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Uvodni poznamky

V poslednich letech se stale vice vyuzivaji pocitace pro grafickou tvorbu. Jedna se
hlavné o programy z oblasti CAD a DTP, kde pocitace pfinaseji uzivatelim obrovské zvyseni
pruduktivity jejich prace. Mezi nejzajimavé;jsi grafické programy patfi programy, které se snazi
uzivatelim simulovat praci ve tfirozmérném prostoru. V oblasti technickych CAD tfirozmérnych
programU je mozno jako pfiklad uvést DesignCAD 3-D, ktery si ziskal oblibu jednoduchym
ovladanim a programovacim jazykem BasicCAD. Diky ¢eské demonstra¢ni verzi programu
DesingCAD 3-D se mohly se zaklady technické tvorby v tfirozmérném protoru seznamit b&éhem
dvou let stovky zajemcu. Do oblasti tfirozmérnych grafickych program( patfi také programy
vizualiza¢ni a animacni, které byly dosud pro vétsSinu zajemct nedostupné nejen pro zna¢nou
cenu, ale i pro nutnost vykonné vypocetni techniky. Program trueSpace patfi pravé do této
kategorie programu. Od ostatnich vizualizacnich a animacnich program0 se vSak vyrazné
odliduje ve tfech bodech:

1. Nizka cena - je ur€en pro nejSirsi vrstvy uzivatell

2. Je urCen pro bézné pocitate vybavené pouze matematickym koprocesorem

3. K dispozici je volné Sifitelna funkéni demonstracni verze

Program vznikl b&hem osmileté vyvojové prace programatorského tymu firmy Caligari
Corporation pod vedenim pana Romana Ormandyho. Uspé&$na svétova premiéra programu
trueSpace byla na vystavé CeBIT 94 v Hannoveru, kde program ziskal ocenéni jako nejlepsi
aplikacni program vystavy CeBIT 94. Na vystavé COMDEX Spring 94 v kvétnu 1994 konané v
Atlanté (USA, stat Georgia) se s programem trueSpace seznamili pracovnici firmy HiComp
Systems s.r.o. a okamzité navazali obchodni kontakt s firmou Caligari Corporation. V poloviné
fijna 1994 byla podepsana obchodni smlouva mezi firmami HiComp Systems s.r.0. a Caligari
Corporation. Podle této smlouvy se stala firma HiComp Systems s.r.o. vyhradnim distributorem
lokalizované verze programu trueSpace pro Ceskou republiku. Mezi zakladni povinnosti
vyplyvajici z této smlouvy patfi vedle tvorby ¢eského prostfedi programu trueSpace a prekladu
manualu i propagace programu trueSpace a jeho technicka podpora. Program trueSpace byl
oficialné predstaven Ceské a slovenské odborné vefejnosti na vystavé INVEX 94 konané ve
dnech 18. az 22. fijna v Brné. Jako jediny graficky program byl nominovan mezi 27 nejlepsSich
produktd ze 160 pfihlaSenych do soutéze o Kfistalovy disk. Také v roce 1995 byl program
trueSpace2 nominovan na vystavé INVEX 95 na Kfistalovy disk. Recenze programu je v
Sestém Cisle ¢asopisu CAD z ro¢niku 1995. Ve dvanactém c¢isle Casopisu Bydleni z ro¢niku
1995 je ¢lanek o vyuziti programu trueSpace2 pro komplexni navrhy interiérad.

Program trueSpace pracuje v grafickém prostfedi Windows 3.1. Programatofi firmy
CALIGARI CORPORATION zacinali vyvijet grafické programy pro pocitace Amiga, které byly
pro grafické aplikace lépe technicky vybaveny nezZ pocitace tfidy PC. DodrZzovani vSech pravidel
ovladani aplika¢nich programu uréenych pro prostfedi Windows 3.1 bylo v rozporu s ovladanim
grafickych programu pro pocitace Amiga a proto je programatofi zachovali pouze pfi praci se
soubory. Pro ovladani programu trueSpace vytvofili zcela nové grafické uzivatelské prostredi,
které maximalné vyuziva plochu displeje a dvoutlagitkové mysi. VSechny povely programu jsou
graficky znazornény obrazkovymi ikonami umist&nymi na spodnim okraji displeje. Rada ikon se
muze rozvijet smérem nahoru, takze uzivatel si mize rychle vybirat jednu z nékolika variant
zakladniho povelu. Nastavovani parametrd povell se provadi v fidicich a stavovych panelech,



které se automaticky sefazuji nad fadou povelovych ikon. Béhem vSech funkci a ¢innosti
programu trueSpace nedochazi k prfepinani do jiného grafického rezimu, takze uzivatel ma pred
sebou stale perspektivni pohled na pracovni prostor a objekty tvofici scénu. Na ploSe displeje si
uzivatel muze otevfit az tfi pomocna okna. V pracovnim prostoru a v pomocnych oknech se
nastavuji vedle pohledu perspektivniho i pohledy ortogonalni. Pod fadou povelovych ikon je
textova fadka s okamzitou napovédou, ve které se uzivateli zobrazuje jméno vybraného povelu i
instrukce jak mlze dale pokraovat ve své praci.

Zakladnim funk&nim utvarem je objekt. Vice objektl tvofi scénu. Objekty jsou télesa
nebo plochy. Povrchy téles jsou tvofeny malymi na sebe navazujicimi ploSkami se spole¢nymi
hranami. Objekty jsou v pracovnim prostoru zobrazeny ve formé dratovych model se vSemi
viditelnymi hranami. Objekty se vytvari uzivatel pfimo v programu trueSpace nebo je muze
importovat z tfirozmérnych grafickych programu. Kazdy objekt ma svUj vlastni soufadny systém,
ktery je mozno pro dany objekt posouvat a otacet. Pfi transformaci a editaci objektd je mozno
vedle soufadného systému aktivniho objektu pracovat v soufradném systému pracovniho
prostoru nebo displeje. Uzivatel pracuje vzdy pouze s jednim aktivnhim objektem, jehoz barva je
odliSna od ostatnich objektl. Pfi praci uzivatele s aktivnim objektem nedochazi k prekreslovani
displeje a dratové zobrazeni objektu je zachovano i pfi transformaci a editaci objektu. Program
trueSpace neumozriuje zobrazeni pouze viditelnych hran jako vétSina tfirozmérnych CAD
program(. Druhym moznym zobrazenim objektl je zobrazeni jednotlivych objektl nebo celé
scény v plastické realistické podobé. Zde se uzivateli nabizi ttméF neomezené mnozstvi
kombinaci a vybéru barvy, kvality a materialu jednotlivych objektu i jejich povrchovych plosek. S
jednotlivymi objekty je mozno vytvaiet animacéni sekvence, ve kterych je vedle zakladni
transformace objektl mozno pouzit i deformaéni zmény jejich zakladniho tvaru. Animaéni
sekvence jednotlivych objektl Ize slougit a editovat do animaéni sekvence celé scény. Zaznam
animaéni sekvence scény se provadi do diskového souboru ve formatu AVI programu Video for
Windows 1.1, jehoz pfehravaci modul je sou&asti instalacnich disket ostré verze programu
trueSpace.

V €ervnu 1995 zacala distribuce dalSi verze programu trueSpace. Soucasné byla
zahajena volna distribuce tficetidenni demonstracni verze. Popis programu trueSpace2 je v
srpnovém Cisle ¢asopisu CHIP. Recenze programu trueSpace? je i v Sestém Cisle rocniku 1995
Casopisu CAD. Ve dvanactém Cisle ¢asopisu Bydleni rocnik 1995 je ¢lanek vénovany vyuziti
programu trueSpace?2 pfi komplexnich navrzich interiéru.



Prehled povelu

Pfi nastaveni grafické karty na rozliSeni 1024x768 bude po spusténi programu trueSpace2 na
spodni hrané pracovni grafické oblasti jednofadové ikonové menu pres celou Sifku displeje

rozdélené silnéjSimi svivlymi €arami na jednotlivé skupiny. Pomoci tohoto ikonového menu se
spousti nasledujici povely programu trueSpace:

1. Skupina ikon EDITACE 2 A

Zpét, Opakovani

ZruSeni objektu

Kopirovani

Nepfimé pfilepeni, Pfimé pfilepeni, Rozlepeni

ks
2. Skupina ikon KNIHOVNY &M o a%-]

Knihovna materiald
Knihovna kfivek
Panel zakladnich objektU

3. Skupina ikon TRANSFORMACE

Vybér objektu

Posun objektu

Otaceni objektu

Zména méfitek objektu

Posun nahoru v ¢lenéni objektd, Posun dolu v ¢lenéni objektd

4. Skupina ikon MODELOVANI Wl L@l

Editace vybérova, Editace ploch, Editace hran, Editace bodU, ZruSeni povrchové plochy
Vytazeni linearni, Zkoseni hran, Vytazeni makrem, Vytazeni rotacni, Vytazeni do bodu
Deformace objektu, Konec deformace volnym deformaénim objektem, Zacatek deformace
volnym deformacnim objektem

Tvarovani povrchu

Rozdil objektd, Prinik objektu, Soucet objektu

Obecna kfivka, Obecny mnohouhelnik, Pravidelny mnohouhelnik

5. Skupina ikon ZOBRAZENI ooy | ]

Natfeni plochy, Natfeni bodl povrchu, Informace o materialu, Pretfeni materialu, Natfeni
objektu

Nastaveni projekce materialovych vzorku

Promitani na objekt

Zobrazeni ovladani filtrd programu Photoshop

6. Skupina ikon ANIMACE Wi B

Animovani
Animacni kfivka
Sledovani animacni kfivky, Sledovani objektu




Projektové okno animace

<

7. Skupina ikon POMOCNE PROGRAMY ﬁ f’]“]"}"'\

Nastaveni rastru pro my$

Osy objektu

Pfesun referen¢niho bodu do stfedu objektu, Pvodni velikost, PGvodni pozice, Plvodni
natoceni

Déleni povrchu objektu nebo plochy, Déleni povrchu objektu nebo plochy s vyhlazenim,
Prevod povrchu objektu na trojuhelniky, Déleni importovanych objektl, Zrcadlova kopie,
Pokus opravit Spatnou geometrii povrchu, Oto€eni vSech normal objektu, Kétovani dvou
bodl objektu

V pravé spodni &asti grafické oblasti i kazdého pomocného okna jsou dvé skupiny ikon pro praci
s okny:

8. Skupina ikon ZOBRAZENi OKNA PR
Plné zobrazeni, Dratové zobrazeni

PIné zobrazeni objektu, PIné zobrazeni scény, PIné zobrazeni do souboru
Perspektivni pohled, Pohled zepfedu, Pohled zleva, Pohled zhora, Pohled z objektu

9. Skupina ikon TRANSFORMACE OKNA 5‘“1 @]A‘

Posun pozorovatele
Otaceni pozorovatele
Zména vzdalenosti

Vedle nich je skupina ikon uréena pouze pro hlavni okno:

Novy perspektivni pohled, Novy pohled zepfedu, Novy pohled zleva, Novy pohled zhora
Zavteni panelll, Srovnani panell, Pohled na aktivni objekt, Reset pohledu

10. Skupina ikon NASTAVENI DISPLEJE

Nad skupinou ikon pro nastaveni displeje jsou C&tyfi tlaCitka pro systémové nastaveni
transformacnich povelu:

Tlaéitka NASTAVENi TRANSFORMACI EEZ

Nastaveni soufadného systému pracovniho prostoru, Nastaveni soufadného systému
objektu, Nastaveni soufadného systému displeje

Transformace s pouzitim osy X

Trasnformace s pouzitim osy Y

Transformace s pouzitim osy Z



Instalace programu

Program trueSpace2 je 32-bitova aplikace pro prostfedi Windows 3.1 a Windows 95.
Proto je tfeba v prostfedi Windows 95 jako prvni instalovat program Microsoft Win32s.
InstalaCni disketa programu je jednou z péti disket, které jste dostali v baleni programu
trueSpace?2. Instalaci programu Microsoft Win32s se nezméni nastaveni prostfedi Windows 3.1.

Dale se pokracuje v instalaci béznym zptisobem pro prostfedi Windows 3.1. Do
disketové jednotky viozite prvni instalacni disketu programu trueSpace2 a spustite program
Spust (Run) z menu Soubor (File). Po nastaveni disketové jednotky se spusti instalacni
program SETUP a pokracuje se dalSimi dvémi instalacnimi disktami. Pfi prvnim spusténi ostré
verze programu trueSpace?2 je tfeba zadat sériové Cislo programu.



