoho. AZ se stanete zku3enymi uzivateli
programu a budete pracovat s desitkami objektd, budete muset ob&as pouzit vybér objektu
podle jména. Se jmény objektl jsme se jiz setkali pfi jejich nahravani z disku. Jak ale provést
vybér aktivniho objektu podle jména v pracovni ploSe displeje? Nez se k tomu dostaneme,
musime si nejdfive otevfit informaéni panel aktivnhiho objektu. Sta&i posunout kurzor na
ikonu s obrazkem kurzorové Sipky a kliknout pravym tlaCitkem mysSi. V levém spodnim
rohu displeje se tésné nad Ffadkem s ikonami otevie panel se tfemi Fadkami a dalSimi
nékolika informacnimi poli. Jestlize provedeme pfimy vybér jiného objektu, zméni se vSechny
informace. K podrobnému popisu informaéniho panelu se vratime pozdéji, nebot nyni nas
bude zajimat pouze pole oznacené Name (Jméno). V tomto poli se objevuje tzv. systémové
jméno objektu, které se automaticky doplfiuje programem nebo které zadava uzivatel.
Systémové jméno objektu se pouziva pro oznaceni jednotlivych objektld ve scéné. Vedle
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objektu je scéna dalSim dullefitym pojmem. Jedna se o termin, na ktery tvlrci programu
pfisli asi pfi navstévé divadelnich pfedstavéni. Divak sleduje scénu, na které jsou jednotlivé
objekty - herci a dekorace. Také v programu trueSpace?2 tvofi scénu vSe, co uzivatel vidi na
pracovni ploSe displeje. Na rozdil od divadelniho pfedstaveni patfi do scény i objekty, které
nejsou pfimo vidét, ale jsou umistény mimo viditelnou ¢ast displeje. Nyni jiz tedy vime, jak
Zjistime systémové jméno jednotlivych objektd. Toto jméno muzeme dokonce béznym
zpusobem zmeénit. Staci najet kurzorem do pole se jménem, dvakrat stisknout levé tlacitko
mySi a napsat jméno nové. Porfad ale nevime, jak provést vybér aktivniho objektu podle
jména. K tomu pfece musi byt k dispozici v pracovni plode displeje néjaky seznam
systémovych jmen v8ech objektd dané scény. Tento seznam se nam objevi po kliknuti levym
tlaCitkem na ikonu Animation Project Windows (Projektové okno animace), ktera je prvni
vpravo ve skupiné ikon Animace. Okno s ozna¢enim Projektové okno animace je sice uréeno
pro editaci animaci jednotlivych objektd, ale po posunuti pravého okraje okna doleva
dostaneme skute¢né pouze seznam systémovych jmen objektd scény. Okno je mozno si
roztahnout i smérem dolll a posunout na jinou pozici, nebot se chova jako bézné okno
Windows. Systémové jméno aktivniho objektu je zobrazeno bile a je totoZné se jménem v
informacim panelu. Jestlize budete chtit provést vybér jiného aktivniho prvku, staéi na
pfislusné jméno posunout kurzor a kliknout levym tlaCitkem mysi. V souvislosti s vybérem
objektu je tfeba upozornit na jesté jeden zpuUsob vybéru aktivniho objektu - pfepinanim
pomoci smérovych klaves. Zkuste stisknout kldvesu oznagenou Sipkou doprava nebo doleva,
které jsou v bloku klaves mezi hlavni alfanumerickou &asti a numerickou ¢asti. Okamzité
dojde ke zméné aktivniho objektu na displeji i v seznamu.

Nyni jiz umime objekty nahravat z disku a provadét vybér aktivniho objektu. Jisté Vas
bude zajimat, jak objekty umistovat na jiné pozice a jak provést plastické barevné zobrazeni
jednotlivych objektd a celé scény. Vedle ikony s kurzorovou Sipkou jsou ftfi ikony pro
transformace aktivnich objektd - Object Move, Object Rotate a Object Scale (posun, otaceni
a zmény méfitek). Jisté jste si jiz vSimli, ze pfi posunu kurzoru na nékterou ikonu se na
textové fadce pod ikonami objevi jméno pfisludného povelu. Po kliknuti levym tlagitkem po
najeti kurzoru na nékterou ze tfi transformacnich ikon se zméni pozadi ikony na modrou
barvu, coz znamena, Ze nyni je vybrany transformacni povel aktivni az do vybéru dalSiho
povelu. K umistovani objektll ve scéné slouzi povel Posun objektu. K posunu aktivniho
objektu dojde pfi posunu my3i se stisknutym levym pfipadné pravym tlagitkem. Poloha
kurzoru pred stisknutim tlaCitka mySi neni pfili§ dalezita. Staci, aby kurzor byl v grafické
pracovni oblasti. Nyni jiz mizeme provést rozmisténi vSech nahranych objektd. Po kliknuti
levym tlacitkem mysSi na ikonu povelu Posun objektu je tfeba provést vybér aktivniho objektu
a po stisknuti a drzeni levého tlacitka se objekt zaéne posunovat podle pohybu mysi. Pfi
posunu jiného objektu staci provést jeho vybér a okamzité pokraCovat s posunem, nebot
povel Posun objektu je stale aktivni.

