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Vorwort 7

VYorwort

Rechnergestiitztes Zeichnen und Konstruieren oder - wie es neudeutsch heiit - CAD
ist eines der meistdiskutierten Themen in der Industrie. Dank verbesserter Benutzer-
freundlichkeit verbreiten sich wie ein Lauffeuer die CAD-Arbeitsstationen, an denen
Ingenieure, Konstrukteure und Architekten Maschinen, Leiterplatten, Industrie-
anlagen und Gebédude von Anfang an am Bildschirm entwickeln.

Hier ist eine Entwicklung im Gange, der der Laie kaum noch folgen kann. Mit zu
rasanten Schritten werden Computer und Programme entwickelt, die immer kom-
plexere Grafiken auf den Bildschirm zaubern. Wenn auch der tiefere Sinn dieser
Bilder nicht immer ganz zu begreifen ist, so vermodgen sie doch bei jedem Begeiste-
rung auszuldsen. Es ist doch wirklich faszinierend, welch realistische Bilder ein Com-
puter berechnen kann.

Doch solche Grafiken konnten bisher nur auf GroBrechnern realisiert werden. Ein
C-64-Besitzer konnte da nur vor Neid erblassen, weil er diese Grafiken nur als
»Zaungast« erleben durfte.

Dieses BewuBtsein trug ich lange in mir herum, und es wurmte mich gewaltig. Daf3
sich auf dem C 64 kein solch professionelles CAD-Programm realisieren 146t, das
auch fiir Architekten geignet ist, war mir von Anfang an klar. Mir schwebte da eher
ein Programm vor, mit dem auch der Ungeiibte einfach dreidimensionale und realisti-
sche Korper zu konstruieren vermag. Denn wer bringt schon eine Zeichnung mit
vollkommen korrekter Licht-Schatten-Wirkung so ohne weiteres frei Hand hin? In
mir begannen schlieBlich verschiedene Ideen zu reifen, und ich fing an, mich intensiv
mit den mathematischen Grundlagen dafiir zu beschiftigen. Das Kernproblem war
immer noch, wie man denn nur die dreidimensionalen Objekte eingeben solle. Ich
16ste mich dabei in meinen Vorstellungen vollig von den Vorbildern der Grofirechner,
da diese zu hohe Anforderungen an den Laien stellen. Ohnehin sind die meisten
professionellen CAD-Programme auf ein bestimmtes Tatigkeitsfeld spezialisiert und
somit in ihren Einsatzmoglichkeiten eingeschrinkt. Ich wollte aber ein universelles
Programm.
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SchlieBlich fiel es mir wie Schuppen von den Augen: Wenn man die Objekte in der
3D-Ansicht mit Hilfe von Symbolen positionieren wiirde, wire eine Kontrolle der
rdumlichen Lage denkbar einfach. Alle Ideen, die ich in dieser Zeit angesammelt
hatte, verschmolzen zu einem Gesamtkonzept. Ich machte mich im September 1985
zusammen mit meinem Freund Stefan Lippstreu an die Arbeit. Das Programmpaket
»Giga-CAD« entstand, iiber dessen Leistungsfihigkeit wir zunichst selbst erstaunt
waren, da wir nicht damit rechneten, Grafiken von solcher Qualitdt und Wirkung zu
erhalten.

Unsere Begeisterung iiber dieses Programm wollten wir mit anderen teilen und ent-
schlossen uns, dieses Programm im 64’er-Sonderheft »Grafik« zu verdffentlichen.
Dort wurde uns eigentlich erst bewuft, in welche Marktliicke wir mit Giga-CAD ge-
stolpert waren: Die Resonanz war iiberwiltigend. Allgemein gilt Giga-CAD mittler-
weile als leistungsfahigster 3D-Editor fiir den C 64.

Warum »Giga-CAD Plus«?

Eine Schwiche triibte stets die Euphorie, die nach dem erstmaligen Laden von Giga-
CAD aufkam: die Geschwindigkeit. Ein Nachteil, der zwar nicht weiter ins Gewicht
fiel, da es ja kein schnelleres vergleichbares Programm gab. Aber zumindest warf die-
ses Problem immer wieder die Frage auf, ob es denn nicht doch schneller ginge.
Dariiber machten wir uns natiirlich in erster Linie als Urheber des Programms unsere
Gedanken. Uns kamen dabei mehrere Losungsmoglichkeiten in den Sinn, aber
zunéchst hatten wir vom Programmieren die Nase voll, weil doch eine ganze Menge
Arbeit in der Programmierung von Giga-CAD gesteckt hatte.

Aber zahlreiche Zuschriften spornten uns schlieBlich an, uns doch an eine erweiterte.
und verbesserte Version zu wagen. Zunéchst wollten wir nur einige Eingabe-Optionen
verbessern. Doch als wir dabei schlieBlich auch auf die Grenzen des Speicherplatzes
stieBen, faliten wir den EntschluB}, den gesamten Eingabeteil radikal neu zu schreiben.
Gesagt, getan. Wir begannen wirklich wieder beim Nullpunkt. Das hatte den entschei-
denden Vorteil, da man natiirlich bestimmte Fehler kein zweites Mal begeht. Ein er-
heblicher Geschwindigkeitsgewinn wurde dadurch erzielt, daB die interne Struktur
des Programms grundlegend umorganisiert wurde. Zum anderen stiegen wir von
FlieBkommazahlen und Rechenoperationen auf Festkommazahlen mit selbstge-
schriebenen, schnellen Integer-Rechenroutinen um. Ferner wurden noch weitere
Routinen in Assembler geschrieben, die zuvor noch in BASIC programmiert waren.
So kommt es, daB viele Routinen zehnmal so schnell, einige sogar bis zu zwanzigmal
schneller sind. Besonders stérend war bei Giga-CAD, daB man bei komplexen Kor-
pern relativ lang auf den transformierten Korper warten muf3te. Diese Routine, und
das ist unser ganzer Stolz, wurde bei Giga-CAD Plus achtmal so schnell!

Auch der Befehlssatz wurde um einige sehr niitzliche Routinen erweitert. Der ge-
samte Eingabekomfort konnte ebenfalls verbessert werden. Somit haben Sie mit Giga-
CAD Plus ein Programm vor sich, das, so hoffe ich, kaum noch Wiinsche offenl4Bt.
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An dieser Stelle mochte ich besonders Stefan Lippstreu danken, der einen wesent-
lichen Beitrag zur Plus-Version geleistet hat. Ohne seine Integer-Routinen wire das
Programm niemals so schnell geworden. Auch Dieter Mayer schulde ich Dank. Von
ihm stammen viele der Grafiken und Objekte in diesem Buch.

Dieses Buch entstand innerhalb vier Wochen intensivster Arbeit, mit 15-Stunden-
Tagen und kurzen Néchten. Ich mufl daher zu guter Letzt auch meiner Familie dan-
ken, die wihrend dieser Zeit besonders riicksichtsvoll war und jede zuséitzliche Be-
lastung von mir fernhielt.

Stefan Vilsmeier
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1 Konstruktion von 3D-Objekten
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1.1 Bildschirm-Eingabe

Mit den Fahigkeiten des Programms werden Sie am schnellsten vertraut, wenn Sie alle
neu gewonnenen Erkenntnisse immer sofort am Programm ausprobieren. Lassen Sie
also diese Seite aufgeschlagen, setzen Sie sich vor Thren Computer, und legen Sie das
Buch entweder auf Thren SchoB oder neben den Computer. Laden Sie nun das Pro-
gramm von der beiliegenden Diskette mit

‘LOAD"GIGA-CAD PLUS",8,1
oder einfach
{LOAD":*",8, 1

Hat alles geklappt, so erscheint auf dem Bildschirm die Meldung Giga-CAD Plus
loading.... Wiahrend ein Titelbild angezeigt wird, 14dt das Programm die restlichen
Teile nach.

Ist der Ladevorgang beendet, erscheint Bild 1.1 auf dem Bildschirm. Nun ist es wohl
auch an der Zeit, auf das Eingabekonzept von Giga-CAD Plus einzugehen.

Das zunichst Wichtigste in dieser Grafik ist die Textzeile am oberen Bildschirmrand,
im folgenden kurz »Kopfzeile« genannt. Die Begriffe in dieser Kopfzeile stehen fiir
die Hauptfunktionen, die im Augenblick verfiigbar sind. Das sind in diesem Pro-
grammteil die Funktionen Editor, Form, Disk, Zoom, Info, Display, Spezial und Modi
(Bild 1.1).

Sicher haben Sie schon bemerkt, daB sich knapp unterhalb der Kopfzeile ein blin-
kendes Kreuz befindet. Dieses Kreuz, im folgenden als Cursor bezeichnet, kann man
nun iiber den gesamten Bildschirm bewegen. Gesteuert wird mit Hilfe des Joysticks,
der am Joystick-Port 2 an der rechten Seite Ihres Computers angeschlossen sein muf.
Bei fast allen wichtigen Eingaben bedient man sich des Joysticks. Bewegt man nun den
Joystick, so folgt der Cursor dieser Bewegung in die entsprechende Richtung. Probie-
ren Sie es doch einfach aus, und fahren Sie mit dem Cursor iiber den Bild-
schirm. Die Geschwindigkeit des Cursors wird kontinuierlich gesteigert, wenn man
mit dem Joystick ldngere Zeit in die gleiche Richtung »lenkt«. Das ist eine sehr niitz-
liche Eigenschaft, die Thnen noch recht oft wertvolle Dienste erweisen wird,
wenn Sie beispielsweise den Cursor ganz genau auf einen bestimmten Punkt positio-
nieren wollen. Doch genug der Vorrede, nun wollen wir den Cursor gleich einmal
einsetzen.

Der Programmteil, der sich gerade im Speicher befindet, dient ausschlieBlich der
Bearbeitung raumlicher Korper, die hier in ihre endgiiltige Form gebracht werden
kénnen. Dazu muB sich jedoch zuerst einmal ein Objekt im Computer befinden. Die
erste und sehr plausible Moglichkeit, einen rdumlichen Korper zu erhalten, ist wohl,
ihn einfach zu konstruieren. Diesen Weg werden wir jedoch jetzt nicht beschreiten, da
zur Konstruktion von rdumlichen Kérpern einiges Vorwissen vonnéten ist. Man kann
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Form Disk Foom Info Disrlayxy Seperial Modi

Editor

SCICA-CAD PLUS

Bild 1.1: Benutzeroberfliche in der Bearbeitungseinheit

auch fertige Gebilde, die auf Diskette gespeichert wurden, wieder in den Speicher
laden und weiterbearbeiten.

Es liegt sehr nahe, daB man dazu den Meniipunkt Disk in der Kopfzeile aufrufen
muB. Dazu miissen Sie einfach den Cursor auf den gewiinschten Begriff in der Kopf-
zeile setzen und den Feuerknopf driicken. Diesen Vorgang bezeichnet man auch als
»Anwéhlen«, )

Hiermit haben Sie auch schon die im gesamten Programm angewandte Methode zur
Auswahl von Programmpunkten kennengelernt!

Nach diesem Schritt verschwindet die Grafik, und ein Menil mit den Begriffen Daten
laden, Daten speichern, Diskeitenkommando senden und Directory anzeigen wird
sichtbar. Wir wollen ja ein Objekt laden, folglich miissen Sie mit deri Taste <A> die
Funktion Daten laden aufrufen. Der Meniipunkt wird mit einem Hékchen markiert,
und ein neues Menii wird in der unteren Hilfte des Bildschirms sichtbar, das die Wahl
zwischen Objekt, Variable Achse, Transformations-Matrize und Grafik erméglicht. In
unserem Fall miissen wir auch hier;wieder die Taste <A> driicken, um ein Objekt zu
laden. Die Bedeutung der iibrigen Meniipunkte ist augenblicklich noch vollkommen
unerheblich und braucht Sie nicht zu kiimmern. Nun erscheint der Text File-Name ?
auf dem Bildschirm, gefolgt von einem blinkenden, quadratférmigen Cursor, der nun



14 Konstruktion von 3D-Objekten

auf eine Eingabe von Thnen wartet.: Tippen Sie nun auf Threr Tastatur. TEST ein, und
beenden Sie die Eingabe mit <RETURN>.

Sie haben nun den Namen eines Beispielobjekts eingegeben, das sich auf der System-
diskette befindet. Es versteht sich von selbst, daB man bei anderen Objekten immer
zuerst die Diskette einlegen muB, auf der sich das Objekt befindet. Aber in diesem
Fall dirfte sich ja die Systemdiskette mit dem Objekt »test« noch im Laufwerk befin-
den. Das rote Lampchen Ihres Diskettenlaufwerks leuchtet nun auf, wihrend das
Programm geladen wird.

Sollte der Computer einen Diskettenfehler melden, iiberpriifen Sie am besten, ob sich
auch wirklich die richtige Diskette im Laufwerk befindet und wiederholen die Proze-
dur. Um welchen Fehler es sich genau handelt, kénnen Sie dem Handbuch Ihrer Dis-
kettenstation entnehmen.

Ist der Ladevorgang erfolgreich beendet, erscheint wieder die Grafik mit der Kopf-
zeile auf dem Bildschirm. Um anzuzeigen, da8 dieser Meniibegriff aktiviert ist, wird
das Wort in der Kopfzeile invertiert, das hei3t, Disk erscheint in schwarzer Schrift auf
weiBem Grund. So werden bei Giga-CAD Plus im allgemeinen aktivierte Pro-
grammpunkte gekennzeichnet.

Der Cursor ist verschwunden, da der Computer im Augenblick rechnet und die Gra-
fik auf einem zweiten, fiir den Benutzer unsichtbaren Bildschirm zeichnet. Erst wenn
das Werk vollendet ist, zeigt der Computer die Grafik an.

Anstelle der bisher weien Fliache auf dem Bildschirm erscheint nun die Grafik eines
Hauses (Bild 1.2). Das rdumliche Objekt wird transparent dargestellt, das heift, Fla-
chen, die normalerweise verdeckt wiren, sind so sichtbar. Man kann sich das Ganze
auch recht gut als ein Gebilde vorstellen, bei dem alle Kanten aus Draht gebogen sind,
so daB man durch dieses »Drahtmodell« hindurchsehen kann.

Diese Sichtweise hat zweifellos den Nachteil, daB man die rdumliche Lage des Hauses
nicht voll erfassen kann. Zudem kommt es oft vor, daB das Gebilde »nach auBBen
kippt«. Das ist dann der Fall, wenn einem das Gebilde auf dem Bildschirm pl6tzlich

Editor Form Disk _Zoom Info Display Spezial Modi
)
--

O |odi=

NFNEAET]
Bild 1.2: Die Vorderansicht eines Hauses,

crca-cao wwus| gls»Drahtmodell« dargestellt
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umgestiilpt erscheint. Doch um diese Schwiche der zweidimensionalen Grafik zu
tiberbriicken, hat Giga-CAD noch so einiges auf dem Kasten.

Doch dazu spiter. Ich mochte Sie nicht ldnger auf die Folter spannen und mich dem
Programmteil zuwenden, welcher der Konstruktion von Korpern dient. Dazu muf3
man den Meniipunkt Editor: anwédhlen. Wie man dabei vorgeht, haben Sie ja bereits
bei Disk kennengelernt.

Ist das geschehen, erscheint die Aufforderung: Systemdiskette einlegen. Hat man sich
GewiBheit dariiber verschafft, daB sich die richtige Diskette im Laufwerk befindet
(was jetzt ohnehin der Fall sein diirfte, sofern Sie nicht die Diskette gewechselt
haben), driickt man einfach eine beliebige Taste. Der Bildschirmrand wird daraufhin
hellgrau, und das Diskettenlaufwerk beginnt erneut zu arbeiten.

Sollte man einmal irrtiimlich diesen Meniipunkt aufgerufen haben, so kann man seine
Wabhl, wie in den meisten anderen Situationen auch, mit dei <«>-Taste wieder riick-
gangig machen.

An dieser Stelle ist erkldrenderweise zu bemerken, dal das gesamte Programm auf-
grund seiner Komplexitdt so lang ist, daB es nicht auf einmal in den Speicher pafit.
Aus diesem Grunde muBten wir auf die Overlay-Technik zuriickgreifen. Das besagt,
dal das Programm in einzelne Teile aufgeteilt wurde, die bei Bedarf nachgeladen
werden und sich gegebenenfalls iiberlappen.

Wir befanden uns soeben in der »Bearbeitungseinheit«. Den Programmteil, der nun
nachgeladen wird, wollen wir »Eingabeeinheit« nennen, da Sie hier Ihre Vorstellun-
gen von raumlichen Korpern ins Werk setzen kénnen.

Nach dem Ladevorgang wird die Grafik mit der Darstellung des Hauses als Drahtmo-
dell wieder sichtbar. Der Computer sieht dem jedoch nicht untétig zu, er berechnet
bereits auf dem unsichtbaren Bildschirm eine neue Darstellung des Hauses. Denn bei
der momentanen Darstellung kann man ja nicht die rdumliche Lage aller Linien
bestimmen. Nach kurzer Zeit wird die neue Grafik auf dem Bildschirm sichtbar, und
auch der Cursor erscheint wieder, bereit fiir Eingaben (Bild 1.3).

Der, wie ich meine, auffilligste Unterschied zur Bearbeitungseinheit besteht darin,
daB der Bildschirm nun in vier Bereiche untergliedert ist. Wie man an unserem Bei-
spielobjekt, dem Haus, leicht erkennt, werden drei der vier Bildschirmteile dazu ver-
wandt, das Objekt in allen drei Projektionen darzustellen. Rechts oben sieht man das
Haus wie in der Bearbeitungseinheit von vorne, jedoch auf ein Viertel verkleinert.
Links daneben wird das Gebilde von der Seite dargestellt. Im Bildschirmviertel rechts
unten sieht man das Haus von oben. Bei dieser Darstellungsweise diirften wohl alle
Unklarheiten hinsichtlich der rdumlichen Lage des Hauses aus der Welt geschafft
sein.

Doch nun noch ein paar Worte zu dem Bildschirmviertel links unten: Hier werden
zwolf 3D-Koordinaten-Systeme dargestellt, die mit ganz unterschiedlichen Pfeilen be-
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lachen 3D-Editor Korrekitur Form HMakro Disk Exi
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CIGA-CAD PLUS

Bild 1.3: Erst durch die drei Projektionsansichten wird die raumliche Lage vollig klar

stiickt sind. Durch Anwihlen dieser Symbole kann man Objekte spéter transformie-
ren, also geometrisch am Bildschirm verdndern. Das heiBt im Klartext, man kann
Objekte um alle drei Achsen drehen und in alle drei Richtungen verschieben, dehnen,
stauchen und spiegeln. Zusétzlich sind derartige Transformationen noch beziiglich
einer frei definierbaren Achse moéglich. Auf die genaue Bedeutung der Symbole,
deren Einsatz und den Umgang mit ihnen wird an anderer Stelle eingegangen.