Spusténi programu, demonstraéni ukazky

Po instalaci programu se vytvori samostatné okno s fadou ikon. Jedna ikona slouZi pro
spusténi aktivni demonstracni verze a osm dalSich ikon je pro spusténi demonstraénich ukazek.
Pfed spusténim demonstraCnich ukazek je tfeba aspon jednou spustit aktivni demonstracni
verzi pro ovéfeni jeji spravné funkénosti. Na displeji by se méla objevit scéna v rezimu piného
3D zobrazeni, ktera se sklada z textu "trueSpace" a dvou objektu, které jsou deformovany
volnymi deformacnimi objekty. Jestlize budete mit problémy s kvalitou zobrazeni, skuste spustit
program znovu. V pfipadé, Ze se problémy s kvalitou zobrazeni opakuiji, zkuste spustit program
pfi stisknuté klavese Ctrl. Na displeji se objevi okno pro nastaveni dalSich grafickych pracovnich
reziml. Program trueSpace2 by mél bez problém0 fungovat s kazdou grafickou kartou s paméti
o velikosti 1 MB, kterou je mozno v prostfedi Windows nastavit do grafického rezimu 800 x 600
bodl a 256 barev. Demonstracni ukazky ukazuji nékolik variant prace s programem trueSpace
a to vétSinou v reZzimu plného 3D zobrazeni, které funguje i na pomalejSich pocitacich s
procesory 486/33. Ukazky se stale opakuji a jejich pferuseni se provede stisknutim a drzenim
klavesy Esc.

Uvodni scéna je v rezimu 3DR. ktery je indikovan ikonou vpravo od fadky s okamzitou
napovédou. Piepnuti do rezimu dratového modelu se provede posunem kurzoru mysi na tuto
ikonu a drZzenim levého stisknutého tlaCitka mysSi. Nad ikonou se objevi dalSi ikona, na kterou je
tfeba posunout kurzor a uvolnit tlacitko. Cela scéna se prekresli a bude zobrazena dratove.
Aktivni objekt bude zobrazen bile. Zpétné prepnuti do rezimu 3DR se provede podobné. U
aktivniho objektu bude umistén indika¢ni ukazatel ve tvaru hrotu Sipu. Volba aktivniho objektu
se provede posunem kurzoru na objekt a kliknutim levyn tlaCitkem mysi. S aktivnim objektem je
mozno okamzité provadét transformace. Staéi kliknout na transformacni ikony uprostfed fadky
ikon a posunovat mysi pfi stisknutém levém tlacitku. Pro uspé&Snou praci s programem
trueSpace? je tfeba se seznamit s ovladanim programu.



Ovladani programu

Ovladani programu trueSpace se déje pomoci povelll znazornénych v grafickém
pracovnim prostfedi obrazkovymi ikonami. Vybér povell pfes ikony je mozny pouze mysi. Popis
ovladani programu trueSpace Ize shrnout do tfi bod:

1. Ikony znazornujici jednotlivé povely jsou uspofadany podle funkci ve vodorovné listé.

PFi rozliSeni 1024 x 768 bodu jsou vSechny ikony s vyjimkou bloku Okno vedle sebe na
spodnim okraiji grafické pracovni oblasti.

2. Vétsina povell ma nékolik variant, které se vybiraji z roletovych ikonovych menu.

Po kliknuti a drzeni mysi na ikoné se smérem nahoru zobrazi dal$i varianty povelu.
Vybér varianty povelu se provede tazenim mysi na pfislusnou ikonu a uvolnénim tlaéitka, pfi
némz dojde k zadani povelu a jeho provedeni.

3. U nékterych povell je mozno oteviit fidici nebo stavové panely.

U fady povell se po kliknuti na ikonu také otevre Fidici panel pro podrobnéjsi zadani
funkce povelu. U nékterych aktivnich povell je mozno po kliknuti pravym tlacitkem mysi na
ikoné povelu otevrit stavovy panel pro nastaveni dalSich parametrd. Aktivnim povekem se
rozumi vybrany a zadany povel.

To je cely popis. Zbyva dodat, Ze u nékterych fidicich panel je tfeba po kliknuti pravym tlacitkem
mys$i zadat urcCity parametr Ciselné.

Pouziti mysi

Ovladani programu trueSpace se provadi prakticky pouze mysSi kromé zadavani
Ciselnych parametru a textovych fetézcl. Vyuzivaji se obé tlacitka mysi. PouZiti tlaCitek mysi je
vSak odliSné podle okamzité pozice kurzoru. Kurzor mize byt na povelovych ikonach nebo v
pracovni grafické oblasti.

Kurzor na povelovych ikonach

Levé Kliknuti: Vybér povelu, otevfeni fidiciho panelu
Pravé kliknuti: Otevfeni stavového panelu

Kurzor v pracovni grafické oblasti:
Levé kliknuti: Vybér objektu pod kurzorem
Levé stisknuti a tazeni: Ovladani X a Y soufadnic pfi posunu, rotaci a zméné méfitka
Pravé stisknuti a tazeni: Ovladani Z soufadnice
Stisknuti obou tladitek a taZzeni: Sou¢asna zména méfitek ve vdech osach

Poznamky k ovladani

Pfestoze je ovladani programu trueSpace velice jednoduché, povaZujeme za vhodné
doplnit zakladni popis nékolika poznamkami:

Vybér povelu se provede posunem kurzoru na pfislusnou ikonu a kratkym stiskem
(kliknutim) levym tlaCitkem. Pfi posunu myS$i nad ikonami se na fadce pod liStou s ikonami



prubézné vypisuje kratky popis pfislusnych povell. Po kliknuti mysi tento popis zmizi a povel se
zacne provadét. Jestlize povel pouziva Fidici panel, dojde k jeho automatickému otevieni. Po
kliknuti pravym tlaCitkem nad nékterymi ikonami se otevie stavovy panel. Oba panely zmizi po
vybéru dalSiho povelu.

Jestlize provedete vybér povelu stisknutim levym tlaCitkem na ikoné nékterého povelu a
rozhodnete se, Ze povel nechcete provést, musite provést posun kurzoru mimo ikonu nebo dalsi
zobrazené ikony jesté pred uvolnénim levého tlacitka. Proto doporuujeme pfi vybéru povelu
chvili levé tlaCitko drzet, aby jste se mohli v€as rozhodnou pro zruseni povelu.

Ikony aktivnich povell a stavova tlaCitka jsou tmavsi. Ikony poveld, které nelze pouzit
(napf. neni vybran zadny objekt), jsou také tmavsi a nelze je pouzit.

VSechny dil€i bloky ikon vyjma bloku Okno se automaticky zobrazuiji pfi otevieni zleva
doprava pod nebo nad fadkou zakladniho povelového menu podle toho jestli je zakladni
povelové menu pod hornim nebo nad spodnim okrajem plochy displeje. Jestlize uz neni vpravo
Zzadné misto pro novy blok ikon, pokracuje se pod nebo nad zobrazenou fadou bloku ikon.
Ridici a stavové panely se umistuji nad nebo pod zobrazenou Fadu nebo Fady blokd ikon.
Jestlize dojde k uzavieni nékterého bloku ikon, dojde k posunu a dorovnani ostatnim bloku
zprava. Bloky ikon povell nelze na rozdil od Fidicich a stavovych panell pfesunovat v pracovni
grafické oblasti.

Ridici a stavové panely se automaticky oteviraji zleva doprava nad nebo pod prvni
fadkou bloku ikon. Jestlize neni jiz v fadé panelll misto na dal$i panel, zobrazi se tento panel
vlevo nad nebo pod posledni fadou panel(l. Jestlize je néktery panel uzavien nebo posunut na
jinou pozici, , doje k posunu a dorovnani ostatnich panel zprava.

Panel muzete umistit na konec fady panell tazenim panelu mySi vodorovnym smérem
az na pravy okraj grafické pracovni oblasti.

Pro umisténi panelu do na prvni misto v fadé panell vlevo je tfeba provést jeho tazeni
na levy okraj grafické pracovni oblasti..

Uzavieni stavového panelu se provede bud levym kliknutim na Sedé tlacitko v levém
hornim rohu panelu nebo stisknutim pravého tlaitka uvnitf panelu na $edé ploSe a tazenim
smérem z panelu. Jakmile se pfes panel objevi velké pismeno X, je tfeba pravé tlacitko uvolnit
a panel zmizi.

Otevreni nebo zavfeni bloku ikon se provede oznacenim pfislusného bloku ikon v
povelovém menu Bloky.

Mala znacka v hornim levém rohu ikony informuje uZivatele o tom, Ze pfislusny povel ma
nékolik variant, ktera se voli vybérem s nékolika ikon nad sebou.. Mala znacka v hornim pravém
rohu ikony informuje uzivatele o tom, Ze povel ma stavovy panel.

Stavové panely pro jednotlivé povely se mohou otevfit i tehdy, jestlize pfislusny povel
neni aktivni. Po stisknuti stisknuti pravého tlacitka a drzeni myS$i na ikoné se smérem nahoru
zobrazi dalSi varianty povelu. Otevfeni stavového panelu se provede tazenim mysi na
pfislusnou ikonu a uvolnénim tlacitka.

Jestlize je cela plocha displeje zabrana grafickym pracovnim protfedim programu
trueSpace, je mozno po pravém kliknuti na tladitko se dvémi Sipkami v pravém spodnim rohu
provést zmenseni pracovni plochy. Timto zmenSenym oknem je mozno posouvat po posunu
kurzoru na modrou €ast povelové listy a stisknuti levého tlacitka.

Po instalaci a spusténi programu trueSpace se objevi povelové menu na spodni fadce
displeje. Ve stavovém panelu povelu Nastaveni (Settings Panel) bloku Displej je mozno provést
volbu zobrazeni povelové fadky na hornim okraji displeje.






Napovéda

Jestlize je zobrazen pod fadou ikonovych menu fadek okamzité napovédy, budete mit
usnadnénu praci pfi seznamovani se systémem trueSpace. Jakmile totiZ posunete kurzor na
libovolnou povelovou ikonu, na fadce napovédy se vypiSe jméno povelu i pfipadna kombinace
povelovych klaves. U nékterych poveld, které jsou jiz aktivizovany, se jesté navic vypisuji dalsi
pomocné instrukce.



Ovladani programu klavesami

Kazdy povel programu trueSpace muze byt také aktivovan jednou az tfemi kombinacemi
sou€asneého stisknuti klaves. Jestlize je Fadka okamzité napovédy aktivni, potom se vlevo objevi
prvni znak kombinace. Pro pfidani nebo zménu kombinace klaves je tfeba nastavit ukazatel na
pfislusné ikoné a soucasné stisknout klavesy Ctrl a F1. Objevi se dialogové okno pro nastaveni
povelovych kombinaci klaves.

Nova klavesa

Pro vytvofeni nové povelové kombinace klaves je tfeba kliknout na tlaCitko "Nova klavesa" a
potom stisknout klavesy, které chcete pouzit. Je mozno pouzit libovolné kombinace klaves Ctrl,
Alt, Shift s alfanumerickymi nebo funkénimi klavesami.

Zruseni

Pro zruseni nastavené povelové kombinace klaves je tfeba kliknout na tlaCitko ZruSeni vedle
pfislusné kombinace klaves.

Hledani

Jestlize chcete zjistit povel, ktery je aktivovan danou kombinaci klaves, kliknéte na tla€itko
"Hledani" a stisknéte pfislusné klavesy. Jestlize je tato kombinace pfifazena nékterému povelu,
potom se provede vypis povelu a pfipadné i ostatni povelové kombinace klaves pro tento povel.



Vybér objektu

Zadanim povelu dojde k nastaveni pracovniho razimu pro vybér aktivnich objektt a kurzor ma
tvat pIné Sipky. Jestlize je nastaven jiny pracovni rezim (napf. editaéni nebo deformacni), dojde
k jeho ukonc&eni. Vybérovy rezim nemusi byt nastaven pfi editaci riznych objektu.

Jestlize je povel aktivni (ikona povelu je tmava), potom muZzete provadét velice rychle vybér
objektl pro dalSi transformaci. Staci na dany objekt pEesunout kurzor a kliknout levym tlacitkem
mysSi. Postupny vybér objektl Ize také provadét opakovanymi stisky klaves pro posun
znakoveho kurzoru doprave a doleva. Tento posrup doporucujeme v pripadé, jestlize je v
pracovnim prostoru vétsi pocet objektl a nelze presné urcit objekt pomoci kurzoru.



Posun objektu

Po kliknuti na ikonu povelu se bude provadét posun aktivniho objektu pfi pohybu mysi se
stisknutym levym nebo pravym tlaCitkem. P¥i stiknutém levém tlacitku se provadi posun objektu
ve sméru osy X pohybem mySi ve sméru osy X a posun objektu ve sméru osy Y pohybem mySi
ve sméru osy Y. Pfi stiknutém pravém tlacitku se provadi posun objektu ve sméru osy Z.



Ikona povelu ma dvé varianty:
Zpét

Kliknutim na ikonu se provede pfedchozi povel. Povel je moZno nékolikrat opakovat, nebot
program si pamatuje nékolik poslednich operaci uzivatele. V ramci povelu si mize uzivatel
zvolit zaznam pomocnych souborl na disk, takze se mohou oakovat povely, pfi nichz dojde k
destruktivni zméné objektu pfi zruSeni objektl nebo pfi Booleovskych oparacich.

