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1. Wstep

Program A3D zostal przygotowany w celu tworzenia i edycji tréjwymiarowych modeli
krawedziowych oraz powierzchniowych. Program umozliwia prezentacje modeli w postaci
dowolnych rzutéw aksonometrycznych, opisywanie ich przy pomocy danych dodatkowych
1 wydruk.

2. Wymagania programowe i sprzetowe

Program A3D dziata jedynie w systemie Windows NT 4.0, 2000 i XP. Program wykorzystuje
bibliotek¢ OpenGL 1 MFC 4.2, ktére sa standardowymi sktadnikami systemu Windows.

Minimalne wymagania sprz¢towe sa nastgpujace:
procesor: odpowiednik Intel Pentium MMX 200 MHz
pamie¢ RAM: 64 MB
karta graficzna:  rozdzielczos$¢ 800 x 600 w trybie 16 bpp (65535 koloréw)

Powyzsza minimalna konfiguracja pozwala na efektywne przetwarzanie modeli o objgtosci
nie przekraczajacej 500 KB. Zastosowanie szybszego procesora, powigkszenie pamigci RAM,
a w szczegOlnosci zastosowanie karty graficznej z akceleratorem pozwala przyspieszyd
dziatanie programu i efektywnie przetwarza¢ znacznie wigksze modele.

3. Instalacja programu

Aby zainstalowaé program A3D nalezy wlozy¢ krazek instalacyjny do napedu CD. Jesli w
systemie Windows jest ustawiona opcja autostartu program instalacyjny uruchomi sig
automatycznie. Jesli nie, trzeba w katalogu gtéwnym na krazku CD odnaleZ¢ plik Default.htm
1 kliknaé go dwukrotnie. Pojawi si¢ wtedy okno przegladarki internetowej przedstawione na
rys. 1.
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A3D wersja 2.1.6

Zapraszamy do instalacji programu A3D!

Aby zainstalowa¢ program A3D w systemie Windows NT/2000/XP, nalezy zalogowa¢ sie na konto o
uprawnieniach Administratora i wykonaé nastepujace czynnosci:

1. Zainstalowa¢ driver do klucza sprzetowego HASP
i wlozy¢ klucz sprzetowy do portu drukarki

2. Zainstalowac proeram A3D wersgja2.1.6

Po wykonaniu powyzszch czynnosci program A3D jest gotowy do uzycia.

Uzyj przycisku Start, a nastepnie polecenia "A3D" z menu Programy, aby uruchomi¢ program.

sgj Done i My Computer

Rys. 1. Okno przegladarki internetowej, zawierajace czynnosci instalacyjne.

Instalacja programu A3D wymaga dwdch czynnosci: instalacji klucza sprzgtowego HASP i
instalacji samego programu A3D. Aby zainstalowac klucz sprzgtowy trzeba wybraé pierwsza
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pozycj¢ z listy czynnosci w oknie przegladarki internetowej i uruchomié program
instalacyjny. Instalacj¢ klucza wykonuje si¢ na danym komputerze tylko raz. Nalezy réwniez
pamigta¢ o umieszczeniu samego klucza w porcie drukarki.

Nastgpnie trzeba wykona¢ czynnos¢ druga i zainstalowaé program A3D. Program
instalacyjny wymaga zaakceptowania umowy licencyjnej, podania katalogu i dysku, na
ktérym ma by¢ zainstalowany program oraz okreslenia rodzaju instalacji. Najwygodniej jest
potwierdzi¢ domyslne opcje proponowane przez program instalacyjny.

W wyniku instalacji powinny si¢ pojawi¢ skréty do programu A3D w menu Start i na
pulpicie. Dodatkowo pliki z rozszerzeniem .a3d zostaja skojarzone z programem A3D.
Uzycie skrétu na pulpicie wywotuje program A3D.

Jesli po instalacji program A3D uruchamia sig, ale pojawia si¢ komunikat, ze jest to wersja
demonstracyjna, ktora przestanie dziataé po 15 minutach, oznacza to, ze albo nie
zainstalowano sterownikéw do klucza HASP, albo sam klucz nie zostal umieszczony w porcie
drukarki.

4. Obiekty

Zbior obiektéow rysunkowych, stuzacych do tworzenia modelu w programie A3D jest
ograniczony do pigciu podstawowych obiektow:

* punkt

* linia famana

* poligon — wypetniony ptaski obszar ograniczony famana zamknigta
* luk/okrag

e tekst

Obiekty moga by¢ dowolnie umieszczone w tréjwymiarowej przestrzeni. Wypelnienie
1 zdolnos¢ przestaniania innych obiektow posiadaja jedynie poligony.

Kazdy obiekt jest rysowany okre§lonym kolorem i musi naleze¢ do warstwy. Poza
parametrami geometrycznymi obiekt moze posiadaé nastgpujace cechy:

e nazwa
¢ dane dodatkowe

(3 A3D - [Hull demo. a3d]

[ Pk Edynj Widok Rysuj Nastawy Informacie Okno Pomoc
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(G A3D - [Hul dern.

Rys. 2. Przyktad modelu przestrzennego — zbiornik oblowy na statku
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(3 A3D - [Rury paliwowe (z opisem).a3d]
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Liczba wybranych obiekow: 0. 314170,809, 101652.819,  0.000

77 Start [ amdokumenta.. | BhAID manddo.. (A - [Rury pa

Rys. 3. Przyktad rysunku ptaskiego — mapa numeryczna pokazujaca granice dzialek

5. Rysowanie

Polecenia stuzace do rysowania nowych obiektow znajduja si¢, zarOwno w menu rozwijanym
Rysuj, jak i na pasku narz¢dzi Rysuj - patrz rys. 4. Aby przyspieszy¢ i utatwic sobie dostep
do tych polecen nalezy korzysta¢ z paska narzedzi oraz umiescic¢ go tak, aby byt pod reka.

(31 A3D - [A3D1]
Flk Edyty widok BEEEE Mastawy Informacie Ckno  Pomoc
Ol || Poligen S| 2| | [oe waswal

tamana

Tekst |
Chragiuk |
Punkt ‘

Rys. 4. Menu rozwijane Rysuji pasek narzedzi Rysuj.

Rysowanie kazdego obiektu wymaga okreslenia punktéw charakterystycznych. Dlatego warto
w trakcie rysowania uzywac trybow lokalizacji punktu. Dzigki temu mechanizmowi mozna
odwotywaé si¢ do punktéw juz wczesniej narysowanych. Program A3D ma osiem trybow
lokalizacji punktu:

* punkt - wspo6trzedne punktu

* wierzcholek - wspo6trzedne wierzchotka tamanej lub poligonu

* centrum luku/okregu -  wspdtrzedne Srodka tuku lub okregu

* poczatek tekstu - wspo6trzedne punktu poczatkowego tekstu

* Srodek odcinka/luku -  wspdtrzedne punktu w potowie dtugosci odcinka/tuku

* kwadrant kregu - wspétrzedne jednego z 4 punktéw lezacych w miejscu

styczno$ci linii réwnoleglych do osi X 1 Y ukfadu
wspotrzednych z okregiem
punkt przeciecia - wspoétrzedne punktu przecigcia dwéch odcinkéw

Aktywne tryby lokalizacji punktu ustala si¢ poleceniem Tryb lokalizacji punktu z menu
Nastawy. Pojawia si¢ wtedy okno dialogowe, w ktérym mozna witaczaé lub wylaczaé
odpowiednie tryby lokalizacji punktu — patrz rys. 5. Uzycie trybu lokalizacji punktu polega na
naprowadzeniu kursora w trakcie rysowania obiektu na juz istniejacy punkt
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charakterystyczny. Jesli bez uzycia jakiegokolwiek przycisku kursor sam zmieni si¢ z krzyza
+ w kwadrat ©, oznacza to, ze zostat zlokalizowany punkt. Uzycie lewego przycisku myszy,
gdy kursor jest kwadratem, powoduje pobranie wspétrzednych od zlokalizowanego punktu, a
nie z plaszczyzny XY.

3D - [A3D1]
i Edyt

o Pomoc

Aol Byl . e
=] | mlelxlvlala] | alrlr(o] |

Tryb lokalizacji punktu:

I~ Punkt I~ Srodek odcinka/tuku
v ‘Wierzchotek v Koniechuku

[ Centrum fuku/okregu [~ Kwadrant okregu

I Poczatek tekstu ¥ Punktprzecigcia

Rys. 5. Wybér trybu lokalizacji punktu.

5.1. Rysownie punktu

Narysowanie punktu wymaga wybrania polecenia Punkt, albo z menu rozwijanego RysuUj,
albo z paska narzedzi Rysuj. Pojawia si¢ wtedy okno dialogowe jak na rys. 6. Jest to tak
zwane okno niemodalne, czyli takie, ktére pozostaje na ekranie i jednoczesnie umozliwia
wskazywanie kursorem w rysunku oraz wykonanie niektérych innych polecer np. Zoom.

MNazwa; ;

Kaolor I Warshwa:  Pwarstwal _v_j

—Wepalrzedne—————

< 1

Yiu
& o

Tak Przerwij ]

Rys. 6. Okno dialogowe wyswietlane w trakcie rysowania punktu.

