Pepis a eviadani pregramu



Na tivod bych Vas chtél vSechny pozadat o prominuti zdrzeni distribuce programu GEOM. Opravdu
jsme s Liborem necekali takovy zajem z Vasi strany. V4§ zajem nam udélal velikou radost, ale soucasné nas
velmi zavazal. Pfizndvame, ze dokumentace k programu a souhrn demonstra¢nich uloh nebyly ve stavu, ve
kterém bychom je mohli dodat vaznym zajemcim, nehledé na to, Ze tato stranka véci muze dost znacné
ovlivnit to, zda program u Vas ,,zapadne® mezi spousty nepouzivanych programi, nebo ve Vas probudi zajem,
a n&jaky Cas jej budete opravdu vyuzivat ve vyuce, coz by nas oba nesmirné potésilo.

Programt jakym je GEOM je podle mého nazoru velice malo. Jisté existuje spousta programt, které
uméji vykreslovat riizné geometrické utvary, urovat jejich pruseciky apod. GEOM je vSak svym zpiisobem
ojediné€ly. Vznikal postupné na zdkladé mych dalSich a dalSich neskromnych pfani, pfipominek a pozadavkd.
Mnohokrat musel Libor dost podstatné upravit svlij program, aby se mi zavdecil. Urcité jsem ho i nékolikrat
pekné nastval, i kdyz to nikdy nedal najevo.

Nasi spolecnou snahou bylo program postupné co nejvice dynamizovat. Nespokojili jsme se jen se
statickym vysledkem na obrazovce, chtéli jsme vice. Chtéli jsme ukazat, jakym zplsobem ovliviiuje zadani
ulohy konecny vysledek. Postupné tak vznikl program, jehoz ovladani nebude asi pro mnohé pfili§ piijemné,
ktery ovsem mutze ucitelim matematiky nejen na zakladni Skole velice usnadnit préci pfi vysvétlovani nové
latky. Ovladani programu z piikazové fadky vyzaduje pouze dvé véci - pochopit filozofii programu a naucit se
nekolik prikaz. Myslim si, ze kazdy koho program svoji filozofii zaujme, se jej nauci ovladat velice rychle.

Doufame, ze ke snadné&js$imu pochopeni pfispé&ji vyukové soubory VYUKA1.GM2 a VYUKA2.GM2,
které po spusténi programu GEOM muzete nacist klavesou L a zadanim nazvu VYUKAT1 nebo VYUKA2
(bez pripony !!!) a pfedvést si syntaxi jednotlivych piikazi a jejich funkci. Dale ptfedkladame sadu
demonstra¢nich soubort DEMO1.GM2, DEMO2.GM2 ... atd., které si muzete natisknout (Cisté ASCII
soubory) a vSechny vyzkouset. Podle mého nazoru je: Nejlepsi zpiisob, jak se naucit s GEOM pracovat, je
porovndvat syntaxi prikazii v daném demonstracnim souboru s tim, co se déje na obrazovce monitoru.

V programu je jisté cela fada drobn¢jsich ¢i vétsich ,,much®, které vsak lze vychytat pouze diky Vasi
pomoci pii jeho testovani. Pouziti nékterych pismenek pfi zapisovani syntaxe piikazti neni pfilis
mnemotechnické - bohuzel abeceda ma pouze tolik znakd kolik ma. Lepsi a jednodussi ovladani programu by
bylo mozné pouze
v piipadé vytvoreni grafického interface ¢i specialniho znakového preprocesoru, ktery by umoznil ,,polidstit*
piikazovy jazyk, prostfednictvim kterého sd€lujete své pozadavky programu GEOM. To by bylo za stavajici
situace pravdépodobné pracné€jsi nez vyvoj samotného programu. Nikdo z Vias si navic ani nedovede
predstavit, jakd omezeni ovladatelnosti programu vyplyvaji pravé z téch moznosti programu, které jsou podle
mého nazoru ty nejcennéj$i a nejzajimavéjsi (Cteni piikazdi a jejich provadéni ze souboru, dynamické
prekreslovani konstrukce apod.). Program lze podle Libora vylepsit Giplnym pfepracovanim této koncepéné
puvodni verze, na zadkladé Vasich pfipominek, napadi a kritickych postiehti. Jelikoz je kombinaci vsech
ptikazli velmi mnoho a nebylo je tedy vSechny mozné odladit, miize se stat, ze program nékdy ,spadne®.
Berte to prosim s rezervou, poznamenejte si pii jaké prilezitosti se to stalo a napiSte nam. Vase dopisy a
pripominky, naméty, napady, pochvaly i kritika pro Libora i pro mne budou jisté¢ odménou .