Opakovani

Kliknutim na ikonu se provede posledni povel, ktery se provedl pomoci povelu Zpét. Opakované
kliknuti na ikonu Opakovani po povelu Zpét zplsobi opakovani povelu. Jako pfiklad je mozno
uveést provedeni posunu objektu povelem Posun objektu nasledované povelem Zpét. Tim se
vrati objekt na plvodni pozici. Kliknutim na ikonu Opakovani se posune objekt na pozici, do
ktéré byl padvodné posunut. Dal$im kliknutim na ikonu Opakovani se za¢ne opakované
posouvat ve sméru a na vzdalenost prvniho posunu. Podobny postup je mozZno aplikovat na
libovolnou trasnformaci.



Slepovani
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Povel ma tfi varianty. Prvni dvé varianty slouzi pro slou¢eni objektll na slozené hierarchicky
¢lenéné objekty, zatimco tfeti povel je uréen pro rozdélovani objektud, které byly jiz dfive
slou¢eny. Hierarchicka struktura objektd umoznuje manipulaci s objektem jako s celkem,
zatimco s ¢asti objektu Ize manipulovat nezavisle. Tato vlastnost se vyuziva hlavné pfi tvorbé
animaci.

-




Neprimé prilepeni

Symbolicka vazba aktivniho objektu je pfipojena nepfimo. Jako pfiklad je mozno uvést
napfiklad dvefe skiiné, které chceme nezavisle na sobé otevirat. Nejdfive je slepime pfimo do
jednoho objektu a potom je pfilepime nepfimo ke skfini, ktera jiZ musi byt slepena.



Primé prilepeni
Symbolicka vazba aktivniho objektu je pfipojena pfimo. Jako pfiklad je mozno uvést jednotlivé
desky, ze kterych sestavujeme model stolu. Po dokonceni stolu jednotlivé desky slepime

dohromady.



Rozlepeni

Ikonu je mozno pouzit pouze tehdy, jestlize aktivni objekt se sklada z dil€ich objektu. Nejdfive je
tfeba provést vybér dil€iho objektu, ktery chceme oddélit a potom se klikne na ikonu povelu
Rozlepeni. Jestlize je objekt slepen z vice dil€ich objektd, je tfeba povel Rozlepeni neustale
opakovat. Kurzor mysi pfitom musi zUstat na ikoné povelu. Pfi kazdém kliknuti se odlepi jeden
objekt a pfebarvi se na bilou barvu.



Kopirovani

Kliknutim na ikonu dojde ke zkopirovani aktivniho objektu na stejny objekt, ktery je umistén na
stejné pozici. Oba objekty jsou na sobé zcela nezavislé. Povelem Posun objektu je tfeba kopii
objektu pfesunout na jiné misto a tak ji odlisit od pdvodniho objektu.



ZrusSeni objektu

Kliknutim na ikonu dojde k vymazani aktivniho objektu. Jestlize pracujete v rezimu editace bodu
povrchu objektu nebo v rezimu deformace povrchu objektu, potom se kliknutim na ikonu

ZruSeni objektu provede pouze zruseni vybéru prvkd povrchu nebo prvki deformaéni mrizky a
je potom mozno provést dalsi vybér.



Knihovna materiall

Po spusténi programu trueSpace se automaticky nahraje do paméti zakladni knihovna
materiald s nazvem SIMPLE.MLB, ktera obsahuje osm materialt riznych druhd. Nahrana
knihovna zustava v paméti a jeji prvni material se stane aktivnim, coz znamena. Ze se tento
material pouZije na pokryti objektu nebo plochy pfi pouZiti nékteré varianty povelu Natirani.

Vybérovy panel materiald

Po zadani povelu Knihovna materiald kliknutim na pfislusné ikoné se otevie Vybérovy panel
materialud, ktery vedle sebe zobrazuje stejné veliké koule pokryté jednotlivymi materialy. Jestlize
je v knihovné vice material nez osm, je mozno si je zobrazit béZnym zplsobem pomoci tfi
tlaCitek uprostied spodniho okraje vybérového panelu.

Vybér materialu z knihovny jako materialu aktivniho se provede pravym kliknutim na kouli
pokrytou pfislusnym materialem. Do knihovny se muze pfidat nové vytvofeny material povelem
PFidat, ktery se realizuje pravym kliknutim na Sirokém tlacCitku vlevo na spodnim okraji
vybérového panelu.

Vybrany aktivni material je oznacen Cervenou ¢arou pod kouli pokrytou pfislusnym materialem.
Jméno materialu se objevi v pravé ¢asti spodniho okraje vybérového panelu.

Pfejmenovani materalu v knihovné se provede tak, Ze se pfepiSe jméno aktivniho materialu. Ke
zméné dojde v okamziku vybéru jiného materialu.

Materialy jsou na disku uspofadany v nékolika knihovnach. Jméno knihovna nahrané do paméti
je vypsano vlevo vedle tlaCitek pro posun zobrazenych material(. Pro praci s knihovnami jako s
celkem slouzi nékolik povell, které si uzivatel mize vybrat z pomocného povelového menu po
pravém kliknuti na jméno knihovny. Tyto povely jou popsany dale.

Pridat
Kliknutim na tlacitko Pfidat se knihovny materialu doplni aktivni material. Ukédzkova koule

pokryta aktivnim materialem se objevi vlevo pfed kouli pokrytou naposledy vybranym
materialem, ktera je oznacena ¢ervenym pruhem.

Vyjmout

Kliknutim na tlacitko Vyjmout se v knihovné zrus$i aktivni material. Jako novy aktivni material se
nastavi material, kterym je pokryta koule vpravo vedle zruseného materialu.

Povely pro praci se soubory
Po kliknuti na jméno knihovny se objevi pomocné povelové menu s nasledujicimi ¢tyfmi povely:
Zruseni

Povelem se provede vymazani knihovny z paméti. Nemusite mit strach z pouZiti tohoto povelu,
nebot’ vymazana knihovna je stale na disku. Povel se pouziva hlavné pfi zaloZzeni nove
knihovny materialu.

Nahrani

Povelem se provede vybér a nahrani knihovny materiald do paméti. Pro vybér a nahrani se
pouziva klasické dialogové vybérové okno.



Zaznam

Povelem se provede zaznam knihovny material( v paméti na disk pod stejnym jménem. Povel
se pouziva tehdy, jestlize do knihovny v paméti pfidame novy material, nebo néktery material
zmeénime.

Zaznam jako

Povelem se provede zaznam knihovny materialt v paméti na disk pod novym jménem. Povel se
pouziva tehdy, jestlize vytvafime novou knihovnu materall. Pfi zadavani nového jména
knihovny je tfeba zadt celé jméno i s koncovkou .MLB.



Knihovna kfivek

Povelem Knihovna kfivek si uzivatel vytvafri vlastni knihovnu kfivek. Jakmile se stane libovolna
kfivka v pracovni grafické oblasti displeje aktivnim objektem, mlze se ulozit do knihovny kfivek
jako nova kfivka nebo muze nahradit jinou libovolnou kfivku knihovny.

V programu trueSpace se mohou kfivky vytvaret ¢tyfmi zpusoby:

P¥i tvorbé objektd modelovanim z ploch je tfeba zacinat nakreslenim kfivky pomoci povell
Vektorova plocha a Kfivkova plocha. Pfed zadanim dalSiho povelu jsou nakreslené kfivky stale
kfivkami a je mozno kfivku doplnit do knihovny kfivek, Teprve po ukon&eni povell Vektorova
plochy a Kfivkova plocha se z kfivek stanou plochy ohraniené zadanymi kfivkami.

Pfi tvorbé animacnich sekvenci se objekty mohou pohybovat po uzivatelem zadanych
otevienych nebo uzavfenych kfivkach, které se mohou také pfidavat do knihovny kfivek. Tyto
kfivky obsahuji pouze informace o poloze objektu, ale je mozno do nich pfidat i informace o
rotaci a zméné meéfitek objektu.

Animacni sekvence se mohou definovat pomoci kliCovych pohledd. Jsou to také kfivky, které
obsahuji informace o poloze, rotaci a zménach méfitek objektu v jednotlivych klicovych
pohledech. Proto je mozno tyto animacni kfivky pfidavat do knihovny kfivek.

Poslednim ¢tvrtym druhem kfivek jsou kfivky, které vznikaji pfi tvorbé objektl pomoci povelu
Tvarovani z bloku Modelovani. Tyto kfivky obsahuji informace o poloze, rotaci i zménach
méfitek. Pro zobrazeni vzniklé kfivky se musi pouzit povel Tvarovani makrem a teprve potom
se muUze kfivka ulozit do knihovny kfivek.

Vybérovy panel kfivek

Po zadani povelu Knihovna kfivek kliknutim na pfisludnou ikonu se otevie Vybérovy panel
kfivek. V pravé Casti je seznam ulozenych kfivek se zvyraznénou aktivni kfivkou. Po prvnim
otevieni vybérového panelu kfivek bude zvyraznéna prvni polozka Macro. Seznam obsahuje
pouze Ctyfi poloZky a na ostatni se dostanete pomoci dvou tlagitek pro posun seznamu.

Jestlize je kfivka vznikla jednim ze &tyf popsanych zplsobU v grafické pracovni oblasti aktivni,
muze se do knihovny materiala pfidat kliknutim na tlacitko PFidat. Tato aktivni kfivka se mlze
nahradit jinou kfivkou z knihovny kliknutim na jméno kfivky v seznamu.

Jestlize neni Zadna kfivka v grafické pracovni oblasti vybrana, dojde po kliknuti na jméno kfivky
v seznamu k doplnéni nové kfivky a tato nova kfivka se stane kfivkou aktivni.

V knihovné kfivek je mozno provést pfejmenovani libovolné kfivky. Po jejim vybéru a pfidani do
pracovni grafické oblasti je tfeba zadat nové jméno v fadce umisténé vlevo nahofe ve
vybérovém panelu kiivek. Ke zméné dojde po vybéru a pfidani jiné kfivky.

Pridat
Pfed zadanim povelu Pfidat musi byt v pracovni grafické oblasti aktivni kfivka vytvofena jednim

ze Ctyf jiz uvedenych zplsob(l. Po zadani povelu Pfidat se do seznamu kfivek ve vybérovém
panelu kfivek dopini jména:



KFivka, jestlize aktivni kfivka byla vytvofena povelem Kfivky a plochy
Anim, jestlZe aktivni kfivka vznikla pfi animaci
Makro, jestlize aktivni kfivka vznikla pfi tvarovani objektu

Jestlize se do knihovny budou pfidavat kfivky vzniklé stejnym zplsobem, bude se za jejich
jméno doplnovat ¢arka a pofadové Cislo (napf. Makro, Makro,1, Makro,2)

Zména jména se provede vybérem dané kfivky z knihovny a zadanim nového jména v fadce
umisténé vlevo nahofe ve vybé&rovém panelu kfivek. Ke zméné dojde po vybéru a pfidani jiné
kfivky do grafické pracovni oblasti

Vyjmout

Kliknutim na tla¢itko Vyjmout se v knihovné zrusi posledni vybrana a pfidana kfivka, ktera ale
zUstane v pracovni grafické oblasti.

Povely pro praci se soubory
Po kliknuti na jméno knihovny se objevi pomocné povelové menu s nasledujicimi ¢tyfmi povely:
Zruseni

Povelem se provede vymazani knihovny z paméti. Z tohoto povelu nemusite mit strach, nebot
vymazana knihovna je stale na disku. Povel se pouZiva pfi zaloZzeni nové knihovny kfivek.

Nahrani

Povelem se provede vybér a nahrani knihovny kfivek do paméti. Pro vybér a nahrani se
pouziva klasické dialogové vybérove okno.

Zaznam

Povelem se provede zaznam knihovny kfivek v paméti na disk pod stejnym jménem. Povel se
pouziva tehdy, jestlize do knihovny v paméti pfidame novou kfivku, nebo nékterou kfivku
zménime.

Zaznam jako

Povelem se provede zaznam knihovny kfivek v paméti na disk pod novym jménem. Povel se
pouZziva tehdy, jestlize vytvafime novou knihovnu kfivek.Pfi zadavani nového jména knihovny je
tfeba zadat celé jméno i s koncovkou .PLB.



Panel zakladnich objektu
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Kliknutim na posledni tfeti ikonu bloku Knihovny se otevie Panel zakladnich objektu, ve kterém
jsou uspofadany vSechny objekty, které se mohou doplfiovat pfimo do scény. Kliknutim na ikoné
prislusného objektu se objekt doplni do stfedu grafické pracovni oblasti displeje a stane se
aktivnim objektem. Velikost objektu je jednotkova a je ji mozno kdykoliv zménit. Nékteré
parametry zakladnich objektli se mohou nastavit pred jejich doplnénim do grafické pracovni
oblasti.




Doplnéni étvercové plochy

Kliknutim na ikonu se provede doplnéni ¢tvercove desky o délce strany dva metry do stfedu
pracovni grafické oblasti.