Am oberen Bildschirmrand befindet sich eine neue Kopfzeile, die eine Ubersicht
aller verfiigbaren Hauptfunktionen liefert: Flachen, 3D-Editor, Korrektur, Form,
Makro, Disk und Exit. Auf diese Punkte wird im folgenden sehr ausfiihrlich ein-
gegangen.

1.2 Von der einzelnen Fliiche zum 3D-Korper

1.2.1 Arbeiten im 2D-Editor

Der erste und wichtigste Meniipunkt ist in der Kopfzeile mit Flidchen betitelt. Dieser
Programmteil dient der Eingabe von einzelnen Flidchen, die man zu einem Gesamt-
gebilde zusammenfiigen kann. So lieBe sich bereits mit dieser Funktion jeder beliebige
Korper konstruieren.
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Um diesen Meniipunkt ausprobieren zu kénnen, wire es sinnvoll, das dargestellte
Haus zuerst zu 16schen. Dazu miissen Sie Korrektur anwidhlen und mit <D> den Pro-
grammpunkt alles 16schen wéhlen. Diese Entscheidung muf} aus Sicherheitsgriinden
mit der Taste <J> bestitigt werden, bevor das Gebilde mit allen Daten restlos geldscht
wird.

Aufrufen kénnen Sie nun den Programmteil Flichen in gewohnter Weise: Bewegen
Sie den Cursor in die Kopfzeile, setzen Sie ihn auf den entsprechenden Begriff in der
linken oberen Bildschirmecke, und driicken Sie den Feuerknopf. Auf diese Weise ge-
langt man auf eine weitere Bildschirmseite (Bild 1.4). Die Mitte des Bildschirms, die
spiter dem Schnittpunkt der drei Drehachsen entspricht, ist mit einem kleinen Kreuz
markiert. Zur leichteren Orientierung und um maBstabsgetreu konstruieren zu kon-
nen, ist ein Punkteraster mit zehn Pixel (Bildpunkten) Abstand iiber die Grafik gelegt.
So entspricht der Abstand zweier Rasterpunkte zehn Einheiten. Auf dieser Grafik-
seite kann man nun die gewiinschte Fldche mit Hilfe des Joysticks zeichnen.

Bild 1.4: Auf gerastertem Bildschirm kann
man mit Hilfe der »Gummibandmethode«
Fliichen gestalten cIGA-CAD PLUS

Das Vorgehen ist dementsprechend einfach. Der Anwender braucht nur den Cursor
auf die Stelle zu setzen, die den ersten Eckpunkt der gewiinschten Fléche bilden soll.
Driickt man nun den Feuerknopf, so wird der erste Eckpunkt dort fixiert, und der
Cursor beendet sein Blinken. Jeder weitere Punkt wird ebenfalls mit dem Cursor
markiert und mit Druck auf den Feuerknopf in den Datensatz der behandelten Fldche
iitbernommen. Die Eingabe der Konturen der Fldche wird mit der »Gummiband«-Me-
thode vorgenommen. Dabei bleibt der Cursor bis zum Ende der Eingabe mit der An-
fangsfliche und dem zuletzt fixierten Eckpunkt durch eine blinkénde Linie verbunden
(Bild 1.4). Diese Linien kann man nun, gleich einem Gummiband, ganz nach Wunsch
iiber den ganzen Bildschirm ziehen und so die Gestalt der Flache vollkommen belie-
big entwerfen.

So ist gewdhrleistet, daB es sich bei der Flache immer um einen geschlossenen Poly-
gonzug (Linienzug) handelt. Bei der Konstruktion von Fldchen empfiehlt es sich
darauf zu achten, daB sich keine Linien iiberschneiden und so eine weitere Fliche ein-
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schlieBen. Die eingeschlossene Fliche wiirde namlich spiter beim Schattieren ausge-
spart.

Da all das vielleicht komplizierter klingt, als es eigentlich ist, versuchen wir es am
besten an einem kleinen Beispiel. Konstruiert werden soll ein Rechteck, dessen Seiten
100 beziehungsweise 60 Einheiten lang sein sollen und in dessen Mitte der Schnitt-
punkt der Achsen liegen soll. Von diesem Schnittpunkt muB3 also jede Kante 50
beziehungsweise 30 Einheiten entfernt liegen. Bewegen Sie also zuerst den Cursor von
der kreuzférmigen Markierung des Mittelpunktes aus um 50 Einheiten nach rechts,
also zum fiinften Rasterpunkt. AnschlieBend setzen Sie den Cursor um drei Raster-
punkte nach oben und driicken den Feuerknopf. Nun haben Sie bereits den ersten
Eckpunkt fixiert. Fithren Sie nun den Cursor um sechs Einheiten nach unten zum
nichsten Eckpunkt, so zieht dieser eine blinkende Linie hinter sich her. Bei diesem
Punkt angelangt, kann man mit dem Feuerknopf den zweiten Eckpunkt fixieren.
Bewegt man den Cursor weiter, so teilt sich die blinkende Linie und verbindet den
Cursor mit dem zuerst und dem zuletzt fixierten Eckpunkt (Bild 1.4). Der dritte Eck-
punkt unserer Beispielsfliche liegt entsprechend zehn Rasterpunkte links vom zweiten
und der der vierte Eckpunkte sechs weitere Rasterpunkte direkt iiber dem dritten
Eckpunkt. Wenn Sie genau gemiB dieser Beschreibung vorgegangen sind, sollte Thre
fertige Flache wie in Bild 1.5 aussehen.

Bild 1.5: Eine fertige Fliiche, zweidimensio-
civca-cao ewvus| pngl eingegeben

Der letze Eckpunkt der gewiinschten Fliche muf3 unbedingt noch mit Druck auf den
Feuerknopf iibernommen werden. Es reicht nicht aus, wenn der Cursor auf diesem
Punkt positioniert wurde, da das Programm sonst diesen letzten Eckpunkt ignoriert.
Wenn Sie alles richtig gemacht haben, diirfte zum Schiu3 nur noch eine Linie blinken,
ndmlich von der aktuellen Cursorposition zum ersten Eckpunkt.

Mit der <+>-Taste kann man die Eingabe dieser Flache abschlieBen und den Editor
verlassen. Wurden weniger als drei Eckpunkte fixiert, so wird diese Flache nicht tiber-
nommen und ins Ausgangsmenii zuriickgekehrt.

Aber zunichst stehen dem Anwender noch eine ganze Reihe von leistungsstarken
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Funktionen zur Verfiljgung. Mit <SHIFT> <CLR/HOME> kann man den gesamten
Bildschirm zur Neueingabe der Fldche l6schen. Alle am Bildschirm sichtbaren Linien
werden geldscht, und die Ausgangslage mit einem blinkenden Cursor in der Mitte des
Bildschirms wird wiederhergestellt. So lassen sich Fehleingaben problemlos korri-
gieren.

Wenn Sie jedoch nur den letzten Eckpunkt falsch fixiert haben, gibt es eine einfachere
Losung, ohne daB Sie das gesamte Gebilde erneut einzugeben brauchen. Mit der
Taste <L> wird die letzte Eingabe eines Eckpunktes geldscht und der Cursor auf diese
Stelle zuriickgesetzt. So wird eine hohe Flexibilitdt gewahrleistet, da man auch nach
erfolgter Eingabe noch Verdnderungen vornehmen kann.

Die Rasterung des Bildschirms und das Eingabeverfahren sind optimal auf die Ein-
gabe rechtwinkeliger Fldchen ausgelegt.

Was aber tun, wenn Fldchen mit Rundungen oder gar Kreise gefragt sind? Da hilft
kein verzweifeltes Griibeln: Selbst wenn man die Stirn noch so in Falten legt, mit den
bisher bekannten Funktionen ist so etwas schwerlich méglich. So wurde eine spezielle
Routine implementiert, die mit derartigen Problemen aufrdumt. Es liegt bei Giga-
CAD Plus in der Natur der Sache, daB} sich véllig runde Flachen nicht realisieren las-
sen, da eine Flache immer aus einer endlichen Anzahl von Punkten bestehen muB. Es
ist sogar so, daB die Zahl der Eckpunkte einer Flache auf 50 beschrankt ist.

Trotzdem kann man »Vielecke« erzeugen, die optisch vollkommen wie eine kreis-
runde Fliche wirken. Bekanntermaf3en wird ja ein Kreis immer durch einen Mittel-
punkt und den Radius eindeutig definiert, also bereits durch den Mittelpunkt und
einen Punkt auf der Kreislinie.

Bei der Eingabe von Kreisen geht man hier folglich so vor: Zuerst muf ein Punkt mit
dem Feuerknopf fixiert werden, der einen beliebigen Punkt auf der Kreislinie dar-
stellt. Als nichstes bewegt man den Cursor zu der Stelle, die den Mittelpunkt des
Kreises bilden soll (Bild 1.6). Die blinkende Linie braucht dabei nicht zu stéren. Ist
man mit der Lage des Mittelpunktes zufrieden, muf3 er nicht mehr fixiert werden,
sondern man driickt sofort die <C>-Taste.

Bild 1.6: Zur Konstruktion eines Kreis-
bogens muf3 man einen Punkt auf der |- - - J

Kreislinie und den Mittelpunkt eingeben cl\cA-CAD PLuS
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Daraufhin wird man mit der Frage Anzahl der Eckpunkte zur Angabe einer Zahl auf-
gefordert. Beachten Sie dabei jedoch stets, da3 die Zahl aller Eckpunkte, also auch
der bereits existenten, 50 nicht iibersteigen darf, da sonst Thre Eingabe nicht ange-
nommen wird. Als nichstes méchte der Computer wissen, welchen Winkel der Kreis-
bogen iiberspannen soll. Wiinschen Sie einen Vollkreis, dann ist der richtige Winkel
360 Grad, wie vom Computer vorgeschlagen, und Sie brauchen nur <RETURN> zu
driicken. Bei einem Halbkreis betriagt der Winkel 180 Grad, bei einem Viertelkreis
90 Grad und so weiter.

Haben Sie den Computer mit Ihrer Eingabe zufriedengestellt, erscheint die Grafik
wieder und der Computer zeichnet den Kreis (ausgehend von dem bereits fixierten
Punkt auf der Randlinie) im Uhrzeigersinn, bis der Kreisbogen den angegebenen
Winkel erreicht hat. Daraufhin wird der Cursor ans Ende des Bogens gesetzt, und Sie
kénnen mit der Eingabe der Fliche fortfahren. Bei einem Vollkreis befindet sich der
Cursor inmitten der Flache und bleibt mit einem Eckpunkt durch eine doppelte blin-
kende Linie verbunden. Das ist aber vollkommen nebenséchlich, da ja dieser Punkt
ignoriert wird, wenn Sie den Editor verlassen, ohne zuvor noch einmal den Feuer-
knopf zu driicken. Sie erhalten also trotz dieser Linie zum Mittelpunkt einen makel-
losen Vollkreis.

~ Bild 1.7: Hat man Radius und Mittelpunkt
" wie in Bild 1.6 festgelegt, so erhilt man bei
- einem Winkel von 270 Grad diesen Kreis-

cwca-capn pwus| bogen

Am besten geht man ganz unerschrocken ans Werk und probiert diese Funktion erst
einmal aus. Loschen Sie dazu am besten den Bildschirm noch einmal mit <SHIFT>
<CLR/HOME-> zur Neueingabe. Versuchen Sie es nun zuerst einmal mit einem ein-
fachen Kreis mit einem Radius von 50 Einheiten um den Mittelpunkt. Bewegen Sie
dazu den Cursor zum fiinften Rasterpunkt {iber der Mittelpunktmarkierung, und
fixieren Sie dort den Kreispunkt. AnschlieBend fahren Sie zuriick zum Mittelpunkt
(Bild 1.6) und driicken die <C>-Taste. Bei Anzahl der Eckpunkte geben Sie hier
beispielsweise 25 und als Winkel 360 ein. Ein Winkel von 270 Grad liefert einen
Kreisbogen wie in Bild 1.7. Bei acht Eckpunkten wiirden Sie ein Achteck erhalten
(Bild 1.8), eine Besonderheit, die, bewuft eingesetzt, ganz brauchbare Effekte zulaft.
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Das war gerade zweifellos das einfachste Anwendungsbeispiel der »C-Funktion«.
Etwas komplizierter wird es, wenn man in ein Quadrat eine abgerundete Ecke einbin-
den mdchte. Fahren Sie dazu fiinf Punkteraster nach oben und nach rechts, und fixie-
ren Sie dort den ersten Eckpunkt. AnschlieBend fahren Sie eine halbe Seitenldnge
nach unten, also 50 Einheiten, und driicken dort das zweite Mal den Feuerknopf.
Damit ist der Kreispunkt fixiert. Den Mittelpunkt bildet die Markierung in der Mitte
des Bildschirms: Bewegen Sie also den Cursor dorthin und rufen Sie die Kreisfunk-
tion auf. Hier sind zehn Eckpunkte vollig ausreichend. Als Winkel diirfen Sie dieses
Mal nicht 360 Grad eingeben, da ja nur eine Ecke abgerundet werden soll und ein
Viertelkreis gefragt ist. Geben Sie als Winkel also 99 Grad ein. Nachdem der Compu-
ter nun Ihren Wunsch erfiillt hat, kénnen Sie mit den restlichen Eckpunkten des
modifizierten Quadrates in gewohnter Weise verfahren.

Bild 1.8: Acht Eckpunkte mit einem Winkel
von 360 Grad liefern diese Fliche cClGA-CAD PLUS

Sollten Sie eine Flache mit Kreissegmenten konstruieren, ist es von gréBter Wichtig-
keit, darauf zu achten, daB die Eingabe der Eckpunkte im Uhrzeigersinn erfolgt, da
auch die Kreisbogen im Uhrzeigersinn berechnet werden.

Oft méchte man komplexere Flachen erstellen, beispielsweise Fldchen mit Lochern. In
der urspriinglichem Version von Giga-CAD war dafiir keine Moglichkeit vorgesehen.
Somit war es duflerst schwierig, beispielsweise Hauserwinde, in denen Locher als
Fenster ausgespart werden sollten, in die Tat umzusetzen. Da war guter Rat meist
nicht nur teuer, sondern gar unmdéglich. Langer Rede kurzer Sinn, ich wiirde ja
schlieBlich von alldem nichts schreiben, wenn diese Misere bei Giga-CAD Plus nicht
behoben worden wire.

Man kann nun, gesetzt den Fall, die Konturen der Fldche sind zur vollen Zufrieden-
heit eingegeben, nachtriglich den »Zeichenstift« absetzen und beliebig viele Locher
einzeichnen. Dazu braucht der Benutzer einfach nur, statt die Eingabe mit <+> abzu-
schlieBen, die Klammeraffen-Taste zu driicken. Daraufhin erscheint wieder ein blin-
kender Cursor in der Mitte, und es stehen erneut alle Funktionen unbeschriankt zur
Verfitgung (Bild 1.9). Um weitere Locher zu gestalten, miissen Sie nach jeder beende-



22 Konstruktion von 3D-Objekten

ten Eingabe eines Loches die <@>-Taste driicken. Diese Funktion macht es auch
moglich, Flachen zu Konstruieren, die die Form von Buchstaben haben. Bei einem
»A«, das ein »Loch« in der Mitte hat, wire die Konstruktion nur sehr schwer ohne
diese Funktion méglich.

Bild 1.9: Komplizierte Fldchen mit »Lo-
chermn« kann man mit Hilfe der <@>-Funk-
cvca-cap_ewus| tion verwirklichen

Damit haben Sie auch schon alle Editor-Befehle kennengelernt. Folgende Zusam-
menfassung vermittelt Thnen einen Uberblick:

<SHIFT> <CLR/HOME> 16scht den gesamten Bildschirm zur Neueingabe
<L> 18scht den zuletzt fixierten Eckpunkt

<C> zeichnet um den aktuellen Cursorstandort einen
Kreis durch den zuletzt fixierten Punkt. Die Feinheit
und der Winkel des Kreisbogens sind anzugeben

<@> ermoglicht die Konstruktion von Lochern in der
'Flache

<> verldBt den Flichen-Modus bei weniger als drei Eck-
punkten und beendet andernfalls die Eingabe der
Flache

1.2.2 Einbinden in die 3D-Ansicht

So weit, so gut. Hat man die Eingabe der Fliche mit <«> abgeschlossen, gelangt man
wieder in die 3D-Ansicht. Am besten konstruieren Sie nochmals das zuvor be-
schriebene Rechteck und verlassen dann den Editor mit der <«>-Taste.

Um die rdumliche Lage der Fliche zu veranschaulichen, blinkt nun der Linienzug in
allen drei Ansichten (Bild 1.10) und wartet darauf, von Thnen weiterbearbeitet zu
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werden. Im Grafikfenster rechts oben sieht man die Fliache von vorn, darunter von
oben und in dem Viertelbildschirm links oben von der Seite. Da3 in der Draufsicht
und der Seitenansicht nur ein Strich zu sehen ist, ist nicht weiter ungewohnlich, wenn
man sich vor Augen fithrt, daB} ein Blatt Papier von oben oder von der Seite betrach-
tet auch nur als Linie wirkt. In der Seitenansicht wird es erst dann zur freilich immer
noch verzerrten Fliche, wenn man es dreht.

jektionsebenen kann man die eingegebene
Fliche positionieren

Bild 1.10: In der Ansicht mit den drei Pro- |1,
g

SIGCHA-CAD PLUS

Eben dies wollen wir nun auch mit unserer blinkenden Fliche versuchen. Wie bereits
erwahnt, bedient man sich dazu der Symbole im Grafikfenster links unten. Die ersten
drei Symbole in der ersten Reihe dienen der Drehung um alle drei Achsen. Das vierte
Symbol steht fiir die Drehung um eine weitere variable Achse. In der Zeile darunter
markieren die vier Icons (Bildsymbole) eine Verschiebung ldngs der vier Achsen. Die
letzte Zeile schlieBlich symbolisiert die Dehnung beziehungsweise Stauchung entlang
der Achsen. In Bild 1.11 wird die Lage der drei Projektionen beziiglich der Achsen-
kreuze veranschaulicht.

Demnach steht die in der Abbildung mit einem »X« versehene Achse senkrecht auf

[}

B
ﬁ' y C-;lGH-CHEI PLUS-

Bild 1.11: Geometrische Veranschaulichung der drei Projektionsebenen
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dem ersten Viertel. Die Anordnung der weiteren Achsen ist analog aus der Grafik
ersichtlich.