Kone¢nym vysledkem prace uzivatele je vzdy plasticky barevny obraz scény na
displeji nebo zaznamenany jako soubor na disku. Vedle plného zobrazeni scény je mozno
plasticky barevné zobrazit kazdy aktivni objekt. Slouzi k tomu druha ikona vpravo vedle
povelového menu, na nizZ je zobrazena mala barevna krychle. Po kliknuti levym tlaCitkem
mySi se zaCne aktivni objekt postupné zobrazovat barevné a plasticky. Jedna se o povel,
ktery slouzi pouze k pfechodnému pinému zobrazeni aktivniho objektu. Jestlize provedeme
vybér dalSiho objektu nebo na plvodni zobrazeny objekt budeme chtit aplikovat néktery z
transformacnich povell, plné zobrazeni objektu zmizi a zGstane plavodni dratovy model. K
plnému zobrazeni scény slouzi povel Render Scene (PIlné zobrazeni scény), pro ktery je
ur€ena ikona nad ikonou pro plné zobrazeni objektu. Spusténi povelu se provede tak, ze
nejdfive musite posunout kurzor na ikonu s povelem PIné zobrazeni objektu, stisknout a
drzet levé tlaCitko mySi. Nad ikonou se objevi dalSi dvé ikony. Pfi posunu kurzoru se stale
stisknutym levym tladitkem se na textové fadce pod ikonami postupné objevuji jména
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prisluSnych povell. Jestlize chcete povel provést, je nutno levé tlacitko mysSi uvolnit. V
pfipadé, Ze nechcete provést zadny povel ze sloupce ikon, je tfeba posunout kurzor mimo
sloupec ikon a tlacitky uvolnit. Po aktivaci povelu PIné zobrazeni scény se zacne postupné
odshora zobrazovat scéna barevné a plasticky. Jedna se opét o pfechodné zobrazeni, které
slouzi jako ukazka pfed zdznamem obrazku scény na disk. Proto se pfi vybéru jiného
aktivniho povelu nebo pfi nékterém z transformacnich poveltd zméni scéna do plvodniho
dratového modelu.

Pfedchozi text se snazil nazorné popsat zakladni pracovni €innosti kafdého uZivatele
prgramu trueSpace2 - nahrani objektu z knihovny objektd na disku do scény a umisténi
objektl do scény. Pfedpokladame, Ze popis byl dostate¢né nazorny a Ze jste si soucasné
vSechny popisované pracovni postupy zkous$eli na demonstraéni verzi programu frueSpace?2.
Nez budete pokracovat c&tenim dalsi casti, musite si dikladné nékolikrat zopakovat
popisované pracovni postupy a zapamatovat si k nim pfislusné zakladni pokyny shrnuté v
nékolika nasledujicich bodech:

1. Zakladni ¢innosti uZivatele programu trueSpace2 je nahravani objekti z disku a
jejich umistovani do scény

2. Objekt je v pracovnim prostredi znazornén dratovym modelem, ktery zobrazuje
hrany povrchovych polygoni

3. Transformacéni a editacni povely je mozno aplikovat vzdy na aktivni objekt

4. Kazda nahrany objekt z disku se automaticky stane aktivnim objektem

5. Aktivni objekt je zobrazen jako bily dratovy model, ostatni objekty jsou
tmavémodré

6. Vybér aktivniho objektui se provadi pfimym vybérem nebo podle systémového
Jjména objektu

7. PFimy vybér se provede posunem kurzoru na objekt a kliknutim levym tlaéitkem
mysi

8. Vybér podle systemového jména se provadi v Projektovém okné animace, které se
otevre po kliknuti na prislusnou ikonu ve skupiné ikon Animace

9. Po kliknuti pravym tla¢itkem mysSi na ikonu s obrazkem kurzoru se otevre
informacni panel aktivného objektu, v némz muzeme ménit systémové jméno
objektu

10. Transformace aktivniho objektu se provadi po aktivaci prislusnych poveld

posunem mysi a pri stisknutén levém nebo pravém tlacitku mysi.
11. PIné zobrazeni je mozZno aplikovat na aktivni objekt nebo na celou scénu

