Zakladni informace o prace s demonstraéni verzi programu trueSpace

Disketa obsahuje instalacni soubory demonstraéni verze modelovaciho, vizualiza¢niho a
animacniho programu trueSpace firmy Caligari Corporation. Vyhradnim distributorem
programu trueSpace v Ceské Republice je firma HiComp Systems s.r.0.

Disketa je mozno volné kopirovat za ticelem seznameni s programem trueSpace. Behem
pouzivani diskety nelze provadét jakékoliv zmény souborti na disketé. Dalsi informace je
mozno ziskat u pracovnikil firmy HiComp Systems s.r.0.:

BRNO: Sumavska 33, tel. 05 41 211 824, 05 41 235 213, fax 05 4121 296
ZLIN: Budova SPUR Louky, tel./fax 067 601 267, 067 601 272
PRAHA: Lomnického 6, Praha 4, tel. 02 435 92 55

PLZEN: Manesova 85, tel./fax 019 27 14 79

Program se instaluje béznym zptisobem povelem Run (Spust’) v prosttedi Windows 3.1.
Vyzaduje matematicky koprocesor a pamét’ RAM o velikosti 4 MB. Od ostré verze se 1isi
pouze zablokovanim vSech zaznami na disk, mens§im poctem material, mensim poctem
objektd a chybé&jici napovédou. Distributor pfipravuje disketu s objekty a scénami, které
prezentoval na vystavé INVEX 94, na kter¢ byl program trueSpace hodnocen jako nejlepsi
graficky program v soutéZzi o Ktistalovy disk.

Po instalaci se vytvoii aplikacni okno trueSpace se tfemi ikonami. Druhou a tfeti ikonou se
spousti automatické predvadéni zakladnich ¢innosti programu trueSpace. Doporucujeme
nastaveni grafické karty na 256 barev.

Pro ovladani programu bylo vytvoteno zcela nové grafické uzivatelské prostiedi, které
maximalné vyuziva plochu displeje a ovlada se pouze dvoutlacitkovou mysi. VSechny povely
programu jsou graficky znazornény obrazkovymi ikonami umisténymi na spodnim okraji
displeje. VéEtSina ikon se miize rozvinout smérem nahoru. Nastavovani parametrti povell se
provadi v fidicich a stavovych panelech, které se automaticky setazuji nad fadou povelovych
ikon. Béhem prace s programem nedochazi k pfepindni do jiného grafického rezimu. takze
uzivatel ma pied sebou stale perspektivni pohled na pracovni prostor. V plose displeje se
mohou otevfit dalsi tii pomocné okna. Ve vSech oknech se nastavuji i pohledy ortogonalni a
pohled z kamery. Pod fadou povelovych ikon je textova fadka s okamzitou nadpovédou.

Zakladnim funkénim utvarem je objekt. Vice objektl tvoii scénu. Objekty jsou télesa nebo
plochy. Povrchy téles jsou tvofeny malymi na sebe navazujicimi ploSkami. Objekty jsou
zobrazeny jako dratové modely se vSemi viditelnymi hranami. Objekty si tvoii uzivatel nebo
si je importuje z jinych grafickych programi. Doporucujeme vyzkouset import souborti ve
formatu DXF. Kazdy objekt ma sviij vlastni soufadny systém, ktery je mozno pro dany objekt
posouvat a otacet. Pfi transformaci a editaci objektl je mozno vedle soufadného systému
aktivniho objéktu pracovat v soufadném systému pracovniho prostoru nebo displeje. Uzivatel
pracuje vzdy s jednim aktivnim objektem, jehoz barva je bila. Ostatni objekty jsou tmavsi.
Volba aktivniho objektu se provadi posunem kurzoru na objekt a kliknutim. Jednotlivé
objekty je mozno hierarchicky slucovat 1 zpétné rozdélovat.

Ovladani programu:

1. Ikony znézornujici jednotlivé povely jsou uspofadany ve skupinach podle funkci na
vodorovné 1isté€ na spodnim okraji displeje. Pii nastaveni displeje na 1024 x 768 bodt jsou
zleva doprava nasledujici povelové bloky:

Edit Group - Editace



Libraries - Knihovny

Object Navigation - Transformace

Modeling - Modelovani

Rendering - Zobrazovani

Animation - Animace

Utility Group - Dopliky

KaZzdé pracovni okno mé vlastni fadku povelovych ikon. Hlavni pracovni okno ma jesté navic
tf1 povely, z nichZ nejdillezitéj$i je otevieni pomocnych oken. Pfi posunu kurzoru na ikonu
povelu se na fddce napovédy vypise jméno povelu.

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

Po stisknuti a drZeni levého tlacitka s kurzorem na ikoné se smérem nahoru zobrazi dalsi
varianty povelu. Vybér varianty povelu se provede taZenim kurzoru na pfisluSnou ikonu a
uvolnénim tlacitka. Jestlize nechcete povel provést, je tieba uvolnit tlacitko mimo ikony.

3. U nekterych povell je mozno otevtit fidici nebo stavové panely.

Panely se oteviraji automaticky pfi zadani povelli, nebo je uzivatel miize dodate¢né oteviit
kliknutim pravym tlac¢itkem mysi s kurzorem na pfislusné ikoné. Povelové ikony, u nichz se
oteviraji fidici nebo stavové panely jsou oznaceny v pravém hornim rohu.

Pouziti mysi:

1. Kurzor na povelovych ikonach

Levé¢ kliknuti: Vybér povelu a jeho provedeni, piipadné soucasné otevieni fidictho nebo
stavového panelu daného povelu.