Na zavér bych chtél, nejen jako Liboriiv ucitel matematiky, zcela sentimentalné Liborovi pod¢kovat
za jeho fantasticky pfistup a za to, ze mam ten nejskvélejsi pocit, jaky mize ucitel viibec kdy poznat - pocit,
ze ucitel a student si miizou velmi dobfe rozumét, vzajemné se ctit a respektovat.

Diky !!!
Jaroslav Hajtmar

Pfipominky a ndméty zasilejte prosim na adresy :
Libor Svéda nebo RNDr. Jaroslav Hajtmar
Svobodov 8 Gymnazium Zabteh
789 01 Zabteh nam. Osvobozeni 20
tel. 0648/22833 789 01 Zabreh
e-mail: hajtmar@usa.net tel. 0648/411138, tel./fax.0648/22380

e-mail : hajtmar@usa.net

GEOM



Libor Svéda

VétsSina geometrickych tiloh na zakladni Skole se fesi manipulaci se tfemi zakladnimi typy
objekt. Jedna se o body, primky (usecky, polopfimky) a kruznice. Za pouziti tuzky, pravitka a
kruzitka jsme schopni tyto konstrukéni tillohy sestrojit.

Kazda konstrukéni uloha je vlastné feSena posloupnosti zékladnich tikond. Napt. chceme-li
sestrojit Thaletovu kruznici s primérem danym useckou, najdeme nejprve stfed této usecky, pak
opiSeme kruznici s timto stfedem a polomérem urCenym stfedem useCky a krajnim bodem usecky.
Stejné tak pfi konstrukci kruznice trojuhelniku opsané si sestrojime osy dvou stran trojuhelnika,
najdeme jejich priise¢ik a nakonec opiSeme kruznici.

Program GEOM mohl vzniknout pravé proto, ze kazdou konstrukéni lohu mtizeme rozlozit na
zakladni kroky, jakymi jsou: sestrojeni bodu, ptimky, polopfimky, Gsecky a kruznice. Pokud umime
navic nalézt priseciky téchto elementarnich utvar, nic nam jiz nebrani v pocitaovém zpracovani
dané konstrukéni tlohy

Filozofie programu

Jakykoli objekt, se kterym program GEOM pracuje, je ur¢en mnozinou bodt. Napf. tsecka
pomoci dvou krajnich bodd, kruznice pak pomoci stiedu a poloméru, ktery miizeme zadat bud’ ¢iselné
nebo jako usecku, jejiz velikost si program sam spocitd a pouZije jako polomér.

Komunikace s programem je vedena prostfednictvim klavesnice a pfikazy jsou zaddvany na
ptikazovou tadku. Piikazy, které jsou tvoreny skupinou znaktl, jsou navic pribézné ukladany do
textového souboru. Do tohoto souboru se ukladaji jen piikazy, které tvoii postup konstrukce.
Neukladaji se ptikazy pro posun bodi, zvétSeni resp. zmenseni apod. Tyto je mozné pouZzivat pouze
interaktivné a jsou vyvolany stisknutim ,,horké* klavesy.

Protoze se jednotlivé piikazy ¢tou nejen z klavesnice, ale i z textového souboru, je mozné si
predem piipravit libovolnym textovym editorem soubor piikazl, popisujicich postup konstrukce.
Program GEOM pak postupné sled téchto pfikazii vykond. Na druhé strané je mozné ulohu, kterou
jsme interaktivné vytesili, ulozit do textového souboru pro pozdéjsi pouziti.