Pravym kliknutim se otevie vstupni pole pro zadani parametru déleni, ktery uréuje po€et déleni
stran.



Doplnéni krychle

Kliknutim na ikonu se provede doplnéni krychle o délce strany dva metry do stfedu pracovni
grafické oblasti.

Pravym kliknutim se otevie vstupni pole pro zadani parametru déleni, ktery uréuje po€et déleni
stran.



Doplnéni valce

Kliknutim na ikonu se provede doplnéni valce do stfedu pracovni grafické oblasti. VySka a
polomér valce jsou dva metry.

Pravym kliknutim se otevfe vstupni pole pro zadani tfi parametri déleni valce, které umoznuji
doplriovat do scény i komolé kuzele. Prvnim parametrem je svislé déleni, které urCuje hustotu
hran ve sméru osy z. Druhym parametrem je pocet stén. Minimalni hodnotou jsou tfi strany,
maximalni hodnota je omezena pouze paméti pocitae. Tretim parametrem je pomér horniho
poloméru k poloméru dolnimu.



Doplnéni kuzele

Kliknutim na ikonu se provede doplnéni kuzele do stfedu pracovni grafické oblasti. Vyska i
pramér podstavy jsou dva metry.

Pravym kliknutim se otevie vstupni pole pro zadani poctu stran. Minimalni hodnotou jsou tfi
strany, maximalni hodnota je omezena pouze paméti pocCitace.



Dopinéni koule

Kliknutim na ikonu se provede doplnéni koule o poloméru jeden metr do stfedu pracovni
grafické oblasti.

Pravym kliknutim se otevfe vstupni pole pro zadani dvou parametrt déleni koule ve sméru
vodorovném a svislém.



Doplnéni toroidu
Kliknutim na ikonu se provede doplnéni toroidu do stfedu pracovni grafické oblasti.

Pravym kliknutim se otevfe vstupni pole pro zadani tfi parametr(i. Prvni dva parametry urcuji
déleni toroidu ve sméru vodorovném a svislém. Tretim parametrem je vnitfni polomér.



Doplnéni kamery

Povelem se do scény dopliuje fiktivni kamera, ktera ur€uje pfesnou polohu pozorovatele ve
scéné. S kamerou se pracuje stejné jako s kterymkoliv jinym objektem. Jediny rozdil je v tom,
Ze osa z soufadného systému kamery je rovnobézna se smérem pohledu kamery. Proto je tfeba
se pfepnout do soufadného systému pracovniho prostoru pfi otaCeni kamery kolem svislé osy.
Misto zmény velikosti se méni ohniskova vzdalenost jejiho objektivu. Ve scéné muize byt
umistén neomezeny pocCet kamer. Pohled z aktivni kamery je zobrazen v okné, které je
nastaveno na pohled z kamery.

Kamera muze byt nastavena tak, zZe pfi posunu a otaceni neustale sleduje jeden objekt. PFi
tvorbé animaci mize smér pohledu kamery sledovat teéné animacni kfivku.



Doplnéni svislého textu

Povel slouZzi pro kresleni ploSného textu, ktery je mozno dale prevést na tfirozmérny objekt se
zaoblenymi hranami pomoci tvarovacich povell. Rovina ploSného textu je kolma k zakladni
roviné XY. Zakladni ¢ara textu je rovnobézna s rovinou displeje.

Po kliknuti na ikonu staci posunout kurzor na libovolnou pozici pracovniho prostoru a zacit
zadavat textovy fetézec z klavesnice. Ukon&eni zadavani textového retézce se provede
stisknutim mezerniku nebo zadanim jiného povelu. Jestlize budete chtit ukoncit zadavani
textového fetézce a pokraCovat v zadavani textu na jiné pozici, potom stac¢i posunout kurzor na
jinou pozici, kliknout levym tlaCitkem a pokracovat v zadavani textu.

PFi kresleni textu doporu€ujeme pouzivat vétsi velikost znaku, nebot jejich obrys bude
zaoblenéj$i nez u znakd mensich.



Doplnéni vodorovného textu

Povel slouZzi pro kresleni ploSného textu, ktery je mozno dale prevést na tfirozmérny objekt se
zaoblenymi hranami pomoci tvarovacich povell. Rovina ploSného textu je v zakladni roviné
XY. Zakladni ¢ara textu je rovnobé&zna s rovinou displeje.

Po kliknuti na ikonu staci posunout kurzor na libovolnou pozici pracovniho prostoru a zacit
zadavat textovy fetézec z klavesnice. Ukon&eni zadavani textového retézce se provede
stisknutim mezerniku nebo zadanim jiného povelu. Jestlize budete chtit ukoncit zadavani
textového fetézce a pokraCovat v zadavani textu na jiné pozici, potom stac¢i posunout kurzor na
jinou pozici, kliknout levym tlaCitkem a pokracovat v zadavani textu.

PFi kresleni textu doporu€ujeme pouzivat vétsi velikost znaku, nebot jejich obrys bude
zaoblenéj$i nez u znakd mensich.



Doplnéni vzdaleného svétla
Kliknutim na ikonu se provede doplnéni vzdaleného svétla dopadajiciho kolmo na rovinu xy.

Vzdalené svétlo ma rovnobézné paprsky a pomoci povell pro transformaci objektl se u ngj
nastavuje pouze smér nebo smér. Posun a zména velikosti nemaji Zadny vliv na zobrazeni
sceny. Vzdalené svétlo je v pracovnim prostoru pfedstavovano Sipkou rovnobéznou se smérem
paprskl svétla a smértujici ve sméru svétla.



Doplnéni bodového svétla
Kliknutim na ikonu se provede doplnéni bodového svétla do stfedu pracovni grafické oblasti.

Z bodového zdroje svétla se Sifi svételné paprsky rovnomérné vSemi sméry. Proto ma smysl|
pouze jeho poloha v prostoru scény. Bodové svétlo je v pracovnim prostoru pfedstavovano jako
mala hvézda.



Doplnéni reflektoru

Kliknutim na ikonu se provede doplnéni reflektorového svételného zdroje do stfedu pracovni
grafické oblasti. Svételny zdroj je znazornén malym kuzelem

Reflektorovy zdroj svétla se umistuje povelem Posun objektu na urcité misto v pracovnim
prostoru. Smér osy svételného kuzele se nastavuje povelem Rotace objektu Velikost Uhlu
svételného kuzele je mozno ménit povelem Zména méfitka. Reflektor je znazornén malym
kuzelem. V podstavé kuzele je zeleny kruh, ktery pfedstavuje relativni velikost plné osvétlené
plochy. Plocha do okraje osvétlené plochy ma slabsi intenzitu. Velikost této plochy je mozno
provést zadanim povelu Posun objektu, posunem kurzoru na zeleny kruh a taZzenim mysi se
stisknutym levym tlaCitkem. Vzhledem k tomu, Ze reflektorové zdroje svétla jsou v celém
pracovnim prostoru velmi malé, je potfeba si cely zdroj zvétsit povelem Zména méfitka, pfi
kterém se drzi stisknuté obé tlacitka mysi.

Pro pfesné nasmérovani reflektorovych zdroja svétla Ize pouzit nasledujici postup:
1. Otevrete dalSi pracovni oknoj

2.V hlavni okné vyberte reflektorovy zdroj svétla

3. Zadejte povel Pohled z kamery v novém otevieném okné

4. Provedte interaktivni nastaveni optimalni osvétlené plochy



Pracovni rezimy zobrazeni scény

PFi praci s programem trueSpace se zobrazuji objekty scény v jednom z nasledujicich rezim,
které jsou volitelné:

Krabicovy rezim

Objekty jsou pfechodné znazornény pomoci hran pruhlednych kvadru, které ohranicuji
prostorové objekty. K pfepnuti do tohoto rezimu dochazi vétSinou automaticky pfi transformaci
znacné velUkych objektd. UZivatel si mUzZe nastavit v panelu systémového nastaveni hranici pro
pfepnuti do tohoto rezimu.

Dratovy rezim
Objekty jsou znazornény jako pruhledné dratové modely hranami ploch povrchu objektd. Stejny
zpUsob zobrazeni pouzivaji technické tfirozmérné CAD systémy. PFi jakychkoliv transformacich

s objekty se okamzité méni objekt podle aplikované transformace v realném Case bez
prekreslovani. V redlném Case bez prekreslovani se pracuje i s transformacemi celych scén.

PIné zobrazeni v realném case

Objekty jsou znazornény plnym plastickym barevnym porchem pokrytym pfipadné materialovym
vzorkem podle nastaveni svételnych zdroju. Pfi transformaci objektd i scény je zachovano
plastické zobrazeni a nedochazi k Zzadnému prekreslovani. Program trueSpace2 vyuziva pro
tento pracovni rezim program 3DR firmy Intel. Vzhledem k programovému feSeni plného
plastického zobrazeni v realném €asu je rychlost zobrazeni zavisla pouze na rychlosti pocitace.
Nékteré nové akceleracni karty podporuji program 3DR svym technickym feSenim. Jakmile
budou tyto karty k dispozici i na tuzemském trhu a budou s programem trueSpace2 vyzkouseny,
budou o nich stavajici i novi uzivatelé programu trueSpace2 informovani. Pfepnuti do reZimu
plného zobrazeni v redlném Case (nebo zobrazeni 3DR) se provadi povelem PIné zobrazeni
nad ikonou povelu Dratové zobrazeni.

PIné fotorealistické zobrazeni

Vysledkem prace uzivatele je vétSinou fotorealisticky obrazek urcité scény, ktery by mél byt co
nejvice podobny skute€nému realizovanému projektu.



Rotace objektu

Po kliknuti na ikonu povelu se bude provadét otaceni aktivniho objektu v nastaveném
soufadném systému. P¥i stisknutém levém tlaCitku se provadi rotace objektu kolem osy X
pohybem mysi v kolmém sméru na osu X a rotace objektu kolem osy Y pohybem mySi v
kolmém sméru na osu Y. P¥i stisknutém pravém tlacitku se provadi rotace objektu kolem osy Z
pohybem mysi ve sméru kolmém na osu Z.

Objekt se vzdy otaci kolem stfedu svého soufadného systému, ale reakce objektu na pohyby
mysi jsou rizné u jednotlivych soufadnych systémd.



Zména meéritek

Po kliknuti na ikonu povelu se budou provadét zmény méfitek aktivniho objektu ve sméru
souradnicovych os. Pfi stisknutém levém tlaCitku se méni velikost ve sméru osy X pohybem
mySi ve sméru osy X a velikost ve sméru osy Y pohybem mySi ve sméru osy Y. PFi stisknutém
pravém tlaCitku se meéni velikost ve sméru osy Z. Jestlize jsou stisknuta obé tlacitka, potom se
méni velikost objektu stejné ve smérech vSech nastavenych os ve Stavovém panelu
soufadnicoveho systému.



Transformace objektli a souradné systémy

Tato ¢ast je zamérena na povely pro posun, ota¢eni a zmény méritek objektd. Program
trurSpace se snazi co nejvérnégji simulovat prostor na displeji poCitaCe a proto i povely pro
transformace objektl jsou feSeny tak, aby uzivatel s objekty pfimo manipuloval s objekty v
realném Case. Pro posun objektu potom staci provést jeho vybér jako aktivniho objektu a po
zadani pfislusného povelu se objekt posunuje sou€asné s pohybem mysi. Jestlize potfebujeme
posunout jiny objekt, staCi na dany objekt pfesunout kurzor a po kliknuti se sou¢asné s
pohybem mysi posunuje dalSi objekt. Stejné jednoduse se provadi otaceni objektl a zmény
méfritek.

Jednim z velkych problémd, ktery maji uzivateld jinych 3D grafickych programd je to, ze neni
pfima vazba mezi pohybem ruky uZivatele a mezi tim, co se déje na displeji. Tento problém u
programu trueSpace odpada. Posun mysSi se okamzité projevi na posunu, rotaci nebo zméné
méfitka aktivniho objektu. Jedna se o interaktivni manipalaci s okamzitou odezvou. Skute¢né

staCi provést vybér objektu, zadat transformacni povel a po stisknuti levého tlacitky mysi jiz
muzete pfimo manipulovat s objektem.

Stavovy panel objektu

PFi aktivnim povelu Vybér objektu se pravym kliknutim na pfislusnou povelovou ikonu otevie
Stavovy panel objektu se tfemi Fadkami nastavitelnych €iselnych informaci o pozici, otoCeni a
méfitkach aktivniho objektu. Jestlize bude Stavovy panel objektu otevien, dojde po kazdém
ukonc&eni transformace objektu ke zméné Ciselnych hodnot podle provedené transformace.

Pozice

Prvni fada Cisel ukazuje hodnoty prostorovych soufadnic aktivhiho objektu. Jednotkou je
bezrozmérna velikost Etverct pomocné mrizky v roviné XY. Zobrazené hodnoty vzdy uréuji bod,
ve kterém je stfed soufadného systému aktivniho objektu. Kazdy objekt programu trueSpace
ma totiz svUj vlastni soufadny systém, ktery je mozno v ramci objektu posunovat a otacet.
Zménami Ciselnych hodnot se provede i odpovidajici posun aktivniho objektu.