Unsere Beispielfliche wollen wir nun um die vertikale Z-Achse drehen. Symbolisiert
wird diese Verformung durch das zweite Achsenkreuz. Setzen sie folglich den Cursor
mit Hilfe des Joysticks auf dieses Symbol, und »klicken« Sie es durch Driicken des
Feuerknopfes an.

Das so angeklickte Koordinatensystem wird schwarz hinterlegt und die Achsen gege-
benenfalls eingezeichnet (Bild 1.12). Nun ist diese Funktion aktiviert, und alle weite-
ren Kommandos bleiben wirkungslos, solange das Symbol invertiert ist.

Um die Fidche nun endlich zu drehen, brauchen Sie lediglich den Joystick kurz nach
vorne zu driicken. Daraufhin farbt sich der Rahmen rot ein, und die blinkende Flache
verschwindet. Der Computer rechnet nun wieder: All Thre Eingaben bleiben momen-
tan ohne jede Wirkung.

Wihrend dieser kurzen Wartezeit ist der Computer duBerst aktiv: Die Daten der eben
noch blinkenden Fliache werden aus dem Speicher gelesen, mit Hilfe einer Transfor-
mations-Matrize umgeformt, wieder an ihre urspriingliche Stelle zuriickgeschrieben
und die komplette Fliche auf den nicht sichtbaren Bildschirm gezeichnet. Dazu bené-
tigt das Programm nur Bruchteile einer Sekunde, und schon blinkt die Fléche wieder
auf dem Bildschirm, nun in ihrer veranderten Lage (Bild 1.12). In der Seitenansicht ist
die ehemals sichtbare Linie zu einem schmalen Rechteck geworden. Dementspre-
chend schmaler wurde die Flache in der Vorderansicht. Von oben sieht man deutlich,
dafB sich die Flache im Uhrzeigersinn gedreht hat, da auch diese Linie ihre Richtung
gedndert hat.

KN ;. B~

FN

Jl) 7 Bild 1.12: Die erstelite Fliche ldft sich
cvca-cap ewws| Jeicht in die 3D-Ansicht einbinden

jalin
Jolind

Wie Sie gesehen haben, kann man also Objekte mit <Joystick nach oben> um 15 Grad
in Pfeilrichtung drehen. Soll das Gebilde entgegen der Pfeilrichtung gedreht werden,
muf3 man den Joystick einmal kurz nach unten bewegen. Daraufthin verschwindet die
Flache erneut fiir einen Augenblick, um dann in ihrer verdnderten Lage gleich wieder
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zu erscheinen. Wir haben nun kennengelernt, wie man eine Fliche um 15 Grad in
irgendeine Richtung dreht. Aber 15 Grad sind schlieBlich recht grobe Schritte und
kaum fiir eine Feinpositionierung geeignet. Aber kein Grund zur Aufregung, denn
auch hier gibt es Mittel und Wege. Denn mit <Joystick nach rechts> beziehungsweise
<Joystick nach links> kann man die Fldche um 1,5 Grad in oder gegen die Pfeilrich-
tung drehen und so ein Objekt prazise positionieren.

All diese Verformungen sind selbstverstdndlich mit den benachbarten Symbolen in
der ersten Reihe in analoger Weise moglich. Doch um ein anderes Symbol anklicken
zu konnen, mul man zuerst mit dem Feuerknopf das aktuelle Symbol deaktivieren.
Die dunkle Hinterlegung des Koordinatenkreuzes verschwindet, und der Cursor
erscheint wieder auf dem Bildschirm. Nun kénnen Sie ein weiteres Symbol anklicken.

Mit der variablen Achse, die durch die Symbole in der vierten Spalte verdeutlicht
wird, hat es eine besondere Bewandtnis, auf die an anderer Stelle eingegangen wird.
Es ist also das beste, Sie klammern sie noch so lange aus, bis Sie damit unbeschrinkt
operieren kénnen.

Besonders anschaulich ist die Verschiebung ldngs der Achsen, symbolisiert durch die
Koordinatenkreuze mit den entsprechenden Pfeilen in der mittleren Zeile. Bei der
groben Transformation durch <Joystick nach oben> oder <Joystick nach unten> wird
um 20 Einheiten verschoben. Diese Einheiten entsprechen denen des 2D-Editors: Die
Verschiebung entspricht also dem doppelten Abstand zweier Rasterpunkte. Bei der
Feinpositionierung wird um zwei Einheiten verschoben, das entspricht einem Pixel der
Grafikviertel. Wollen Sie also eine Fliche um einen Bildpunkt nach oben verschieben,
miissen Sie das zweite Symbol in der zweiten Reihe anklicken und dann den Joystick
einmal kurz nach rechts driicken.

Bei den bisher dargesteliten Transformationen handelt es sich ja nur um Operationen,
die die rdumliche Lage der Flache am Bildschirm verdnderten. Nun wollen wir uns
den Symbolen in der untersten Zeile zuwenden, mit deren Hilfe man die ganze Ge-
stalt und Form von Flidchen verdndern kann. Man kann ndmlich hiermit Fldchen ldngs
der zur Auswahl stehenden Achsen dehnen beziehungsweise stauchen. Gedehnt wird
mit <Joystick nach oben> um den Faktor 1,2, gestaucht um den Faktor 1,2 nahelie-
genderweise mit <Joystick nach unten>. Eine Ubersicht vermittelt wohl am besten fol-
gende Aufstellung:

1. Drehung (die vier Symbole in der ersten Reihe):

<Joystick nach oben> Drehung um 15 Grad in Pfeilrichtung
<Joystick nach rechts>  Drehung um 1,5 Grad in Pfeilrichtung
<Joystick nach unten>  Drehung um 15 Grad gegen die Pfeilrichtung
<Joystick nach links> Drehung um 1,5 Grad gegen die Pfeilrichtung
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2. Verschiebung (die vier Symbole in der mittleren Reihe):

<Joystick nach oben> Verschieben um 20 Einheiten in Pfeilrichtung
<Joystick nach rechts>  Verschieben um 2 Einheiten in Pfeilrichtung
<Joystick nach unten>  Verschieben um 20 Einheiten gegen die Pfeilrichtung
<Joystick nach links> Verschieben um 2 Einheiten gegen die Pfeilrichtung

3. Dehnung/Stauchung (die Symbole in der untersten Reihe):

<Joystick nach oben> Dehnung um den Faktor 1,2 in Pfeilrichtung

<Joystick nach rechts>  Dehnung um den Faktor 1,02 in Pfeilrichtung
<Joystick nach unten>  Stauchung um den Faktor 1,2 gegen die Pfeilrichtung
<Joystick nach links> Stauchung um den Faktor 1,02 gegen die Pfeilrichtung

Mit Hilfe dieser Funktionen kann man nun Fl4chen in jede beliebige rdumliche Lage
bringen. Dazu ist natiirlich etwas Ubung vonnéten, damit der Anwender im stdndigen
Umgang mit Giga-CAD Plus Erfahrung sammeln kann. Schon bald geht es einem in
Fleisch und Blut iiber, wie die Gebilde auf Eingaben reagieren und ihre Lage verén-
dern. Der Geiibte entwickelt erstaunlich rasch bemerkenswertes Geschick bei der
Positionierung von Korpern. Es braucht Sie nun nicht zu beunruhigen, wenn Sie in
manchen Fillen Schwierigkeiten haben, die rdumliche Lage einer Flache zu erfassen.
Es ist auch ein erklirtes Ziel von Giga-CAD Plus und diesem Buch, das Auge in der-
artigen Betrachtungsweisen zu schulen. Wenn Sie dieses Buch komplett durchgearbei-
tet haben, wird Thnen das Ganze bedeutend weniger Kopfzerbrechen bereiten.

Bedenken Sie auch, daB Sie zum Ausprobieren das Gebilde sicherlich wahllos um
irgendwelche Achsen gedreht, verschoben und verzerrt haben. In der Praxis kommt es
jedoch sehr selten vor, daB3 eine Flache vollkommen schrig im Raum liegt. Bei unse-
rem Beispielobjekt, dem Haus, handelt es sich beispielsweise fast durchwegs um Fla-
chen, die zu einer der Achsen parallel sind und untereinander im rechten Winkel ste-
hen. Wie Sie sehen, ist also der Umgang mit diesen Verformungen halb so schlimm.

Doch nun zu einem anderen Problem. Es fillt einem bald auf, daB3 es etwas umstind-
lich ist, um irgendeine Achse eine 90-Grad-Drehung zu realisieren. Man muf3 dazu
sechsmal den Joystick nach oben driicken und nach jeder Teildrehung warten, bis das
Gebilde erneut gezeichnet wird. Bei komplexen Gebilden mit mehr als einer Flache
kann man sich ausrechnen, da die Wartezeit nervtétend wird. So wurde noch eine
ungeheuer praktische Funktion in das Programm eingebaut, die es erlaubt, Gebilde
mit vollkommen frei definierbaren Verformungsgraden beziiglich beliebiger Achsen
zu transformieren. Dabei erfolgt der Aufruf nicht per Joystick, sondern iiber Tastatur.
Viele Computerbenutzer ziechen ohnehin diese Alternative vor, bietet doch eine Ta-
statur viel universellere Moglichkeiten der Eingabe. Die Verformung mit einem belie-
bigen Wert iiber Tastatur lduft bei allen Varianten in gleicher Weise ab: Zuerst wihit
man mit einer Taste das gewiinschte Symbol aus und kann dann direkt iber Tastatur
einen Wert eingeben.
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Die Symbole in den ersten drei Spalten kénnen dabei iiber die Tasten <1> bis <9>, die
iibrigen Achsen mit den Tasten <A> bis <C> angewéhlt werden. Sie entsprechen der
Anordnung der Koordinatenkreuze folgendermafien:

123 A
4568
789 C

Soll Ihre Fliache zum Beispiel um 30 Einheiten nach oben geschoben werden, kénnen
Sie das entsprechende Symlgol mit der Taste <5> anwdhlen, den Wert 3¢ eingeben
und Thre Eingabe mit <RETURN> abschlieBen. Daraufhin verschwindet die Flédche
fiir einen kurzen Moment und erscheint kurz darauf wieder, allerdings um 30 Einhei-
ten, das sind 15 Bildpunkte, nach oben geriickt.

An dieser Stelle sei ferner erwahnt, daB man Flachen durch die Eingabe von -1 als
Faktor spiegeln kann. Ein Nebeneffekt, der in vielen Situation wertvolle Dienste
erweist.

Mit der Taste <0> kann man die Tasten <7> bis <9> zu einer Funktion zusammenfas-
sen und kann somit die Fldche ldngs aller drei Achsen dehnen und stauchen. Somit
1aBt sich die Flache in ihrer Gesamtheit hinsichtlich der Gréfe verdndern. Die Ein-
gabe von -1 als Faktor bewirkt hier eine Punktspiegelung im Ursprung.

Beachten Sie bitte, daB sich der Bereich der Koordinaten zwischen -2048 und 2047
bewegen darf und vollkommen iibertriebene Vergroerungen zu einem Absturz fith-
ren kénnen. Der maximale VergroBerungsfaktor wurde daher bei der Eingabe auf 32
begrenzt. Sie sollten nicht versuchen, diese Sperre dadurch zu umgehen, daf Sie diese
Umformung mehrmals hintereinander ausfithren. Denn aus Geschwindigkeitsgriinden
wurde auf eine entsprechende Abfrage verzichtet. Aber bei einigermafien sinnvoller
Handhabung st68t man ohnehin nie auf diese Grenzen, da ja auf dem Bildschirm nur
ein Bereich von -160 bis 160 darstellbar ist. Aus Geschwindigkeitsgriinden wurde hier
auf eine Abfrage verzichtet. Generell kann jedoch der Korper iiber den Bildschirm-
rand hinausstehen. Uberstehende Linien werden dabei automatisch abgetrennt, blei-
ben jedoch mit ihren Koordinaten weiterhin unverdndert im Speicher erhalten. Dies
ist fir das Programm eine recht aufwendige und komplizierte Prozedur, die auch ein
Grund dafiir ist, daB3 das Zeichnen einer Linie ldnger dauert als bei etwaigen anderen
Programmen. Aber ein Verzicht auf diese Routine wiirde den Eingabekomfort mit
seinem gesamten Konzept zunichte machen und wire somit sicher auch nicht im
Sinne des Anwenders.” AuBerdem wurde versucht, diesen kleinen Nachteil durch
besonders raffinierte und auf optimale Geschwindigkeit ausgerichtete Pro-
grammierung wieder wettzumachen.

Die Anwahl der Symbole und die Eingabe des Grades der Verformung per Joystick ist
zwar recht anschaulich, hat aber unbestreitbar ihre Nachteile. Man muf} bei mehreren
Umformungen jedes Symbol fiir sich anwédhlen und warten, bis das entsprechende
Achsenkreuz invertiert ist und die Achsen in der 3D-Ansicht eingezeichnet sind.
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Dann kann man durch eine kurze Joystickbewegung dem Computer seinen Wunsch
mitteilen. Danach mul man auf die Ausfithrung seiner Eingabe warten. Will man nun
ein anderes Symbol anwéhlen, muB3 man erst das Symbol mit dem Feuerknopf
deaktivieren und sich gedulden, bis die schwarze Hinterlegung des Symbols ver-
schwunden ist, bevor man sich dem nichsten Koordinatensystem zuwenden kann.

Fir diejenigen, denen die Eingabe des Verformungsgrades per Tastatur auch nicht als
optimal erscheint, da man die Bewegung nicht so gut kontrollieren kann, existiert
noch ein anderer Ausweg. Giga-CAD Plus hat noch eine Funktion auf Lager, die
sozusagen den goldenen Mittelweg zwischen den beiden Alternativen bildet.

Angewahlt werden die Symbole bei dieser Variante iiber Tastatur, die Belegung ist
analog zur zuvor beschriebenen Maoglichkeit. Den Grad der Verformung bestimmt
man aber weder in Form eines konkreten Wertes noch mit Hilfe des Joysticks. Will
man eine Transformation in Pfeilrichtung ausfithren lassen, so mu3 man <SHIFT>
driicken und gedriickt lassen, wiahrend man das erwiinschte Symbol mit den Tasten
<1> bis <9> beziehungsweise <A> bis <C> anwéhlt. Ohne weitere Formalitdten ver-
schwindet die Flache und erscheint wieder um 15 Grad gedreht, um 20 Einheiten ver-
schoben oder um den Faktor 1,2 gedehnt. M6chte man Verformungen in entgegenge-
setzter Richtung erreichen, muB man statt <SHIFT> die <C=>-Taste driicken.

Wollen Sie also Ihre Flache um die X-Achse um 15 Grad rotieren lassen (hierfiir
steht das erste Symbol in der ersten Reihe), dann miissen Sie zuerst <SHIFT> und bei
gedriickter Taste gleichzeitig die <1> driicken. Hélt man diese Tastenkombination
gedriickt, so setzt die Flache ihre Drehung um die X-Achse fort, erfreulicherweise so-
gar mit einer kleinen Geschwindigkeitssteigerung.

Sie haben nun alle Varianten der Verformung von Objekten am Bildschirm kennen-
gelernt. Vieleicht erscheint Thnen diese Vielzahl von Méglichkeiten doch ein wenig
verwirrend. Aus diesem Grund sollen Thnen alle drei Moglichkeiten noch einmal
anhand einer exemplarischen Transformation vor Augen gefilthrt werden. Eine Fldche
kann man auf dreierlei Arten um 20 Einheiten nach oben riicken:

1. Mit dem Cursor das zweite Symbol in der zweiten Reihe anwéhlen, den Feuer-
knopf driicken, den Joystick einmal kurz nach oben driicken und nach vollende-
ter Verschiebung erneut den Feuerknopf driicken

2. Die Taste <5> driicken, den Wert 29 iiber Tastatur eingeben und die Eingabe mit
<RETURN-> abschlieSen .

3. <SHIFT> gedriickt halten und wihrenddessen die Taste <5> driicken

Welche dieser drei Moglichkeiten fiir den Anwender die geeignete ist, hidngt sowohl
von der Situation als auch von der persénlichen Arbeitsweise ab. Am besten kann
man sich auf alle Félle nach intensivem Durchtesten aller Varianten fiir »seine« Ein-
gabemdoglichkeit entscheiden. Allgemein ist jedoch zu bemerken, dal} fiir die Fein-
positionierung die Eingabe mit dem Joystick unerlaBlich ist, wie die Erfahrung ein-
deutig zeigt.
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Bevor ich auf die weiteren Befehle zu sprechen komme, die Ihnen in diesem Arbeits-
stadium zur Auswahl stehen, ist es noch wichtig zu erwdhnen, welche Bewandtnis es
mit der frei definierbaren Achse hat. Bisher beschiftigten wir uns ja nur mit Trans-
formationen um die X- oder Y- beziehungsweise Z-Achse, die an sich natiirlichen
Achsen. Doch eine Verschiebung in eine beliebige Richtung erreicht man nur durch
die Kopplung beziehungsweise aufeinanderfolgende Ausfithrung mehrerer Verschie-
bungen um die natiirliche Achse. Die vierte, frei bewegliche Achse hat daher den
Vorzug, einmal positioniert, immer wieder flir rdumliche Manipulationen verwendet
werden zu konnen. Bei diesen Transformationen stimmt jedoch die Bewegungsrich-
tung nicht immer automatisch mit der Pfeilrichtung iiberein, da ja die Achse beliebig
um 180 Grad gedreht und damit ihre Richtung gedndert werden kann.

Wenn Sie eines der Symbole in der rechten Spalte mit dem Joystick anwéhlen, wird
die Achse in die Grafik mit eingebunden, und Sie kénnen deren Lage kontrollieren.
Wem die Lage der Achse nicht zusagt, der kann hier manipulieren. Dazu muf3 man
zuerst die Taste <P> (wie Positionieren) driicken. Dazu darf jedoch kein Symbol an-
gewdhlt sein, und der Cursor muf blinkend und somit eingabebereit sein. Ist das nicht
der Fall, braucht der Benutzer nur zuvor den Feuerknopf des Joysticks driicken.
Wurde die Positionierung der Achse mit <P> ordnungsgemiB aufgerufen, blinkt
aufler der einzelnen Flidche noch zusitzlich die variable Achse in der 3D-Ansicht.
Diese Achse kann nun gleich einer Flache mit Hilfe der bereits erklarten Funktionen,
gleichsam ob per Joystick oder iiber Tastatur aufgerufen, rdumlich bewegt werden.
Dabei gilt jedoch die eigentlich ganz plausible Einschrankung, daB hierzu nur die je-
weils drei Funktionen fiir Verschiebungen und Drehungen zugelassen sind. Alle ande-
ren Achsenkreuze lassen sich momentan nicht anwéihlen. Hat man die Achse in ihre
neue, erwiinschte Lage gebracht, so kann man durch ein erneutes Driicken der Taste
<P> die Eingabe bestitigen. Erst jetzt ist der Computer wieder bereit fiir Eingaben,
und alle Befehle sind wieder unbeschrankt einsatzbereit.