Zobrazeni trirozmérného prostoru

V predchozi €asti jste se naucili vytvaret scénu nahravanim objektt z disku. Objekty
byly na displeji zobrazeny jako dratové modely v urCitém perspektivnim pohledu. S objekty
jste monhli posunovat a po plném zobrazeni scény jste koneéné ziskali tfirozmérny obrazek,
coz Vas jisté potéSilo. Pfi posunovani objektl jste si jisté vSimli plynulého pohybu celého
dratového modelu aktivniho objektu. Tento plynuly posun vybranych grafickych prvkd umi
fada dvourozmérnych grafickych program( pracujicich s vektorovymi nebo rastrovymi
soubory. U programu frueSpace2 v8ak dochazi k plynulému posunu aktivniho objektu v
perspektivnim pohledu, takze se méni i velikost objektu. Jisté Vas bude zajimat, jak bude na
displeji probihat zména sméru pohledu na scénu. Kone¢né se tak dostanete k pracovnim
postupum, které jsou typické pro tfirozmérné grafické programy. Hlavni vyhodou téchto
programl je pravé zmeéna smeéru pohledu a perspektivy. Pro zmény sméru pohledu a
perspektivy slouzi v programu trueSpace2 tfi povely pro transformaci scény s ikonami
umisténymi uprostfed ikonové listy vedle povelového menu.
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Nez se dostaneme k podrobnéjSimu popisu téchto povell, doporucuji Vam spustit
program a nahrat libovolnou scénu z disku. Scény jsou dal$i pracovni diskové soubory
programu frueSpace2 oznacené znaky SCN za jménem souboru. Na disk si mulzete
zaznamenat scény vilastni. Po nahrani scény zkuste posunout mysi libovolnym smérem se
stisknutym levym tlaCitkem. Cela zobrazena scéna se zane posunovat podle pohybu mysi.
Pfi stisknutém pravém tlaCitku mysi se bude scéna posunovat nahoru a dolu. Pfi spusténi
programu se totiz automaticky spusti povel Eye Move (Posun pozorovatele), ktery zUstane
aktivni i po nahrani scény. V8imnéte si, Ze ikona povelu ma modré pozadi, coz uzZivateli
indikuje aktivni povel. Pfi stisknutém levém tlaCitku mySi se pozorovatel scény pohybuje v
roviné vodorovné se zakladni rovinou, ktera je znazornéna v perspektivnim pohledu
pomocnou &tvercovou siti. PFi stisknutém pravém tlacitku mysi se pozorovatel pohybuje
kolmo na zakladni rovunu. Aktivace povelu Posun pozorovatel po spusténi programu neni
nahodna, jedna se o zamér programator(i programu, nebot si uzivatel mize okamzité
posunout na tu ¢ast pracovniho prostoru nebo nahrané scény, ktera ho zajima.

Nyni se konecné dostanete k slibovanému otaceni celé scény. Staci kliknout na ikonu
Eye Rotate (Otaceni pozorovatele), ktera je hned vpravo vedle ikony Posun pozorovatele, a
pohybovat mysSi pfi stisknutém levém tlacitku. PFfi pohybech mysi doprava nebo doleva se
bude celd scéna otacet kolem svislé osy, coZ odpovida posunu pozorovatele po kruznici
rovnobézné se zakladni rovinou a jeho sméru pohledu do stfedu pracovniho prostoru, kterym
prochazi osa kruznice. Pfi pohybech mys$i dopfedu nebo dozadu se bude scény otacet kolem
vodorovné osy, coz odpovida posunu pozorovatele po kruznici kolmé na zakladni rovinu.
Otaceni vSech objektl scény je plynulé i kdyz se dratové modely jednotlivych objektl
neustale méni. Jestlize mate pracovni zkuSenosti s béznymi 3D CAD systémy, jisté Vas
plynulé otadeni scény bez prekreslovani displeje pfijemné prekvapi.

Posledni tfeti ikona ze skupin ikon pro transformaci scény je ur€ena pro zménu
velikosti scény beze zmény perspektivy. Po aktivaci povelu a pfi jeho zkouSeni zjistite, Ze
rozsah velikosti scény je omezen urc€itou minimalni a maximailni velikosti. To ale plati pouze u
zakladniho perspektivniho pohledu. Hned vlevo vedle ikony s povelem Posun pozorovatele
je ikona s obrazkem malého domec€ku a nad ni jsou dalsi tfi ikony s obrazky ortogonalnich
pohledd na domek. Neni tfeba vysvétlovat, Ze pomoci téchto Etyf ikon se mohou nastavovat i
pohledy zhora, zepfedu a zboku. U téchto dalSich pohledd je mozno provadét plynulou
zménu velikosti scény téméFf bez omezeni. PFi nastaveni pohledu zhora a pfi zvétSovani
plochy scény zjistite, ze pomocna Ctvercova sit’ v zakladni roviné jiz neni omezena jako v
zakladnim perspektivnim pohledu.

Pomoci vys$e popsanych transformacnich povell je mozno velice jednoduse nastavit
libovolné perpektivni zobrazeni urcité scény. Pozdéji se seznamite se specialnim objektem
simulujicim kameru, pomoci které si miizete nastavit detailni pohledy uvnitf slozitych scén.