Otoceni

Druha fada Cisel ukazuje otoCeni aktivniho objektu ve stupnich. Zménami Cislenych hodnot se
provede i odpovidajici oto¢eni objektu.

Méritka

Treti fada Cisle ukazuje aktualni méfitka aktivniho objektu vzhledem k puvodni velikosti pfi
nahrani objektu nebo jeho vytvofeni. Pro kazdou prostorovou osu je jedno méfitko, takze je
mozno ménit velikosti objektd v jednotlivych zakladnich smérech nezavisle na sobé. Zménami
Cislenych hodnot se provedou i odpovidajici zmény mératek.

Jméno

Alfanumerické pole v pravém hornim rohu stavového panelu objektu ukazuje jméno aktivniho
objektu, které si mize uzivatel zménit. Pfi importu soubor( ve formatu DXF rozdélenych do vice
hladin, se po pfechodu na nizsi vzajemnou vazbu objektu (stisknuti klavesy s Sipkou dolu)
ukazuje pfimo jméno odpovidajici hladiny. Zména hladiny se provede klavesami pro posun
doleva nebo doprava. Jména objektll je mozno zménit.



Pocet ploch

V tomto Ciselném poli se ukazuje celkovy pocet ploSek (polygonul) povrchu aktivniho objetu.
Toto Cislo nelze zménit.

Transformace objektu

Nasleduijici tfi popisované transformacni povely jsou nejpouzivanéjSimi povely programu
trueSpace, nebot slouzi pro pfimou manipulaci s objekty. Vedle manipulace s objekty se
pouzivaji i pro nastaveni promitani vzorkl materialt na objekty. PFi editaci povrchu téles a pfi
deformaci téles se pouzivaji jiné tranformacni povely. Sou¢asnym pouzitim rliznych
trasnformacnich povell mize uzivatel manipulovat pravé editovanym nebo deformovanym
objektem.

Jestlize chcete pouzit néktery ze tfech zakladnich transformacénich poveld, zadejte pfislusny
transformacni povel a vyberte objekt. Aktivni objekt je zobrazen prostorovou povrchovou siti v
bilé barvé. Pfi nastaveném parametru Okamzityvybér, mazete provést vybér objektu i
transformaci bez uvolnéni levého tlaCitka mySi. Manipulace s objektem se zobrazuje ve v8ech
otevienych oknech.

PFi vSech transformacnich povelech je velice dllezité, jaky je nastaven soufadny systém.
Pravym kliknutim na kteroukoliv ikony s trasnformaénim povelem se otevie Stavovy panel
soufadného systému. Panel slouzi pro nastaveni soufadného systému i nastaveni transformaci
vzhledem k jednotlivym osam. Pro vSechny transformace Ize zvolit jeden ze tfi soufadnych
systému: pracovniho prostoru, objektu a displeje.

Posun objektu

Po kliknuti na ikonu povelu se bude provadét posun aktivniho objektu pfi pohybu mysi se
stisknutym levym nebo pravym tlaCitkem. P¥i stiknutém levém tlacitku se provadi posun objektu
ve sméru osy X pohybem mySi ve sméru osy X a posun objektu ve sméru osy Y pohybem mySi
ve sméru osy Y. Pfi stiknutém pravém tlacitku se provadi posun objektu ve sméru osy Z.

Rotace objektu

Po kliknuti na ikonu povelu se bude provadét otaceni aktivniho objektu v nastaveném
soufadném systému. Pfi stisknutém levém tlacitku se provadi rotace objektu kolem osy X
pohybem mysi v kolmém sméru na osu X a rotace objektu kolem osy Y pohybem mysi v
kolmém sméru na osu Y. P¥i stisknutém pravém tlacitku se provadi rotace objektu kolem osy Z
pohybem mysi ve sméru kolmém na osu Z.

Objekt se vzdy otaci kolem stfedu svého soufadného systému, ale reakce objektu na pohyby
mysi jsou rizné u jednotlivych soufadnych systémd.

Zména méritek

Po kliknuti na ikonu povelu se budou provadét zmény méfitek aktivniho objektu ve sméru
souradnicovych os. Pfi stisknutém levém tlaCitku se méni velikost ve sméru osy X pohybem
mySi ve sméru osy X a velikost ve sméru osy Y pohybem mySi ve sméru osy Y. PFi stisknutém
pravém tlaCitku se méni velikost ve sméru osy Z. Jestlize jsou stisknuta obé tlacitka, potom se
méni velikost objektu stejné ve smérech vSech nastavenych os ve Stavovém panelu
soufadnicoveho systému.



Stavovy panel soufadného systému

Panel se otevie po pravém kliknuti s kurzorem na objektu nebo na ikoné transformaéniho
povelu. Obsahuje dvé fady tlacitek:

Prvni fada obsahuje tfi tlacitka pro nastaveni soufadného systému. Nastaven maze byt pouze
jeden souradny systém.

Druha fada obsahuije tfi tlaCitky nastaveni nebo zruSeni posunu, rotace a zmény méfitka ve
sméru nebo kolem jednotlivych soufadnicovych os. Musi byt nastaveno aspori jedno tlacitko a
mohou byt nastavena vSechna tfi.

Nastaveni stavového panelu soufadnicového systému je zopakovano ve formé roletového
menu na pravém konci Fadky s okamzitou napovédou

Volba vhodného soufadného systému vyrazné zjednoduSuje praci uzivatele. Soufadny systém
objektu je vyhodné pouuzivat pro otaCeni a zmény méfitek dilCich objektd v objektech
vazanych. Soufadny systém pracovniho prostoru je vhodny pro posuny objektl pfi tvorbé scény.
Pfi nastaveni soufadného systému displeje se dosahne nejpfirozengjsi interaktivni vazby mezi
objekty a pohyby mysi.

Program trueSpace automaticky nastavuje nejvhodnéjsi soufadny systém pro jednotlivé povely.
Pro posun objekt( se nastavi soufadny systém pracovniho prostoru a pro ota¢eni a zmény
méritek objektd soufadny systém objektu. Toto nastaveni Ize kdykoliv zménit. Staci posunout
kurzor na pfislusnou ikonu transformacéniho povelu, kliknout pravym tlacitkem mysi a v
otevieném stavovém panelu soufadnicového systému nastavit soufadny systém i jeho osy.

Nastaveni Ize provést i vpravo na fadce okamzité napovédy, kde jsou tfi tlaCitka pro nastaveni
nebo zruseni transfornaci s pouzitim jednotlivych os a roletové menu pro vybér soufadného
systému. Nastaveny soufadny systém i aktivni osy jsou potom kdykoliv indikovany uzivateli.

Souradny systém objektu

Pfi prvnim nahrani nebo vytvofeni objektu je vZdy soufadny systém objektu orientovan stejné
jako soufadny systém pracovniho prostoru. Soufadny systém objektu je mozno posouvat a
otacet. PFi nastaveném soufadném systému objektu se vSechny transformace provadéji
vzhledem k jeho osam.

Souradny systém pracovniho prostoru

Rovina XY pracovniho prostoru je znazornéna &tvercovou siti. Kladny smér osy X je ze stfedu
do levého spodniho rohu displeje. Kladny smér osy Y je ze stfedu do pravého spodniho rohu
displeje. Kladny smér osy Z je ze stfedu smérem nahoru.

Souradny systém displeje

Rovina XY je totoZna s rovinou displeje. Kladny smér osy X je zleva doprava a kladny smér osy
Y zhora dold. Osa Z je kolma na rovinu displeje. Jestlize se objekt ve stfedu displeje pohybuje
ve sméru osy Z pfi stisknutém pravém tlacitku mysi, potom se v perspektivnim pohledu méni
jeho vzdalenost a tim i velikost.

Nastaveni souradnicovych os (X/Y/Z)

Pomoci tfech tlagitek je mozZno nastavit nebo zrusit posun, otaCeni nebo zménu méfitka



vzhledem k dané ose ve vSech tfech soufadnych systémech.



Zobrazeni
oW

Kone&nym vystupem programu trueSpace? je vzdy staticky nebo dyr “Qt ky realisticky obraz
objektu nebo scény. Na kvalité zobrazeni se vyrazné uplatfuje kvalit ﬁulace povrchu
objektl. Povrchy objektu jsou simulovany materialy, které si uzivatel

muZze vybrat z knihovny materiali nebo sam vytvofit. Kazdy materiadl je definovan nékolika
parametry. Zakladem kazdého materialu je podkladova barva, ktera mlze byt vybrana z palety
asi Sestnacti miliénl odstind. Kvalitu zobrazovani objektd vyrazné ovliviiuje zpusob vyhlazovani
hran mezi jednotlivymi ploSkami, z nichz se skladaji povrchy objektd. Velky vliv na zobrazeni
maji optické vlastnosti simulovanych material( jako odrazivost, lesklost, prusvitnost a lom
svétla, Pro naprosto vérnou simulaci skuteénych material( je tfeba pokryt povrch objektu
urcitym ploSnym vzorkem nebo jej plasticky upravit. Na zobrazeni jednotlivych objektl maji vliv i
objekty okolni, Jejich vliv na dany objekt je mozno simulovat pokrytim povrchu objektu
odrazovym vzorkem okolniho prostredi.

Po pravém kliknuti na prvni ikonu skupiny Zobrazeni se oteviou panely pro nastaveni barev a

optickych vlastnostl
—| barva materiglu |—| opticke vlastnosti |




Komplexni navrhy interiéru

V poslednich letech se vypocetni technika stava nezbytnym pomocnikem architektd
zabyvajicich se tvorbou nabytkovych prvkd, zafizovacich pfedméta a interiérd. Mohou si vybrat
z Siroké nabidky grafickych programu podle svych finan€nich moznosti i podle svych potfeb.
VétSina nabizenych programu jsou vykonné univerzalni profesionalni systémy, jejichz vSechny
moznosti se pfi tvorbé interiérd ani nevyuziji. Jejich cena je vysoka a ovladani je pro architekta,
ktery je vice umélcem nez technikem, ponékud komplikované. Levné programy jsou sice
jednodussi na ovladani, ale neumoznuji provadét vSechny pozadované pracovni postupy pfi
komplexnim navrhu interiéru.

Co si vlastné budeme predstavovat pod terminem komplexni navrh interiéru? Jsou to vSechny
dil¢i vyvojové etapy navrhu interiéru, které vedou od navrhu jednotlivych nabytkovych prvka a
zafizovacich pfedmétd pres jejich umisténi do prazdného vnitiniho prostoru az k co
nejvérnéjSimu zobrazeni navrhovaného interiéru v riznych variantach. Kone¢nym vysledkem by
mély byt barevné obrazky co nejvice podobné fotografiim dokon€eného interiéru pfipadné
videokazeta s nahranym simulovanym prichodem navrzenym interiérem. Dalezitym vystupnim
dokumentem bude i seznam pouzitych nabytkovych prvkl a zafizovacich predmétu s
pfisluSnymi cenami a cenou celkovou.

Od dubna 1995 jsme méli k dispozici na testovani druhou verzi programu trueSpace. BEhem
prace s novou verzi se hledaly hlavné nové pracovni postupy pro vyuziti programu v
nejriznéjsich praktickych aplikacich. Jedna z téchto aplikaci je i komplexni navrh interiéru.

Program je ur¢en pro pocitate PC s prostfedim Windows a minimalni paméti RAM 8 MB.
UZivatelské grafické prostfedi programu maximalné vyuziva plochu displeje a mysi. VSechny
povely programu jsou graficky znazornény obrazkovymi ikonami umisténymi na spodnim okraji
displeje. Vétsina ikon se mlize rozvijet smérem nahoru do dalSich variant povelu. Nastavovani
parametrl povell se provadi v fidicich a stavovych panelech, které se automaticky sefazuji nad
fadou ikon. BEhem prace nedochazi k pfepinani do jiného pracovniho rezimu a uzivatel ma
pfed sebou stale perspektivni pohled na pracovni prostor a objekty tvofici scénu. Na ploSe
displeje se mohou otevfit az tfi pomocna okna. Ve vSech oknech se nastavuji i pohledy
ortogonaini.

Zakladnim funk&nim utvarem je objekt, coz jsou oteviené plochy nebo uzaviena télesa. Vice
objektu tvofi scénu. Povrchy ploch nebo téles jsou tvofeny malymi na sebe navazujicimi
ploSkami se spoleénymi hranami. Objekty jsou zobrazeny ve formé dratovych modell. Objekty
si vytvafi uzivatel pfimo v programu nebo je mize importovat z jinych tfirozmérnych grafickych
systému. Kazdy objekt ma sv(j vlastni soufadny systém, ktery je mozno posouvat a natacet. To
je velice vyhodné pfi sestavovani nabytkovych prvku z jednotlivych desek. UzZivatel vzdy pracuje
s barevné odlisenym aktivnim objektem, u néhoz muze v informacnim panelu €iselné ménit jeho
pozici, nato€eni a velikost. PFi tvorbé objektl se vychazi ze zakladnich geometrickych téles
nebo z vytahovani ploch do prostoru. Dale se pouzivaji operace séitani, od¢itani a prinik dvou
objektl nebo se objekty deformuji. Okamzité po dokonceni objektu se pokryvaji jednotlivé
plochy objektu nebo cely objekt barvou s volitelnymi optickymi parametry nebo povrchovym
pfipadné plastickym vzorkem materialu. Jako vzorky se pouZivaji barevné obrazky skuteénych
povrchovych materialt nebo si uzivatel mize vzorky dfeva, mramoru a kamennych povrchi
zadat parametricky.