Narysowanie punktu wymaga jedynie okreSlenia jego wspoétrzednych. W oknie dialogowym
Punkt domyslnie aktywne jest pole, zawierajace wspétrzedna X punktu. Wspétrzedne mozna
wpisaé z klawiatury polach edycyjnych okna dialogowego oznaczonych odpowiednio X, Y i
Z, badZz wskaza¢ kursorem w obszarze rysunku. Aktualnie wybrane polozenie punktu jest
przedstawione na rysunku w postaci niebieskiego znacznika. Pomi¢dzy biezacym potozeniem
kursora, a ostatnio wybranym potozeniem punktu — niebieski znacznik, rysowana jest linia
przerywana. Uzycie lewego przycisku myszy w obszarze rysunku powoduje wybranie
nowego potozenia punktu, a jego wspotrzedne sa wpisywane do pdl okna dialogowego.
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W polu Nazwa mozna wpisaé nazwe skojarzong z punktem.

Kolor, ktérym ma by¢ rysowany punkt mozna wybraé¢ uzywajac przycisku Kolor. Aktualnie
wybrany kolor wySwietlany jest na przycisku.

Warstwe, do ktérej nalezy punkt wybiera si¢ z listy rozwijanej Warstwa.

Przycisk Dane stuzy do definiowania danych dodatkowych dla obiektu. Dane dodatkowe
moga zawiera¢ informacje tekstowe lub numeryczne skojarzone z obiektem.

Rysowanie punktu nalezy zakoniczy¢, uzywajac przycisku Tak.

Uzycie przycisku Przerwij, klawisza Esc albo przycisku Zamknij w prawym gérnym
narozniku okna dialogowego przerywa polecenie i punkt nie zostaje narysowany.

Jesli okno dialogowe przestania rysunek mozna je dowolnie przesuwac, albo chwilowo ukry¢,
uzywajac przycisku Minimalizuj w prawym gérnym narozniku okna.

5.2. Rysowanie tamanej lub odcinka prostego

Narysowanie tamanej lub odcinka prostego wymaga wybrania polecenia £amana, albo z
menu rozwijanego Rysuj, albo z paska narzedzi Rysuj. Pojawia si¢ wtedy okno dialogowe
jak na rys. 7. Jest to tak zwane okno niemodalne, czyli takie, ktére pozostaje na ekranie
i jednoczesnie umozliwia wskazywanie kursorem w rysunku oraz wykonanie niektorych
innych polecef np. Zoom.

| b ! i i i |
I -4111 7.333 0.000
2 -0.333 18.222 0.000 "
C2] B.444 g.6849 0.00a N
e B.889 0.000 S
rrj \'
[ S
Wistann... ‘ Frzesun... ‘ Usuf ‘ Usur wszystko r’a
L]
Dane
|
Dane... JI
Tak Przerwij ‘

Rys. 7. Okno dialogowe wyswietlane w trakcie rysowania famane;j.

Narysowanie tamanej wymaga okreslenia potozenia jej wierzchotkéw. Lamana sktadajaca sie
z jednego segmentu — dwa wierzchoflki, to odcinek prosty.

W oknie dialogowym tamana domyslnie aktywna jest lista, zawierajaca wspotrzedne
wierzchotkéw. Wspétrzedne mozna wpisywaé z klawiatury, badZz wskazywaé kursorem w
obszarze rysunku. Pojedyncze kliknigcie w pole na liscie wierzchotkéw powoduje
zaznaczenie wierzchotka i wybranie go do edycji. Wierzcholek aktualnie poddawany edycji
(zaznaczony na liscie wierzchotkéw) jest na rysunku przedstawiony kolorem czerwonym.
Wczesniej okreslone wierzcholki sa przedstawione na rysunku kolorem niebieskim
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1 polaczone linia przerywana. Uzycie lewego przycisku myszy w obszarze rysunku powoduje,
ze okreslamy nowe polozenie aktualnie edytowanego wierzchotka. Jego wspétrzedne sa
uaktualniane na liscie wspotrzednych zgodnie ze wskazaniem. Jesli jest to ostatni wierzchotek
to automatycznie zostaje dodany nowy na koricu listy wierzchotkow. Wpisanie wspoirzedne;j
z klawiatury wymaga dwukrotnego kliknigcia lewym przyciskiem myszy w odpowiednie pole
na liscie wierzchotkow. Wtedy warto$¢ wspétrzednej jest wyswietlana w prostokatnej ramce
imozna ja poddaé edycji z klawiatury. Zatwierdza si¢ wpisana wartos¢ albo klawiszem
Enter, albo wskazujac lewym przyciskiem myszy inne pole na liscie wierzchotkéw. Uzycie
klawisza Enter powoduje przeskok do kolejnej wspotrzgdnej danego wierzchotka. Jesli jest to
wspotrzedna Z, nastgpuje przeskok do kolejnego wierzchotka.

Przycisk WSstaw powoduje dodanie nowego wierzchotka na liscie wierzchotkéw. Nowy
wierzchotek jest dodawany jako kolejny wierzcholek za wierzchotkiem aktualnie
poddawanym edycji (zaznaczonym na liscie).

Przycisk Przesun dziala tak jak podwdjne kliknigcie lewym przyciskiem myszy we
wspotrzedna X wierzcholtka aktualnie poddawanego edycji. Mozna wtedy z klawiatury
wprowadzi¢ nowa warto$S¢ wspotrzedne;.

Przycisk Usur usuwa wierzchotek aktualnie podawany edycji (zaznaczony na liscie).
Przycisk Usun wszystko usuwa wszystkie wierzchotki z listy wierzchotkéw.
W polu Nazwa mozna wpisaé nazwe skojarzong z famana.

Kolor, ktérym ma by¢ rysowana famana mozna wybra¢ uzywajac przycisku Kolor. Aktualnie
wybrany kolor wyswietlany jest na przycisku.

Warstwe, do ktdrej nalezy tamana wybiera si¢ z listy rozwijanej Warstwa.

Przycisk Dane stuzy do definiowania danych dodatkowych dla obiektu. Dane dodatkowe
moga zawiera¢ informacje tekstowe lub numeryczne skojarzone z obiektem.

Rysowanie tamanej nalezy zakoriczy¢, uzywajac przycisku Tak.

Uzycie przycisku Przerwij, klawisza Esc albo przycisku Zamknij w prawym gérnym
narozniku okna dialogowego przerywa polecenie i famana nie zostaje narysowana.

Jesli okno dialogowe przestania rysunek mozna je dowolnie przesuwaé, albo chwilowo ukry¢,
uzywajac przycisku Minimalizuj w prawym gérnym narozniku okna.

5.3. Rysowanie poligonu

Narysowanie poligonu wymaga wybrania polecenia Poligon, albo z menu rozwijanego
Rysuj, albo z paska narzedzi Rysuj. Pojawia sie¢ wtedy okno dialogowe jak na rys. 8. Jest to
tak zwane okno niemodalne, czyli takie, ktére pozostaje na ekranie i jednoczesnie umozliwia
wskazywanie kursorem w rysunku oraz wykonanie niektérych innych poleceri np. Zoom.



Poligon

MNazwa: i

Kalar | Warstwa: varstwal
AT SR T |

Punkty:

! b | i | 2 |
] -12.889 8.444 0.000 r.
] -8.222 16.778 0.000 K
] 2.000 11.444 0.000 : -
] -1.000 0.000 . Iy
] -1.000 0.000 . .

Wstaw... ‘ Przesuf... | Usun ‘ Usuﬁwszystko|
Dane
Dane...
Tak Frzerwij I

Rys. 8. Okno dialogowe wyswietlane w trakcie rysowania poligonu.

Poligon to wypelniony ptaski obszar ograniczony tamana zamknigta. Narysowanie poligonu
wymaga okreslenia potozenia jego wierzchotkow.

W oknie dialogowym Poligon domySlnie aktywna jest lista, zawierajaca wspoétrzedne
wierzchotkéw. Wspdétrzedne mozna wpisywaé z klawiatury, badZz wskazywaé kursorem
w obszarze rysunku. Pojedyncze kliknigcie w pole na liScie wierzchotkéw powoduje
zaznaczenie wierzchotka i wybranie go do edycji. Wierzcholek aktualnie poddawany edycji
(zaznaczony na liscie wierzchotkéw) jest na rysunku przedstawiony kolorem czerwonym.
Wczesniej okreslone wierzcholki sa przedstawione na rysunku kolorem niebieskim
i polaczone linia przerywana. Uzycie lewego przycisku myszy w obszarze rysunku powoduje,
ze okreSlamy nowe polozenie aktualnie edytowanego wierzchotka. Jego wspéirzedne sa
uaktualniane na liscie wspétrzednych zgodnie ze wskazaniem. Jesli jest to ostatni wierzcholek
to automatycznie zostaje dodany nowy na koficu listy wierzchotkéw. Wpisanie wspoirz¢dne;j
z klawiatury wymaga dwukrotnego kliknigcia lewym przyciskiem myszy w odpowiednie pole
na liscie wierzchotkéw. Wtedy wartoS¢ wspoétrzednej jest wyswietlana w prostokatnej ramce
imozna ja podda¢ edycji z klawiatury. Zatwierdza si¢ wpisang warto$¢ albo klawiszem
Enter, albo wskazujac lewym przyciskiem myszy inne pole na liscie wierzchotkéw. Uzycie
klawisza Enter powoduje przeskok do kolejnej wspotrzgdnej danego wierzchotka. Jesli jest to
wspotrzedna Z, nastgpuje przeskok do kolejnego wierzchotka.

Przycisk WSstaw powoduje dodanie nowego wierzchotka na liscie wierzchotkéw. Nowy
wierzchotek jest dodawany jako kolejny wierzcholek za wierzcholkiem aktualnie
poddawanym edycji (zaznaczonym na liscie).