Jestlize se pozorné podivate na spodni ikonovou listu, objevite vpravo vedle skupin
ikon pro transformaci scény dalsi ikonu s domeckem. Po kliknuti na ni se v levé Casti displeje
otevie pomocné okno s perspektivnim pohledem na scénu. Na spodni strané pomocného
okna jsou dvé skupiny ikon, kazda po tfech ikonach. Porovnanim se spodni ikonovou listou
displeje vedle povelového menu zjistite, ze se jedna o stejné ikony. Vlevo vedle ikon v
pomocném okné je oznaceni druhu pohledu. Po najeti kurzoru na oznaéeni okna je mozno
provést plynuly posun okna na jiné misto displeje tazenim celého okna pfi stisknutém levém
tlaCitku mysi. V pracovni ploSe dipleje si muzete otevfit tfi pomocna okna, které jsou funkéné
rovnocené hlavnimu pracovnimu oknu a liSi se od néj pouze velikosti. Veskeré transformace
a editace objektl provadéné v libovolném okné se okamzité zobrazi ve vSech oknech.



Pomocna okna se vétdinou vyuzivaji nastavena na pohled zhora nebo ze strany pro
zlepSeni orientace uzivatele, ktery pracuje se scénou zobrazenou perspektivné v hlavnim
hlavnim okné. Pomoci ikon s povely Posun pozorovatele a Zména velikosti je mozno v
pomocnych oknech rychle nastavit zobrazeni poZzadované €asti scény

Na zavér této Casti opét shrnuti dulezitych bodu:.

1. Po spusténi programu a nahrdni scény se automaticky spusti povel Posun
pozorovatele

2. Pro zmény zobrazeni scény slouZi tfi transformacni povely - Posun pozorovatele,
Otaceni pozorovatele a Zména velikosti

3. Transformace scény probihaji plynule bez opakovaného prekreslovani displeje

4. Pomoci povelu Posun pozorovatele a Zména velikosti se nastavuji perspektivni
pohledy na scénu v pomérné Sirokém rozsahu

5. Zakladni perspektivni pohled na scénu je moZno zménit na dalsi tfi ortogonalni
pohledy

6. Uzivatel si muze pro zlepseni orientace otevrit dalSi tfi pomocna okna

7. Pomocna okna Ize posunovat po pracovni plose displeje.

8. Pomocna okna jsou funkéné rovnocena s hlavnim oknem

9. Pri zaznamu scény na disk se zaznamena i konfigurace displeje, coz jest nastaveni
pozic pomocnych oken a zptlisobu zobrazeni scény ve vSech oknech.

Zaciname pracovat s barvami

V prvni Casti jste se naucili vytvaret scénu nahravanim objektt z disku a jednotlivé
objekty i celou scénu zobrazovat barevné plasticky. Nékteré objekty na sobé mély nékolik
rdznych barev. Pro vytvofeni scény podle Vasich pfedstav by bylo jisté zajimavé umét ménit i
barvy celych objektl nebo pouze nékterou z barev vicebarevnych objektu. Pro nastavovani a
zmény barev objektl scény slouzi nékolik povelud, které jsou soustfedény v prvni ikoné zleva
ve skupiné ikon Zobrazeni. Po spusténi programu trueSpace2 je na ikonové listé povel Paint
Face (Natfeni plochy). Nad ikonou tohoto povelu jsou dalSi Ctyfi ikony, v nich je zopakovana i
ikona povelu Natfeni plochy. Jestlize pouzijeme néktery z poveld, objevi se jeho ikona v
zakladni pozici na ikonové lidté, takZe pfisté je mozno povel rychle vybrat pfi jeho opakovani.

V levém hornim rohu ikony Natfeni plochy je zelena teCka a v pravém hornim rohu
teCka Cervena. Prvni teCka Ivelo nam indikuje dalSi varianty povelu. Po najeti kurzoru na
ikonu a trvaly stisk levého tlaCitka mysSi se objevi i ostatni ikony a je mozno provést vybér a
spusténi povelu na pozadované ikoné. Prava te¢ka vpravo nam indikuje otevieni stavového
nebo fidiciho panelu pro nastaveni dalSich parametr( pfislusného povelu. Jestlize kliknete
pravym tladitkem mySi s kurzorem na nékteré z prvniho sloupce skupiny ikon Zobrazeni,
otevie se nékolik panelt pro nastaveni barev a povrchovych vzorkd. Tyto panely se také
oteviou automaticky, jestlize je pfisluSny povel vyzaduje. Prakticky si to mUzete vyzkousSet u
ikony s povelem Informace o materialu, na které je zobrazeno zvétSovaci sklo. Nejdfive si
ale musite nahrat néjaky pokud mozno rliznobarevny objekt a plné ho zobrazit povelem Plné
zobrazeni objektu. Dale spustte povel Inspect (Informace o materialu). Kurzor okamzité
zméni svUj tvar a stane se z néj malé zvétSovaci sklo. Souasné se oteviou Ctyfi panely pro
nastaveni barvy a optickych vlastnosti. Jestlize posunete kurzor na libovolnou vybarvenou
plochu objektu a kliknete levym tlaCitkem mysi. okamzité dojde k nastaveni barvy a optickych
vlastnosti v pfislusnych panelech podle barvy objektu pod kurzorem.. Pfi dalS§im posunu
kurzoru na jinou plochu a kliknuti levym tladitkem mysSi se objevi nastaveni nové barvy.
Jestlize objekt neni aktivnim, dojde po kliknuti levym tlaitkem i k jeho vybéru. Pomoci
povelu Informace o materialu si tak mlzete zjistit barvy a optické vlastnosti vSech objektu
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scény, aniz musite provést plné zobrazeni objektd nebo scény. Takovy postup je vSak
zdlouhavy a urcité bude rychlejSi provést plné zobrazeni scény. Hlavni vyznam povelu
Informace o objektu se projevi ve spojitosti s povelem Paint over existing Material (Pretfeni
daného materialu), ktery se spousti ikonou s malifskym valeckem.