Vytvoreni bohaté knihovny nabytkovych prvkl a zafizovacich pfedmétu je zakladnim
predpokladem efektivniho vyuzivani programu pro navrhy interiérd. Pfispiva k tomui CD-ROM
jako soucast programu obsahujici nékolik set objektt a materialovych vzorkd. Vedle nové
vytvofenych prvki je tak mozno vyuzit dalSich asi 250 nabytkovych prvkd a zafizovacich
pFfedmétl. Postupné se budou vytvaret dalSi knihovny tuzemskych prvka.

Jakmile jsou knihovny prvkl k dispozici, zacina vlastni prace zadanim vnéjSiho a vnitfniho
obrysu stén interiéru. Odectenim vznikne Cisty padorys stén a pficek, ktery se vytahne do
pozadované vysky a slouci se s vnitfnimi podlahovymi plochami. Pfesnost zadavani bodl a
hran je srovnatelna s profesionalnimi CAD systémy. Dvere pfipadné okna se doplfiuji souc¢asné
s vytvoienim pfislusného otvoru ve sténé. Tim je dokonCeno prostorové modelovani béznych
kancelarskych nebo bytovych interiéri a zbyva obarvit pfipadné pokryt materialovymi vzorky
stény a podlahy.Teprve nyni zac¢ina skute€na tvurci prace uzivatele a teprve nyni se projevi
vysoka efektivnost pouziti programu. Nastaveni barev nebo materialu jednotlivych ploch modelu
se provede kliknutim mysi na ikoné s povelem pro natirani ploch a potom se stfidavé provadi
vybér barvy nebo materialu a vybér pfislusné plochy. Po vybéru plochy se tato plocha okamzité
obarvi. BEéhem obarvovani je mozno plynule ménit smér pohledu. Jestlize si nastavime rezim
piného 3D zobrazeni, bude i pfi zméné sméru pohledu model zobrazen barevné plasticky v celé
své hmoté a ne pouze jednobarevné svymi hranami jako model dratovy.

DalSi pracovni etapou je doplnéni nabytkovych prvkl a zafizovacich predmétt do prostorového
modelu interiéru. Jednotlivé prvky se nahravaji z disku po vybéru jména poZzadovaného prvku v
okné pro nahrani souborl do stfedu displeje, odkud se musi okamzité pfesunout na svoji pozici.
Pfesun se provadi posunem mysi v libovolném pracovnim okné a v libovolném pohledu. Prvek
zcela plynule pfipadné po zadanych krocich sleduje smér a rychlost posunu ukazatele mySi na
displeji. Pozici prvku je mozno zadat i Ciselné. Jestlize budeme chtit umistit dva a vice stejnych
prvkd, staci nahrat prvek pouze jednou a ostatni prvky zkopirovat. B€hem doplfiovani prvku
muzeme kdykoliv zadat vypocet seznamu prvk( s jednotlivymi cenami a cenou celkovou. Po
nastaveni pohledu a zaznamu barevného plastického pohledu na disk je dokonéen zakladni
navrh, ktery je vhodny hlavné pro prodejny s nabytkem. Jestlize budeme chtit pohled uvnitf
modelu, doplnime na pozici pozorovatele model kamery, kterou nato¢ime potfebnym smérem a
nastavime zobrazeni v nékterém pracovnim okné jako pohled z kamery. Zbyva provést tisk
jednoho pohledu nebo i vice pohledl a tisk cenové nabidky. Na téchto pohledech je zobrazen
navrzeny interier barevné s rozptylenym osvétlenim bez stin(, coz je pro béznou potfebu zcela
dostacujici.

Pro dosazeni co nejvétSiho pfiblizeni k zobrazeni skute¢ného interieru je tfeba doplnit drobné
zafizovaci predméty a hlavné osvétleni. Zafizovaci pfedméty se pouziji z knihovny prvkl na
CD-ROM nebo vlastni. Osvétleni se provede doplnénim nékolika svételnych zdroji do modelu.
Svételné zdroje jsou bodové, reflektorové a vzdalené s rovnob&znymi svételnymi paprsky. U
vSech zdroju se nastavuje intenzita, barva, pribéh intenzity a zplsob vytvareni stind. Smérové
nastaveni svétla reflektorovych zdrojli se provadi podebné jako pohled z kamery. Do modelu
interiéru je mozno umistit nékolik kamer za Uuc€elem ziskani vét§iho poctu kontrolnich pohledu pfi
nastavovani osvétleni. Vhodnym umisténim svételnych zdroju Ize dokonale simulovat denni
svétlo skrz okna a kombinovat ho s umélym osvétlenim. Pfi barevném plastickém zobrazeni se
vedle vrzenych stind projevi i vzajemné odrazy svétla od lesklych povrchi. Teprve po doplnéni
svételnych zdroju se pfiblizi zobrazeni navrhovaného interieru na displeji pocitate nebo jako
graficky vystup tiskarny pohledim na realizovany interier.



Program trueSpace? je ale také progamem animaénim, coz umozriuje posuzovat navrhovany
interier i dynamicky. Pro jednu vtefinu animace se musi vytvofit dvacet pét odliSnych snimkd,
které se generuji automaticky po zadani animacnich kfivek nebo klic¢ovych poloh jednotlivym
objektdm. Pro interiery je velice vhodny pohled z kamery pohybuijici se te€né po obecné kfivce
prochazejici nékolika zadanymi body. P¥i pfiblizeni kamery k zavfenym dvefim se mohou dvefe
otevfit nebo na displeji pocitate mlze bézet jina pfedem pfipravena animace. Pfedbézné
zobrazeni animace je mozno okamzité pustit v realném Case pfimo v programu. Animacéni
sekvence uloZzené na disku se pfehravaji na celé ploSe displeje a Ize je také pfevést na
videokazetu VHS.

Vzhledem k tomu, ze program trueSpace je uréen pro masové vyuziti, je k dispozici volné
Sifitelna demonstracCni verze. Zajemce o praci s programem trueSpace?2 tak zdarma ziska piné
funk&ni program, ktery ma ale zablokovany vSechny zaznamy na disk. Souc¢asti demonstracni
verze jsou i nabytkové prvky s ukazkami nékolika zpracovanych interiér a podrobny popis
prace s programem pfi navrhu nabytkovych prvkud a interiéru.



Natreni objektu

Povel je uréen jenom pro jedno pouziti pfi jeho zadani. Je uréen pro pokryti celého povrchu
aktivniho objektu nastavenym materialem. Zobrazovani objektu je mozno prerusit klavesou Esc
nebo dvojitym kliknutim pravého tlacitka mysi.

PouZiti povelu Natfeni objektu
1. Vyberte objekt, ktery chcete pokryt nastavenym materialem

2. Zadejte povel Natfeni objektu. Aktivni objekt se zaéne pokryvat nastavenym materialem
shora dolu po jednotlivych vodorovnych rastrovych fadkach displeje. Ikona povelu Natirani se
zmeéni na puvodni stav pfed zadanim povelu Natfeni objektu.



Natreni plochy

Povel slouzi k pokryvani jednotlivych definiénich ploSek libovolného objektu nastavenym
materialem. Po zadani povelu je tfeba posunout kurzor na plosku objektu a stisknout levé
tlaCitko mysi. Kurzor se nam zménil na Stétec, kterym mazeme pfi stisknutém levém tlacitku
pribézné pokryvat nastavenym materialem vSechny plosky objektu, po kterych kurzorem
posunujeme. Stejné jako u povelu Natirani scény, mizeme i v tomto povelu ménit nastaveni
materialu. Kazdy objekt je tak mozno pokryt nékolika riznymi materialy.

Pfechod na povel Informace o plode se provede stisknutim a drzenim klavesy Shift nebo
Control. Kurzor se zméni na lupu. Po kliknuti na ploSce objektu se provede zména nastaveni
materialu. Po uvolnéni stisknuti klavesy se zméni kurzor na $tétec a mizeme pokracovat v
pokryvani plosek objektu novym materialem.

Pouziti povelu Natfeni plochy
1. Zadejte povel. Kurzor se zméni na Stétec.

2. Posunte kurzor na plosku libovolného objektu a kliknéte levym tlacitkem mysi. PloSka se
okamzité pokryje nastavenym materialem.

3. Jestlize chcete pokryt nastavenym materialem vice ploSek, drzte pravé tlaitko mySi a
posunujte kurzor po ploskach, které chcete pokryt.



Pretireni materialu

Povel funguje podobné jako povel Natfeni objektu s tim rozdilem, Ze povelem Pretfeni materialu
se pokryji aktivnim materialem vSechny definiéni plosky aktivniho objektu, které jsou natfeny
stejnym materialem, jaky se nachazi pod kurzorem v okamziku kliknuti levym tlaCitkem. Povel je
velice uziteény pfi zménach barev nebo materialt objektd, jejicjz povrch je pokryt vétSim poctem
barev nebo material(l. Jedna se hlavné o objekty z knihovny CD-ROM trueClips.



Informace o materialu

Povel funguje podobné jako povel Natifeni plochy na jednotlivych ploskach libovolného objektu.
Misto pokryvani nastavenym materialem zjisStuje parametry materialu, kterym je dana ploska
pokryta a podle zjisténych parametrt provede zménu v nastaveni aktivhiho materialu.

Pouziti povelu Informace o plose
1. Zadejte povel. Kurzor se zméni na lupu.

2. Posunte kurzor na plosku libovolného objektu a kliknéte levym tlacitkem mySi. Okamzité
dojde ke zméné v nastaveni aktivniho materialu, ktera se projevi opticky i v panelech pro
nastaveni materialu.



Natieni bodu povrchu

Povel slouzi pro obarveni povrchu objektu v nejbliz§im okoli jednotlivych defini¢nich bodu
povrchu objektu aktivni barvou.



Barva materialu

Barva materialu se vybira z barevného Sestiuhelniku ve stavovém panelu pro nastaveni
barevného odstinu materialu. Podél okraje Sestiuhelniku jsou sefazeny piné nasycené zakladni
a prechodové barvy spektra. Smérem do stfedu se zvySuje bila slozka.

Jakmile se provede kurzorem a kliknutim vybér odstinu barvy, okamzité se vybrany odstin barvy
zobrazi ve svislém pruhu vedle vybérového Sestiuhelniku odstind. Smérem dolu je pfidavana
Cerna barva a posunem bilé vodorovné ¢ary pomoci mySi je mozno ménit mnoZzstvi ¢erné barvy
ve vybraném odstinu.

Vybér podkladové barvy materialu je tak mozno provést ve dvou krocich. Nejprve se provede
vybér odstinu v barevném Sestiuhelniku a potom se upravi intenzita odstinu pfidanim Cerné
barvy ve svislém pruhu. Vybrana barva se pribézné zobrazuje na kouli s ukazkou materialu.

Barvu materialu je mozno nastavit i Ciselné ve slozkach RGB.



Barva materialu RGB

(133

T .
- 139 zpUsobem, ktery bude pro mnohé uzivatele

Casto pouziva v nejrliznéjSich grafickych programech. Jedna se o vybér odstinu barvy zadanim
velikosti barevnych slozek RGB. Po kliknuti pravym tlagitkem mysi kdekoliv ve stavovém panelu
nastaveni barvy materialu se nad timto panelem objevi fidici panel pro nastaveni RGB
slozek.Nad sebou jsou zobrazeny tfi vodorovné pruhy zakladnich barev a vedle kazdého pruhu
se zobrazuje Ciselna hodnota v rozmezi 0 az 255. Intenzita jednotlivych barev se nastavuje
posuvnou bilou ¢arou pomoci mysSi nebo Ciselnym zadanim. Pfed Ciselnym zadanim je tfeba
dvakrat kliknout v poli¢ku s Cislem.

Vybér odstinu barvy se muze
pfistupnéjsi, nebot se velice



Ukazka aktivniho materialu

V tomto panelu se pribézné zobrazuji vSechny zmény, ke kterym doslo pfi vybéru materialu z
knihovny nebo pfi zadavani nového materialu. Jedna se o zobrazovani koule nebo ¢tvercové
desky nad kontrastnim rovhomérné prouzkovanym podkladem pfi pokryvani koule aktualné
nastavenym materialem. Zména mezi zobrazenim koule a desky se provede kliknutim v panelu.
Jakmile se provede né&jaka zména v zadani materialu, okamzité se zacne koule nebo deska
pokryvat novym materialem.