Aber das ist noch lange nicht alles, was die Flachenfunktion zu bieten hat, denn nun
erfahren Sie endlich mehr iiber die ungeheuer flexiblen und vielseitigen Sonderbe-
fehle. Da sie durchwegs sehr komplexer Natur sind, soll auf diese Befehle besonders
ausfithrlich eingegangen werden.

AR

Bild 1.13: Zur Verdeutlichung der Ver-
dopplungsfunktion das Duplikat und die
Ausgangsfliche in der 3D-Ansicht
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Driickt man die Taste <+>, so wird die momentan blinkende Fliche verdoppelt. Es
macht vielleicht zunéchst stutzig, daB sich auf dem Bildschirm nichts verdndert. Die
Flache hort nur fiir eine kurze Zeit auf zu blinken, verdndert aber weder etwas an ih-
rer Lage noch ihrer sonstigen Erscheinung. Und dennoch hat sie sich verdoppelt! Zur
Erklérung ist zu bemerken, da nach Betdtigung der <+>-Taste die blinkende Fliache
in ihrer augenblicklichen Lage fixiert wird und aufhért zu blinken. Sie erscheint zu-
kiinftig in der Grafik als fester Linienzug. Was jedoch wenige Augenblicke spiter
blinkt, ist bereits das Duplikat der fixierten Fldche. Da es jedoch an derselben Stelle
blinkt, féllt es optisch mit der »Mutter«-Fliche zusammen. DaB es sich tatsdchlich um
eine neue, aber sonst vollkommen identische Fliche handelt, wird erst deutlich, wenn
man die neue Fldche woanders positioniert. Am besten probiert man diese Vervielfil-
tigungsfunktion einfach aus und driickt dazu die Taste <+>. Um das Ergebnis sichtbar
zu machen, schieben Sie am besten die blinkende Flédche ein Stiick nach oben, nach
rechts und nach hinten. Nun kommt darunter die urspriingliche Flache wieder zum
Vorschein, die unverindert in ihrer urspriinglichen Lage geblieben ist (Bild 1.13).
Aktiviert ist nun das Duplikat, das nur darauf wartet, vom Benutzer an seinen Bestim-
mungsort transformiert zu werden. Alle weiteren Eingaben beziehen sich ausnahmslos
auf die jeweils blinkende Fléche.

Dieses Duplizieren 148t sich ad infinitum fortsetzen. Bei sehr vielen rdumlichen Ge-
bilden tauchen bestimmte Flachen ja immer wieder an den unterschiedlichsten Stellen
auf, Dank der Verdopplungsfunktion braucht man Fldchen nicht mehr bei jeder wei-
teren »Zwillingsflache« neu zu konstruieren, sondern kann die einmal erstellte Flache
immer wieder in sein Kunstwerk einbinden.

Es wire sicherlich ein Alptraum, miiBte man bei einer Wendeltreppe jede einzelne
Treppenstufe neu zeichnen. Mit <+> kann man nun die erste Stufe immer wieder ver-
doppeln, um die Mittelachse der Treppe drehen, ein Stiick nach oben setzen, und den
Vorgang so oft wiederholen, bis auch die letzte Fldche ihren Platz gefunden hat.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Bild 1.14: Eine einzelne Treppenstufe ist der
cicaA-caD Pung »Rohstoff« fiir eine Wendeltreppe

Gerade beim Beispiel mit der Flache fillt es unangenehm auf, daB es sich hierbei doch
um eine recht monotone Arbeit handelt. Besonders nervtotend ist die Tatsache, daf
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man bei jeder Treppenstufe immer dieselbe Drehung und Verschiebung durchfithren
muB. So etwas bietet sich geradezu an, mit Hilfe einer geeigneten Programmfunktion
vereinfacht zu werden. Bei Giga-CAD Plus kann man mit einem weiteren Befehl
Funktionen mit der Taste <f3> zusammenfassen. Drilckt man nun diese Taste, so farbt
sich der Rahmen dunkelblau und signalisiert so die Bereitschaft des Programms, alle
folgenden geometrischen Umformungen zu einer Transformation zu verschmelzen.

Thre Eingaben werden ab nun in einer sogenannten »Transformations-Matrize«
gespeichert. Was das genau ist, brauchen Sie nicht unbedingt zu wissen, weil das fiir
den Umgang mit Giga-CAD Plus in keinster Weise von Interesse ist. Es reicht véllig
aus, wenn Sie wissen, dal man mit Hilfe solch einer Matrize Gebilde transformieren,
also geometrisch am Bildschirm verdndern kann. Eine Besonderheit dieses Pro-
grammteils ist, daB Ihre Eingaben nicht mehr sofort vom Computer in die Tat umge-
setzt werden. Die blinkende Flache verharrt wie festgewachsen in ihrer urspriinglichen
Lage. Fiir den Anwender braucht das kein Grund zur Panik zu sein, denn nichtsdesto-
trotz registriert das Programm Ihre Eingaben und speichert sie.

[ EYST-8 3D-Editor Korrektur Form Makro Disk Exit|
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Wenn sich beim Benutzer trotzdem der Wunsch meldet, doch mal zu sehen, was er da
denn eigentlich angerichtet hat, kann er das tun. Er braucht dazu nur die <f1>-Taste
zu driicken. Dieser Befehl wird dem Anwender mit einem griinen Rahmen bestitigt,
wihrend das blinkende Etwas verschwindet. Kurz darauf zeigt es sich in verdnderter
Lage - nach einer Drehung, die diese Transformations-Matrize bewirkt hitte. Sobald
Sie irgendeine Taste oder den Feuerknopf driicken, wird der Rahmen wieder dun-
kelblau, und auch die Flache bekommt wieder ihre Ausgangslage verpaBt. Sie kénnen
nun mit der Eingabe der Matrize fortfahren. Sollten Sie mit dem bisherigen Ergebnis
nicht zufrieden sein, brauchen Sie nur zweimal hintereinander die <f3>-Taste zu
driicken, und die Matrize ist wieder zur Neueingabe geldscht.

Um bei unserem Beispiel mit der Wendeltreppe zu bleiben: Man driickt einfach die
<f3>-Taste, gibt mit Hilfe einer der drei Methoden die erforderliche Drehung und
Verschiebung ein und verldBt diesen Eingabemodus durch erneutes Betétigen der
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<f3>-Taste. Daraufhin nimmt der Rahmen wieder seine urspriingliche hellblaue Farbe
an, und man hat nun wieder freien Zugriff auf alle Funktionen. Wiahrend der Eingabe
von Matrizen funktionieren ndmlich nur die Tasten zur Eingabe von Transfor-
mationen.

Rein duBerlich hat sich nun nichts geidndert, die momentane Lage der blinkenden
Fléche bleibt von der neuen Matrize vollkommen unberiihrt. Der Benutzer kann nun
alle Funktionen aufrufen wie bisher: Man kann wie gewohnt Fldchen verschieben und
verdoppeln. Aber die Eingabe der Matrize wére ja sinnlos, wenn sie nicht weiter zum
Zuge kidme. Statt, wie in unserem Fall, zwei Transformationen durchfithren zu lassen,
die Drehung und die Verschiebung, braucht man nun nur noch eine Taste, <f1>, zu
driicken, und schon nimmt die aktivierte Flache die erforderliche Lage ein.

Mit Hilfe solcher Transformations-Matrizen kann man beliebig viele Eingaben
zusammenfassen. Wenn man die Taste <f3> erneut driickt, um eine Matrize einzuge-
ben, wird die alte Matrize geloscht. Alle von diesem Zeitpunkt eingegebenen Verfor-
mungen werden also in einer neuen Matrize gespeichert.

Haben Sie mit <f1> die gespeicherte Umformung ausfiithren lassen, sind aber mit dem
Resultat nicht zufrieden, verbleibt Thnen auch in diesem Fall noch eine Korrektur-
moglichkeit. Will man die Flidche »per Hand« in ihre Ausgangslage zuriicktransfor-
mieren, ist das oftmals kaum mdéglich, weil man dann alle Umformungen, mit der letz-
ten beginnend, in genau entgegengesetzter Richtung eingeben muB. Wenn man sein
Gebilde mit Hilfe einer Matrize gedreht hat, geniigt dazu eine Taste: Mit <f2> wird
das blinkende Objekt wieder in den Ausgangszustand versetzt. Die Verwendung die-
ser Transformations-Matrize spielt bei anderen Funktionen noch eine entscheidende
Rolle.

Mit diesem Wissen kann man bereits recht komfortabel rdumliche Koérper konstruie-
ren. Das Erstellen von Volumenkoérpern, die auf allen Seiten von einer Fliache be-
grenzt werden, gestaltet sich im Moment noch ein wenig aufwendig. Bei einem Wiirfel
muB} man beispielsweise die Ausgangsfldche sechsmal duplizieren und Kante an Kante
positionieren.

Fur derartige Konstruktionen gibt es jedoch ein einfaches Verfahren. Es ist wohl am
besten begreiflich, wenn Sie Ihre bisherigen Gebilde wie bereits beschrieben 16schen
und im 2D-Editor bei Flidchen noch einmal ein einfaches Quadrat zeichnen und sich
mit diesem in die 3D-Ansicht begeben. In seiner momentanen Lage wollen wir es nun
mit Hilfe der <+>-Taste fixieren und gleichzeitig verdoppeln. Diese Flache soll die
Frontfliche des Wiirfels bilden. Das Duplikat muf3 nun um eine Kantenldnge nach
hinten (das erste Symbol in der zweiten Reihe) verschoben werden, so daB es die
gegeniiberliegende Fliche des Wilrfels bildet (Bild 1.16). Die restlichen Flichen mufl
man nun nicht von Hand einfilgen, dazu geniigt die <#>-Taste. Diese Funktion ver-
bindet das Duplikat durch Zwischenfldchen mit der urspriinglichen Flache. So erhélt
man einen kompletten Wiirfel, der auf allen Seiten durch eine Fliche begrenzt wird.
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Sehr eindrucksvoll 148t sich die Funktion Flichen verbinden auch anhand einer
Schiene verdeutlichen. Bild 1.17 zeigt den Querschnitt einer Schiene und das Duplikat
dieser Fliche in ihren drei Projektionen. In Bild 1.18 wurde diese Fliche mit <+>

" dupliziert, abgeriickt, und mit der <*»>-Taste,-der Funktion Flichen verbinden zu einer
fertigen Schiene erginzt. Die Moglichkeiten, die diese Funktion bietet, kommen bei
fast allen Kérpern zum Einsatz. Der Leser wird rasch merken, welchen Komfort ein
solcher Befehl bietet. Es sei jedoch nochmals daran erinnert, da3 man diese Funktion
nur nach dem Duplizieren von Flachen aufrufen kann.

2 I
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Bild 1.17: Zur Veranschaulichung der Bild 1.18: Driickt man bei den beiden Fli-
Funktion »Flichen verbinden« hier die drei  chen von Bild 1.17 die <x>-Taste, entsteht
Projektionsansichten einer Fliche der fertige Korper

Wenn Sie nun eine Schiene mit Knicken konstruieren wollen, ist es stérend, wenn die
Ausgangsfldchen erhalten bleiben. Sie sind zum einen {iiberfliissig und verschwenden
Speicherplatz, zum anderen schaffen sie spater kritische Stellen bei der Schattierung.
Das konnen Sie vermeiden, wenn Sie statt <*> diese Taste zusammen mit der
<SHIFT>-Taste driicken.
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Bild 1.19: Deutlich erkennt man, wie der
civca-cao ewus| Querschnilt eines Gewindestiicks entsteht

Ich mochte Thnen dies einmal anhand eines Gewindestiickes demonstrieren. Zuerst
ist eine Flache notwendig, deren Konturen den Querschnitt eines Gewindes wieder-
geben. In unserem Fall wihlen wir am besten einen Kreis mit drei Ausbuchtungen in
gleichmaBigem Abstand :(Bild 1.19). Diese Flache bringen wir zunéchst in der 3D-An-
sicht in horizontale Lage, so dafl von oben noch der Querschnitt des Gewindes zu
sehen ist/(Bild 1.20). ‘

wieder die Lage der Fliche deutlich er-
cicAa-caAD Bwus| kennen

J74
4 U Bild 1.20: Die 3D-Ansicht 13t auch hier
7

Am sinnvollsten ist es auch hier wieder, wenn man eine Matrize mit einer Drehung
um 10 Grad um die Z-Achse und einer Verschiebung um 12 Einheiten noch oben
eingibt. Nun kann man die Fldche verdoppeln und das Duplikat mit Hilfe der Matrize
transformieren ‘(Bild 1.21). Um die Bodenfliche zu erhalten, driickt man nun die <#>-
Taste ohne <SHIFT>. Mit dem Duplizieren und Verschieben kann man nun fortfah-
ren:(Bild*1.22), nur sollte man mit der <*>-Taste zusammen <SHIFT> driicken. Rein
duBerlich macht sich das kaum bemerkbar, da auf dem Bildschrim zwischen beiden
Funktionen kein Unterschied zu erkennen ist. ‘
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Bild 1.21: Die duplizierte und transformierte Bild 1.22: Setzt man diese Operationen fort,
Querschnittsfliche erhdlt man dieses Gewindestiick

Der wesentliche Unterschied zwischen diesen beiden doch recht dhnlichen Funktio-
nen wird Thnen vielleicht erst spiter klarwerden. Es reicht, wenn Sie sich als Faust-
regel einpragen, bei Fldchen verbinden immer dann die <SHIFT>-Taste gedriickt zu
halten, wenn die »Mutter«-Fliche innerhalb eines Gebildes liegen wiirde und so
normalerweise von auBen nicht sichtbar wire. Sollten Sie das einmal vergessen, ist das
auch nicht weiter tragisch, weil das ohne die geringste Konsequenz bleibt. Aber es ist
immer von Vorteil, auf moglichst geringen Speicherplatzverbrauch bedacht zu sein:
Die Verarbeitungsgeschwindigkeit wird Thnen das danken.

1.3 Dreidimensionales Zeichnen im 3D-Editor

Bisher wurde nach dem Prinzip verfahren, da3 immer zuerst die Konturen einer
Flache eingegeben wurden und ihr anschlieBend der vorgesehene Platz im Gesamt-
objekt zugewiesen wurde. Das ist aber auch in einem Arbeitsgang mdglich. Diese
Eingabemethode ist fiir Fldchen vorgesehen, deren rdumliche Lage und Form beson-
ders kompliziert und komplex sind. Sind Sie erst einmal vertraut mit dem Umgang des
Editors, werden Sie diese Alternative zur Bewaltigung kniffliger Aufgaben sehr zu
schitzen wissen. Der einzige Haken daran ist, daB8 dies nicht sonderlich prézise mog-
lich ist und zudem relativ hohe Anspriiche an das rdumlich Vorstellungsvermogen
stellt.

Nun genug der Vorreden, wagen wir uns einfach an diese Aufgabe. Wihlen Sie dazu
den Begriff 3D-Editor in der Meniizeile an. Sofort wird ein Punkteraster iiber die
Grafik gelegt (Bild 1.23), das auch hier wieder ein maf3stabsgetreues Arbeiten ermog-
lichen und zur besseren Orientierung beitragen soll. Der absolute Abstand der
Rasterpunkte ist zwar nur halb so groB8 wie im 2D-Editor, aber der relative ist gleich,
das heif3t, auch hier entspricht der Abstand zweier Rasterpunkte wieder 10 Einheiten.
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Es fillt sofort auf, daB nun anscheinend drei Cursor in der 3D-Ansicht blinken (Bild
1.23). Doch ob Sie es glauben oder nicht: Was Sie da sehen, ist in Wirklichkeit nur ein
einziger Cursor! Vielmehr handelt es sich hierbei um die drei Projektionen des Cur-
sors. Dieser Cursor 148t sich nun synchronisiert in allen drei Ansichten bewegen.

Bild 1.23: Der 3D-Editor ermdglich syn-
= :i| chronisiertes Zeichnen in allen drei Projek-
cica-caAD Bwus| fionen

Nehmen Sie doch einfach den Joystick zur Hand, dann wird Thnen die Cursorsteue-
rung am schnellsten klar. Sie kénnen nun mit dem Joystick den Cursor im Grafik-
fenster rechts oben in alle vier Richtungen bewegen. In den iibrigen Bildschirm-
vierteln wandert der Cursor entsprechend nur eindimensional. Mit <Joystick vor> und
<Joystick zuriick> kann man folglich den Cursor in der Vorderansicht auf und ab
bewegen. Im Viertel links daneben bewegt er sich synchron auf und ab. In der Drauf-
sicht aber verharrt er, wie sollte es anders sein, an seiner Stelle. Genau andersherum
ist es, wenn man den Joystick nach links oder rechts bewegt. Der Cursor wandert
dann in der Ansicht rechts oben ebenso nach links oder rechts. So als ob die drei
Projektionen mit unsichtbaren Banden verkniipft seien, bewegt sich der Cursor in der
Projektion rechts unten seinem Artgenossen parallel, diesmal veréndert sich in der
Seitenansicht nichts, der Cursor scheint wie angefroren. Probieren Sie das ruhig noch
eine Weile, bewegen Sie den Joystick auch schrig, und beobachten Sie, wie der Cursor
reagiert.

Sie werden schnell merken, daB eine Dimension fehlt: Der Cursor bewegt sich gene-
rell nur zweidimensional. In der Seitenansicht bewegt sich die Projektion des Cursors
nur vertikal, in der Draufsicht nur horizontal. Wer mit dem Cursor »in die Tiefe«
wandern will, muf8 dazu den Feuerknopf hinzunehmen. Soll sich also der Cursor in
der Ansicht rechts unten nach oben bewegen, mufl man dazu bei gedriicktem Feuer-
knopf den Joystick nach vorne driicken. In der Seitenansicht setzt sich der Cursor
daraufhin nach links in Bewegung. Diesmal verhilt er sich in der Vorderansicht wie
festgewachsen. Driickt man den Feuerknopf und bewegt gleichzeitig den Joystick
zuriick, wandert der Cursor in der Draufsicht nach unten, in der Seitenansicht nach
links. So ist es moglich, per Joystick mit dem Cursor jeden beliebigen Punkt im Raum
zu erreichen! Man kann den Cursor nicht nur in der Zeichenebene auf jeden



Konstruktion von 3D-Objekten 37

gewiinschten Punkt positionieren, wie das bei einem normalen Zeichenprogramm der
Fall ist, sondern kann wirklich jeden rdumlichen Punkt ansprechen. Wenn man also
die Joysticksteuerung beherrscht, kann man die gewaltigen Fahigkeiten, die in dieser
Routine schlummern, ganz einsetzen.