Przycisk Przesun dziata tak jak podwdjne kliknigcie lewym przyciskiem myszy we
wspotrzedna X wierzcholtka aktualnie poddawanego edycji. Mozna wtedy z klawiatury
wprowadzi¢ nowa warto$S¢ wspotrzedne;.

Przycisk Usur usuwa wierzchotek aktualnie podawany edycji (zaznaczony na liscie).
Przycisk Usur wszystko usuwa wszystkie wierzchotki z listy wierzchotkéw.

W polu Nazwa mozna wpisaé nazwe skojarzong z poligonem.
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Kolor, ktérym ma by¢ rysowany poligon mozna wybraé uzywajac przycisku Kolor. Aktualnie
wybrany kolor wyswietlany jest na przycisku.

Warstwe, do ktérej nalezy poligon wybiera sig z listy rozwijanej Warstwa.

Przycisk Dane stuzy do definiowania danych dodatkowych dla obiektu. Dane dodatkowe
moga zawiera¢ informacje tekstowe lub numeryczne skojarzone z obiektem.

Rysowanie poligonu nalezy zakoriczy¢, uzywajac przycisku Tak.

Uzycie przycisku Przerwij, klawisza Esc albo przycisku Zamknij w prawym gérnym
narozniku okna dialogowego przerywa polecenie i poligon nie zostaje narysowany.

Jesli okno dialogowe przestania rysunek mozna je dowolnie przesuwaé, albo chwilowo ukry¢,
uzywajac przycisku Minimalizuj w prawym gérnym narozniku okna.

5.4. Rysowanie tuku lub okregu

Narysowanie tuku lub okrggu wymaga wybrania polecenia £uk/Okrag, albo z menu
rozwijanego Rysuj, albo z paska narzedzi Rysuj. Pojawia si¢ wtedy okno dialogowe jak na
rys. 9. Jest to tak zwane okno niemodalne, czyli takie, ktdre pozostaje na ekranie
i jednoczesnie umozliwia wskazywanie kursorem w rysunku oraz wykonanie niektorych
innych polecet np. Zoom. Wyb6r pomigdzy rysowaniem okrggu i tuku odbywa si¢ przy
uzyciu przetacznika OKrgg. Jesli przetacznik jest wiaczony rysuje si¢ okrag, jesli jest
wylaczony odstepne sa pola parametréw tuku i mozna rysowac tuk — patrz rys. 10.

MNazwa; |
|
Kolar J Warstia: |War5twa1 __vJ
Srodek 04 Z
b ‘Dﬁ R4 ||37_
v 2z Wi
[v Okrag Framieri: i?.95| Jr’ Y
| (PP ——
| \ !
| " ‘
| .. -
Dane
Dane... J
Tak Przenwi] |

Rys. 9. Okno dialogowe wyswietlane w trakcie rysowania okregu.

Narysowanie okrggu wymaga okreSlenia polozenia jego Srodka, promienia i1 wektora
normalnego do ptaszczyzny, na ktorej znajduje si¢ okrag. Narysowanie tuku wymaga
dodatkowo okreslenia kata poczatkowego 1 dlugosci katowej tuku.

W oknie dialogowym tuk/Okrgg domyslnie aktywne jest pole wspéirzednej X srodka
okregu. Wspétrzedne sSrodka mozna wpisywac z klawiatury w polach okna dialogowego, badz
wskazywaé kursorem w obszarze rysunku. Kliknigcie lewym przyciskiem myszy w obszarze
rysunku, gdy w oknie dialogowym kursor jest w ktorymkolwiek z pdl definiujacych
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wspotrzedne Srodka powoduje uaktualnienie wspétrzednych zgodnie ze wskazaniem
i automatyczne przeniesienie kursora do pola edycyjnego, w ktérym okresla si¢ promien.
Wartos¢ promienia mozna réwniez wpisaé z klawiatury, badz wskaza¢ w obszarze rysunku.
Kliknigcie lewym przyciskiem myszy w obszarze rysunku, gdy w oknie dialogowym kursor
jest w polu definiujacym promien, powoduje ustalenie wartoSci promienia zgodnie ze
wskazaniem. Wspétrzedne wektora normalnego do ptaszczyzny, w ktérej rysowany jest
okrag, mozna wprowadza¢ jedynie z klawiatury. W memencie wywotania polecenia wektor
ten jest przeciwny do kierunku rzutowania.

Przetacznik Okrgg pozwala odblokowaé pola Kgt poczgtkowy oraz Diugosc kgtowa i tym
samym pozwala rysowac tuk. Jesli jest wlaczony, pola te sa zablokowane i rysowany jest
okrag, jesli jest wylaczony, pola te sa odblokowane i rysowany jest tuk. Wartos¢ Kgta
poczgtkowego oraz Dfugosci kgtowej mozna wprowadzaé zaréwno z klawiatury, jak
i wskazaniami w obszarze rysunku. Jesli kursor w oknie dialogowym jest w ktéryms z tych
pol to klikniecie lewym przyciskiem myszy w obszarze rysunku powoduje uaktualnienie
wartosci tego pola wedtug wskazania.

, MNazwa; |

|

| [

| Eolor J Warstwa: |War5twa1 __vJ

| Srodek 052

'r % [on WK ||37_

Ly Bee vrifo

|

Ll z D vz: [i

‘g [ Okrag Promiefi: {7.95 \ L
| . !
.P Kat poczatkowy: |0

Dlugose ketows:  [109.38

E Dane

, [ane... J

E —

E Tak Frzerwij ‘

Rys. 10. Okno dialogowe wySwietlane w trakcie rysowania tuku.
W polu Nazwa mozna wpisaé nazwe skojarzong z tukiem/okregiem.

Kolor, ktorym ma by¢ rysowany tuk/okrag mozna wybraé uzywajac przycisku Kolor.
Aktualnie wybrany kolor wyswietlany jest na przycisku.

Warstwe, do ktérej nalezy tuk/okrag wybiera si¢ z listy rozwijanej Warstwa.

Przycisk Dane stuzy do definiowania danych dodatkowych dla obiektu. Dane dodatkowe
moga zawiera¢ informacje tekstowe lub numeryczne skojarzone z obiektem.

Rysowanie tuku/okregu nalezy zakoriczy¢, uzywajac przycisku Tak.

Uzycie przycisku Przerwij, klawisza Esc albo przycisku Zamknij w prawym gérnym
narozniku okna dialogowego przerywa polecenie i tuk albo okrag nie zostaje narysowany.

Jesli okno dialogowe przestania rysunek mozna je dowolnie przesuwaé, albo chwilowo ukry¢,
uzywajac przycisku Minimalizuj w prawym gérnym narozniku okna.
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5.5. Rysowanie tekstu

Narysowanie tekstu wymaga wybrania polecenia Tekst, albo z menu rozwijanego RYySUj,
albo z paska narzedzi Rysuj. Pojawia si¢ wtedy okno dialogowe jak na rys. 11. Jest to tak
zwane okno niemodalne, czyli takie, ktére pozostaje na ekranie i jednoczesnie umozliwia
wskazywanie kursorem w rysunku oraz wykonanie niektérych innych polecer np. Zoom.

MNazwa: !
Kaolar J Wharsta !Warstwa1 _vJ
Tekst |Napis
Fotozenie Qs Z
#o 0 Wil iﬂ_
Y. o welo
z o ] vz [
Kat obratu: |U AN I'r . T r' JUTEEEE
FDnt I\|r L\ :J r.n |r Ir! r.a J' \\___\
Itont1_10i | Wysokose 410 N A g
Dane
Dane... |
ol
Tak Frzerwij

Rys. 11. Okno dialogowe wyswietlane w trakcie rysowania tekstu.

Tres¢ tekstu wpisuje si¢ z klawiatury w oknie dialogowym w polu edycyjnym Tekst, ktére
jest aktywne po wywotlaniu polecenia. Narysowanie tekstu wymaga réwniez okreslenia
potozenia poczatku tekstu, wektora normalnego do ptaszczyzny, na ktérej znajduje si¢ tekst,
kata obrotu, wysokosci i rodzaju fontu.

W oknie dialogowym Tekst wspétrzedne potozenia poczatku tekstu mozna wpisywaé
z klawiatury w polach X, Y i Z, badZz wskazywaé kursorem w obszarze rysunku. Kliknigcie
lewym przyciskiem myszy w obszarze rysunku, gdy w oknie dialogowym kursor jest
w ktérymkolwiek z pdl definiujacych wspoirzedne potozenia tekstu, powoduje uaktualnienie
wspotrzednych zgodnie ze wskazaniem iautomatyczne przeniesienie kursora do pola
edycyjnego WysokosSC. Wysokos¢ tekstu mozna wpisaé¢ z klawiatury, badz wskazaé w
obszarze rysunku. Kliknigcie lewym przyciskiem myszy w obszarze rysunku, gdy w oknie
dialogowym kursor jest w polu definiujacym wysokos¢ tekstu, powoduje ustalenie wysokosci
zgodnie ze wskazaniem i automatyczne przeniesienie kursora do pola edycyjnego Kat
obrotu. Warto$¢ kata obrotu tekstu mozna réwniez wpisaé z klawiatury, badz wskazaé w
obszarze rysunku. Kliknigcie lewym przyciskiem myszy w obszarze rysunku, gdy w oknie
dialogowym kursor jest w polu definiujacym kat obrotu tekstu, powoduje ustalenie wartosci
kata zgodnie ze wskazaniem. Wspolrzegdne wektora normalnego do ptaszczyzny, w ktorej
rysowany jest tekst, mozna wprowadza¢ jedynie z klawiatury. W memencie wywotania
polecenia wektor ten jest przeciwny do kierunku rzutowania.