Jedine¢nou vlastnosti programu je moznost premistit kterykoli z bodd urcujicich konstrukci,
pficemz dojde k aktualnimu piekresleni ulohy (samoziejm¢ nema smysl piesouvat bod, ktery je
vytvofen v pribéhu konstrukce).

Protoze program hojn¢€ pracuje s pevnym diskem pocitace, je dobré mit program GEOM
nainstalovan na disku, ktery neni komprimovan. Stejné tak pomaly pevny disk mize vyrazné¢ zpomalit
nekteré uziteCné funkce programu. Program zatim nebyl v SirSim meéfitku testovan, ani nebyly
zjistovany jeho naroky na hardware. ZkousSel jsem jej i na 286 s IMB RAM. Program mi fungoval,
potize jsou pouze s EGA adaptérem, na némz dochazi pfi vykreslovani kruznic ke zkresleni.

Pokud by nékdo ptece jen potieboval provozovat GEOM na takovéto konfiguraci, ozvéte se, problém
lze vyfesit, ale zatim jsem se jim nezabyval. Konfigurace, na niz by mél GEOM solidné bézet, je
podle mne 386 DX s 2-4 MB RAM a VGA adaptér. Pokud se Vam bude zdat program hodné pomaly,

Jestlize se Vam bude program libit a budete ho pouzivat, napiste, co by se dalo jesté zlepsit.
Pokud narazite na jakékoliv chyby, napiSte také - pomize to vylepSit snad budouci kompletné
prepracovanou verzi. Pokud se Vam GEOM libit nebude, (diky pfikazové fadce asi nebudete sami)
mate jeSt€ moznost si zakoupit néco podobného u firmy pana Pachnera.

Seznam pouZzitelnych prikazi s piiklady

Vsechny provadéci piikazy se zadavaji na ptikazovou fadku oznaCenou ,,promptem® >.



K vytvoieni nového bodu nam slouzi pismenko n. Pokud chceme vytvofit novy G bod o soufadnicich

3 a-2.5, sta¢i napsat nG(3,-2.5) . Tento zpusob mize byt nepohodlny. Nékdy se nam muze hodit, pokud
muzeme soufadnice bodu zadavat pomoci kurzorovych klaves interaktivné. Pak staci napsat nG.

V tomto prfipad¢ se bod G objevi na soufadnicich [0,0], a my jej mizeme pfesunout na pozadované
misto. Pak sta¢i zmacknout ENTER a bod je zadan. V pfipadé, ze bychom potiebovali, a to se mulize
Casto stat, vytvofit bod G na libovolném misté na né&jaké piimce, staci napsat nG/AB . Tento piikaz
nam umozni vytvofit bod G na ose Gse¢ky AB, pfipadné na jiné pfimce syntakticky zadané za znakem /
(viz. ureni ptimky niZe ). Pomoci klaves ,,+* nebo ,,-“ si bod G, pohybujici se po zadané pfimce,
posuneme do téch mist, kde ho zhruba potiebujeme mit umistén, a pak stiskneme ENTER. Tim mame
zaruceno, ze se na dané pifimce bude opravdu nalézat (dokud ho nepfesunete jinam).

Program GEOM dokéze pracovat s body oznacenymi pismeny abecedy. Je jich pomérné dost. Ale v
komplikovangjsich ptikladech se muze stat, Zze jsme vycCerpali zasobu pismen a piesto potfebujeme
novy bod. To se da vyfesit vymazanim jiz nepotiebného bodu, ktery jsme pouzili nékdy diive, ale dale
uz jej nebudeme potiebovat, tzn. nepouzijeme jeho jméno v zadném ptikaze. Pak sta¢i napsat dG a bod
G muzZeme pouzivat dale.