Trotz der vielen duBerlichen Unterschiede sind die Ahnlichkeiten zum 2D-Editor bei
Flachen sehr groB3. Auch hier kann man wieder Linienziige eingeben. Dazu setzt man
den Cursor auf den ersten Eckpunkt und fixiert ihn. Aus naheliegenden Griinden
kann das nicht mit dem Feuerknopf erfolgen, man bedient sich hierzu der <t>-Taste.
Mit dieser Taste werden auch alle weiteren Eckpunkte in den Datensatz der Fléche
ibernommen. Es versteht sich von selbst, da3 ab dem ersten Eckpunkt nun nicht nur
»eine« Linie blinkt, sondern nun die drei Projektionen einer Linie blinken (Bild 1.24).

Bild 1.24: Die rdumliche Lage der Fldche J_, _J—»

bestimmt man bereits bei ihrer Konstruktion GliGA-CAD BLUS|

Um das, was Sie da gerade erfahren haben, besser verdauen zu kénnen, iiben wir uns
zunédchst wieder an einem kleinen Beispiel. Konstruiert werden soll die Flache in Bild
1.24. Wir wollen mit dem Eckpunkt rechts oben beginnen, bezogen auf die Vorder-
ansicht. Bewegen Sie den Joystick so lange nach rechts, bis der Cursor in der Projek-
tion rechts oben um fiinf Rasterpunkte nach rechts gewandert ist. Es gelingt Thnen
vielleicht nicht auf Anhieb, den Cursor richtig zu plazieren, sicher ist er ein Stiick zu
weit gehuscht. Das kommt daher, daB die Geschwindigkeit bei ununterbrochener
Bewegung in eine Richtung Kkontinuierlich gesteigert wird, so da man moglichst
schnell groBere Distanzen bewdltigen kann. Lenken Sie also zur Feinpositionierung
den Cursor ein Stitck zuriick (nach links), bis der fiinfte Rasterpunkt erreicht ist. Nun
setzen Sie die Wanderschaft nach oben fort. Bewegen Sie also den Joystick nach vorn.
Nach oben muf3 der Cursor um vier Rasterpunkte bewegt werden. Nun miissen Sie
noch ein Stiick »in die Tiefe gehen«, driicken Sie also den Feuerknopf und gleichzeitig
den Joystick nach vorn, bis er sich in der Ansicht rechts unten um fiinf Rasterpunkte
nach oben bewegt hat. Nun haben Sie den ersten Eckpunkt erreicht. Am besten ver-
gewissern Sie sich noch einmal durch einen Blick auf alle drei Ansichten, ob der Cur-
sor wirklich richtig liegt und Thnen kein Fehler unterlaufen ist. Ist alles in Ordnung,
braucht man nun nur die <t>-Taste zu driicken. Driicken Sie nun den Joystick nach
rechts, bis sich der blinkende Faden 80 Einheiten nach links »gesponnen« hat, und
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schon ist auch der zweite Eckpunkt erreicht. Auch diesen fixieren Sie wieder mit <t>,
Den dritten Eckpunkt erreicht man, indem man den Cursor um 40 Einheiten nach
unten und 30 Einheiten nach vorne (mit dem Feuerknopf) bewegt. Nach einem Druck
auf die Pfeil-Taste fehlt nur noch ein Eckpunkt. Dazu miissen Sie den Cursor 80 Ein-
heiten nach links bewegen und den Punkt mit <t> fixieren. Wenn Sie Schritt fiir
Schritt meinen Anweisungen gefolgt sind, werden Sie gemerkt haben, wie einfach das
dreidimensionale Zeichnen eigentlich ist.

Sollte Thnen einmal das MiBgeschick widerfahren, daB Sie sich mit Ihrer Flache voll-
kommen verstrickt haben oder Thnen sonst irgendein Fehler unterlaufen ist, geniigt
<CLR/HOME>, um den Bildschirm wieder von dem MiBlungenen zu siubern. Der
Cursor wird wieder in seine Ausgangssituation zuriickversetzt und sieht neuen Taten
entgegen. Wenn aber nur der letzte Eckpunkt nicht ganz Thren Vorstellungen ent-
spricht, kann man jederzeit mit <L> die letzte Eingabe riickgéngig machen, der Cursor
wird daraufhin auf den geléschten Eckpunkt zuriickgesetzt.

Mit der Taste <~ kann man den Editor verlassen. Wurden weniger als drei Eck-
punkte fixiert, wird die halbfertige Fldche ignoriert und erscheint auch nicht in der
Gesamtgrafik.

Sollen mehrere Flichen konstruiert werden, mufl der Anwender aber nicht jedesmal
den Editor mit <+> verlassen und darauf in der Kopfzeile wieder anwahlen. Es geht
auch einfacher: Es geniigt die <+>-Taste. Die Flache wird in den Gesamtdatensatz des
Objektes iibernommen und der Cursor in seine Ausgangslage versetzt. Daraufhin
kann man bei der Eingabe der nichsten Flache wie bisher fortfahren.

Eine Flache mit drei Eckpunkten 148t sich immer véllig problemlos eingeben, weil
drei Punkte immer zusammen in irgendeiner Ebene liegen. Bekanntlich wackelt ein
Tisch mit drei Beinen ja nicht. Anders sieht es bei einem Tisch mit vier Beinen aus:
Auf einem unebenen Untergrund ist das Wackeln meist unvermeidbar. Genauso ver-
hilt es sich mit einer Flache mit drei Eckpunkten. Die Ebene durch diese Fléache ist
gewissermaBen »{iberbestimmt«. Es kann also passieren, dal der vierte Eckpunkt
nicht mit seinen drei Artgenossen in einer Ebene liegt. Die Flache ist dann verdrillt
(Bild 1.25). Eine Bearbeitung solcher Sonderfille ist nicht vorgesehen, da eine ver-

Bild 1.25: Eine »verdrillte« Fliche wie hier
bereitet bei der Schattierung Schwierigkeiten
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drillte Fldche mit wesentlich groBerem Rechenaufwand behandelt werden miifite.
Folglich ist es bei starken Abweichungen bisweilen moglich, daB es zu Unsauberkeiten
oder gar Fehlern bei der Schattierung kommt. Sie sollten sich aber aufgrund dieser
Tatsache nicht entmutigen lassen und nun vor der Verwendung dieses Editors
zuriickschrecken. Abweichungen in geringem Umfang kann die Schattierungsroutine
gerade noch verdauen, sie bleiben daher ohne Konsequenz. Solange Ihre Fldche also
noch halbwegs eben ist, kann gar nichts passieren. Das ist dann der Fall, wenn Sie
durch alle Eckpunkte Ihrer Flache virtuell ein Blatt Papier hindurchlegen kénnten.

In der Praxis wird diese Funktion ohnehin meist dazu eingesetzt, um an bereits beste-
hende Koérper besonders komplizierte Anhéngsel anzufiigen. Dabei ist die Flache
meist prinzipiell eben. Bei manuellem Einsatz dieses Programmteils kann man es auch
oft einrichten, da} die Fliche in einer Ansicht als Linie erscheint, wie in unserem Bei-
spiel (Bild 1.24). In diesem Fall ist die Flidche automatisch eben. Die Erfahrung wird
Sie im ibrigen lehren, welche Abweichungen noch verkraftet werden und mit welchen
Toleranzen Sie arbeiten kénnen.

In einer Ubersicht sind alle Befehle des Editors zusammengefaBt:

<CLR/HOME> l6scht die soeben bearbeitete Fliche und stellt die Aus-
gangssituation der Cursor wieder her

<L> 16scht den zuletzt fixierten Eckpunkt mit den dazugehorigen
Linien -

<> fixiert die gesamte Flache endgiiltig und ermdglicht die Ein-
gabe einer weiteren Flache in der 3D-Ansicht

<e> fixiert die Flache, wenn sie mehr als drei Eckpunkte hat, und
verldBt den 3D-Editor

<t> fixiert einen Eckpunkt an der momentanen Cursorposition

<F> aktiviert und ermoglicht so eine Umpositionierung der ge-

samten Fldache

Normalerweise ist eine Fliche nach ihrer dreidimensionalen Konstruktion bereits in
der fiir sie vorgesehenen Lage. Aber was tun, wenn man ein exaktes Duplikat benétigt
oder sie nun doch anders positionieren will? Auch fiir solche Eventualitdten ist Giga-
CAD Plus geriistet! Statt der Taste <+> oder <+> miissen Sie die <F>-Taste driicken.
Das Punkteraster wird jetzt ausgeblendet und die Fldche aktiviert. Sie blinkt nun in
den drei Projektionen und kann mit allen Funktionen, die auch bei Flachen zur Ver-
fiigung stehen, manipuliert werden. Sie konnen die Fliache also drehen, verzerren,
verdoppeln und mit dem Duplikat verbinden, um nur einige wenige Moglichkeiten zu
nennen.
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Der 3D-Editor ist ein Programmteil, den besonders der fortgeschrittene Anwender zu
schétzen wissen wird. Einige ziehen ihn sogar in jedem Fall dem 2D-Editor vor, ob-
wohl die Prézision aufgrund des verkleinerten Grafikausschnittes manchmal zu wiin-
schen iibrig 14ft.

1.4 Berechnung von Rotationskérpern

Bisher haben wir alle Gebilde aus einzelnen Fldchen »zusammengebastelt«. Dies ist
jedoch oft ein recht mithsames und oft langatmiges Verfahren. Die Arbeit wird dazu
noch duBerst monoton, wenn man immer wieder dieselben Operationen durchfithren
mul3, wie zum Beispiel beim Erstellen eines Rotationskoérpers.

Insider diirften wohl die inzwischen von der urspriinglichen Giga-CAD-Version her
bekannte Funktion Rotation vermissen, die bei vielen Kérpern so effektiv zum Ein-
satz kam. Doch zur Beruhigung kann ich Ihnen mitteilen, daB Sie auf den Komfort,
den diese Funktion bietet, nicht verzichten miissen. Denn Giga-CAD Plus ist ja eine
erweiterte Version und soll in puncto Komfort kein Riickschritt sein. Fiir Rotation
konnte aus Speicherplatzknappheit kein eigener Meniibegriff in der Kopfzeile reser-
viert werden. Er liegt deshalb in einem Programmteil verborgen, in dem Sie ihn viel-
leicht nicht vermutet hitten: in Flichen. Er ist Thnen bisher noch nicht aufgefallen,
weil er dort per Tastendruck aufgerufen wird.

Ein Rotationskorper ist eine Ansammlung von Fldchen, die durch Rotation eines
Linienzugs um eine Achse beschrieben wird.

Damit die Eingabe von Rotationskorpern etwas anschaulicher erkldrt werden kann,
wollen wir uns auch hier wieder mit einem représentativen, einfachen und bildhaften
Beispiel befassen. Konstruiert werden soll eine Pyramide mit fiinfeckigem Grundrif3.
Dazu wihlen Sie einfach zuerst den Begriff Flidchen in der Kopfzeile an. Daraufhin er-
scheint die bereits bekannte 2D-Eingabefliche mit dem gerasterten Bildschirm. Nun
mufl man die Taste <R> (wie Rotation) driicken. Der Bildschirm wird nun in der
Mitte durch eine vertikale Linie geteilt, die der Rotationsachse entspricht (Bild 1.26).

Bild 1.26: Alle eingegebenen Linien erschei-
cwca-can ewus| nen gespiegelt in der linken Bildschirmhdlfte
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Fur den Cursor ist davon nur noch die rechte Hiélfte zugénglich, denn links der Achse
wird der eingegebene Linienzug gespiegelt dargestellt. Nun mu3 man den Polygonzug
eingeben, der durch Rotation den Korper beschreibt. In unserem Fall ist das eine
schrége Linie, deren einer Eckpunkt auf der Achse liegt (Bild 1.26). Dazu setzt man
also den Cursor auf irgendeinen Punkt der Achse und fixiert ihn dort mit dem Feuer-
knopf. Dann muBl man den Cursor in einem spitzen Winkel schrag von der Achse
fortbewegen. Auch hier zieht der Cursor wieder eine blinkende Linie hinter sich her.
In der anderen Bildschirmhaélfte bewegt sich das Spiegelbild dieser Linie synchron.
Der wesentliche Unterschied in der Eingabe des Linienzuges im Gegensatz zur
Gestaltung von Flachen liegt darin, da3 hier kein geschlossener Polygonzug eingege-
ben werden mufl. Das bedeutet, daB der Cursor nicht mehr durch eine zusitzliche
blinkende Linie ab dem zweiten Eckpunkt mit dem ersten Punkt verbunden wird.

Zum Editieren stehen auch hier wieder eine Vielzahl von Befehlen zur Verfiigung, die
die Eingabe erleichtern sollen. Mit <CLR/HOME-> kann man den Weg zu einer kom-
pletten Neueingabe ebnen und den gesamten Bildschirm 16schen.

Die Eingabe des jeweils letzten Eckpunktes 148t sich mit der Taste <R> riickgingig
machen. Der Cursor springt dann zu diesem Eckpunkt zuriick. ’

In gewohnter Art und Weise kann man mit <C> Kreisbdgen berechnen lassen.
Genauer mochte ich auf diese Funktion an dieser Stelle nicht eingehen, da sie bereits
in Abschnitt 1.2.2 sehr detailliert beschrieben wurde.

Doch nun zuriick zu unserem Beipiel mit der Pyramide mit fiinfeckigem Grundrif3.
Wurde also die schrége Linie ganz nach Plan eingegeben, mufl man die Taste <«>
driicken. Damit wird der Editor verlassen. Bevor ich zum weiteren Ablauf {ibergehe,
noch eine Kurziibersicht der Editor-Befehle:

<CLR/HOME> ldscht den Bildschirm zur Neueingabe

<L> eliminiert den letzen Eckpunkt

<C> berechnet einen Kreisbogen

<e> verlaBt den Editor und kehrt bei weniger als zwei Punkten ins
Hauptmenii zuriick

<R> schaltet zwischen der Eingabe von Fldchen und den Polygon-

ziigen fiir Rotationskérper um

Nachdem man den Editor mit <+> verlassen hat, benotigt der Computer noch einige
Werte lber den gewiinschten Korper. Als erstes fragt das Programm, mit wieviel
Facetten pro Polygonabschnitt der Korper erstelft werden soff. Bel unserer Flinfeck-
Pyramide mufl man auf die Frage Anzahl der Facetten ? 5 eingeben.
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Die néichste abgefragte GroBe ist der Rotationswinkel. Sagt Thnen die Vorgabe von
360 Grad zu, driicken Sie einfach die <RETURN>-Taste. Das ist auch bei einer kom-
pletten Pyramide wie in unserem Fall notwendig. Wollen Sie jedoch statt dessen eine
»halbierte Pyramide« erhalten, so geben Sie statt der 360 Grad nur 180 Grad ein, fiir
eine »geviertelte Pyramide« 90 Grad und dergleichen. Es ist an dieser Stelle wichtig
zu wissen, daf3 das Programm die eingegebene Anzahl der Facetten immer auf den
eingegebenen Rotationswinkel und nicht auf den Vollwinkel bezieht. Bei einem
Winkel von 180 Grad wére also der GrundriB ein halbiertes Zehneck.

Als nachstes mochte das Programm wissen, ob die Randlinien gezeichnet werden sol-
len. Man kann hier mit ja oder nein antworten, bei nein werden sie unterdriickt.
Diese Groe braucht uns vorerst nur vordergriindig zu interessieren, da sie erst bei
der Schattierung relevant wird. Damit Sie hinsichtlich dieser GréBe nicht l4dnger im
dunkeln tappen, wurden beide Fille am selben Rotationskérper in Bild 1.27 gegen-
iibergestellt. Der erste Rotationskérper wurde mit eingezeichneten Randlinien (also
ja) berechnet: Deutlich erkennt man, daB sdmtliche Flichen durch schwarze Umran-
dungen voneinander abgegrenzt wurden. Im Gebilde daneben fehlen diese, wie ich.
meine, doch oft zu harten Linien. Sind weiche und méglichst nahtlose Ubergénge ge-
fragt, das ist insbesondere bei Rotationskérpern und anderen Rundungen oft der Fall,
ist unbedingt eine Unterdriickung dieser Linien zu empfehlen. Daher im Zweifelsfall
auch immer, wie vom Programm vorgeschlagen, nein!

Bild 1.27: Hier ist der Unterschied zwischen » Randlinien ein« und »aus« zu sehen

AbschlieBend erscheint die Frage Makro-Name ? auf dem Bildschirm. Dazu mu8 er-
klért werden, daB ein Rotationskérper aus einer Ansammlung von einer ganzen Reihe
von Fldchen besteht, deren Zusammengehdrigkeit ja irgendwie gekennzeichnet wer-
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den muB. Der Computer soll ja diese Flichen von den bereits existenten unterschei-
den koénnen, daher werden sie intern als Makro verwaltet. Von ihrem Charakter und
Status als Flachen biien sie dabei nichts ein. Aber die Verwaltung als »Makro« ver-
schafft dem Anwender wesentliche Vorteile. Mit einem hier einzugebenden Namen
wird das Makro, also alle zum Rotationskorper gehorigen Flichen, fortan erkannt,
und man kann sie immer wieder aufrufen, erneut positionieren, verdoppeln, spei-
chern, erneut laden und vieles mehr. Auf die Makroverwaltung wird noch im Detail
eingegangen.

Wichtig ist fiir den Benutzer lediglich, einen Namen einzugeben, der das Gebilde
moglichst prignant umschreibt. Das konnte hier zum Beispiel Pyramide sein, der
Tippfaule kann sich auch mit Pyr begniigen. Sollte Thnen inzwischen eingefallen
sein, daB Sie ja gar keine Pyramide wollen oder daB Thnen irgendein Fehler unter-
laufen ist, dann geben Sie als Makronamen <«> an und gelangen damit zuriick ins
Hauptmenii.

(€Y 3D-Editor Korrektur Form Makro Disk Exit|
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Haben Sie alles richtig gemacht, dann duirfte auf dem Bildschirm wenig spéter eine
Pyramide mit fiinfeckigem Grundri blinken (Bild 1.28). Doch bevor ich Ihnen er-
klare, welche Operationen man nun mit dem blinkenden Objekt durchfiihren kann,
mochte ich noch anhand von einigen weiteren Rotationskérpern die Vielféltigkeit die-
ser Funktion ausleuchten. Driicken Sie dazu die Taste <L>, um den blinkenden Kor-
per zu loschen, wihlen Sie den Begriff Flichen erneut an und aktivieren Sie den
Rotations-Modus mit <R>.