Z list rozwijanej Font mozna wybra¢ jeden z czterech dostgpnych rodzajéow fontéw. Fonty
o nazwie zakorniczonej na literg ,,i”” to fonty pochyle, a fonty z oznaczeniem ,,085” w nazwie to
fonty zwezone.

W polu Nazwa mozna wpisaé nazwe skojarzong z tekstem.
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Kolor, ktérym ma by¢ rysowany tekst mozna wybra¢ uzywajac przycisku Kolor. Aktualnie
wybrany kolor wyswietlany jest na przycisku.

Warstwe, do ktorej nalezy tekst wybiera si¢ z listy rozwijanej Warstwa.

Przycisk Dane stuzy do definiowania danych dodatkowych dla obiektu. Dane dodatkowe
moga zawiera¢ informacje tekstowe lub numeryczne skojarzone z obiektem.

Rysowanie tekstu nalezy zakonczyé, uzywajac przycisku Tak.

Uzycie przycisku Przerwij, klawisza Esc albo przycisku Zamknij w prawym gérnym
narozniku okna dialogowego przerywa polecenie i tekst nie zostaje narysowany.

Jesli okno dialogowe przestania rysunek mozna je dowolnie przesuwaé, albo chwilowo ukry¢,
uzywajac przycisku Minimalizuj w prawym gérnym narozniku okna.

6. Widoki

Spos6b prezentacji modelu 1 konfiguracje paskOow narzedzi okresla si¢ uzywajac menu
rozwijanego Widok. Pierwszych pie¢ pozycji w tym menu pozwala okreslié, jak bedzie
prezentowany model:

* przezroczysty — oznacza prezentacj¢ krawedziowa przezroczysta

* ukryte linie niewidoczne - oznacza prezentacj¢ krawedziowa z ukrytymi
krawedziami niewidocznymi

* wypelniony kolorem — oznacza prezentacj¢ z wypetnieniem kolorem bez efektow
Swietlnych

* wypelniony i cieniowany — oznacza prezentacj¢ z wypelnieniem kolorem i efektami
Swietlnymi

Znacznik przy pozycji w tym menu oznacza, ze dany sposob prezentacji modelu jest aktywny.
Na rys. 12 pokazano menu Widok z wybranym przezroczystym sposobem prezentacji
modelu. Wyboru sposobu prezentacji modelu mozna réwniez dokona¢ z menu podrgcznego,
uzywajac prawego przycisku myszy w obszarze rysunku, gdy nie jest wskazany zaden obiekt.

[2V A3D - [A3D1]
Plt.  Echytj BRI Fysj Mastawy Informacie Okno  Pomoc

_DJEFjE J v Przezroczysty !_?JI H'hw warstwal ﬂ él

Ukryte linie niewidoczne
Wypetniony kolorem
Wypetniony | cieniowarsy

v Wybierz

Frzesir
Skaluj
Cbracaj
okno

Plan
Punkt obserwacii...
Rzutowanie...

Mazwry punktdw wszystko |
v Biale tho
Display lista

Faski narzedzi *
v Linia statuisu

Rys. 12. Polecenia z menu rozwijanego Widok.

Druga grupe pozycji w menu Widok stanowia polecenia, pozwalajace wybra¢ pomigdzy
trybem wskazywania obiektéw i r6znymi trybami zoom. W kazdym trybie kursor w obszarze
rysunku ma inng posta¢. Dla trybu wskazywania obiektow jest to strzatka * . Natomiast dla
trybow zoom kursor moze wygladaé nastgpujaco:
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Przesun w tym trybie wecisnigcie lewego przycisku myszy i jednoczesne
przesuwanie kursora powoduje przesuwanie widoku bez zmiany
powigkszenia,

< Skaluj w tym trybie wciSnigcie lewego przycisku myszy 1 jednoczesne
przesuwanie kursora w gor¢ powoduje powigkszanie, a przesuwanie w dot
— pomniejszanie widoku,

& Obracaj w tym trybie wecisnigcie lewego przycisku myszy i jednoczesne
przesuwanie kursora w kierunku srodka ekranu powoduje obrét 3D,

= Okno w tym trybie wecisnigcie lewego przycisku myszy 1 jednoczesne
przesuwanie kursora powoduje zaznaczanie prostokatnego okna, ktore
zostanie tak powigkszone, aby wypetnito ekran w momencie puszczenia
lewego przycisku myszy.

Wyb6ér pomigdzy trybem wskazywania, a trybem zoom moze si¢ rowniez odbywaé poprzez
pasek narzedzi Standard albo Zoom. Przycisk odpowiadajacy aktywnemu trybowi jest
wlaczony na odpowiednim pasku narzedzi. Na rys. 13 pokazany jest pasek narzedzi
Standard z aktywnym trybem wskazywania obiektow.

2V A3D - [A3D1]

@ Fll. Edytg Wwidok FRysuj Mastawy  Informacie Okno  Pomoc

Standard 3]
Diw|d| = 7| wlulny sl R[E 2]] | "lolslald
Wyskaz

Rys. 13. Paski narzedzi Standard i Zoom z aktywnym trybem wskazywania.

Polecenic Zoom Poprzedni przywotuje poprzedni widok, a polecenie Zoom Wszystko
wykonuje takie powigkszenie, aby na ekranie widoczny byt caty model. Oba te polecenia sa
dostepne, zaréwno z menu rozwijanego Widok, jak i z paska narzedzi Zoom.

Tryb Zoom Przesur moze zosta¢ wywotany w dowolnym momencie poprzez réwnoczesne
przycisnigcie lewego 1 prawego przycisku myszy z jednoczesnym przesuwaniem kursora w
obszarze rysunku. Podobnie tryb Zoom Skaluj moze zosta¢ wywotany w dowolnym
momencie poprzez uzycie koétka (scroll) w myszy, gdy kursor znajduje si¢ w obszarze
rysunku.

Trzecia grupe pozycji w menu Widok stanowia polecenia, pozwalajace okresli¢ kierunek
i sposéb rzutowania. Polecenie Plan powoduje ustawienie widoku modelu tak, aby kierunek
spogladania byt prostopadty do ptaszczyzny XY uktadu wspétrzednych. Polecenie Punkt
obserwacji przywotuje okno dialogowe przedstawione na rys. 14, ktére umozliwia
okreslenie punktu obserwacji i punktu celu dla aktualnego widoku. W polach X, Y i Z,
zarobwno dla punktu obserwacji, jak i dla punktu celu wspétrzedne mozna wprowadzaé
jedynie z klawiatury. Pole Widoczny pod wspétrzednymi punktu celu okresla, czy w punkcie
celu jest rysowany zielony znacznik. Pole Obrdt wokét kierunku widzenia pozwala ustalié
kat obrotu widoku wokdét kierunku spogladania, a w polu Skala okresla si¢ wspétczynnik
powigkszenia. Wartos$¢ z pola Kgt widoku jest uwzgledniana jedynie wtedy, gdy w poleceniu
Rzutowanie z menu rozwijanego Widok wybrany zostanie perspektywiczny sposob
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rzutowania. Zmiana parametréw dokonana w oknie dialogowym Punkt obserwacji jest
uwzgledniana tylko, gdy okno zostanie zamknigte przyciskiem Tak.

# Warstwal - _'_j __g_j

- Punktobsemwagji———— - Punktcslu——— g

e 2l I |

{ [ Widoczny
Obratw okat kierunku widzenia: iD

Katwidoku:  [40 Skala: |1

Rys. 14. Okno dialogowe polecenia Punkt obserwacji z menu rozwijanego Widok.

Polecenic Rzutowanie pozwala okreSli¢ przednia i tylnia plaszczyzng odcinajaca oraz
sposob rzutowania. Okno dialogowe polecenia Rzutowania pokazano na rys. 15. W polu
Przednia tego okna podaje si¢ odlegtos¢ przedniej ptaszczyzny odcinajacej od punktu
obserwacji. W przypadku rzutowania perspektywicznego wartoS¢ w tym polu musi by¢
wigksza od zera. W polu Tylnia okresla sig¢ odleglos¢ tylniej ptaszczyzny odcinajacej od
punktu obserwacji. W rysunku wyswietlane sa tylko te obiekty modelu, ktére znajduja si¢
pomiedzy przednia i tylnia ptaszczyzna odcinajaca. Przetaczniki Ortogonalne i
Perspektywa umozliwiaja wybor sposobu rzutowania. Rzutowanie ortogonalne to widok
aksonometryczny, natomiast perspektywa to rzut perspektywiczny jednopunktowy.

UWAGA!

Prawidtowe wyswietlanie widoku perspektywicznego modelu wymaga starannego doboru
Kata widoku w oknie dialogowym Punkt obserwacji oraz pdl Przednia i Tylnia
plaszczyzna odcinajaca w oknie dialogowym Rzufowanie. Jesli wartosci w tych polach sa
przypadkowe widok zostanie silnie zdeformowany lub w ogdle nie zostanie wySwietlony na
ekranie.

Rzutowanie

| Plaszczyzny odoinajgoe Tak

| Przednia; |0
| Frzenwij I
| Tyhia: |2 |

® Orogonalne

" Perspekbwa

Rys. 15. Okno dialogowe polecenia Rzutowanie z menu rozwijanego Widok.