Mame-li n&jaké dva body, napt. A a B, a potiebujeme najit stied usecky AB, staci napsat tAB .
Program najde stfed této usecky. Ze stiedu se stane bod, jehoz jméno bude nejniz§i volné (dosud
nepouzité) pismeno abecedy. V naSem piipadé by meél jméno C. Prikaz ,.t* neumi vykreslit samotnou
usecku, jejiz stied chceme spocitat. Je ziejmé, Ze oba krajni body pomysiné tisecky, jejiz stted chceme
spocitat, musi v okamziku, kdy pouZijeme piikaz ,,t* existovat.

Chceme-li zobrazit (nebo pouzit jako parametr k vypoctu priseéikli - viz. niZze) néjakou usecku,
i usecku , staci uAB. cku j vi 7né it nékoli car.
napfiiklad tsecku AB, staci napsat uAB. Usecku je navic mozné nechat vykreslit nékolika Car
Pokud chceme pouzit jiny nez obycejny typ, je potieba mezi ,,u“ a jména krajnich bodt isecky napsat
znak odpovidajici dané ¢afe. Jsou to:
k odpovid d Jsou t
L1 silna Gara
LH Cerchovana Cara
% carkovana cara
8¢ teckovana Cara
9
@ neviditelna ¢ara (pouziti u prase¢ikd objekti)

Vsechny mozné kombinace jsou tedy nasledujici : uAB, u!AB, u#AB, u%AB, u$AB, u@AB

Parametry jsou stejné jako u usecky, jen misto usecky se pocita a zobrazuje primka.
Napt. pAB, p!XY, p#KL, p%UYV, pSRS, p@PQ (body musi opét samoziejmé existovat)

Parametry jsou opét stejné jako u usecky, jen misto UseCky se pocita a zobrazuje polopiimka.
Naptiklad z#4B vytvoii ¢erchovanou polopfimku AB. V mnoha piipadech ale potfebujeme polopiimku
opacnou k zadané a to se da provést tak, ze za ptikaz ,,zZAB“ ptidame ,,/*, tedy z4B/, ¢imz dostaneme
polopfimku opaénou k AB.

Pomoci piikazu ,,0“ mizeme vytvorit osu dané usecky. Napiiklad osu tseCky AB sestrojime pomoci
ptikazu eAB. Tento ptikaz nam ji vykresli, nebo ho muzeme pouzit jako parametr pfi vypoctu
pruseciki (viz. nize). Typ ¢ary je samoziejmé mozné menit stejné jako u Gsecky, ptimky ¢i polopiimky.

Pomoci ,,q* miZzeme vytvofit osu thlu tvofené¢ho tfemi body. Tak napfiklad osa uhlu ABC se vypocita
a vykresli ptikazem gABC. Typ Cary je samoziejme mozné ménit. Napi. g#AVB, q%UVW apod.

Mame-li zadany dva body A a B, které nam urcuji Gsecku ¢i ptimku, a bod C, kterym chceme vést
rovnobézku, pak ji sestrojime piikazem bDCAB, tedy ,,rovnobézka bodem C s AB“. Typy Car opét
muzeme meénit dle libosti. Pf. b%PKL, b$MNO apod.

Slouzi pro vytvoreni kolmice prochazejici danym bodem (M) a kolmé k né&jaké piimce (AB). Takze
piikaz, kterym takovou kolmici sestrojime je mMAB. Typy ¢ar opét k dispozici.

Podobné jako muzeme vytvofit pfimku ¢i useCku, mizeme vytvofit i kruznici. Kruznici se stfedem v
bodé A a polomérem velikosti usecky CD vytvotime piikazem kACD. Kruznice se da vykreslit pouze
normalng, silné nebo vibec, tzn. Ze mozné piiklady jsou nasledujici : kSUV, K!ERT, k@NNU.
Vsechny urcujici body musi existovat.