Nun wollen wir uns der Konstruktion einer Kugel zuwenden, die ebenfalls mit diesem
Programmteil duBBerst komfortabel zu realisieren ist. Dazu bedienen wir uns der Funk-
tion zur Berechnung von Kreisbégen. Die Kugel soll einen Durchmesser von 160 Ein-
heiten haben. Dazu muf8 man nur einen halbkreisformigen Kreisbogen iiber der
Achse aufspannen. Achten Sie darauf, da3 der Kreisbogen ja immer im Uhrzeigersinn
berechnet wird: Beginnen Sie oberhalb des Mittelpunktes. Setzen Sie dazu den Cursor
um acht Rasterpunkte nach oben auf die Rotationsachse durch die Bildschirmmitte.
Fixieren Sie dort mit dem Feuerknopf den ersten Eckpunkt, der dann auch den Punkt
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auf der Kreislinie bilden soll. Nun muf man den Cursor wieder um 80 Einheiten
zuriickbewegen, die blinkende Linie braucht Sie dabei nicht zu stéren. Befindet sich
der Cursor jetzt unmittelbar auf der Mittelpunktmarkierung, so ist das die richtige
Stelle. Driicken Sie nun die <C>-Taste, und geben Sie als Anzahl der Eckpunkte 12
und als Winkel 180 ein. Wenn alles geklappt hat, miiite Ihr Linienzug wie in Bild 1.29
aussehen. Nun kénnen Sie mit <+> fortfahren.

Bild 1.29: Dieser Linienzug erzeugt bei Ro-
Gwca-cap ewus| fation eine Kugel

Lassen Sie den Korper mit 24 Facetten pro Polygonabschnitt berechnen. Da ja eine
Vollkugel gefragt ist, ist der benétigte Winkel 360 Grad. Ein Winkel von 180 Grad
entspriache einer Halbkugel. Als Makronamen wéhlen Sie am besten »Kugel« oder
dergleichen, damit Thnen auch spiter der Name noch etwas sagt. Wenn dann die fer-
tige Kugel auf dem Bildschirm blinkt (Bild 1.30), ist der verfiigbare Datenspeicher fast
restios voll. Es ist doch beeindruckend, in wie kurzer Zeit man mit Giga-CAD Plus
einen Korper entwerfen kann, der aus rund 300 Einzelflichen besteht, finden Sie
nicht?

(S &Y 3D-Editor Korrektur Form Makro Disk Exit

Pt

[ IR
il
AR

Bild 1.30: Die drei Projektionen einer Kugel
cica-can wwws! mif fast 300 Facetten

Haben Sie alle Eingaben richtig vorgenommen, blinkt kurze Zeit spéter der berech-
nete Rotationskorper in der 3D-Ansicht und kann genauso wie eine einzelne Fldche
weiterverarbeitet werden, wobei man vollkommen analog verfihrt. Da sich Rotations-
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kérper in der Regel aus wesentlich mehr Fldchen zusammensetzen, erhéht sich da-
durch natiirlich der Rechenaufwand. So ist es nicht verwunderlich, wenn Sie auf das
Resultat Threr Bemithungen etwas langer als bei einer einzelnen Flache warten miis-
sen. Gerade in diesem Fall bietet es sich an, mehrere Umformungen zu einer Matrize
zusammenzufassen. Die Funktionen zum Verbinden von Flichen stehen natiirlich
nun nicht mehr zur Verfiigung.

Durch die leicht verdnderte Situation hinsichtlich der Verwaltung von Makros erge-
ben sich einige Anderungen gegeniiber dem &hnlichen Programmteil fiir Flachen.

Beim Duplizieren von Rotationskérpern mu3 man den Namen des neuen Makros
eingeben. Dieser Makroname muB selbstversténdlich ein neuer sein, da der Computer
die verschiedenen Makros ja ihrem Namen nach unterscheidet.

Ist nun der Rotationskérper richtig plaziert, kann er mit der Taste <+> fixiert
werden.

Bild 1.31: Die Mantellinie eines Kelches ciIGA-CAD PLus|

Unser neues Beispielobjekt soll ein Kelch werden. Konstruieren Sie dazu im Editor
den in Bild 1.31 abgebildeten Polygonzug. Wie viele Facetten pro Polygonabschnitt
Sie verwenden kénnen, miissen Sie in diesem Fall selbst herausfinden, da es davon ab-
hingt, wie fein der Linienzug untergliedert ist. Sie kénnen hier getrost mit verschie-
denen Werten herumspielen, wobei bei einem héheren Wert begonnen werden sollte.
Sollte fiir diese Operation der Speicherplatz nicht ausreichen, teilt Thnen der Compu-
ter das mit der Notiz Zu wenig Speicherplatz! mit und fordert einen neuen Wert. Sie
konnen also die Anzahl der Facetten daraufhin so lange verringern, bis der
Rotationskorper mit dem verfiigbaren Speicher auskommt. Erst dann kann mit den
weiteren Eingaben fortgefahren werden.

Wenn Sie einen kompletten Kelch erhalten wollen, dann geben Sie beim Rotations-
winkel 360 Grad ein. Um die Eigenheit der einzelnen Schnittflichen verdeutlichen zu
koénnen, wollen wir hier nun einen »geviertelten Kelch« mit 90 Grad wahlen. Nun
braucht man dem Kérper nur noch den Namen »Kelch« zu verpassen und die Unter-
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driickung der Randlinien einzustellen, und schon steht dem Objekt nichts mehr im
Wege (Bild 1.32).

Bild 1.32: Bereits verformter Rotationskorper

1.5 Wiederholtes Duplizieren und Verbinden von Flichen

Die Konstruktion der Wendeltreppe (Bild 1.33) haben Sie sicherlich als nervtétend
empfunden. Die Arbeitsschritte wurden zwar teilweise zusammengefaB3t, indem Sie die
Matrize eingeben konnten. Aber dennoch verlangt einem eine solche Treppe viel
Geduld ab. Immerhin muB8 man immer wieder die Fliche verdoppeln, verschieben
und ein Stiick nach oben setzen, mit der Ausgangsfliche verbinden, ein weiteres Mal
verdoppeln, wieder positionieren und daraufhin verbinden, weiter verdoppeln. ..

Aber gerade um monotone Arbeiten wie diese zu reduzieren, setzt man schlieBlich
Computer ein. So wire es wohl eine Verfehlung, wenn das auch mit Giga-CAD Plus
nicht einfacher ginge. Nun, ich wiirde diese Zeilen nicht schreiben, wenn nicht ein
entsprechender Programmteil vorgesehen wére. Da Sie ja nun solch eine Treppe
bereits »zu FuB« hinter sich gebracht haben, kénnen Sie die Funktionsweise des
neuen Befehls viel besser begreifen.
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Solche schon fast unmenschliche Arbeit gehort ja nun dank dieser Funktion der Ver-
gangenheit an. Sie brauchen nun nur noch die Flache zu konstruieren und die Matrize
einzugeben. Den Rest erledigt fir Sie das Programm. Driicken Sie dazu die Taste
<W> (wie Wiederholung). Das Programm fragt Sie nun nach der Funktion. In diesem
Fall geben Sie <-> ein, da die Flachen nur dupliziert werden sollen. Dann miissen Sie
eingeben, wie oft der Computer die Fliche verdoppeln soll. Wenn Sie bei Ihrer
Wendeltreppe 190 eingeben, erhalten sie letztendlich aber 11 Stufen, da die Ausgangs-
stufe ja erhalten bleibt. Nun brauchen Sie nur noch den Makronamen einzugeben,
und schon kann die Berechnung der Treppe beginnen. Unterdessen schaltet sich wie-
der die Grafik ein. Stéren Sie sich nicht daran, daB sich nun optisch nichts verandert
hat. Der Computer berechnet wieder einmal das neue Objekt und zeichnet es auf dem
verdeckten Bildschirm. Daraufhin blinkt nun keine einzelne Flache mehr in der Gra-
fik, sondern das komplette Makro der Treppe.

Dieses kann nun beliebig positioniert, dupliziert und verformt werden. Der Befehlska-
talog, der Thnen hier zur Verfiljgung steht, ist mit dem bei Rotationskérpern voll-
kommen indentisch. Wenn Sie das Makro an seiner endgiiltigen Position fixieren
wollen, driicken Sie die <+>-Taste. Auch hier blinkt anschlieBend wieder die letzte
einzelne Fliche der Treppe. Diese kénnen Sie nun fiir weitere Treppen verwenden.
Wenn Sie mit der Flache nichts mehr im Sinn haben, driicken Sie einfach die <L>-
Taste. Damit ist auch dann die Bearbeitung der Abschlufliche und des Makros
beendet.

Auf die Frage Funktion ? sind auch noch andere Eingaben moglich. Wenn Sie das
Duplikat jeweils mit der Ausgangsflache verbinden wollen, geben Sie einfach ein <#>
ein. Damit lassen sich dann auch véllig problemlos und ohne zeitlichen Aufwand
Gewindestiicke wie in Bild 1.34 erstellen. Wie bereits angesprochen, ist es aber bei
derartigen Gebilden sinnvoll, wenn die Flachen im Inneren des Makros geldscht wer-
den. Dazu kann man statt <+*> auch <#|> eingeben. Den Rest erledigt dann das
Programm.

Bild 1.34: Ein Gewindestiick von hoher
Komplexitdt lift sich sehr schnell realisie-
ren

SIGA-CAD PLUS|
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Zur Verdeutlichung nochmals die bei Funktion ? moglichen Eingaben im Uberblick:

<-> dupliziert lediglich die jeweils letzte Flache

<*> verdoppelt die Flache und verbindet sie mit dem Duplikat
<#|> wie <>, jedoch wird hier immer die Ausgangsflache der Ver-
dopplung geldscht

1.6 Funktion fiir »fraktale« Korper

Es gibt wahrend der Positionierung von Flichen noch einen weiteren Befehl, den ich
Thnen bislang vorenthalten habe. Aber mit den Vorkenntnissen aus dem 3D-Editor
1aBt sich dieser Befehl bedeutend besser erkldren.

Eine weitere Zusatzfunktion erlaubt es, aus einer Flache einen Punkt herauszuziehen.
Das miissen Sie sich so vorstellen: Statt der Fldche hat man eine Gummihaut vor sich,
aus der man einen Punkt greift und an eine beliebige Stelle zieht. Dadurch wird ein
pyramidenghnliches Gebilde aufgespannt. Sobald Sie den Gummi wieder loslassen,
schnellt er wieder in seine Ausgangslage zuriick. Anders verhdlt sich dieser Punkt bei
Giga-CAD Plus: Er behilt seine Lage bei und entwickelt so ein neues Gebilde.

An dieser Stelle sei eine Parallele zur Natur gezogen. Sicherlich haben Sie schon ein-
mal irgendwo Computergrafiken von Landschaften gesehen, die Abbilder mathema-
tischer Funktionen waren. Diese sogenannten »fraktalen Berge und Téler« werden,
ebenso wie bei Giga-CAD Plus, dadurch erzeugt, da man aus einer Fldche einen
Punkt herauszieht, dann wieder eine der so neu entstandenen Fldchen auswéhlt und
diese Prozedur stdndig wiederholt. Diese »Computer-Berge« bei GroBrechnern sind
Abbilder natiirlicher Landschaften. So ist es auch mit der eben kennengelernten
Funktion sehr bequem méglich, schroffe Felsen und bizarre Landschaften zu erstel-
len. Mit dieser Funktion l4Bt sich regelrecht modellieren. Ich denke dabei zum Bei-
spiel an ein Gesicht, das man, ausgehend von einem geometrischen Grundkérper, er-
hélt, indem man immer wieder Punkte inmitten von Flachen ergreift und nach aufien
zieht.

Diese Funktion wollen wir an einem einfachen exemplarischen Fall ausprobieren.
Zeichnen Sie zuerst irgendeine Fliche, und positionieren Sie sie nach Belieben (Bild
1.35). Driicken Sie nun die Taste <. >. Auf dem Bildschirm erscheint daraufhin wieder
der »3D-Cursor«. Mit Hilfe dieses Cursors ist es Ihnen ebenso wie im 3D-Editor
moglich, die rdumliche Lage des Punktes frei anzugeben. Da Sie hier nur einen ein-
zelnen Punkt angeben miissen, brauchen Sie auch den Punkt nicht mit <t> oder der-
gleichen zu fixieren. Driicken Sie statt dessen einfach erneut die < . >-Taste, sobald
sich der Cursor an der vorgesehenen Position befindet. Daraufhin wird dieser Punkt
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durch Dreiecksflichen mit der blinkenden Fliache verbunden (Bild 1.36). Soll diese
Flédche nicht erhalten bleiben, weil sie sowieso im Inneren eines Korpers liegen wiirde,
so driickt man die < . >-Taste zusammen mit <SHIFT>. Statt der zuvor aktivierten
Flache blinkt nun die letzte dieser Dreiecksflichen. Sie werden nun merken, da3 eine
Ahnlichkeit zu der Funktion Flidchen verbinden nicht abzuleugnen ist.

' Flachen JEIETAGT Korrektur Form Makro Disk Exit
AN O
Lz OO A Jn s
%’ 'Ji) ‘J:)‘ y;LGUGH-CF\D PrLuSsS {'J_) lji' ‘J:; y SIGA-CAD PLUS
Bild 1.35: Mir Hilfe des 3D-Cursors ldfit  Bild 1.36: Ein Druck auf die < . >-Taste

sich ein Punkt ausgezeichnet plazieren geniigt, um die Grafik in Bild 135 zu
vervollstindigen

1.7 Manipulation der Gesamtgrafik

Sie konnen mit Hilfe dieser Funktion das komplette Gebilde, also nicht nur den blin-
kenden Teil, transformieren. Sie konnen sich dabei aller drei Eingabesysteme fiir den
Verformungsgrad bedienen. Beachten Sie dabei, daB der 3D-Kérper nicht sogleich
nach der Eingabe der Verformung verschwindet. Der Computer berechnet in diesem
Fall die neue Grafik auf dem verdeckten Bildschirm und schaltet erst auf diesen Bild-
schirm um, wenn er damit fertig ist. Die Drehung, Verschiebung oder Dehnung er-
folgt auf diese Art und Weise sprunghaft, man kann sehr schon beobachten, wie sich
das Gebilde verdndert. Gerade hier bietet es sich aufgrund der h6heren Wartezeit an,
mehrere Umformungen mit Hilfe einer Transformations-Matrize zusammenzufassen.

Diesen Modus kann man mit der <+>-Taste oder durch erneutes Anwihlen von Form
wieder verlassen.

1.8 Befehle zur Makroverwaltung

Ohne daB bisher genau gekladrt wurde, was denn Makros genau sind, sind wir bereits
die ganze Zeit damit umgegangen, als wire das das Selbstverstdndlichste der Welt.
Nun ist es wohl an der Zeit, die Wesensart dieser Gebilde genauer zu umreifien.
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Ein einmal konstruiertes geometrisches Gebilde, das im Rahmen der 421 méglichen
Flachen aus beliebig vielen Einzelflichen zusammengesetzt sein darf, kann mit einem
Namen versehen werden. Ein solches Gebilde nennt man nun »Makro«. Diese ganze
Makroverwaltung wére ja nun Unsinn, wenn man nicht irgendwelche Operationsmog-
lichkeiten mit diesen Teilkorpern hitte. So kann man denn auch unter Eingabe des
Namens ein Makro beliebig oft erneut auf den Bildschirm holen. Somit ist es dem
Anwender méglich, seinen immer wiederkehrenden Anforderungen entsprechend ein
Makroarchiv anzulegen. Giga-CAD Plus kann bis zu 32 solcher Teilkorper verwalten.

Hat man sich zum Beispiel auf Innenarchitektur »spezialisiert«, wére es sinnvoll, einen
Stuhl nur einmal einzugeben und ihn dann weiterhin immer wieder zur Verfiigung zu
haben. Vom Benutzer einmal definierte Bibliotheken mit Makros bleiben im System
und stehen wirklich problemlos zum wiederholten Aufruf bereit. Die enorm univer-
sellen Makrooperationen, die in diesem Programm verfiigbar sind, konnen sich
durchaus neben denen professioneller CAD-Programme sehen lassen. Sie werden alle
von einem Meni angesteuert, das nach dem Anwihlen von Makro erscheint. Ange-
boten werden folgende Operationen:

A. Makro einfiigen
B. Makro l6schen
C. Alles als Makro
D. Makro-Archiv

A. Makro einfiigen

Ein Makro, das Sie bereits erstellt haben und auch noch auf dem Bildschirm sichtbar
ist, existiert ja auch als solches im Speicher und kann vom Programm von anderen
Teilkérpern unterschieden werden. Wenn Sie nun ein Objekt, zum Beispiel die eben
erstellte Treppe, sofern Sie sie noch nicht geldscht haben, ein zweites Mal in den Ge-
samtkérper einbauen mdchten, miissen Sie diesen Meniipunkt aufrufen. Zur Bestiti-
gung Threr Wahl wird der Meniipunkt mit einem Hékchen versehen und ein Einga-
befenster in der unteren Bildschirmhalifte geoffnet. Solange das Makro noch auf dem
Bildschirm blinkt, ist es wesentlich einfacher, mit der Taste <+> eine Verdoppelung
auszuldsen.

Es kommt aber erfahrungsgeméB oft vor, daB ein Makro, das bereits ldngere Zeit un-
berithrt an seinem ihm zugewiesenen Platz »schlummert«, in Form eines Duplikats
wieder zu neuem Leben erweckt werden soll und woanders ein zweiter Stuhl, eine
weitere Wendeltreppe und dergleichen erwiinscht ist. Wenn Sie Makro einfiigen
aufgerufen haben, ist zuerst die Eingabe des erwiinschten Makronamens vonnéten.
Bei Threr Wendeltreppe diirfte das vielleicht Treppe oder etwas Ahnliches sein.
Wenn das Programm den Anwender Neuer Makro-Name ? fragt, mochte der Compu-
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ter wissen, unter welchem Namen er das Duplikat des Makros verwalten soll. Hier
kann man nun Treppe 2 oder etwas Phantasievolleres eingeben, die Méglichkeiten
sind unbegrenzt.

Selbstverstdndlich miissen es aber neue Namen sein, damit es spater nicht zu Ver-
wechslungen kommt, welches Makro denn nun gemeint ist. Solche verwirrenden Ein-
gaben nimmt Giga-CAD Plus ohnehin nicht an. Sollten Sie sich urspriinglich in diesen
Mentipunkt verirrt haben, kénnen Sie Thre Wahl wieder riickgdngig machen, indem
Sie statt des Makronamens einfach <+> eingeben. Daraufhin kehrt das Programm bei
allen Eingaben stets in das letzte Menii zuriick.