Zobrazeni bez vyhlazeni hran

Kliknutim na ikonu se nastavuje zobrazeni aktivnich objektl povelem Natfeni objektu bez
vyhlazeni hran sousednich ploSek. Provadi se zobrazovani povrchu objektu, kdy odstin
kazdého bodu ploSky zavisi na uhlech mezi normalou plosky, polohy zdroje svétla a polohy
pozorovatele. Jestlize umistite bodovy zdroj svétla blizko plochy ohraniéené pravidelnym
mnohouhelnikem, budete moci po zobrazeni pozorovat zmény odstinu barvy.



Zobrazeni s nastavitelnym vyhlazenim

Kliknutim na ikonu se nastavuje zobrazeni aktivnich objektl povelem Natfeni objektu s
nastavitelnym vyhlazenim hran sousednich plosek. Vyhlazovani hran se provadi pouze tehdy,
jestlize uhel mezi dvémi sousednimi ploSkami je mens&i nez uzivatelem zadana hodnota. Tento
zpusob vyhlazovani hran je nejvyhodnéjsi pro objekty, které obsahuji ostré hrany i hrany méné
ostré vhodné pro vyhlazeni. Nastaveni uhlu se provede Ciselné v fidicim panelu nad panelem
pro nastaveni povrchu materialu. K zobrazeni tohoto panelu dojde po kliknuti pravym tlacitkem
mysi na ikonu. V panelu pro zadani uhlu je nastavena velikost Uhlu 40 stupfi. Zménu je mozno
provést fiselnym zadanim nové hodnoty nebo plynulou zménou nastavené velikosti pomoci
mysi.



Zobrazeni s plnym vyhlazenim hran

Kliknutim na ikonu se nastavuje zobrazeni aktivnich objektl povelem Natfeni objektu s
vyhlazenim hran sousedniach ploSek. Vyhlazovani hran se provadi u vSech hran objektu. Tento
zpusob zobrazovani je vhodny pro objekty bez ostrych hran. Vyhlazené hrany mezi dvémi
ploskami se vzajemnym uhlem 90 stupritl nevypadaji pfili$ realisticky zvlasté pfi animacich



Ploché zobrazeni

Jednotlivé plosky objektl jsou zobrazovany jednim odstinem bez moznosti nastaveni vich
optickych vlastnosti materialu. Je mozno aplikovat pouze prisvitnost materialu, Zobrazovani
objektl je rychlé a proto se hodi pro rychlé pfedbézné zobrazovani objektl i pro rychlé
pfedbézné zobrazeni povrchu pokrytého materidlem s ploSnym vzorkem.



Phongovo zobrazeni

Phongovo zobrazeni je nejvhodnéjsi pro vétSinu objektl. Jeho vysledkem jsou vyhlazené
povrchy s realistickymi barvami a materialy



Nastaveni odraznosti

PFi Phongové nebo kovovém zobrazeni se muze nastavit mnozstvi odrazeného svétla za
ucelem co nejvérnéjsiho plastického zobrazeni objektll a scény.



Kovové zobrazeni

Toto zobrazeni je zvlasté vyhodné pro simulaci vysoce odraznych matarial jako je kov nebo
sklo. Pfi nastaveni parametru Raytracing pfed zobrazovanim objektlt pokrytych odraznymi
materialy musi tyto objekty byt dostate¢né blizko u zobrazovaného objektu, aby bylo po
zobrazeni vidét jejich vzajemné odrazy. Stejné jako u i plochého a Phongova zobrazovani je
mozno nastavit prisvitnost materialu, ktera se snizuje u hran a tim se dokonaleji simuluje
skutecné sklo. Kovové a sklenéné objekty jsou nejkvalitnéji zobrazeny pfi osvétleni vice zdroji
svétla, kdy je na povrchu hodné odleskl. Pro zvySeni reality zobrazeni je vhodné pouzit
odrazovy vzorek prostfedi.



Nastaveni rozptylu

PFi zobrazovani objektl je mozno provadét simulaci rozptylu svétla pfipadné nepfimého
osvétleni a tim ménit plastiénost zobrazovani. Cim vice nepfimého svétla bude na zobrazované
objekty dopadat, tim budou vypadat méné plasticky. Pro vétSinu objektd je proto optimalni
&iselnym zadanim v rozsahu 0 az 1. Ridici panel pro &iselné zadani optickych vlastnosti se
otevie nad panelem pro nastaveni optickych vlastnosti po klikniti pravym tlacitkem mysSi
kdekoliv uvnitf panelu pro nastaveni optickych vlastnosti.



Nastaveni indexu lomu svétla

PFi prachodu svételnych paprskl sklem, vodou a nékterymi dalSimi prihlednymi materialy
dochazi na rozhrani dvou prostfedi k lomu svétla a tim zméné drahy, ktera zplUsobuje urditou
deformaci pfi zobrazovani s pouzitim metody raytracing. Lom svétla mezi dvémi rdznymi
prostfedimi Ize velice pfesné zméfit. Velikost lomu se udava indexem lomu svétla, ktery je vzdy
vétsi nez 1. Index lomu svétla se uplatni pouze u prihlednych materiald. Spodni okraj svislého
pruhu odpovida indexu lomu 1, kdy nedochazi k lomu svétla. Pfi posunu bilé vodorovné ¢ary
pomoci mysi nahoru se bude zvétSovat i index lomu svétla.



Nastaveni lesklosti

PFi Phongové nebo kovovém zobrazovani je mozno nastavit velikost odlesk(l. Spodni okraj
svislého pruhu charakterizuje maly odraz a tim i velké odlesky. Smérem nahoru se zvysuje
odraz a tim se zmen&uiji i odlesky. Cim je pramér odleskd mensi, tim se nam jevi objekt
lesklejSi. Vzhledem k tomu, Ze vSechny zmény v nastaveni se okamzité projevi na ukazkové
kouli, je mozno nastaveni optickych vlastnosti materialu provadét interaktivné tak dlouho, az
jsme s vysledkem spokojeni.



Nastaveni pruhlednosti

Dulezitou vlastnosti materiald je mnozstvi svétla,které prochazi materialem. Material mize byt
zcela prisvitny, kdy propousti vSechno dopadaijici svétlo, nebo zcela nepriichodny. Mezi témito
krajnimi mezemi je mozno si nastavit libovolny stav, ktery se ihned zobrazi na ukazkové kouli.



Projekce materialovych vzorkii

VSechny objekty vytvofené programem trueSpace2 maji automaticky nastaveno pravidelné
pokryvani povrchu objektu materialovymi vzorky. U importovanych objektl je tfeba nastavit
jednu z metod pokryti.objektu promitanim materialového vzorku na objekt. Promitani mize byt
plo$né, valcové a sférické. U kazdé metody promitani je mozno si interaktivné nastavit tvar
promitaciho prostoru, posun nebo rotaci tohoto prostoru i posun nebo rotaci vzorku uvnitf

daného prostoru.
—| nhastaveni promitani
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Zrusit | Pouzi

Po kliknuti na ikonu se objevi se Fidici panel promitani vzorku se tfemi tlacitky pro vybér metody
projekce. V panelu jsou dale dvé tlaCitky pro zrudeni a souhlas. Kliknutim na tlacitko v horni
fadé vyberte zpusob promitani, ktery nejlépe odpovida aktivnimu objeku. Na objektu se objevi
promitaci prostor vzorku, se kterym je mozno pohybovat. U ploSného promitani funguje pouze
rotace, zatimco u promitani valcového a sférického je mozno pouzit jesté posun. Otaceni
promitaciho prostoru je velice dulezité pro spravné umisténi délici roviny zobrazené hnédou
Carou, pres kterou nemuze jiz byt vzorek promitnut. Nastavte simulovanou promitaci plochu co
nejoptimalnéji vzhledem k objektu a kliknéte na tlacitko Pouzit. Po kliknutim na tlaCitko Zrusit
muzete vybrat jiny zplsob projekce a pokraovat s novym nastavenim.



Plosné promitani

Promitacim prostorem je obdélnikova rovinna plocha, kterou je mozno otacet libovolnym
zpUsobem kolem objektu. Materialovy vzorek je promitan linearné na objekt a proto je mozno
nastavit simulovanou promitaci plochu rovnobézné s nékterou plochou objektu. Tento zplsob
promitani se pouziva na plochy a tenké rovinné desky..



Valcové promitani

Promitaci prostor je valcovy a je mozno jej otaCet kolem objektu. Zpusob promitani je mozno
nazorné prirovnat k nalepovani etiket na lahve.



Sférické promitani
Promitaci prostor je kulovy a Ize s nim otacet kolem objektu. Pouziva se pro objekty, jejichz tvar
se blizi kouli.



Animace

Skupina ikon Animace obsahuje povely pro tvorbu tfirozmérnych animacnich sekvenci, coz je
simulace pohyblivé scény postupnym zobrazovanim fady statickych scén, odpovidajicim
jednotlivym fazim simulovaného pohybu. Je-li frekvence zobrazovani dostateéné vysoka, vznika
iluze zobrazeni plynulého pohybu. Program trueSpace umoziiuje promitani jednotlivych snimki
na displej prostfednictvim pfehravace zaznamu Video for Windows 1.0 i zaznam jednotlivych
sninkl na disk, ze kterého Ize pozdéji pomoci dalSich technickych prostfedk( provést pfevod na
videopasku.
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Program trueSpace2 obsahuje vykonné a pfitom jednoduché prostfedky pro tvorbu animaénich
sekvenci. Celkova délka animace je automaticky dana poslednim snimkem animace. Béhem
prace na animacni sekvenci je mozno kdykoliv si pfehrat celou animaci nebo jeji ¢ast ve formé
dratového modelu s maximaini frekvenci 30 snimkud ua vtefinu.

Postup vytvafeni animacéni sekvence je maximalné zjednodusen, takZe neni tfeba provadét
nastaveni kazdého snimku. Uzivatel muze pouzivat dva postupy. Pfi prvnim jednodu$im se
pouze nakresli drahy, po nichz se maji pohybovat jednotlivé objekty. Draha se kresli zadanim
nékolika bodl. Zadanymi body se nejprve prolozi plynula kfivka, ktera se mezi kazdymi dvémi
zadanymi body rozdéli na dany pocet stejnych &asti, jejichz spojovaci body uréuji pozice
objektu pro jednotlivé snimky animace. Tuto nakreslenou kfivku je mozno dale editovat a tak
dodate¢né ménit drahu objektu béhem animace. Pfi druhém zplsobu musi uzivatel provést
nastaveni animovaného objektu v kli¢ovych snimcich. Nastaveni objektu mezi jednotlivymi
kli€¢ovymi snimky se provadi programové. Také u tohoto zpusobu je moznost editace.

Na rozdil od vétSiny tfirozmérnych animacnich systému dovoluje program trueSpace doplnéni
neomezeného poc¢tu kamer do pracovniho prostoru. S kazdou kamerou je mozno provadét
animaci v libovolném okné. Jestlize je tfeba vytvofit vice verzi jedné animace, je mozno vyuzit
kteroukoliv kameru. VSechny informace o animacni sekveci se nahravaji na disk souasné s
celou scénou.

Pro editaci animace nékolika objektll nabizi program trueSpace?2 interaktivni asovy editor, ve
kterém je kazda dilCi animacni akce zobrazena v samostatné rfadce. Vzajemny Casovy sled
jednotlivycj akci se nastavuje velice jednodu$e pomoci mysi.

Poslednim dilezitym prostfedkem pro vytvoreni kvalitni animace jsou povely pro sledovani
objektu a animacni kfivky béhem animacni sekvence.



Modelovani

Skupina ikon povelu zahrnuje povely pro editaci bod povrchu téles, tvarovani a vytahovani
objektl z ploch, deformace objektl, Booleovské operace s objekty,vytvareni rovinnych ploch

ohrani€enych vektorovymi nebo plynulymi kfivkami.



Modelovani editaci povrchu
N
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Objekty v programu trueSpace2 jsou reprezentovany povrchem objektd, ktery je vytvoren z
diléich na sebe navazujicich rovinnych ploch. Kazda plocha je ohraniCena nepravidelnycm
uzavienym mnohouhelnikem, ktery je definovan nékolika body mnohouthelniku. Useéky mezi
jednotlivymi za sebou nasledujicimi body mnohouhelniky tvofi hrany povrchu objektu. Pomoci
editanich povell je mozno provadét transformace jednotlivych bodd, hran a ploch objektd.



Editace vybérova

Kliknutim na ikonu se dostanete do zakladniho vybérového rezimu, ve kterém se mohou vybirat
plochy, hrany a body podle polohy kurzoru pfi kliknuti. Pfi vybéru plochy je tfeba provést posun
kurzoru do pfiblizného stfedu dané plochy. Pfi vybéru hrany je nutno posunout kurzor na hranu
mimo jeji koncové body. Pfi vybéru bodu se musi kurzor umistit do pfiblizné pozice praseciki
dvou nebo vice hran. Opakovany vybér prvk(l vyzaduje stisknuti klavesy Ctrl pfi kliknuti béhem
vybéru druhého, tfetiho a dalSich prvka. U vybranych prvkd se zméni barva na zelenou.