Jako pfiklad pouziti obou povelll zkusime zménit Cerveny matny ram tfikolky, ktera je
na disku pod jménem TRICYKLE.COB. Po nahrani objektu provedeme piné zobrazeni
povelem PIné zobrazeni objektu. Povelem Informace o materialu si zjistime barvu a optické
parametry ramu. Zakladni barva je indikovana kfizkem v panelu Material color (Barva
materialu). V dalSim panelu Materidl je nazorné vidét pfedbé&zné zobrazeni nastaveného
materialu. V panelu Shader/maps (Zobrazeni) se nastavuji dalsi kvalitativni vlastnosti
povrchu objektu, ke kterym se dostaneme pozdégji. Zatim nas bude zajimat Ctvrty panel
Shader attributes (Optické vlastnosti). V tomto panelu se nastavuji zakladni optické viastnosti
aplikované na zvolenou barvu. Jednotlivé parametry se nastavuji posuvnymi ovladaci mezi
minimalni a maximalni hodnotou. VS8echny parametry jsou nyni na minimalni hodnoté&.
Zkuste posunout v3echny ovladale kromé prvniho zprava smérem nahoru pfiblizné do
poloviny. Okamzité dojde ke zmé&nam v zobrazeni koule v panelu Materal. Po dokonc&eni
zmén spustte povel Pretfeni daného materialu. Kurzor se zméni na malifsky valecCek.
Posurite kurzor na libovolnou plochu ramu tfikolky s puvodni €ervenou barvou a kliknéte
levym tlaCitkem mysSi. Objekt zmizi a zacne se znovu barevné prekreslovat tak, Zze puvodni
matna Cervena barva ramu tfikolky se zménila na lesklou a ram je ¢astecné prahledny. Povel
Pretfeni daného materialu funguje tak, ze dojde ke zméné pouze té barvy objektu, na které
je nastaven kurzor pfi kliknuti levym tlaCitkem mySi. Nova barva i optické vlastnosti jiz musi
byt pfedem nastaveny.

Zakladni barva se nattavuje v panelu Barva materialu podobnym zplsobem jako u
ostatnich grafickych program(. Jestlize kliknete v oblasti vybéru barvy pravym tlacitkem
mysSi, otevie se nad panelem dalSi panel pro nastaveni zakladni barvy v jednotlivych
slozkach RGB. Ve vedlejsim panelu Material se okamzité zméni barva koule podle
provedeného nastaveni. V krajnim pravém panelu se nastavuji oprické vlastnosti materialu
povrchu objektu. Jedna se o difuzni rozptyl, odraznost, lesklost, prihlednost a index lomu.
Jestlize klikneme v tomto panelu pravym tlacitkem mySi, mizeme provést nastaveni
jednotlivych parametru Ciselné.

Zatim umime zjisStovat a ménit jednotlivé barvy daného objektu. Jak ale provedeme
natfeni celého objektu jedinou barvou? Jako pfiklad mizeme opét pouzit nasi tfikolku.
Nejdfive provedeme nastaveni barvy v€etné optickych vlastnosti. Potom provedeme vybér
tfikolky jako aktivniho objektu. Ve sloupci ikon pro praci s obarvovanim objektl pouzijeme
povel, ktery se spousti nejhofejsi ikonou trychtyfem. Jedna se o ikonu povelu Paint Object
(Natfeni objektu). Cela tfikolka se nham obarvi nastavenou barvou. Tento povel totiz slouzi k
natfeni aktivniho objektu nastavenou barvou. Povelem se zruSi predchozi barvy. Jestlize se
chcete dostat zpét na plvodni materidly objektu, mizete pouzit povel Undo (Krok zpét),
ktery je zcela vlevo na ikonové listé. Nad nim je povel Redo (Krok dopfedu), kterym se
muzete vratit opét zpét.