Czwarta grupe pozycji w menu Widok stanowia nastepujace parametry widoku:
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Nazwy punktow okresla, czy w rysunku sg wySwietlane nazwy skojarzone z obiektami
typu punkt. Jesli przy opcji jest w menu widoczny znacznik, to znaczy,
ze nazwy punktow sa wySwietlane.

Biale tlo okresla czy kolor tta rysunku jest biaty, czy czarny. Jesli przy opcji jest w
menu widoczny znacznik, to znaczy, ze tlo jest biate.

Display lista okresla, czy aby przyspieszy¢ przetwarzanie widoku modelu uzywa si¢
mechanizmu display listy. Jesli przy opcji jest w menu widoczny
znacznik, to znaczy, ze display lista jest uzywana.

Ostatnia grupa pozycji w menu Widok sa wyswietlane paski narzedzi i wskaznik obecnosci
linii statusu, zawierajacej rowniez okienko ze wspoirzednymi aktualnego potozenia kursora w
rysunku.

7. Wskazywanie i edycja

Aby dokonaé¢ zmian, albo przypisa¢ do obiektu dane dodatkowe, uzytkownik musi miec
mozliwos¢ wskazywania obiektow w rysunku. Wskazywaé obiekty mozna tylko w trybie
wskazywania. Tryb wskazywania obiektow jest aktywny jesli kursor jest strzatka *
w obszarze rysunku. Je$li aktywny jest tryb zoom, uzycie klawisza Esc lub przycisku Wskaz
na pasku narzedzi Standard powoduje przejscie do trybu wskazywania. Obiekty mozna
wskazywac na dwa sposoby:

* pojedyncze obiekty kliknigcie lewym przyciskiem myszy w obszarze rysunku

* zbior obiektow wcisnigcie lewego przycisku myszy i jednoczesne przesunigcie
kursora w obszarze rysunku w celu zaznaczenia okna
wybierajacego obiekty. Wybdr obiektéw nastgpuje w momencie
puszczenia lewego przycisku myszy, a wybierane sa wszystkie
obiekty, ktére znajduja si¢ wewnatrz lub przecinaja z oknem.

Wskazany obiekt jest wysSwietlany w rysunku liniga przerywana, a jego wierzchoiki
zaznaczane s$3 na niebiesko.

W lewej czgsci paska statusu u dotu ekranu wyswietlana jest informacja ile obiektéw zostato
wskazanych.

Jesli wskazywano pojedynczy obiekt, a w miejscu wskazania jest ich wigcej niz jeden, to w
pasku statusu wyswietli si¢ informacja o liczbie obiektéw w tym miejscu, ale wybrany
zostanie tylko jeden z nich. W takim przypadku, mozna zmieni¢ wskazanie prawym
przyciskiem myszy. Pojawi si¢ wtedy menu podreczne, z ktérego nalezy uzy¢ polecenia
Nastepny. Spowoduje to wybor kolejnego ze wskazanych obiektow. Plecenia Nastepny
mozna uzywaé wielokrotnie, za kazdym razem zmieniajac wskazany obiekt.

W trybie wskazywania kliknigcie lewym przyciskiem myszy w puste miejsce, powoduje
zlikwidowanie poprzedniego wskazania.

Polecenia z menu rozwijanego Edytuj pozwalaja wykonywac operacje na wskazanych
obiektach.
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Rys. 16. Polecenia z menu rozwijanego Edytuj

W menu rozwijanym Edytuj dostgpne sa trzy polecenia. Polecenie Wymaz wybrane trwale
usuwa z rysunku wskazane obiekty. Zamiast korzysta¢ z menu rozwijanego, mozna réwniez
usuwaé wskazane obiekty z rysunku, postugujac si¢ klawiszem Delete.

Poleceniec Edytuj dane umozliwia przypisanie badZz edycje danych dodatkowych
skojarzonych z obiektem. Polecenie to jest dostgpne jedynie po wskazaniu pojedynczego
obiektu. Mozna je réwniez wywotaé postugujac sie klawiszem Ctrl-D.

Polecenie Edytuj wybrane ma rézne znaczenie w przypadku wskazania pojedynczego
obiektu i1 zbioru obiektéw. W przypadku pojedynczego obiektu polecenie to przywotuje okno
dialogowe takie, jakiego uzywano do tworzenia tego obiektu, dajac pelna mozliwos¢ edycji
obiektu. W przypadku zbioru obiektéw pojawia si¢ okno dialogowe, ktére umozliwia jedynie
edycje cech wspolnych dla wszystkich obiektéw czyli: nazwy, koloru, warstwy i danych
dodatkowych. Wyglad tego okna dialogowego pokazano na rys. 17.

Wiasciwosci

Iazwa, |

Rozne ‘arstwa: | _vJ

Diane
Dane...

Rys. 17. Okno dialogowe polecenia Edytuj wybrane dla zbioru obiektéw.

Polecenie Kasuj wybor powoduje zlikwidowanie wskazan i przerysowanie obiektéw. Taki
sam efekt daje uzycie klawisza Esc.

Polecenia z menu rozwijanego Edytuj dostgpne sa tylko wtedy, gdy zostaly wskazane
obiekty.

8. Warstwy

Warstwy stuza do grupowania obiektéw. Rysujac obiekt, zawsze przypisuje si¢ go okreslone;j
warstwie. Zmieniajac atrybuty warstw, steruje si¢ widocznoscig i mozliwoscia wskazywania
obiektéw, ktore sie na nich znajduja. Aby zarzadza¢ warstwami mozna postuzyc¢ sie, zarowno
poleceniem Warstwy z menu rozwijanego Nastawy, jak i paskiem narz¢dzi Warstwy.
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Rys. 18. Polecenie Warstwy w menu rozwijanym Nastawy i pasek narzedzi Warstwy.

Uzycie polecenia Warstwy z menu rozwijanego Nastawy, albo przycisku Warstwy
z paska narzedzi Warstwy powoduje wywotanie okna dialogowego, przedstawionego na
rys. 19.

Aktualna: {tarstnsk Aktualna

= 48 Warstwal
B Warstwa?
I B Warstwad
" # Warstwal

Wiia ab

S I
T # \Warstwa? sl

ks ¥ Warstwal ;
I ¥ Warstwad Echytu...

X
e
|
o

Llsun

Tak

Rys. 19. Okno dialogowe polecenia Warstwy.

Postugujac si¢ oknem dialogowym Warstwy mozna w petni zarzadzaé warstwami. W gérnej
czesci tego okna w zablokowanym polu wyswietlana jest nazwa warstwy aktualne;j.
Wszystkie tworzone obiekty sa domySlnie przypisywane do warstwy aktualnej. Wskazanie
innej nazwy warstwy na liScie warstw i uzycie przycisku Aktualna, powoduje zmiang
aktualnej warstwy. Przycisk Nowa umozliwia dodanie nowej warstwy do listy warstw.
Przycisk Edytuj pozwala zmieni¢ nazwg warstwy. Przycisk Usun trwale usuwa z rysunku
warstwe wraz ze wszystkimi obiektami, ktére do niej naleza. Nalezy rozwaznie uzywac tego
przycisku, gdyz tatwo mozna usuna¢ zbyt wiele obiektow z rysunku. Dwukrotne kliknigcie
lewym przyciskiem myszy w nazwe warstwy na liscie warstw dziata tak samo jak przycisk
Edytuji umozliwia zmiang nazwy warstwy.

Kazda pozycja na liscie warstw oprocz nazwy warstwy zawiera jeszcze dwa symbole
graficzne ' i *¥ | Pierwszy z nich informuje, czy obiekty na danej warstwie mozna
wskazywaé. Jesli jest to symbol B2, to obiekty mozna wskazywaé, jesli jest to symbol 2, o
obiektéw z tej warstwy nie mozna wskazywac. Drugi symbol informuje o widocznosci
obiektéw z danej warstwy. Jesli jest to symbol *#, to znaczy ze obiekty sa widoczne, jesli jest
to symbol # to obiekty sa niewidoczne. Pojedyncze kliknigcie w odpowiedni symbol przy
nazwie warstwy na licie warstw powoduje zmiang symbolu i czyni warstwg, albo widoczna,
albo niewidoczna, albo umozliwia, albo blokuje wskazywanie obiektow do niej nalezacych.

Lista rozwijana, ktora znajduje si¢ w pasku narzedzi Warstwy, daje podobne mozliwosci jak
lista warstw w oknie dialogowym Warstwy. Jesli rozwiniemy list¢ warstw z paska narzedzi
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Warstwy, klikajac w symbole ™ i *% mozna blokowaé warstwy lub czynié je
niewidocznymi. Warstwa widoczna w zwinig¢tym polu listy rozwijanej w tym pasku narzedzi
jest warstwa aktualng. Aby zmieni¢ nazweg warstwy, usuna¢ warstwe lub doda¢ nowa nalezy
postuzy¢ si¢ oknem dialogowym.

9. Plaszczyzny odcinajace

Definiujac w rysunku ptaszczyzng odcinajaca mozna ukrywacé czg$¢ modelu, albo wykonac
przekrdj. Kazda plaszczyzna odcinajaca dzieli przestrzei na dwie polowy i umozliwia
usuni¢cie z widoku wybranej potowy. Jesli obiekt przenika przez plaszczyzng odcinajaca
widoczna jest tylko ta jego czes$¢, ktéra znajduje si¢ po widocznej stronie plaszczyzny
odcinajace;.