Editace ploch

Kliknutim na ikonu se doistanete do vybérového rezimu, ve kterém se mohou vybirat pouze
plochy. Barva hrani¢niho mnohothelniku vybrané nebo vybranych ploch se zméni na zelenou.
Opakovany vybér ploch vyZaduje stisknuti klavesy Ctrl pfi vybéru.



Editace hran

Kliknutim na ikonu se dostanete do vybérového rezimu, ve kterém se mohou vybirat pouze
hrany. Barva vybrané nebo vybranych hran se zméni na zelenou. Postupny opakovany vybér
hran vyZaduje stisknuti klavesy Ctrl pfi vybéru.



Editace bodu

Kliknutim na ikonu se dostanete do vybérového rezimu, ve kterém se mohou vybirat pouze
body. Barva vybraného bodu se zméni na zelenou.



Zruseni plochy

Kliknutim na ikonu se dostanete do editacnihi rezimu, ve kterém se rusi jednotlivé vybrané
plochy aktivniho objektu.



Modelovani vytazenim
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P¥i tvorbé objektd patfi modelovani vytazenim mezi velice efektivni metodu tvorby modeld.
Podstata metody spociva ve vytvareni 3D objektl z rovinnych ploch. Rovinné plochy mohou byt
pfimo plodné objekty v zakladni roviné XY nebo vybrané plochy na objektech tfirozmérnych.



Modelovani deformaci



Modelovani booleovskymi operacemi



Modelovani ploSnych objektu



Vytazeni linearni

PFi tvorbé tfirozmérnych objektd z importovanych ploch nebo ploch nakreslenych pfimo v
programu trueSpace?2 v zakladni roviné XY je nejcastéji pouzivanym povelem linearni vytazeni.
Povel mizeme pouzit okamzité, je-li v roviné XY aktivni objekt ve formé libovolné tvarované
plochy, nebo jestlize je vybrana minimalné jedna povrchova plocha (polygon) aktivniho objektu.
Po kliknuti na ikonu se z pfislusné plochy vytahne v kolmém sméru objekt s konstantnim
prafezem. Jestlize se jedna o plochu v roviné XY, dojde k jejimu posunu do urcité vysky. Jestlize
budete posunovat mysi se stisknutym pravym tlacitkem, bude se plynule ménit i vzdalenost
vytazené plochy od plochy zakladni. Vytazena plocha je totiz aktivni az do stisknuti mezerniku
nebo kliknuti na ikoné Vybér objektu. Vyska vytaZeni se nastavuje v fidicim panelu po kliknuti
pravym tlagitkem na ikonu povelu. Ridici panel ma &tyfi Fadky. V prvnim Fadku se zadava podet
segmentu, na néz je rozdélen objekt ve sméru vytazeni. V dalSich tfech fadkach se nastavuje
velikost vytaZeni ve smérech souradnych os. Ve smérech os X a Y je standardné nastavena
nulova hodnota a ve sméru osy Z hodnota 0.5. Sou€asné s vytaZzenim se otevie stavovy panel
pro nastaveni transformaci. Na vytazenou plochu je mozno potom pouzit vSechny transformacni
povely. Linearni vytazeni je mozno opakovat a pfi kazdém vytazeni Ize zménit orientaci a
velikost vytahované plochy nebo ploch.



Zkoseni hran

Povel slouzi ke zkoseni hran pod Uhlem 45 stupnu. Povel mizeme pouzit okamzité, je-li v
roviné XY aktivni objekt ve formé libovolné tvarované plochy, nebo jestlize je vybrana minimalné
jedna povrchova plocha (polygon) aktivniho objektu. Po kliknuti na ikonu se z pfislusné plochy
vytdhne objekt se zkosenymi hranami. Velikost vytaZeni se plynule méni mysi pfi stisknutém
levém nebo pravém tlacitku. Velikost zakladni vySky vytazeni se nastavuje v pomocném panelu
po kliknuti pravym tlaCitkem na ikoné povelu pfed zadanim povelu i béhem vlastniho
vytahovani.



Vytazeni makrem

PFi opakovaném linearnim vytahovani z jedné plochy je mozno provadét transformaci i editaci v
kazdém kroku vytahovani. Veskeré informace o pribéhu vytahovani jsou uchovany v paméti a
daji se pouzit okamzité i na jiné plochy nebo pozdgji, jestlize tyto informace ulozime do
knihovny kfivek jako makra. Povel se pouziva stejnym zplisobem jako vytazeni linearni. Po
kliknuti na ikonu se z tézisté vybrané plochy nakresli kfivka znazornujici graficky prabéh makra.
Po druhém kliknuti na ikonu se provede vlastni vytazeni podle makra. Jako makro se pouZije
predchozi prabéh linearniho vytahovani nebo se makra nahraje z knihovny kfivek. Jestlize
budete pouzivat makra z knihovny kfivek, je mozno provadét volbu maker v pribéhu provadéni
povelu vytazeni makrem. Po kliknuti na ikonu povelu se zobrazi aktivni makro, které se zméni
na makro zvolené v knihovné kfivek. Dokon&eni povelu se provede dal$im kliknutim na ikonu.



Vytazeni rotacni

Povel slouzi k modelovani objektl rotaénim vytazenim z vybrané plochy. Stejné jako u ostatnich
povelul pro vytahovani je tfeba zacinat volbou plochy jako aktivniho objektu nebo plochu na
aktivnim objektu vybrat. Po kliknuti na ikonu povelu se z t&€Zisté vybrané plochy nakresli oblouk
s nékolika pomocnymi ovladacimi prvky. Po druhém kliknuti na ikonu povelu se provede vlastni
vytaZeni podle oblouku. Parametry rotacniho vytahovani se mohou ménit pomoci mysi a
ovladacich prvku oblouku pro vytahovani nebo Ciselné v fidicim panelu rotaéniho vytazeni,
ktery se otevie po kliknuti pravym tlagitkem mySi na ikonu povelu. Parametry rota¢niho vytazeni
jsou:

Pocet segmentd - déleni kfivky vytaZzeni na jednotlivé linearni segmenty

Uhel - celkovy uhel natogeni vytahované plochy podle osy rovnob&zné s plochou

Polomér - vzdalenost téZisté vybrané plochy od osy otaceni

Nato€eni - uhel mezi rovinou XZ a rovinou tvofenou kfivkou vytazeni pfi nulovém zdvihu

Zdvih - vzdalenost mezi krajnimi body kfivky otaceni ve sméru osy otaceni




Vytazeni do bodu

Povel slouZi k linearnimu vytaZzeni do jednoho bodu. Povel je mozno pouzit i po ukoncéeni
modelovani ostatnimi povely pro modelovani vytazenim.



Modelovani deformaci objektu

Povel slouzi jako velice ucinny nastroj na modelovani objektll deformovanim objektd zakladnich
nebo jiz vytvofenych programem trueSpace2. Povel se pouzije po vybéru vhodného aktivniho
objektu pro deformaci. Po kliknuti na ikonu povelu se zméni barva aktivniho objektu na svétle
hnédou, na objektu se zelené zvyrazni tfi obrysové fezy v rovinach kolmych na soufadnicové
osy a otevie se Fidici panel pro deformace aktivniho objektu. Deformace objektu se provadi
dvéma zpUsoby. Okamzité po kliknuti na ikonu povelu je v Fidicim panelu aktivni ikona Mistni
deformace a je mozno provadét deformaci povrchu objektu pod kurzorem, jestlize klikneme.
Vedle ikony Mistni deformace v fidicim panelu jsou tfi ikony pro deformace celého objektu v
rovinach kolmych na soufadnicové osy. PoCet deformacnich rovin se muze zvysit pred
provadénim mistnich deformaci posunem mysi pfi stisknutém levém nebo pravém tlacitku.
Soucasné s posunem mysSi se postupné méni pocet zelenych obrysovych fez(, které
predstavuiji jednotlivé deformaéni roviny.

Zacatek deformace volnym deformaénim objektem

Povel slouzi pro pfifazeni aktivniho objektu k volnému deformacnimu objektu. Volnymi
deformaénimi objekty jsou volna deformaéni plocha, volny deformaéni valec a volny deformaéni
objekt, které se doplfuji z panelu zakladnich objektl a dale se modeluji nebo spise deformuiji
povely Deformace objektu nebo Tvarovani povrchu. Volny deformacni objekt je zobrazen ve
scené tmavé hnédou barvou nebo svétle modrou, jestlize je aktivni. Po kliknuti na ikonu povelu
je tfeba vybrat objekt nebo volny deformaéni objekt. K jednomu volnému deformaénimu objektu
Ize pfifadit i vice objektu.

Konec deformace volnym deformaénim objektem

Povel slouzi k ukonéeni deformace aktivniho objektu volnym deformaénim objektem. Nejprve se
provede vybér objektu, u kterého chceme zrusit deformovani volnym deformaénim objektem a
potom klikneme na ikonu povelu. Povel se ukoné&i posunem kurzoru na volny deformacni objekt
a kliknutim.



Modelovani tvarovanim povrchu

Povel slouzi pro mistni deformace povrchu libovolného objektu. Po vybéru objektu a kliknuti na
ikonu povelu se otevre fidici panel tvarovani povrchu. Nyni je tfeba posunout kurzor na misto
povrchu, kde chceme provadét deformaci a kliknout. Barva objektu se zméni na svétle zelenou
a v misté kurzoru se objevi ovladac tvarovani ve formé zeleného kfizku. V fidicim panelu jsou
dvé fady ikon. Horni fada je pro zruSeni deformace, kopirovani deformace a pro novou
deformaci. Spodni dvé ikony slouzi jako pfepina¢ mezi dvéma druhy ovladacu. Po kliknuti na
levou ikonu se zobrazi modry ovladag pro zmény tvaru a pozice deformace, zatimco po kliknuti
na pravou ikonu se zobrazi zeleny ovlada€ pro zmény ostrosti.



Loqické (booleovské) operace
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Tvorbu objektl vyrazné usnadriuji logické operace s objekty Jedna se o rozdil, soucet a prinik
dvou objektli. Operace je mozno aplikovat i na ploSné objekty nebo na kombinaci ploSného
objektu a prostorového 3D objektu. Po kliknuti na ikonu povelu pravym tlaCitkem mySi se otevie
fidici panel logickych operaci se dvéma parametry. Prvnim parametrem se nastavuje
vzdalenost dvou bodl v setinach milimetru pro ovéreni shodnosti dvou blizkych bodd objekta.
Systémem nastavena hodnota je 50. Jestlize dojde pfi provadéni logickych operaci k chybé, je
mozno chybu odstranit zménou nastaveni tohoto parametru. DalSim parametrem je mozno
zruSit odstranovani zbytecnych hran objektu.




Rozdil objektu

Povel slouzi pro provedeni logického (booleovského) rozdilu dvou objektl. Jedna se o povel,
ktery vyrazné usnadnuje tvorbu slozitych objektl. Pfed provedenim povelu je tfeba vybrat
objekt, od néhoz se bude dalSi objekt logicky odecitat. Po kliknuti na ikonu povelu je tieba
posunout kurzor na odecitany objekt a kliknout. Jako vysledek bude rozdil objektu. Materal
povrchu odecitaného objektu se obtiskne na pfislusnou ¢ast povrchu vysledného objeku. Povel
funguje i u plosSnych objektl v zakladni roviné XY.



Prinik objektt

Povel slouzi pro provedeni logického (booleovského) priniku dvou objektld. Vysledny objekt
bude potom obsahovat ¢asti, které jsou obsazeny v prvnim a sou€asné i druhém objektu. Pred
provedenim povelu je tfeba vybrat prvni objekt. Po kliknuti na ikonu povelu je tfeba posunout
kurzor na druhy objekt a kliknout. Jako vysledek bude prinik objektu. Pranik objektu Ize vyuzit
pro odstranéni zbyte¢nych hran v nékterych plochach objektu, jestlize jsme pfi tvorbé objektu
pouzivali déleni ploch a vytahovani z ¢asti délenych ploch. Staci objekt zkopirovat povelem
Kopie Objektu a provést prinik kopie s objektem puvodnim. Povel Ize také pouzit pro rychlé
prevedeni slozeného objektu s vnitfni hierarchickou strukturou na objekt jednoduchy. Zde se
vyuZije vlastnosti logickych operacich, kdy vysledny objekt ma soufadny systém objektu prvni
objekt pfi provadéni logickych operaci a nema Zadnou vnitini hierarchickou strukturu. Staci
proto provést prinik daného objektu s kvadrem, ktery objekt zcela pohilti, ale pfed provedenim
povelu se jako aktivni objekt musi vybrat kvadr.



Soucet objektu

Povel slouzi pro provedeni logického (booleovského) souctu dvou objektu a to i v pfipadech,
kdy objekty nemaiji Zadny spolecny bod.