Ve sloupci ikon pro praci s obarvovanim objektl jsou jesté dvé ikony. Ikonou s
obrazkem S$tétce se natiraji jednotlivé povrchové plosky aktivniho objektu, ktery pfitom muaze
byt v pIném zobrazeni. Pfi zménach barvy je povel stale aktivni. Kurzor se zméni na Stétec,
kterym provedete posun na pozadovanou plochu a kliknete levym tlacitkem mysi. Plocha pod
Stétcem se okamzité zbarvi podle nastavené barvy. Zménu nastaveni barvy provedete tak,
Ze kurzor posunete do nékterého panelu pro nastaveni zakladni barvy a optickych vlastnosti.
Jakmile se kurzor dostane do nékterého panelu, zméni se na Sipku a mizete provést zmény
barvy a optickych vlastnosti béznym jiz vySe popsanym zplsobem. Po opusténi panelll se
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kurzor zméni opét zméni na Stétec a je mozno natirat daldi plochu aktivniho objektu.
Posledni povel na ikoné s krychli se zelenym rohem zatim neni tak dllezity a proto nebude
blize popisovan.

vvvvvv

1. Pro nastavovani a zmény barvy povrchu objektu slouzi nékolik povelu, které se
aktivuji pomoci ikon ve prvnim sloupci skupiny Zobrazeni

2. Pri pouZiti povelu pro praci s barvami povrchu objektu se automaticky oteviraji
panely pro nastaveni zakladni barvy a optickych vlastnosti

3. Zakladni barvu a optické vilastnosti si nastavuje uZivatel nebo se zjistuji povelem
Informace o materialu pfimo z objektu

4. Ke zméné jedné barvy objektu slouzi povel Pietfeni daného materialu

5. Ke zméné barvy celého objektu slouzi povel Natreni objektu

6. Ke zméné barvy povrchové plochy objektu slouzi povel Natreni plochy

Pouziti objekta z jinych grafickych programu

Prace uzivatele s programem trueSpace2 spociva ve vytvareni scény doplhovanim
objektl. Nejlépe se pracuje, jestlize jsou jiz vSechny potfebné objekty k dispozici na disku.
PFi instalaci programu se v adresafi TRUSPACE\OBJECTS doplni nékolik objektd vhodnych
hlavné pro seznameni s programem. Soucasti ostré verze programu je CD-ROM trueClips s
vice nez péti sty objekty. Dal$im zdrojem objektu jsou grafické tfirozmérné modely vytvorené
v jinych programech. Jedna se vétSinou o klasické tfirozmérné CAD systémy. Pfestoze ma
kazdy CAD program svuj vlastni format grafickych souborti, umi vSechny CAD programy
export a import soubort ve formatu DXF. Program trueSpace?2 pouziva vlastni format COB,
ale dokaze importovat a exportovat objekty i v jinych formatech véetné formatu DXF.
Vzhledem k tomu, ze import objektd ve formatu DXF neni u demonstra¢ni verze programu
trueSpace?2 zablokovan, mohou uzivatelé demonstraéni verze pouzivat grafické modely z
jinych programd..

Pfi nahravani souboru ve formatu DXF se postupuje stejné jako pfi nahravani
souboru ve formatu COB. Po vybéru nebo zadani nazvu souboru, ktery musi mit koncit
znaky .DXF. se otevie okno Nastaveni importu soubori DXF. V okné je nékolik poli pro
nastaveni parametru, ale pro béznou praci staci nastavit pouze dva parametry - Centrovani
objektu a Mé&fitko. Jestlize budete chtit provadét rychle import souboru pouze pro zjisténi,
zda je vhodny pro Vas$i dalSi praci, je tfeba nastavit parametr Centrovani objektu a jako
meéfitko zvolit prvni moznost Screen Fit. Importovany objekt se potom vzdy zobrazi ve
viditeIné ¢asti pracovniho prostoru na displeji, nebot se automaticky provede prepocet
soufadnic bodl objektu na viditelnou ¢ast displeje. Pracovni prostor programu trueSpace2
ale musi byt v zakladnim nastaveni po spusténi programu bez zadné automaticky nahravané
sceény. Jisté jste si vSimli, Ze pfi ukon€eni programu s néjakou scénou a pfi novém spusténi
programu se tato scéna automaticky nahraje z disku. Tim vétSinou dochazi k jinému
nastaveni perspektivy i velikosti viditelného pracovniho prostoru na displeji. Pfed zacatkem
importu objektd ve formatu DXF je proto nutné vymazat stavajici scénu s pracovni plochy,
ukondit program a hned ho znovu spustit.