Plaszczyzny odcinajace definiuje si¢ poleceniem Pfaszczyzny odcinajace z menu
rozwijanego Nastawy. Po wywotaniu polecenia pojawia si¢ okno dialogowe przedstawione
narys. 20.

Plaszczyzny odcinajace

o plaszczyznal INowa. .
B plaszczyzna ?

Echytuj...

Usun

44

Rys. 20. Okno dialogowe polecenia Pfaszczyzny odcinajace z menu rozwijanego Nastawy.

Przycisk Nowa pozwala zdefiniowa¢ nowa plaszczyzne odcinajaca. Uzycie tego przycisku
powoduje wyswietlenie okna dialogowego przedstawionego na rys. 21. W poszczegdlnych
polach tego okna mozna okresla¢ parametry plaszczyzny odcinajacej.

-] 1

S — MNowa.,..
B plaszceyena 2

Echytuj.

Plaszczyzna odcinajaca:

MNazwa: !p!aszczyzna 1

i

v Akbywna Usun
E--F’unl«tnaplaszczyznie‘---i ;---WekmrnormalnywkierunkuDdcinania'--:
x flom L wi :
|
| e |
|z T ' vZ: [0 |

Rys. 21. Okno dialogowe w ktérym okresla si¢ parametry ptaszczyzny odcinajace;.

W polu Nazwa wprowadza sie¢ nazwe ptaszczyzny odcinajacej, ktéra bedzie wysSwietlana na
liscie nazw w oknie dialogowym z rys. 20. Nazwa powinna by¢ tak dobrana, aby ulatwiata
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identyfikacje plaszczyzny odcinajacej. Pole Aktywna okresla, czy dana ptaszczyzna
odcinajaca dziata. Jesli w tym polu nie ma znacznika, to ptaszczyzna jest wytaczona i nie
wplywa na widok modelu. DomySlnie kazda tworzona plaszczyzna odcinajaca jest
nieaktywna. W polach X, Y'i Z wprowadza si¢ z klawiatury wspétrzedne dowolnego punktu
nalezacego do ptaszczyzny odcinajacej. W polach VX, VY'i VZ wprowadza sie z klawiatury
wspotrzedne wektora prostopadiego do ptaszczyzny odcinajacej, skierowanego w strong,
ktéra ma by¢ niewidoczna — odcigta przez ptaszczyzng. Na rys. 21 pokazano parametry
definiujace ptaszczyzng odcinajaca rownoleglta do ptaszczyzny YZ uktadu wspétrzednych,
ktéra przechodzi przez o§ X w punkcie 1000. Plaszczyzna ta odcina wszystko co ma
wspotrzedna X wigksza od 1000.

Przycisk Edytuj w oknie dialogowym z rys. 20 pozwala zmieni¢ parametry wskazanej na
liscie ptaszczyzny odcinajacej. Uzycie tego przycisku powoduje wysSwietlenie okna
dialogowego przedstawionego na rys. 21 i opisanych powyzej.

Przycisk Usuri w oknie dialogowym z rys. 20 pozwala usunaé¢ wskazana na liscie ptaszczyzne
odcinajaca.

Kliknigcie w oknie dialogowym z rys. 20 na liscie plaszczyzn w symbol obok nazwy
ptaszczyzny pozwala zmieni¢ stan aktywnoSci wskazanej plaszczyzny. Jesli obok nazwy
plaszczyzny znajduje si¢ symbol 2, to ptaszczyzna jest aktywna, jesli natomiast jest to
symbol g to ptaszczyzna jest nieaktywna.

10. Informacje o obiektach i pomiary

O obiektach typu famana, poligon i tuk/okrag znajdujacych si¢ w rysunku mozna uzyskaé
podstawowe informacje, wskazujac obiekt pojedynczym kliknigciem i uzywajac prawego
przycisku myszy. Z podrgcznego menu nalezy wybraé polecenie Informacje, tak jak
pokazano to narys. 22.

Edytug wybrane
Edytuj Dane

KasUj urybér

Informacie

Rys. 22. Polecenie Informacje w menu podrecznym, ukazujace si¢ po wskazaniu pojedynczego obiektu i
uzyciu prawego przycisku myszy.

Pojawia si¢ wtedy okno dialogowe przedstawione na rys. 23, w ktérym znajduja sie

informacje o obwodzie i polu powierzchni wskazanego obiektu. Polecenia Informacje nie
mozna uzy¢, gdy wskazywano zbior obiektéw oknem.

Poligon

Dl e

Fole powierzchn: ! 280667
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Rys. 23. Okno dialogowe z informacjami o obwodzie i powierzchni wskazanego obiektu.

Postugujac sie poleceniami z menu rozwijanego Informacje, albo z paska narzedzi
Standard mozna réwniez dokonywaé pomiaréw odlegtosci i powierzchni, wykorzystujac
punkty charakterystyczne wielu réznych obiektow.

[21A3D - [A3D1]
Pl Edvybuj ‘Widok Rysuj MNastawy Bl

=8 Ckno  Pomoc
D[=(|] | 7| dfm[x #slal| @ Dot =l &l
== Pole/Cbwéd i

Raport o odlegodciach punk tdw

O

A\

Polecenie Diugo$é pozwala zmierzy¢é odlegtos¢é pomiedzy punktami wskazanymi
w rysunku. Wybér tego polecenia powoduje przejscie do trybu rysowania linii famane;j.
Klikajac lewym przyciskiem myszy w obszarze rysunku ustala si¢ wierzchotki tamane;j. Jesli
trzeba odwota¢ si¢ do wspoélrzednych punktéw charakterystycznych juz istniejacych
obiektow, nalezy wilaczy¢ odpowiedni tryb lokalizacji. Tryby lokalizacji wilacza sig
poleceniem Tryb lokalizacji punktu z menu rozwijanego Nastawy — patrz rozdziat 5
str. 3. Lamana, ktorej dtugo$¢ ma by¢ zmierzona rysowana jest linig przerywang. Zakonczenie
pomiaru dlugosci i wySwietlenie zmierzonej wartoSci nastgpuje po wcisnigciu prawego
przycisku myszy. Klawisz ESC przerywa pomiar. Jesli tamana sktada si¢ tylko z jednego
segmentu, procz dtugosci, podawane sa rdznice poszczegdlnych wspoirzednych obu
wierzchotkéw. Na rys. 25 przedstawiono pomiar odlegtosci migdzy Srodkami dwdch
okregow.

Rys. 24. Polecenia z menu rozwijanego Informacje.

R @

_ ‘!}) Dhugodc: 16,000

i 16,000
dy: 0,110
dz: 0,000

Rys. 25. Wynik dziatania polecenia DFUgOSC - pomiar odlegtosci pomiedzy Srodkami okregéw.

Polecenie Pole/obwod pozwala zmierzy¢ pole powierzchni i obwdd poligonu rozpietego na
wskazanych w rysunku punktach. Wyboér tego polecenia powoduje przejscie do trybu
rysowania poligonu. Klikajac lewym przyciskiem myszy w obszarze rysunku ustala sig
wierzchotki  poligonu. Jesli trzeba odwotaé si¢ do wspétrzednych  punktéow
charakterystycznych juz istniejacych obiektéw, nalezy wtaczy¢é odpowiedni tryb lokalizacji.
Tryby lokalizacji wtacza si¢ poleceniem Tryb lokalizacji punktu z menu rozwijanego
Nastawy — patrz rozdziat 5 str. 3. Poligon, ktdérej pole i obwdd maja by¢ zmierzone
rysowany jest linig przerywana. Zakonczenie pomiaru i wySwietlenie zmierzonych wartosci
nastegpuje po wcisnigeiu prawego przycisku myszy. Klawisz ESC przerywa pomiar. Na rys. 26
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przedstawiono pomiar pola powierzchni i obwodu trdjkata rozpigtego migdzy Srodkami
dwoéch okregdéw i wierzchotkiem tamane;.

— E|

i Cbhwad:  35.429
‘\r) Fole: 47,350

Rys. 26. Wynik dziatania polecenia Pole/obwod - pomiar pola i obwodu tréjkata.

Ostatnim poleceniem z menu rozwijanego Informacje jest polecenie Raport o
odlegtosciach punktow. Polecenie to pozwala poréwnaé wspéirzedne, odpowiadajacych
sobie punktéw. Po wywotaniu polecenia pojawia si¢ okno dialogowe przedstawione na
rys. 27

Raport odlegtosci punktow

i Purkty idealne

Staty prefiks w nazwie punkiu: |

MNurmer poczatkowy | 1

i~ Purkty zmierzone

Staty prefiks w nazwie punkiu: |

Numer poczafkowy: | 11|

Tak Przerwij

Rys. 27. Okno dialogowe polecenia Raport o odlegfosciach punktow.

W oknie tym podaje si¢ prefiks oraz numer poczatkowy wystepujacy w nazwach, zaréwno
punktéw idealnych, jak 1 zmierzonych. Program przeszukuje model i kojarzy pary
odpowiadajacych sobie punktéw (idealny i zmierzony). Prefiksy musza by¢ doktadnie takie,
jak podano w polach okna dialogowego. Wartosci liczbowe nastgpujace po prefiksie musi si¢
r6zni¢ doktadnie o tyle, ile wynosi réznica numeréw poczatkowych w oknie dialogowym.
Pozostale czgsSci nazwy, odpowiadajacych sobie punktéw, musza by¢ identyczne. W oknie
dialogowym z rys. 27 okreslono tylko numery poczatkowe, wigc nazwy punktéw zaczynaja
sie¢ od numeru.