Wurden die beiden Namen ordnungsgemal eingegeben, schaltet sich der Grafikbild-
schirm wieder ein. Zunichst hat sich rein optisch nichts verdndert, nur der Cursor ist
verschwunden: Der Computer nimmt im Moment keine weiteren Eingaben an.
Wihrenddessen rechnet der Computer und zeichnet das neue Makro auf dem ver-
deckten Bildschirm. Ist er damit fertig, beginnt das Makro auf dem Bildschirm zu
blinken und kann weiterverarbeitet werden. Es mag vielleicht stutzig machen, dafl das
neue Makro rein optisch fiir den Betrachter nicht als neuer Teilkérper wahrnehmbar
ist, da es wie bei einzelnen Flidchen direkt iiber dem Ausgangsmakro liegt. Erst wenn
das Makro ein Stiick zur Seite bewegt wird, hebt es sich optisch vom urspriinglichen
Makro ab. Um ihm nun einen neuen Platz in der Gesamtgrafik zuzuweisen, stehen
wieder die bekannten Translationsbefehle zur Verfiigung. Man kann nun den Teil-
kérper mit <+> verdoppeln, mit <L> l6schen und mit <+> die Positionierung beenden.
Es wird daraufhin ohne Umschweife ins Eingabe-Hauptmenii zuriickgekehrt.

B. Makro loschen

Mit diesem Programmpunkt kann ein Makro aus dem Makroarchiv entfernt werden.
Dadurch verschwindet es auch automatisch auf dem Bildschirm und ist damit unwi-
derruflich geloscht. Sollten Sie also ein Teilobjekt 16schen wollen, das Sie spater noch
brauchen, sollten Sie es zuvor auf Diskette speichern. Wie man das bewerkstelligt,
wird noch erkldrt. Um ein bestimmtes Makro zu eliminieren, miissen Sie begreifli-
cherweise erst wieder dessen Namen eingeben. Ohne weitere Sicherheitsabfrage wird
daraufhin das Makro geldscht. Damit ist auch der Name des »Ex-Makros« wieder frei
fiir andere Makros. Bis der Computer wieder eingabebereit ist, miissen Sie wiederum
warten. Wenn einfach das Makro in der Grafik geldscht wird, witrden auch andere
Bestandteile des Objektes nicht unversehrt bleiben. So bleibt wohl oder iibel nichts
anderes librig, als den kompletten Korper, nun ohne das Makro, vollstdndig neu zu
zeichnen.

C. Alles als Makro

Mit diesem Meniipunkt 148t sich das ganze Gebilde, das sich im Speicher befindet, zu
einem einzigen Makro verschmelzen. Dazu muBB man einen Makronamen eingeben,
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der vollkommen beliebig ist. Es macht also nichts, wenn momentan ein Makro dieses
Namens noch im Speicher ist. Bedenken Sie diesen Schritt gut, da es mit einem
groBen zeitlichen Aufwand verbunden ist, das »Riesenmakro« wieder in einzelne
Teilmakros zu zerlegen.

D. Makroarchiv

Es ist fast unméglich, bei komplizierten Objekten die Namen aller Makros im Kopf zu
behalten. Wie bereits erwdhnt, kénnen das ja bis zu 32 sein. Diese Funktion gibt
Thnen die Namen aller Makros auf dem Bildschirm aus. So haben Sie einen genauen
Uberblick, wie viele Makros mit welchen Namen im Augenblick im Speicher existent
sind.

Besonders praktisch ist, daB gleichzeitig die Zahl der noch freien Eckpunkte angezeigt
wird. So kann man mit dem verfiigbaren Speicher besser haushalten. Nehmen wir mal
an, es verbleiben dem Benutzer noch 800 Eckpunkte. Nun soll ein Rotationskoérper
erstellt werden, dessen Linienzug aus zehn Abschnitten besteht. Da jede der einzelnen
Facetten vier Eckpunkte hat, kann man also maximal zwanzig Eckpunkte fiir den
Rotationskorper verwenden.

Sie werden sich sicher schon gefragt haben, was passiert, wenn man mehr als 32
Makros definiert. Nun, nichts Spektakuldres. Wenn man nicht genau darauf achtet,
entgeht es einem vielleicht sogar. Das »rangilteste« Makro wird nicht mehr lénger als
Makro behandelt, es wird quasi »pensioniert«. In der Grafik bleibt der Teilk6rper
selbstverstdndlich weiter erhalten. Die Flidchen des Makros »verschmelzen« sich mit
den Makro-losen Flichen. Das »Ex-Makro« verliert seinen Makrostatus in jeder Hin-
sicht. Dafilr riicken die restlichen Makros auf, da ja eine Stelle freigeworden ist. So
kann hinten wieder ein neues Makro angefiigt werden. Wenn Ihnen das nun etwas
kompliziert erscheint, wire das auch nicht weiter verwunderlich. Aber gliicklicher-
weise bemerken Sie von dem ganzen Aufwand nichts, weil Giga-CAD Plus alles fiir
Sie intern erledigt.

Das Makro-Meni kénnen Sie mit <«> oder mit dem Feuerknopf wieder verlassen.

Es existiert noch eine weitere sinnvolle Einrichtung im Flichenmodus, um Makros zu
verwalten. Denn jede blinkende Fldche kann einem Makro zugeordnet werden. Das
Vorgehen ist recht einfach: Man driickt die Tastenkombination <SHIFT> <M> und
wird nach einem Makronamen gefragt. Mochte man die blinkenden Flichen mit
einem bereits existenten Makro verkniipfen, ist nun der Name dieses Makros ein-
zugeben. Will man aus Einzelflichen ein neues Makro formieren, kann man einen
neuen Namen eingeben. Der Computer fragt Sie dann noch mal, ob er im Archiv ein
neues Makro dieses Namens anlegen soll. Es konnte ja immerhin sein, da Sie eigent-
lich das Gebilde mit einem fertigen Makro verschmelzen wollten, sich jedoch bei der
Eingabe vertippt oder im Namen geirrt haben.
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Wenn nun die blinkende Fliache dem so ausgewdhlten Makro angehéngt werden soll,
brauchen Sie nur noch die <M>-Taste, diesmal ohne <SHIFT>, zu driicken. Um zu
signalisieren, daB Thr Befehl ausgefiihrt wurde, blinkt der Rahmen kurz auf. Das kann
man jederzeit mit beliebig vielen Flichen wiederholen. Bei blinkenden Makros kann
man diese Funktion nicht anwenden.

Sie koénnen jederzeit mit <SHIFT> <M> das Makro wieder dndern, mit dem die blin-
kende Flache bei Betdtigung von <M> verschmolzen werden soll.

In gleicher Weise kann man mit der Tastenkombination <SHIFT> <V> bestimmen, ob
die Randlinien gezeichnet werden sollen oder nicht. In die blinkende Flidche wird die-
ser Wert mit <V> iibernommen.

Die ganze Makroverwaltung ist von grofler Wichtigkeit, wenn man komplizierte
Gebilde mit einer groBen Menge an Daten effektiv, iibersichtlich, strukturiert und
schnell verwalten will.

1.9 Korrekturmoglichkeiten

Eines der wichtigsten Leistungsmerkmale bei CAD-Programmen ist die Fahigkeit,
Fehleingaben zu korrigieren und einzelne Bestandteile eines Objektes sowie deren
Lage erneut zu dndern. Denn frither oder spéter will jeder Anwender nachtréglich
noch etwas verdndern oder verbessern und Fehleingaben riickgdngig machen. Leider
bleibt so etwas bei vielen Programmen nur Wunschtraum. Das so mithsam Konstru-
ierte muf} neu eingegeben werden. Anders dagegen liegen die Dinge bei Giga-CAD
Plus. Dem Anwender wird ein umfangreicher Katalog von allen nur erdenklichen
Manipulationen geboten.

Man braucht dazu nur einfach den Meniipunkt Korrektur in der Kopfzeile mit dem
Cursor anzuwéhlen und erhélt durch ein iibersichtliches Menii eine Auswahl der
Grundoptionen.

A. Flichen selektieren

Nach Anwahl dieses Mentipunktes wird wieder der Bildschirm mit den drei Projek-
tionen sichtbar, es sei denn, es wurde noch keine einzige Flache konstruiert.

Kurz darauf beginnt eine der Flichen zu blinken. Mit den Tasten <+> und <-> kann
man zyklisch vor- und zurtickblattern. Das besagt, dal nach der letzten Flache wieder
die erste an der Reihe ist. Driickt man nun die <+>-Taste, beendet die Flache ihr
Blinken, und die nichste tritt an deren Stelle. Ausschlaggebend bei der Festlegung
der Reihenfolge ist die Reihenfolge der Eingabe. Die »néchste« Fliche ist also immer
die, die nach der momentan blinkenden konstruiert wurde.

Auf diese Art und Weise ist es moglich, jede beliebige im Speicher befindliche Flache
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mit diesen zwei Tasten zu selektieren. Haben Sie so eine Fliche, die es zu mani-
pulieren gilt, angewihlt, konnen Sie wieder mit den jeweiligen Tasten eine Vielzahl an
Funktionen aufrufen.

Mit <L> konnen Sie die blinkende Flédche 16schen. Bevor Sie die nichste Eingabe titi-
gen kbénnen, vergeht ebenso wie beim Loschen von Makros einige Zeit, weil das Rest-
gebilde neu gezeichnet werden muB. So artet das Loschen von mehreren Flachen hin-
tereinander zwangsldufig in nervtétende Warterei aus. Das mu8 aber nicht sein! Man
kann auch das erneute Zeichnen des Objektes unterbinden. Dazu mufl man die <f3>-
Taste driicken. Der Rahmen nimmt daraufhin die Farbe Blau an. Von nun an kann
man ohne lange Warterei ziigig alle erforderlichen Fldchen mit <L> 16schen. Dies ver-
kiirzt somit die Arbeitszeit erheblich. Der Nachteil liegt jedoch darin, daB dann
geldschte Fliachen nach wie vor auf dem Bildschirm verbleiben. Beim Durchbléttern
aber werden diese Flachen natiirlich iibergangen, da sie ja intern nicht mehr exi-
stieren. Driickt man die Taste <f1>, so wird das Restgebilde, also ohne die geléschten
Flichen, wieder auf den Bildschirm gezeichnet. Mit dieser Methode kann man &duerst
bequem gréBere Mengen von Daten eliminieren.

Es wére zweifellos wiinschenswert, wenn man einmal fest fixierte Fladchen nachtraglich
umpositionieren kénnte. Fiir Giga-CAD Plus kein Problem. Dazu muB} jedoch die
angewdhlte Fliche erst einmal aktiviert werden, das erfolgt mit der Taste <t>.
Daraufhin verschwindet die blinkende Fliache, denn der Computer mufl zunéchst das
bisher Erstellte ohne die selektierte Flache erneut auf den Bildschirm bringen. Wenig
spéter blinkt auch die Flache selber wieder, nun restlos aus der ihr zugewiesenen Posi-
‘tion herausgelost, und kann nun in eine andere Lage gebracht werden. Hierzu kann
-man sich aller moglichen Befehle bedienen. Verfiigbar sind alle Transformationsarten
sowie die Funktionen, die iiber die Tasten <+>, <L>, <>, <SHIFT> <*>, <P>, <W>,
<M>, <SHIFT> <M>, <V> und <SHIFT> <V> aufgerufen werden. Dieser Komfort
erlaubt es, bereits fest fixierte Fldchen immer wieder aus ihrer Lage zu »reilen« und
zu versetzen und auf jede nur denkbare Art zu manipulieren.

Die Kehrseite der Medaille ist, daB es bei Fldchen, die inmitten eines besonders kom-
plexen Gebildes liegen, bisweilen recht lang dauern kann, bis man sich zu dieser Fla-
che durchgekaut hat. So sann ich auf Abhilfe, zumal die <+>- beziehungsweise <->-
Taste nicht itberstrapaziert werden soll. Mit <SHIFT> <+> oder <SHIFT> <-> kann
man in Zehnerschritten in beiden Richtungen blattern. So kann man sich der ange-
strebten Fliche mit nahezu rasanter Geschwindigkeit nihern.

Eine weitere Raffinesse hat dieser Programmteil aufzuweisen: Auch die Makrozuge- -
horigkeit oder die Randlinienunterdriickung 148t sich korrigieren. Natiirlich ist das
immer nur bei der im Moment blinkenden Flache moglich. Wie gewohnt 148t sich mit
<SHIFT> <M> der aktuelle Makroname bestimmen. Mit <M> kann man ihn dann in
den Datensatz der aktivierten Flache ibernehmen. Man kann auch neue Makros ein-
geben, indem man mit <SHIFT> <M> einen Namen eingibt, der bisher noch nicht
gefallen ist. Das Programm mdochte dann noch wissen, ob es ein neues Makro anlegen
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soll oder ob dieser Name nur irrtiimlich eingegeben wurde. Natiirlich kann man auch
hier mit <+> statt dem Makronamen einen versehentlichen Aufruf dieser Funktion
riickgdngig machen. Der gesamte Befehl ermoglicht eine sehr einfache und schnelle
Umorganisierung der Makroverwaltung. Man kann so Teile eines Makros mit einem
anderen verschmelzen, Teile eines Rotationskorpers zu einem anderen Makro weiter-
verarbeiten und vieles mehr. Analog wird bei der Manipulation der Randlinien-
unterdriickung verfahren. Mit <SHIFT> <V> kann man die Unterdriickung ein-
beziehungsweise ausschalten. Mit <V> kénnen Sie dann die blinkende Flache mit dem
eingestellten Wert versehen.

In einer Ubersicht présentiere ich Thnen nochmals den kompletten Katalog an Mani-
pulationsmdglichkeiten in diesem Programmteil.

<> 148t die entsprechend der Eingabe nichste Flache blinken

<> »bléttert« um eine Flache zuriick

<SHIFT> <+> blattert zehn Flachen weiter

<SHIFT> <-> bléttert zehn Fldchen zuriick

<L> 16scht die blinkenden Fldchen

<f3> unterbindet das erneute Zeichnen des Korpers

<f1> macht das Ergebnis der Loschaktionen sichtbar, wenn vor
dem Loéschen die Taste <f3> gedriickt war

<SHIFT> <M> ermoglicht die Anwahl eines Makros, dem die blinkende
Flache mit <M> zugefiigt wird

<M> Uibernimmt die Flache in das mit <SHIFT> <M> definierte
Makro

<SHIFT> <V> ermoglicht die Belegung der Taste <V> mit »Randlinien un-
terdriicken« oder »zeichnen«

<V> versieht die aktivierte Flache mit dem fiir Randlinien einge-
gebenen Visibilitdtsmodus

<t> lost die Fldche aus ihrer momentanen Position und er-
moglicht eine Neupositionierung

<> beendet alle Korrektureingaben

B. Makros selektieren

Was wir eben bei einzelnen Flichen kennengelernt haben, ist auch mit Makros mog-
lich. Hier gibt es aber, bedingt durch den Charakter der Makros, einige Ein-
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schrinkungen. Die Uberschaubarkeit beim Léschen von Fléichen ist relativ schlecht,
solange man das erneute Zeichnen der Fliche unterdriickt. Wollte man so das
Loschen ganzer Makros zusammenfassen, wiirde das vollends zum Chaos fithren. So
wurde hier diese Mdglichkeit beiseite gelassen. Die Praxis zeigte, daB3 hier der zeitliche
Aufwand auch so noch in ertrédglichen Grenzen liegt. Auch das Verschmelzen von
mehreren Makros ist hier nicht méglich, da ja sonst das blinkende Gebilde immer
groBer wiirde, wenn man immer mehr Makros mit dem aktuellen verkettet. Der
erheblich groBere Rechenaufwand brichte einen groBen Geschwindigkeitsverlust mit
sich.

Aber alle anderen Funktionen sind erhalten und stehen unveridndert jederzeit zum
Einsatz bereit.

<> 1aBt das entsprechend der Eingabe nichste Makro blinken
<> »bléttert« um ein Makro zuriick

<SHIFT> <+> bléttert zehn Makros weiter

<SHIFT> <-> blattert zehn Makros zuriick

<L> 16scht das blinkende Makro

<t> l6st das Makro aus seiner momentanen Position und er-
moéglicht eine Neupositionierung

<> beendet alle Korrektureingaben

C. Bekanntes Makro anwihlen

Wenn Sie den genauen Namen des Makros bereits wissen, das Sie 16schen, umposi-
tionieren oder sonst irgendwie am Bildschirm verdndern wollen, brauchen Sie sich
nicht bis zum gewiinschten Teilkorper vorzuarbeiten, sondern kénnen direkt das je-
weilige Makro anwéhlen. Rufen Sie dazu diesen Meniipunkt auf, und geben Sie den
Namen des Makros ein. Dieses Makro beginnt zu blinken und kann wie bei Makros
selektieren bearbeitet werden. Sollte man also so nicht exakt das richtige, sondern ein
benachbartes Makro »getroffen« haben, kann man auch ohne weiteres mit <+> oder
<-> diesen Fehlgriff korrigieren.

D. Alles léschen

Dieser Meniipunkt ist die letzte Rettung der Verzweifelten, der lezte Schritt, um von
einem uniiberschaubaren Chaos von Fldchen befreit zu werden. Das im Speicher be-
findliche Gebilde wird dann restlos geléscht. Deshalb fragt das Programm nochmals,
ob Sie sich auch Ihrer Sache wirklich sicher sind. Uberlegen Sie sich also den letzten
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Schritt, den Druck auf die <J>-Taste (wie »Ja«) noch einmal griindlich, denn so man-
ches Objekt wurde versehentlich im Eifer des Gefechtes oder in einem Anflug von
Wut dem Erdboden gleichgemacht, was man spéter bitter bereute. Aber da hilft dann
kein Betteln und Bitten mehr, das Objekt ist unwiderruflich verloren. Auch die
variable Achse wird wieder in ihren urspriinglichen Zustand gebracht und die Trans-
formations-Matrize geldscht. Speichern Sie also im Zweifelsfalle zuvor alle Makros
sowie gegebenenfalls Matrize und Achse ab: Vielleicht bendtigen Sie sie doch noch
einmal.

Das Korrekturmenil kann mit <«> oder mit dem Feuerknopf wieder verlassen werden.