Jestlize budete chtit nahravat souboru ve formatu DXF pro doplnéni do stavajici
scény a budete znat jednotky originalniho grafického souboru, zvolte tuto jednotku a zruste
centrovani objektu. Importovany objekt bude potom v pracovnim prostoru umistén stejné
jako v pracovnim prostoru grafického systému, v némz byl vytvofen a z néhoz byl ve formatu
DXF exportovan. Pfi importu rozsahlych grafickych soubor(l je potom mozno provadét import
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po Castech, kdy je originalni graficky soubor rozdélen na mensi soubory.

Program trueSpace?2 pracuje se dvéma druhy diskovych grafickych objektl - s objekty
a se scénami. Demonstracéni verze programu ma pfitom zablokovan zaznam objektd. Import
souborl ve fomatu DXF probiha pouze jako nahrani objektu a nikoliv jako nahrani scény. To
znamena, ze také importované soubory ve formatu DXF, ktera byly v plvodnich grafickych
programech rozsahlymi tfirozmérnymi modely kreslenych ve vice hladinach, se nahraji jako
jeden rozsahly objekt, ktery je pro dalsi praci pfili§ velky. V§echny CAD systémy pracuiji tak,
Ze cely graficky model je rozdélen do nékolika hladin. Kazda hladina potom obsahuje
grafické prvky, které k sob& maji néjakou vzajemnou vazbu. Jestlize budeme porovnavat
zpusob prace uzivatele v béznych CAD systémech a v programu trueSpace2, dojdeme k
urcité podobnosti hladin v CAD programech a objektl v programu trueSpace2, To si ovéem
uvédomili i programatofi firmy Caligari Corporation a doplnili do programu trueSpace2
hierarchickou strukturu objektd, ktera umoznhuje jednotlivé objekty davat dohromady do
objektu jednoho a ten zase rozdélovat na pavodni objekty. PFi importu grafickych soubort ve
formatu DXF potom dochazi k tomu, Ze grafické prvky v hladinach ptvodniho modelu se
prevadi na jednotlivé objekty, které se zobrazi po dokonc¢eni pfevodu jako jeden objekt. Ten
se potom rozdéli na jednotlivé objekty, takZze vznikne scéna, ve které jednotlivé objekty
odpovidaji pavodnim hladinam originalniho grafického modelu.

Prvni ¢ast praktického postupu pfi importu soubort ve formatu DXF jiz byla uvedena.
Zbyva dokoncit popis rozdéleni importovaného objektu. BEhem nahravani objektu ve formatu
DXF se divejte na prvni ikonu zprava ve skupiné ikon Transformace. Na ikoné je Sipka
smérem dolu. Pozadi ikony je tmaveé, coz znamena, Ze povel nelze spustit. Jakmile se na
displeji objevi importovany objekt, pozadi ikony zméni barvu na svétlou. Po posunu kurzoru
na ikonu a kliknuti levym tlacitkem mysi Sipka na ikon& zméni smér nahoru a sou¢asné dojde
ke zméné barvy Casti dratového modelu importovaného objektu. Jestlize mame nastaveno
zobrazeni informacniho panelu aktivniho prvku, dojde v ném ke zménam. Kliknutim na ikonu
s Sipkou nebo pfimo stisknutim klavesy s Sipkou dold na pomocné klavesnici uprostfed
alfanumerické a Cciselné C¢asti dojde k pFepnuti do vnitini hierarchické struktury
importovaného objektu. Bilou barvou je zobrazen jeden z dilCich objektd, ktery se stal
aktivnim objektem. Zbytek puvodniho objektu je zobrazen svétle hnédou barvou. V
informacnim panelu se objevi jméno hladiny plvodniho grafického modelu. Na dalSi objekt
se dostanete stisknutim jedné z klaves pro posun doprava nebo doleva, které jsou vedle
klavesy s Sipkou dolld. Postupnym stiskem klaves je mozno postupné zobrazit vSechny
objekty. Na puvodni objekt se dostanete stisknutim klavesy s Sipkou nahoru na pomocné
klavesnici nebo posunem kurzoru na ikonu s Sipkou nahoru a kliknuti levym tlaitkem mysi.
Jestlize budete chtit provést rozdéleni na jednotlivé objekty, je nutno pouzit povel Unglue
(Rozlepeni), ktery je nahofe v prvnim sloupci ikon zprava ve skupiné ikon Editace. Povelem
Rozlepeni dojde ke zméné barvy dil&iho objektu na tmavé modrou a k pfepnuti na dalsi dil&i
objekt jak je vidét na obrazku. Jestlize budete chtit rozdélit cely importovany objekt, je tfeba
pouzit povel Rozlepeni opakované. Nyni je mozno s kazdym objektem pracovat samostatné.
Jednd se hlavné o zménu barvy, kterd jiz byla popsana v minulé ¢asti.