Pravé¢ kliknuti: Otevieni fidiciho nebo stavového panelu

2. Kurzor v pracovni grafické oblasti

Levé kliknuti: Vybér objektu pod kurzorem a jeho aktivace

Levé stisknuti a tazeni: Ovladani X a Y soufadnic pfi posunu, rotaci a zmén¢ méfitka
Pravé stisknuti a tazeni: Ovladani Z soutradnice pfi posunu, rotace a zméné metitka
Stisknuti obou tlac¢itek a taZzeni: Soucasnd zména méfitek ve vSech osach

Zmény soufadnych systému:

Ke kazdému transformacnimu nebo editacnimu povelu je mozno otevtit stavovy panel pro
nastaveni aktivniho soufadnicového systému pravym kliknutim na piislusnou povelovou
ikonu. V panelu se nastavuje jeden ze tii souradnych systémit a pouziti jednotlivych
soutradnych os.

Doporuceny postup prace s demonstracni verzi:

Po dvojim kliknuti na ikonu trueSpace DEMO se nahraje scéna se ¢tyimi objekty. Aktivnim
objektem je auto. Po levém kliknuti na ikonu Render Current Object hned vpravo vedle fadky
s povelovym menu dojde k plastickému zobrazeni auta. Kvalita zobrazeni se nastavuje v
pfislusném stavovém panelu, ktery se otevie po pravém kliknuti na stejnou ikonu. Pribéh
zobrazeni je mozno preruseit stisknutim klavesy Esc nebo dvojitym pravym kliknutim. Vybér
dal$iho aktivniho objektu se provede posunem kurzoru na objekt a kliknutim. Tak je moZno
postupné zobrazit vSechny objekty scény.

S aktivnimi objekty je moZno provadét posun, rotaci a zmény méfitek. Pti posunu zaskrcené
koule z deformacni miizky dostanete piivodni kouli. Pfi transformacich doporucujeme oteviit
dal$i pomocné okna. Pravym kliknutim na ikonu Object Tool se otevie informacni stavovy
panel aktivniho objektu. Okamzité hodnoty soufadnic jsou vztazeny k pocatku soufadného
systému aktivniho objektu. Po dvojim kliknuti v pfislusném c¢iselném poli je mozno provadét
transformaci aktivniho objektu ¢iselnym zaddnim soutadnic, Ghli nebo méfitek.



Pro zménu barvy povrchi objektl je tfeba pouzit povely z bloku Rendering. Kliknutim na
ikonu Paint Face se otevie n¢kolik stavovych panelll pro nastaveni barvy i materialu povrchu.
Povelem Paint Face se obarvuji nebo pokryvaji materidlem jednotlivé plosky povrchu
aktivniho objektu. Kliknutim na ikonu Material Library se otevie knihovna materialt. Povel
Paint Face je stale aktivni a je moZno ménit barvu nebo materidly kliknutim na pfislusné
misto ne¢kterého stavového panelu.

Pro zobrazeni celého aktivniho objektu slouzi povel Paint Object.

Do scény je mozno doplnit svételné zdroje a kamery. Pfi doplnéni svételného zdroje se otevie
stavovy panel pro nastaveni barvy a intenzity svétla. V panelu se nastavuje i volba, zda ma
svétlo daného zdroje vrhat stiny. Doporucujeme pouzivat hlavné reflektorové svétlo
(spotlight), nebot’ tento zdroj vrha stin i bez nastaveného zobrazovani promitacim paprskem
(raytracing). JestliZze bude reflektorovy zdroj aktivnim objektem, a jestliZze nastavime v
nékterém pomocném okné¢ pohled z kamery (View From Object), nastavi se v okné pohled z
reflektorového zdroje s vyznacenymi dvémi kruZnicemi, které urcuji krajni meze plné
osvétleného kruhu a oblasti tmy. Povelem Object Rotate se nastavuje pfesné osvétleni scény
reflektorem a povelem Object Scale se méni thel svételného kuzele. Stisknutim a tazenim
kurzoru z vnitini kruznice se méni velikost pfechodové oblasti ze tmy do svétla.

Pted pouzitim svételnych zdrojit doporucujeme vytvoieni plochy povelem Regulat Polygon a
jeji obarveni.

S aktivnim objektem je moZno nastavit animaci. Po kliknuti na ikonu Animation tool se otevie
stavovy panel animace. Po kliknuti na vedlejsi ikonu Path se zobrazi animacni kiivka, jsetlize
Jiz byla u daného objektu zadédna. JestliZze ne, mizete zadat body animacni kiivky. Déleni
kiivky mezi zadanymi body se nastavuje v fidicim panelu animac¢ni kiivky. Kfivka miiZe byt
oteviena nebo uzaviend. Uzavieni se provede pravym kliknutim. Po kliknuti na pole Play ve
stavovém panelu animace se zacne objekt pohybovat po dané kiivce. Kliknutim na ikonu
Object Tool se ukonci zobrazeni kiivky, ktera ale ziistava aktivni. Po dvojitém pravém
kliknuti na pole Play se otevie fidici panel animace. Jestlize zadate animacni kiivky u vice
objektl, miizete provést vzajemnou synchronizaci animace celé scény po kliknuti na ikonu
Animation Project Window. Po kliknuti na ikonu Look Ahead dojde k tecnému sledovani
animacni kfivky osou Z objektu. Béhem animace je mozno nastavit kameru na sledovani
jiného objektu kliknutim na ikonu Look At.

Animace pomoci klicovych poloh se provadi pomoci transformacnich poveld v nastavenych
klicovych snimcich, které se ¢iselné zadavaji ve stavovém panelu animace.

Popis editace a modelovani objekti se jiz do této informace nevesel. Nekteré postupy 1ze
vysledovat z automatického predvadéni programu a z napovedy.