Nekdy potiebujeme vytvofit kruznici s polomérem, ktery zadame nikoli jako usecku, ale jako ¢iselnou
hodnotu. K tomu slouzi ptikaz ,,c*. Kruznice se stiedem v A a polomérem 3.2 dilku sestrojime cA43.2.
Kruznice se opét da vykreslit pouze normalné, silné nebo viibec. (¢S5.1 , ¢!E0.3 , c@NS5.25).

Je to jeden z nejdulezitéjSich prikazti. Umoznuje vytvorit bod (y) jako prase¢ik dvou utvari. Piikaz
funguje tak, Ze za ,.x“ nasleduje prvni objekt (napf. uAB), nasleduje ¢arka a pak druhy objekt. Pokud
zadame naptiklad x pAB, pDC, vypocCitd se nejen praseCik obou piimek, ale zaroven se i vykresli.
Pokud bychom napsali x p#AB, p!DC, vypocitd se nejen pruseCik, ale pfimka AB se vykresli
Cerchovang, zatimco piimka DC c¢arou silnou. V ptipadé Zze prusecik neexistuje (napt. prusecik dvou
usecek) prusecik se prosté nevypocitd. Pokud chceme pouze spocitat a vykreslit prisecik(y) a nikoliv
jiz dané ttvary, musime v pfipad¢ obou protinajicich se utvart pouzit typ c¢ary @. Ptf. x p@AB, p@DC

Dalsi priklady:
Xk!AAB,p@EF prasecik kruznice se sttedem v A a polomérem AB, ktera se vykresli siln¢€ a
ptimky EF, ktera se ale nevykresli viibec.

XxkAAB,c!D5 prisecik kruznice se stfedem v A a polomérem AB, ktera se vykresli
normalné, a kruznice se stfedem v D a polomérem 5, kterd se vykresli silné.

xzEF,ulAB prisecik poloptimky EF a usecky AB, ktera se vykresli silné.

xp#KL p#RT prisecik dvou ptimek KL a RT, které se ob¢ vykresli ¢erchovane.

Chceme-li ziskat n¢jaké informace o dosud zadanych objektech, pouzijeme piikaz ,,i. Da se pouzit
takto:

i vypise soufadnice vSech bodi, které jsme doposud pouzili.

iA vypiSe soufadnice daného bodu A

iAB vypiSe délku tsecky AB

iABC vypise velikost orientovaného uhlu ABC pocitano v kladném sméru.

Velice vykony piikaz slouzici k presouvani daného bodu. Pokud zapiSeme A4, muzeme pomoci
kurzorovych klaves pfesunout bod A na novou pozici a po stisknuti ENTER se konstrukce ptepracuje
(pokud pfesouvame bod, ktery neni zavisly na minulych bodech). To ovSem neni v§echno. Mnohem
pritazlivéjsi by bylo, kdyby se konstrukce piepracovavala postupné, podle toho, kam jsme bod praveé
pfesunuli. K tomu slouzi ptikaz h!A, ktery zplsobi, ze po kazdém stisku kurzorové klavesy se
konstrukce piepracuje. V tomto piipadé (ale jen v tomto piipad€) je mozné zjistovat pribézné néjakou
informaci. Napf. h!/A /iAB nam po kazdém stisku kurzorové klavesy nejen prepracuje konstrukei, ale i
vypise pozadovanou informaci.

Je dulezité si uvédomit, ze pii urCité poloze zadaného bodu neni nami zadany postup schopen
zkonstruovat spravné tlohu, takze nékdy mutze vyjit i nesmysl.

Tento piikaz se pouziva pfi vytvareni Sablon v textovém editoru. Tento piikaz funguje tak, ze vSe co
bezprostfedné nasleduje za ,,a“ se bere jako komentat, ktery se vypisuje na piikazovou fadku. V piipadé
aZadej bod A se vypise Zadej bod A a okamzité se provadi nasledujici prikaz.