Na rys. 28 i 29 przedstawiono przyklad. Zawiera on r6zne widoki modelu dna podwdjnego
statku. Wykonano dla tego modelu dwie serie pomiaréw, w kazdej po 10 punktéw. Jedna
seria byt numerowana od 1 do 10, a druga od 11 do 20. Kazda seria pomiaréw dotyczyla innej
czesci dna podwdjnego. Celem byto sprawdzenie zgodnosci natozenia na siebie obu wynikéw
pomiaréw. Po wczytaniu wynikéw pomiaréw i dokonaniu konwersji uktadéw wspoétrzednych
uzyto polecenia Raport o odlegtosciach punktow . Wynikiem polecenia jest plik
tekstowy z raportem przedstawiony na rys. 30.
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@AJD - [11511 i 11512 z pomiarami LN i LW.a3d]
@ Flik ~Edytuj Widok Rysuj Mastawy Informacje OCkrno Pomoc o

| 133001.791,-18752.137, 0.000

Rys. 28. Widok pierwszej czgsci modelu z punktami o nazwach od 1 od 10 w kolorze niebieskim.

@AJD - [11511 { 11512 z pomiarami LN i LW.a3d]
il Edytuj Widok Rysuj Mastawy Informacje Ckno  Pomoc o i

o o : - ég{j lihwﬂsu = :_j gmmc@;m@m] mjpﬂi'r{o; . ]

Gty | 126673538, -2556.929, 0.000

A

Rys. 29. Widok drugiej czgsci modelu z punktami o nazwach od 11 od 20 w kolorze czerwonym.
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B 115119118122 pomiarami LN i LW 111.txt - Notatnik

Pl Edycja Format Widok Pomoc
T
03-11-21 11:38:30
P11k modelu:
C:A\Stocznia Gdyniavpomiary\8234\pomiary 2003.06.13411511 1 11512 =z pomiarami LN i LW.a3d

Raport o wzajemnych odleglosciach punktow:

Etykietal: ®1: Y1 Z1: EtykietaZ: x2 Y2 zZ2: dx: dy: dz: odlegl:
1 133413,87 6,00 0,00 11 133413,74 1,05 3,82 0,13 4,95 -3,82 6,25
2 130194,79 7,10 0,18 12 130199,70 0,00 0,00 -4,91 7,10 0,18 2,64
3 128384,61 6,68 Z,49 13 128389,14 -0,69 1,72 -4,53 7,38 0,77 8,69
4 125202,70 6,00 3,83 14 125200,16 -2,26 0,61 2,54 8,26 3,21 9,22
5 122000,00 6,00 0,00 15 122000,00 0,00 0,00 0,00 6,00 0,00 6,00
& 133409,37 21,59 1944,57 16 133414,88 -2,71 1951,87 -5,51 24,30 -7,29 25,96
7 130192,01 6,54 1950, 39 17 130192,01 -0,95 1948,57 -0,01 7,50 1,82 7,71
2 128380,91 6,16 1953,21 18 128383,41 0,55 1949,19 -2,50 5,61 4,02 7,35
g 125195,10 5,49 1950,17 19 125193,88 -3,04 1950,75 1,23 8,53 -0,58 g,64

10 121995,61 6,00 1951,82 20 121993,22 0,00 1950,81 2,40 6,00 1,00 6,54

<<<< Koniec =z

Rys. 30. Plik tekstowy z raportem o wzajemnych odlegltosciach punktéw.

11. Dane dodatkowe

Kazdy obiekt w rysunku moze zosta¢ skojarzony z danymi dodatkowymi. Dane dodatkowe
moga zawieraC, zarowno opis tekstowy, jak 1 wartosci liczbowe. Dane dodatkowe przypisuje
si¢ do obiektu, albo w oknie dialogowym obiektu w trakcie tworzenia lub edycji obiektu, albo
w oknie dialogowym Wtasciwosci, ktére pojawia sie po wywotaniu polecenia Edytuj
wybrane dla zbioru wskazanych obiektow. W kazdym z tych okien u dotu znajduje sie jeden
przycisk Dane, jesli obiekt nie jest skojarzony z danymi, albo dwa przyciski Usun dane i
Dane, jesli obiekt jest skojarzony z danymi dodatkowymi. Mozna réwniez od razu uzyskaé
dostgp do danych dodatkowych wskazanego obiektu, postugujac si¢ poleceniem Edytuj
dane np. z menu rozwijanego Edytuj.

Jesli obiekt nie jest skojarzony z danymi to uzycie przycisku Dane wywotuje okno dialogowe
przedstawione na rys. 31.

Typ Danych
w Budynek lub kanstrukcja budowlana Tl
" Kabel
Przerwi]
(" Rura
(" Dziatka
(" Zhiomik

Rys. 31. Okno dialogowe wybdr typu danych dodatkowych kojarzonych z obiektem.

Z tego okna dialogowego mozna wybra¢ jeden z pigciu typéw danych dodatkowych
opisujacych wskazany obiekt:

* Budynek lub konstrukcja budowlana

e Kabel

e Rura

e Dziatka
e Zbiornik

Po wybraniu typu danych dodatkowych pojawia si¢ okno dialogowe, w ktérym mozna
wprowadza¢ badZz edytowaé dane dodatkowe. Przyklad takiego okna dla dziatki
przedstawiono na rys. 32.
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Dziatka

= [ Diatka

= [ Wajewddztwa
2 Jednostka i
(2 Obreb UL i
(B0 Dzistka Ny e
(23 Nr jednastki rejestrawe]
(23 Nr ksiegi wisczystej
2 Wiasciciel
(22 Ugytkownik
[_1 Polozenie
(21 Rodzaj uzytkéw i klasa gruntu
(22 Powierzchnia uiytkowa

-2 Powierzchnia dziatki

Talk Dirukuj | Przenwij |

Rys. 32. Okno dialogowe przedstawiajace drzewo danych dodatkowych dla dziatki.

W oknie dialogowym przedstawiajacym dane dodatkowe, wida¢ drzewo z poszczegdlnymi
pozycjami, opisujacymi obiekt. Kliknigcie prawym przyciskiem myszy w pozycje przywotuje
menu podrgczne, z ktérego mozna wybraé operacje dostgpne dla danego pola. Na rys. 32.
widaé menu z operacjami Edytuji Usuri dla pola, ktére zawieraja nazwe wojewddztwa.

Jesli w danych dodatkowych dokonano zmian, nalezy uzy¢ przycisku Tak, aby zmiany
zostaty zapamigtane. Uzycie przycisku Przerwij, przerywa edycj¢ danych i przywraca stan
taki, jak byt przed wywotaniem tego okna dialogowego. Uzywajac przycisku Drukuj, mozna
w formie tekstowej wydrukowac¢ drzewo z danymi dodatkowymi.

Przypisywanie takich samych danych dodatkowych do wielu obiektéw wykonuje sig
poleceniem Edytuj wybrane z menu Edytuj dla zbioru obiektow wskazanych oknem.
W tym celu w oknie dialogowym Wtasciwosci trzeba wybraé przycisk Dane.

12. Drukowanie

Program A3D umozliwia wydrukowanie aktualnego widoku modelu w okreslonej skali na
drukarce lub innym urzadzeniu plotujacym, dla ktérego zostat zainstalowany sterownik
w systemie operacyjnym Windows.

Drukowany jest zawsze, albo aktualny widok w calosci, albo jego cze$S¢ wybrana oknem,
dlatego przed drukowaniem nalezy wybra¢ odpowiedni widok.

Drukowanie rozpoczyna si¢ wybierajac polecenie Drukuj z menu rozwijanego Plik. Pojawi
si¢ wtedy okno dialogowe przedstawione na rys. 33. W polach tego okna definiuje sig
parametry wydruku. Nalezy zwr6cié uwage, ze przycisk Drukuj na pasku narzedzi
Standard dziata nieco inaczej. Uzycie tego przycisku powoduje pominiecie okna dialogowe
z rys. 33 i przyjecie ostatnio uzytych lub domyslnych parametréw drukowania.
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i~ Dhszarwydruku

i® Ekran lewsy dolmy rog e

[
| v | :
(" Okno pravay gormy rog ®e | W |
Skala wydruku
[v dopasyj : mm nawddruku = | jednostek nesunku

Centrowanie | przesunigcia wydruku

[v centrujw poziomie przesur w prawo: M

[v centrujw pionie przesuf w dok |  mm

Kolory i szerokosc linii

[ waydruk czamo-biaky szerokosclinic  |Auto it | Podglad wydruku

Drukuj I Przenwij ‘

Rys. 33. Okno dialogowe z parametrami drukowania.

W oknie dialogowym Drukuj w grupie Obszar wydruku okresla sig jaki fragment aktualnego
widoku ma by¢ wydrukowany. JeSli znacznik znajduje si¢ w polu EKran oznacza to, ze
drukowany bedzie caly widok modelu, jesli znacznik znajduje si¢ w polu OKkno, to
wspotrzedne przeciwlegtych naroznikow okna mozna wpisa¢ z klawiatury w polach
edycyjnych X i Y, albo uzyé przycisku Wskaz i wskaza¢ myszka okno do wydruku na
ekranie.