V nékterych pfipadech bude tfeba pfi nahravani objektd ve formatu DXF a jejich
Upravach provést po rozlepeni na dil¢i objekty zpétny pfevod na plvodni importovany objekt.
Slouzi k tomu povel Glue as Sibling (Pfimé pfilepeni), ktery je na ikoné pod ikonou s
povelem Rozlepeni. Po kliknuti levym tlaitkem mySi s kurzorem na ikoné Pfimé pfilepeni se
zméni kurzor na lahvi¢ku s lepidlem. Na vSechny objekty, které chceme pfilepit k aktivnimu
objektu, je tfeba posunout kurzor a kliknout levym tlaCitkem mysi. Pfisludny objekt zméni
barvu na bilou. Ukon€eni povelu se provede posunem kurzoru na ikonu s kurzorovou Sipkou
a kliknutim levym tlaCitkem mySi nebo stisknutim mezerniku.



VSechny dulezité postupy pfi imporu objektd ve formatu DXF jsou opét struéné
shrnuty v nasledujicim pfehledu:

1. Program trueSpace2 umi nahravat i grafické soubory ve formatu DXF, ktery je
universalnim grafickym vektorovym formatem pro prenos 3D grafickych soubort
mezi riznymi programy

2. Soubory ve formatu DXF se nahravaji stejné jako ostatni objekty, ale navic se musi
zadat jednotka originalniho grafického souboru

3. Importovany objekt ve formatu DXF se sklada z dilcich objektu, které odpovidaji
jednotlivym hladinam originalniho grafického souboru

4. Jednotlivé dil¢i objekty importovaného objektu ve formatu DXF si mizete postupné
prohlédnou po stisknuti klavesy s Sipkou dolii a po opakovaném stisku klaves s
Sipkou doprava nebo doleva

5. Rozdéleni importovaného objektu ve formatu DXF na objekty odpovidajicim
jednotlivym hladinam se provede opakovanim povelu Rozlepeni

6. Jednotlivé objekty je mozZzno povelem Pfimé prilepeni prevést na pivodni
importovany objekt

Grafické vystupy

Jak jiz bylo uvedeno, program trueSpace2 pracuje se dvéma druhy diskovych
souborl. V souborech typu COB (Caligari Objects) jsou uloZzeny veSkeré informace o
jednotlivych objektech. Vedle soufadnic defini€nich bodu povrchovych polygonl jsou to i
informace o nastaveni materidlu povrchu jednotlivych polygontd. V souborech typu SCN
(Scenes) jsou ulozeny veskeré informace o vSech objektech dané scény a informace o
konfiguraci displeje, to znamena nastaveni pohledu v jednotlivych pracovnich oknech. Po
nahrani objektu nebo scény z disku se na displeji zobrazi dratovy model objektu nebo scény.
Hlavnim grafickym vystupem programu trueSpace?2 jsou vSak rastrové obrazky s obsahem
aktivniho pracovniho okna, které je mozno ziskat povelem PIné zobrazeni scény do souboru.
Tento povel je u demonstracni verze programu frueSpace2 zablokovan. Presto je dale
uvadén popis funkce tohoto povelu, aby si uZivatelé demonstraCni verze programu
trueSpace2 mohli pfedstavit jeho funkci.

Po kliknuti levym tlaCitkem mySi na ikoné povelu Render Scene to File (PIné
zobrazeni scény do souboru) v libovolném pracovnim okné se otevie okno PIné zobrazeni
do souboru, které je ur€eno pro zaznam rastrového obsahu pracovniho okna i pro zaznam
animaci. Pfi zaznamu rastrového obsahu pracovniho okna je tfeba zadat pouze rozliseni a
jméno vystupniho souboru. U rozliSeni se jako prvni volba zadava pfimo rozlieni pracovniho
okna. Jestlize provadime zaznam obsahu pomocného okna, je tfeba zadat vétsi rozliSeni
jako treti volbu. RozliSeni se zadava v pixlech. Maximalni rozliSeni, které je mozno zadat, je
8192. Dale se zadava jméno rastrového vystupniho souboru, ktery muze byt typu BMP, TGA
a JPG. Zaznam rastrového souboru na disk probiha vzdy v plné dvaceti¢tyrbitové barevné
paleté nezavisle na nastaveni grafické karty. B€hem zaznamu na disk probiha i kontrolni
graficky vystup v pfislusném okné. Obsah rastrového obrazku na disku je vzdy stejny jako v
pracovnim okné a nezavisi na velikosti zadaného rozliSeni.

U demonstraéni verze porgramu trueSpace2 se povelem Render Scene to File také
otevie okno Render to File, ve kterém je ale mozno pouze provadét zaznam animace ve
formatu AVI a v rozliSeni 320 x 200 pixeld.
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Daldi informace tykajici se prace s demonstraéni verzi programu trueSpace2
naleznete v Ceském manualu pfipadné Vas budou o novych informacCnich souborech
informovat pracovnici firmy HiComp Systems.

Uspésnou préaci s demonstraéni verzi programu trueSpace2 Vam preji
pracovnici firmy HiComp Systems!/
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