Da se pouzit napi-:

aZadej bod A Vypise se Zadej bod A
nd a pomoci kursorovych klaves zadame polohu
bodu A

V pfipad¢, Ze pouzijeme a!Ted vytvoiim usecku AB, vypise se komentaf a program Ceka na stisk
libovolné klavesy.
Piikaz ,,a*“ se tedy vyuziva pfi vytvafeni Sablony mimo vlastni program. Pfedem pfipravenym
komentarem tak mutizete komentovat kazdy jednotlivy krok postupu. (Ptiklady pouziti v souborech
* GM2 na disketg).

Vypina resp. zapina zobrazeni osového kiize. To prispéje k lepsi pfehlednosti na obrazovce.

Pii pfesouvani obrazovky se vypina resp. zapina vykreslovani celé konstrukce. Takze stiskneme j,
pfesuneme se po obrazovce na pozadované misto (kontrolujeme si to pomoci osového kiize), a opétnym
stisknutim j se konstrukce opét zobrazi. (U pomalych pocitact je to jediny mozny zpusob, jak pii
ptekreslovani nepfijit o nervy.)

Piesune stifed osového kiize do stfedu obrazovky (bod o souradnicich [0,0] do stfedu obrazovky)



g Piepodita méritko tak, aby pokud mozno vsechny body na byly zobrazeny na obrazovce.

+ a - ZvétSeni resp. zmenSeni konstrukce. Konstrukcei je mozné zvétsit ¢i zmensit dle potieby.

.kurzorové klavesy* Posun celé konstrukce po obrazovce v patfi¢nych smérech. Spolu se zvétSenim €i
zmensenim je mozné se podivat na libovolné detaily celé konstrukce.

1 a s Nacteni resp. uloZeni souboru. Na pozadani napiste jméno souboru, pokud chcete, aby se nacetl (ulozil)
ze stejného adresaie, ve kterém je GEOM, nebo celou cestu, paklize tomu tak neni. Pfedem ptipraveny
interaktivni postup je mozné ptikazem s ulozit pro pozdéjsi pouziti ¢i demonstraci v hoding.

r Provede se resetovani programu GEOM. VSechny predeslé piikazy jsou ztraceny, docasny soubor, do
kterého se prub&zné vSechny ptikazy zapisuji, je téZ smazan.

,F1¢ Napovéda.

,»F2° Umoziuje nastavit parametry programu. Pomoci kurzorovych kldves nahoru a dolu si vybirame
polozku, kterou chceme zménit a pomoci zbylych kurs. kldves nebo zadédnim cisla ménime, co
potfebujeme. Mlizeme ménit:

barva pozadi kurs. kl vlevo a vpravo

barva osového ktize kurs. kl vlevo a vpravo

barva Car a pisma kurs. kl vlevo a vpravo

zadani meze pro stanoveni nuly -jaké ¢islo se uz ma povazovat za nulu (standartné 0,0001)
délka kroku pfi zadavani bodu -jak velky je krok pfi jednom stisknuti kurzorové klavesy
pocet desetinnych mist -pocet des. mist, na které se vypisuji informace

»F3“ Vygeneruje soubor dané¢ho jména, ktery obsahuje konstrukci pfevedenou do formatu PLT. Takto
vygenerovany soubor se da pouzit k vytisknuti konstrukce na plotterech nebo laserovych tiskarnach HP.
Na disketé¢ je v adresafi PRINTGL nahran softwarovy emulator plotteru PRINTGL.EXE. Timto
emulatorem (shareware) je mozné soubory *.PLT prohlédnout na obrazovce a poté vytisknout na
tiskarné (nejlépe na laserové HP LJ IIP kompatibilni ) v rozliSeni az 300 dpi. (Kopii obrazovky
nedoporucuji tisknout - brrrr. )

V souboru CTIMNE.602 (T602) se dozvite podrobnosti.

»F8 Vymaze posledni ptikaz (Undo) z doCasného textového souboru. Da se tak postupné vymazat cela
konstrukce.

,ESC* Konec programu.