W grupie Skala wydruku okreSla si¢ wspétczynnik skali dla wydruku. Znacznik w polu
dopasuj informuje o tym, ze skala zostanie dobrana automatycznie tak, aby obszar wydruku
maksymalnie wypetnit format papieru wybrany na drukarce. Jesli pole dopasuj nie ma
znacznika, to w polach mm na rysunku i jednostek rysunku wprowadzamy wartosci,
ktorych iloraz daje wspotczynnik skali. Jesli skala wydruku jest taka, ze widok nie miesci si¢
na jednym formacie papieru, wydruk jest automatycznie stronicowany.

W grupie Centrowanie i przesuniecia wydruku znaczniki w polach centruj w poziomie i
centruj w pionie oznaczaja automatyczne centrowanie wydruku w odpowiednich kierunkach.
Jedli ktores z tych pdl nie jest zaznaczone, to mozna obok wprowadzi¢ warto$¢ przesunigcia
wydruku w mm.

W grupie Kolory i szerokosc linii mozna ustali¢, ze wydruk bedzie tylko czarno-biaty
zaznaczajac pole wydruk czarno-biaty i okresli¢ szerokos¢é wszystkich linii na wydruku,
korzystajac z listy rozwijanej, ktéra zawiera dostgpne szerokosci linii. Parametry z tej grupy
dziataja jedynie w przypadku wydruku widoku w trybie przezroczystym.

Uzycie przycisku Podglad wydruku pozwala uzyskaé na ekranie podglad wydruku.

Aby wydrukowaé¢ widok, nalezy uzyé przycisku Drukuj. Wywotuje on okno dialogowe
systemu Windows zatytutowane Drukowanie, umozliwiajace wybor drukarki i jej
parametréw. Dopiero uzycie przycisku OK w tym oknie powoduje wydruk.

UWAGA!

Nalezy zwrdécié szczegdlng uwage na ustawienia parametrow drukarki i zasoby komputera w
przypadku drukowania widokéw w trybie: ukryte linie niewidoczne, wypetniony kolorem
oraz wypetniony i cieniowany. W tych trybach przed wydrukiem tworzony jest obraz
widoku w postaci mapy bitowej o rozdzielczosci i glebi kolor6w zgodnej z ustawieniami
drukarki. Wielkos$¢ takiej mapy bitowej moze z tatwoscia przekroczy¢ dostgpna pamigc
RAM, a wtedy system operacyjny Windows ratuje si¢ uzupelniajac sobie pamie¢ RAM
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przestrzenia na twardym dysku. Powoduje to znaczne wydtuzenie procesu drukowania i moze
sprawi¢ wrazenie zawieszenia si¢ komputera.

Oto przykiad. Przyjmijmy nastgpujace ustawienia drukarki:
* 600 dpi rozdzielczosci
* 65535 koloréw

Wtedy wydrukowanie strony A4 (8 x 11 cali) wymaga:
8x600x 11 x 600 x 2 =63 360 000 Bajtéw = 61 875 KB = 60,42 MB

Jesli komputer ma 64 MB RAM nie nalezy probowaé takiego wydruku. W tym przypadku
minimum to 128 MB RAM.

Drukowanie takiej samej strony A4 w rozdzielczosci 1200 dpi i trybie true color wymaga
495 000 KB, czyli ok. 483 MB RAM. Aby mozna bylo wydrukowaé taki widok komputer
musi by¢ wyposazony w 768 MB RAM, 512 MB RAM moze si¢ okazaé zbyt mato.

13. Import danych

Program A3D umozliwia importowanie danych w szesciu réznych formatach:

* punkty z pliku tekstowego (Points from text file (*.pnt)) — w tym formacie kazdy
punkt jest zapisany w oddzielnym wierszu. Na poczatku wiersza znajduje si¢ nazwa
punktu, a potem po kolei wspotrzedne X, Y 1 Z oddzielone spacjami. Cz¢s$¢ catkowita
wspotrzedne] musi by¢é oddzielona od czgsci dziesigtnej kropka — przecinki sa
niedopuszczalne.

* punkty z tachimetru firmy Leica w formacie GSI (Points from Leica in GSI format
(*.gsi)) — jest to format tekstowy, w ktérym zapisuje si¢ punkty zmierzone
tachimetrem firmy Leica. Szczegélowego opisu formatu GSI nalezy szukaé w
materiatach firmy Leica.

* panele plaskie z programu Tribon (Flat panels from Tribon (*.pnl)) — jest to format
tekstowy, w ktérym przenoszone sa dane o panelach ptaskich z programu Tribon
firmy Tribon Solutions.

e linie z programu Tribon (Curves from Tribon (*.crv)) — jest to format tekstowy, w
ktérym przenoszone sa dane o liniach, zdefiniowanych w programie Tribon firmy
Tribon Solutions.

e format DXF (Autodesk DXF (*.dxf)) — jest to format tekstowy zdefiniowany przez
firm¢ Autodesk, stuzacy do wymiany danych mig¢dzy programami CAD. Program
A3D potrafi odczytywac jedynie niektore obiekty zdefiniowane w formacie DXF. Sa
to: linie, tuki, okregi, polilinie, 3Wpow, teksty i punkty. Program A3D nie odczytuje
definicji blokow.

* wezly, linie, tréjkaty i czworokaty z pliku ASCII (Nodes, lines, triangles &
rectangles in ASCII file (*.asc)) — jest to format tekstowy, stuzacy do przenoszenia
siatek przestrzennych.

Aby zaimportowac dane do programu A3D, nalezy z menu Plik wybra¢ polecenie Import.
Pojawi si¢ wtedy okno dialogowe przedstawione na rys. 34. Z listy rozwijanej zatytulowane]
Pliki typu, trzeba wybraé odpowiedni format — jeden z pigciu opisanych powyzej. Pliki
o rozszerzeniu charakterystycznym dla danego formatu pojawia si¢ na liscie dostgpnych
plikow. Albo z listy dostgpnych plikow, albo wpisujac z klawiatury, nalezy nastgpnie podaé
nazwe pliku, ktéry ma zosta¢ zaimportowany. Uzycie przycisku Otworz po wybraniu pliku —
nazwa pliku musi si¢ znalezé w polu Nazwa pliku, powoduje zaimportowanie do programu
A3D zawartych nim danych. Postugujac si¢ lista rozwijang Szukaj w mozna zmieniaé folder,
w ktérym znajduja si¢ importowane pliki.
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Rys. 34. Polecenie Import z menu Plik i okno dialogowe, w ktérym wybiera si¢ format oraz nazwe pliku.

W przypadku importowania punktéw — jeden z dwdch pierwszych formatéw (punkty z pliku
tekstowego, albo punkty z tachimetru Leica w formacie GSI), po wyborze pliku pojawi si¢
dodatkowe okno dialogowe, przedstawione na rys. 35, w ktérym mozna okresli¢ sposob
konwersji uktadu wspétrzednych importowanych punktéw.

Transformacja:
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1 |
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| ‘Poczatsk | Pukinaosi ——— Purktnaost
[l o e f“zéjf“x &Y Cx
|

Rys. 35. Okno dialogowe konwersji uktadéw wspéirzednych w przypadku importu punktow.

Korzystajac z okna dialogowego Transformacja mozna dokonaé dowolnej konwersji uktadu
wspotrzgdnych importowanych punktéw. W grupie Ukfad odniesienia modelu
importowanego w jego wspotrzednych okresla sie lokalizacje poczatku i punktow na
dwoch wybranych osiach uktadu odniesienia we wspétrzednych importowanego modelu. W
grupie Pofozenie uktadu odniesienia modelu importowanego we wspotrzednych
rysunku okresla si¢ potozenie poczatku i dwéch wybranych osi uktadu odniesienia modelu
importowanego we wspotrzednych rysunku.

Jesli w grupie Ukfad odniesienia modelu imporfowanego w jego wspotrzednych
poczatek ma wspotrzedne 0.0, 0.0, 0.0 , a punkty na osiach to 1.0, 0.0, 0.0 1 0.0, 1.0, 0.0 oraz
w grupie PofoZenie ukfadu odniesienia modelu importowanego we wspotrzednych
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rysunku podano taki sam poczatek oraz punkty na wybranych osiach, to konwersja nie jest
wykonywana.

Jesli wsréd punktéw w importowanym pliku sa punkty o nazwach BAZA, BAZAX, BAZAY,
albo BAZAZ, to wspétrzedne tych punktéw sa przenoszone do pd6l okna dialogowego
Transformacja do grupy Ukfad odniesienia modelu importowanego w jego
wspotrzednych. Wspétrzedne punktu BAZA trafiaja do p6l Poczgtek, wspétrzedne BAZAX
- do pdl Punkt na osi X, a wspotrzedne BAZAY - do pdl Punkt na osi Y.

Wartosci wszystkich wspétrzednych mozna wpisywac z klawiatury i edytowac.

Aby dokonac¢ konwersji uktadu wspétrzednych i1 zaimportowac punkty, nalezy uzy¢ przycisku
TAK, ktéry znajduje sie u dotu okna dialogowego.

14. Eksport danych

Program A3D umozliwia eksportowanie danych w formacie DXF. Aby zapisa¢ model
przygotowany w programie A3D w formacie DXF nalezy wybraé polecenie Eksportuj
z menu Plik i w oknie dialogowym EKksportuj podac folder oraz nazwe pliku — patrz rys. 36.
Zapisywany plik automatycznie otrzymuje rozszerzenie *.dxf.
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Rys. 36. Polecenie Eksportujz menu Plik i okno dialogowe, w ktérym wprowadza si¢ nazwe pliku.
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