Konkrétni priklady nékterych prikazi

u!AB silna tisecka AB

p#EF ¢erchovana primka EF

c!D5.5 kruznice se stfedem v D, polomérem 5.5 jednotky a vykresli se silné

nG/q#ABC pomoci kurs. kl. vytvotime bod G lezici na ose thlu ABC, kterd se vykresli ¢erchované

xp@AB,m@DEF pris. ptimky AB a kolmice bodem D na EF, z nichz ani jedna se nevykresli
xk@EFD,z%GH pris. kruznice se sttedem v E a polomérem FD, ktera se nevykresli, a ¢arkované poloptimky GH

Piiklady prikazi pro sestrojeni nékterych uloh

uAC
KruzZnice trojihelniku opsana Xo#AB,0#AC
nA(-5,-5) o#BC
nB(6,-1) k!DDA
nC(1,5)
uAB KruZnice trojuhelniku vepsana
uBC

NA(-5,-5)



nB(6,-1)

nC(1,5) alKruznice vepsana
uAB aZadej bod A (pomoci kurs. kl.)
uAC nA
uBC aZadej bod B (pomoci kurs. kl.)
xq#ABC,q#BCA nB
g#BAC aZadej bod C (pomoci kurs. kl.)
xm@DAB,p@AB nC
k!DDE a!Vytvorim trojuhelnik ABC
uAB
uAC
uBC

a!Sestrojim prusecik os uhlu
xq#ABC,q#ACB

g#BAC

alA ted najdeme polomer kruznice vepsane
xm@DAB,p@AB

u!DE

a!Ted muzu vytvorit hledanou kruznici
k!'DDE

alA uloha je hotova

Ukazka Sablony pro sestrojeni kruZnice vepsané

Takovyto soubor, ktery miuze byt vytvoren
Jjednoduchym textovym editorem(Norton Comander
Shift+F4) a posleze nacten programem GEOM by
nas provedl konstrukcni ulohou krok za krokem

Riizné pozndamky na zaver :

Pii zadavani piikazl je nejlépe nepouzivat mezi jednotlivymi pismeny mezery, samoziejmé kromé
komentaie u ptikazu ,,a“.

Pti chybovych hlasenich ¢eka program vétsinou na stisk klavesy a teprve poté pokracuje v normalni
¢innosti. Pokud se program neukonci klavesou <ESC>, ale ndhodou ,,spadne” (obCas se stane),
zustane na disku soubor DOCASNY.GM2, ktery obsahuje ptikazy zaznamenané az do okamziku havarie.

* Do souboru se ukladaji ptikazy : n,d, t,u, p,z, m,q, 0, b, k, c, x.
* Pro urychleni programu je dobré pouzivat ,.keSovaci“ SMARTDRIVE
(viz. AUTOEXEC.BAT a CONFIG.SYS).
* Dalsi priklady a demonstracni ukazky jsou na disketé v souborech *.GM2, které je mozné si

prohlédnout ¢i nacist do T602 a vytisknout.

* V *.GM2.souborech se pouziva kodovani bratii Kamenickych !!! (Nesehnal jsem jiny ovlada¢ Cestiny
do TURBO-PASCALU ). Pokud snad mate néco proti Kamenickym, piste tedy bez HACKU a bez
CAREK.

Program GEOM déavam k dispozici jako freeware - lze jej tudiz Sifit bez
omezeni a bezplatné. Nepieji si, aby byl komeréné kymkoliv vyuZzivan a aby byl
jakoliv pozméiovan obsah demonstra¢nich ¢i dokumenta¢nich soubori na
distribu¢ni disketé.

Libor Svéda



Ukazka moznosti programu GEOM :

Vygenerované PLT soubory je mozné pomoci emulatoru PRINTGL vytisknout na riznych typech tiskaren.
Na obrazcich je ukazka tisku pripravenych demonstracnich iloh na laserové tiskarné HP4L (300x300 DPI).
Ptvodni velikost kazdého z obrazkii je A4 !!! Nizsi kvalita uvedenych obrazki je zptisobena scanovanim,
mnohonasobnym zmens$enim a opétovnym tiskem (pozn. aut.).