1.10 Diskettenoperationen

Wie man rdumliche Korper konstruiert, haben Sie nun in aller Ausfithrlichkeit er-
fahren. Aber selbstverstdndlich mochte man ja auch das mithsam Konstruierte auf
Diskette abspeichern. Natiirlich méchte man auch Daten wieder laden kénnen oder
sonstige Diskettenoperationen durchfithren. Wihlen Sie dazu das Kommando Disk in
der Kopfzeile an. Ein Menii bietet die Auswahl zwischen:

A. Daten laden

B. Daten speichern

C. Diskettenkommando senden
D. Directory anzeigen

Wir wollen die einzelnen Meniipunkte unter die Lupe nehmen.

A. Daten laden

Wihlt man diesen Meniipunkt mit der Taste <A> an, so wird er mit einem Héakchen
markiert, und ein Untermentii erscheint in der unteren Bildschirmhilfte (Bild 1.37)

Daten laden
Daten speichern

fA.
B.
Cc.
D. Directoﬁy anzeigen

Diskettenkommando senden

a. Makro
b. Variable Achse
c. Transformations—-Matrize

Bild 1.37: Diese Meniitechnik verbessert die
Ubersicht erheblich
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In diesem Menil wird zwischen den einzelnen Arten von Daten noch weiter differen-
ziert.

a. Makro
b. Variable Achse
c¢. Transformations-Matrize

Seine Auswahl kann man hier auch wieder mit den Tasten <A> bis <C> treffen.

a. Makro

Ein komplettes Makro, das auf Diskette abgespeichert wurde, kann man mit diesem
Meniipunkt wieder laden. Dazu muBl man die richtige Diskette in das Laufwerk legen
und den File-Namen eingeben, also den Namen, der im Disketten-Inhaltsverzeichnis
erscheint.

Hierbei gilt es noch eine Besonderheit zu beachten. Sdmtliche Dateien, die von Giga-
CAD Plus aus auf Diskette geschrieben werden, sind mit einem Kiirzel vor dem Na-
‘men versehen. Dieses Kiirzel setzt sich aus zwei Buchstaben zusammen, ist durch
einen Punkt vom eigentlichen Namen getrennt und gibt Aufschluf3 iiber den Inhalt
der Datei. Dem Namen aller abgespeicherten Makros wird ein »ma.« vorangestellt.
Dieses Kiirzel darf man beim Laden nicht mit angeben.

Auf der Systemdiskette befindet sich eine Makrodatei mit dem Namen »ma.stuhl«,
Dieses Makro wollen wir nun gleich versuchen zu laden. Dazu miissen Sie auf die
Frage File-Name .? stuhl eingeben, also ohne »ma.«. Das Diskettenlaufwerk beginnt
zu arbeiten, und das rote Lampchen leuchtet auf.

Ist irgend etwas nicht in Ordnung, so zeigt Thnen der Computer das mit Disketten-
Fehler an. Wenn die Fehlermeldung FILE NOT FOUND erscheint, befindet sich ent-
weder die verkehrte Diskette im Laufwerk oder Sie haben sich bei der Eingabe des
Namens vertippt. Bei dem Fehler DRIVE NOT READY ist keine Diskette im Lauf-
werk oder die Klappe nicht geschlossen. Sollte sich Ihre Datei nicht mehr in ord-
nungsgemaBem Zustand befinden, also irgendwie beschédigt sein, so moniert das der
Computer mit READ ERROR. Das diirften auch schon die haiufigsten Fehlermel-
dungen sein. Sollte ein Fehler aufgetreten sein, wiederholen Sie einfach die gesamte
Prozedur. Bleibt Thnen dann noch immer der Erfolg verwehrt, dann sehen Sie am
besten im Handbuch ihres Diskettenlaufwerks nach.

Nachdem das Makro, in unserem Fall der Stuhl, geladen wurde, tiberpriift Giga-CAD
Plus, ob sich bereits ein Makro mit demselben Namen im Speicher befindet. Ist das
der Fall, so bendtigt das Programm einen neuen Namen. Haben Sie auch in diesem
Falle den Wissensdurst des Computers gestillt, blinkt kurz darauf das fertige Makro in
der 3D-Ansicht. Nun 148t sich mit dem blinkenden Makro nach allen Regeln der
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Kunst operieren. Dem Anwender stehen nun exakt dieselben Funktionen wie bei
Makro einfiigen im Makro-Menii zur Verfiigung.

b. Variable Achse

Wie man mit <P> die variable Achse positioniert, haben Sie bereits kennengelernt und
in vielen Programmteilen ausprobieren kénnen. Vielleicht gibt es jetzt bereits eine von
Thnen bevorzugte Achse, die Sie fiir ganz spezifische Aufgaben immer wieder ein-
setzen. Damit Sie diese Achse nicht bei jedem Neustart von Giga-CAD Plus neu kon-
struieren miissen, wurde die Moglichkeit vorgesehen, diese Achse, einmal auf Dis-
kette gespeichert, immer wieder zu laden. Zum Laden wahlen Sie daher diesen Menii-
punkt. Sie miissen nun die Diskette mit der Achse einlegen und den File-Namen, un-
ter dem die Achse abgespeichert wurde, eingeben. Dateien mit variablen Achsen wer-
den mit einem »va.« vor dem Namen markiert. Geben Sie auch hier den Dateinamen
ohne »va.« ein. Wenn mit dem Laden alles geklappt hat, werden alle Transformatio-
nen beziiglich der variablen Achse mit der neuen Achse vorgenommen. Beachten Sie
bitte, daB die alte Achse im Speicher von der neuen iiberschrieben wird und dadurch
verlorengeht. Wollen Sie die im Moment im Speicher befindliche Achse spéter wieder
verwenden, sollten Sie sie also abspeichern, bevor die neue Achse geladen wird.

¢. Transformations-Matrize

Der auf Arbeitsersparnis und Bedienungskomfort ausgerichtete Einsatz der frei defi-
nierbaren Transformations-Matrize trat im Laufe der Entstehung dieses Buches im-
mer mehr in den Vordergrund. Es gibt kaum eine Routine, in der diese Matrize nicht
irgendwie zum Tragen kommt. Deshalb wurde auch die Moéglichkeit implementiert,
solche Matrizen zu speichern. Mit diesem Meniipunkt kann man nun auf Diskette ge-
speicherte Transformations-Matrizen wieder laden und erneut einsetzen. Denn frither
oder spiter wird es vielleicht einige wenige Matrizen geben, die Sie immer wieder ein-
setzen wollen. Um eine solche Matrize zu laden, miissen Sie zuerst, wie kdnnte es
anders sein, den File-Namen eingeben. Es diirfte mittlerweile bekannt sein, dal man
das Kiirzel vor dem Namen, hier »tm.«, nicht mit eingeben muB. Die geladene Matrize
kann nun ohne weitere MaBnahmen iiberall eingesetzt werden.

B. Daten speichern

Auch hier wird wieder iiber ein Untermenit zwischen den in Frage kommenden Datei-
typen unterschieden:

a. Makro
b. Variable Achse
c. Transformations-Matrize

Die Auswahl der Meniipunkte erfolgt in bekannter Weise.
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a. Makro

Wenn Sie ein Makro erstellt haben, das besonders gut gelungen ist oder das Sie
zukiinftig erneut benétigen werden, sollten Sie es auf alle Fille speichern.

Das ist auch dann unbedingt zu empfehlen, wenn Sie an einem komplizierten Objekt
arbeiten, das aus einer ganzen Reihe von Makros besteht. Es kann schlieBlich
vorkommen, daB das Programm aussteigt oder ein Stromausfall oder KurzschluB Ihre
Arbeit unterbricht. Dann sind namlich alle Rettungsversuche vergeblich: Ihr so miih-
sam konstruiertes Objekt ist dahin. Vergleichsweise fein raus ist da derjenige, der
immer wieder zwischendurch fertige Makros auf Diskette gespeichert hat. So 148t sich
in jedem Fall der Schaden begrenzen. Bei besonders komplizierten Makros kann es
auch nicht schaden, diese immer wieder zwischendurch, also noch vor ihrer Fer-
tigstellung, auf Diskette zu sichern. Wer sich diese Arbeitsweise rasch zu eigen macht,
dem werden es seine Nerven danken.

Waihlen Sie fiir diese Mainahme diesen Mentipunkt aus. Der Benutzer wird daraufhin
zur Eingabe des Makronamens aufgefordert. Hier muf8 man logischerweise den
Namen des Makros, das gespeichert werden soll, eingeben. Als néchstes ist die Ein-
gabe des File-Namens vonnoéten. Der File-Name ist der Name, mit dem die Datei auf
Diskette erscheint. Soll hier der Name des Makros verwandt werden, braucht man
lediglich <RETURN> zu driicken. Sie kénnen aber auch genausogut einen anderen
Namen eingeben.

Selbstverstdndlich muB3 man hier das Kiirzel nicht miteingeben, das erledigt das Pro-
gramm selbstidndig. Bevor Sie nun die <RETURN>-Taste driicken, sollten Sie darauf
achten, daB} sich die fiir das Makro bestimmte Diskette mit geniigend viel Speicher-
platz im Laufwerk befindet. Ein Makro kann maximal 36 Blocks auf Diskette belegen.
Hat man alle Eingaben zur Zufriedenheit des Computers hinter sich gebracht, beginnt
die Diskettenstation zu arbeiten, und das rote Lidmpchen brennt unterdessen. Erlischt
es und wird kein Diskettenfehler angezeigt, so wurde das Makro korrekt gespeichert.

b. Variable Achse

Wie Sie anfangs sehen konnten, wird ein rdumlicher Kérper in der Bearbeitungsein-
heit nicht in seinen drei Projektionen, sondern nur vergréflert in der Vorderansicht
dargestellt. Das hat den Nachteil, daB sich die variable Achse nicht mehr plazieren
1dBt. Man kann diesen Schwachpunkt sehr einfach umgehen, indem man die Achse
jetzt abspeichert und von der Bearbeitungseinheit aus wieder 1ddt. Das Vorgehen ist
einfach: Geben Sie nur einen File-Namen ein. Das Gebilde wird daraufhin auf Dis-
kette gespeichert, mit einem »va.« vor dem Namen versehen.

C. Diskettenkommando senden

Mit diesem Meniipunkt kann man der Diskettenstation Befehle senden. Es erscheint
nun die Frage Kommando ?. Nach dem Fragezeichen erscheinen Anfithrungsstriche.
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Unmittelbar dahinter kann das erwiinschte Kommando eingegeben werden. Die Dis-
kettenkommandos sind identisch mit denen des Floppy-Handbuchs. Ich habe Thnen
die wichtigsten davon in einer Ubersicht zusammengestellt.

n:dn, Xx Mit diesem Befehl kann man eine Diskette formatieren. Alle |

Daten, die sich auf der Diskette befanden, gehen dadurch ver-
loren. dn bezeichnet den neuen Namen der Diskette, xx ist ein
zwei Zeichen langes Identifizierungsmerkmal, auch »ID« genannt.
Mit dem Befehl n:giga-cad makros,®1 konnen Sie eine Dis-
kette formatieren, die dann spéter fiir Makros verwendet werden
kann. Probieren Sie diesen Befehl niemals an einer der Original-
Giga-CAD-Plus-Disketten aus!

v Dieser Befehl rekonstruiert die BAM der Diskette. Das heifit,
sdmtliche Files auf dieser Diskette werden Stiick fiir Stiick gelesen,
iiberpriift und das Inhaltsverzeichnis der Diskette neu angelegt.
Diesen Befehl miissen Sie dann zum Beispiel aufrufen, wenn die
Anzahl der freien Blocks auf Diskette nicht stimmt, also zuviel
Platz belegt ist.

rinl=n2 Das File n2 bekommt mit diesem Kommado den neuen Namen
n1 verpafit. Das ist jedoch nur dann mdéglich, wenn der neue
Name noch nicht auf der im Laufwerk befindlichen Diskette
existiert.

s:fn Dieses Kommando 16scht das File FN auf Diskette. Diesen Schritt
sollten Sie sich stets iiberlegen, denn geldscht ist ein Objekt immer
schneller als konstruiert! Bei diesem Befehl wie auch beim obigen
muB3 man das Kiirzel miteingeben. Wenn man also das Makro
»pyramide« l6schen mochte, ist s:ma.pyramide notwendig.

D. Directory anzeigen

Mit Hilfe dieses Programmpunkts 148t sich tiberpriifen, welche Makros und sonstigen
Daten sich auf der Diskette befinden, wieviel Platz fiir weitere Dateien frei ist und ob
sich die Diskette im ordnungsgemiBen Zustand befindet. Das Disketteninhaltsver-
zeichnis wird auf dem Bildschirm nach Driicken der Taste <D> gelistet. Mit <CTRL>
kann die Ausgabe verlangsamt werden. Am Ende der Anzeige wartet das Programm
auf einen Tastendruck Ihrerseits, bevor es in das Disk-Menti zuriickkehrt. Auch das
Disk-Menil kann mit der Taste <+> oder <Feuer> wieder verlassen werden.
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1.11 Exit

Sie konnen die Eingabe Thres Gebildes beenden, indem Sie den Meniipunkt Exit an-
wiéhlen. Das Programm kehrt daraufhin in die Bearbeitungseinheit zuriick. Es er-
scheint wieder die Aufforderung Systemdiskette einlegen /, die Sie mit einem Tasten-
druck bestétigen miissen. Sollten Sie es sich doch noch anders iiberlegt haben, miissen
Sie einfach die Taste <«> driicken.

Sie haben nun die erste Hiirde im Umgang mit Giga-CAD Plus genommen, Sie wis-
sen, wie man spielend einfach, im Gegensatz zu anderen Programmen, dreidimen-
sionale Gebilde konstruieren kann. Ihrer Phanatasie sind keine Grenzen gesetzt, ein-
fach alles, was sich irgendwie aus einzelnen Flachen zusammensetzen 148t, kénnen Sie
nun programmieren. Lassen Sie nun Ihren Ideen freien Lauf: es wird Thnen Freude
bereiten, zu sehen, wie Thre Vorstellungen auf dem Bildschirm Gestalt annehmen, im
wahrsten Sinne des Wortes. Um wirklich alle Moglichkeiten voll ausschépfen zu koén-
nen, bedarf es natiirlich einiger Ubung. Ich kann Ihnen zur Konstruktion von drei-
dimensionalen Gebilden nur das Handwerkszeug und das Know-how liefern, damit
arbeiten miissen Sie. Mit den Anregungen, die Thnen im Kapitel 6 mit auf den Weg
gegeben werden, wird Thnen das hoffentlich nicht allzu schwer fallen. Sie werden bald
selbst dariiber staunen, welche faszinierenden Grafiken Sie binnen kurzer Zeit mit
Giga-CAD Plus erzeugen kénnen. Ob Sie nun erst ein wenig mit den frisch erworbe-
nen Fahigkeiten experimentieren oder in diesem Buch weiterlesen wollen, bleibt
natiirlich Thnen iiberlassen. Was Sie aber mit Ihren selbsterstellten 3D-Kunstwerken
weiter anfangen konnen, diirfte in jedem Fall nicht minder interessant als deren Kon-
struktion sein.
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2 Grafische Aufbereitung von 3D-Koérpern

Wir haben nun den Programmteil kennengelernt, der ausschlieBlich der Generierung
von Kérpern dient. Nun werden wir uns den vielen Funktionen der Bearbeitungsein-
heit zuwenden. Neben der Moglichkeit, die erstellten Gebilde in mehreren Gré8en
darzustellen, schufen wir zusitzlich noch die Option, bewegte Grafiken, sprich Filme,
zu erzeugen. Somit dringt man in die geheimnisumwitterte vierte Dimension vor und
hat hier wieder eine ganze Reihe von Manipulationsméglichkeiten, um Kérper in
zeitlicher Abhéngigkeit zu verformen und so einen kaum noch zu iiberbietenden
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plastischen Effekt zu erzielen. Auf diese Weise wird es Ihnen auch erstmals moglich,
bewegte »Hidden-Line«-Grafiken wie von Geisterhand auf den Bildschirm zu zau-
bern, ohne auch nur eine Minute Ihrer Zeit zu opfern, wenn Sie einmal das Gebilde
aus der Taufe gehoben haben. Auch in diesem Programmteil ist durch zahireiche
Systemkommandos eine wesentliche Eigenschaft von Giga-CAD Plus verwirklicht. Es
wird ebenso wie in der Eingabeeinheit ein Optimum an Benutzerfreundlichkeit
erreicht. Dieser Programmteil steht dem Anwender, wie Sie bereits feststellen konn-
ten, unmittelbar nach dem Laden zur Verfiigung.

Der Aufruf sémtlicher Kommandos erfolgt auch hier wieder in gewohnter Weise iiber
die Kopfzeile, die jedoch nun andere Befehle beinhaltet (Bild 2.1). Zu lesen sind die
Funktionen Editor, Form, Disk, Zoom, Info, Display, Spezial und Modi.

Editor Form Disk Zoom Info Display Srpezial Modi

Bild 2.1: Wihrend der Darstellung in der
Vorderansicht enthdlt die Kopfzeile andere
cica-can ewus| Befehle als wihrend der 3D-Eingabe

2.1 Editor

Den Meniibegriff Editor werden Sie mittlerweile schon zur Geniige kennen: Es han-
delt sich um die Eingabeeinheit, die sich hinter diesem Kommando verbirgt. Wird also
dieser Meniipunkt mit Hilfe des Joysticks angewihlt, so erscheint kurz darauf die Auf-
forderung Systemdiskette einlegen. Vergewissern Sie sich also, daB sich die richtige
Diskette im Laufwerk befindet, und driicken Sie irgendeine Taste. Die Disket-
tenstation beginnt dann zu arbeiten und l4dt diverse Programmteile nach. Wenn Sie
auf das Kommando Systemdiskette einlegen die <«>-Taste driicken, kénnen Sie Thre
Wabhl riickgingig machen und ins Hauptmenii zuriickkehren.

2.2 Transformation des Gesamtkorpers

Auch hier kann man mit der Funktion Form, dhnlich wie bei der gleichnamigen Funk-
tion in der Eingabeeinheit, den kompletten dreidimensionalen Kérper, also nicht nur
einzelne Flichen oder Makros, geometrisch auf dem Bildschirm verdndern, sprich
transformieren. Man kann also so die Objekte in jede beliebige Lage bringen (Bilder
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2.3 und 2.4), vorzugsweise in einen interessanten Blickwinkel fiir den Betrachter.
Markanter Unterschied zu der Funktion Form in der Eingabeeinheit ist, daB das Gra-
fikfenster mit den Symbolen erst nach Aufruf dieses Meniipunkts in die Grafik einge-

blendet wird (Bild 2.2).
7

Bild 2.2: Nur ein moglichst geringer Aus-
schnitt wird vom Eingabefenster fiir Trans-.
formationen bedeckt

Bild 2.3: Das Raumschiff »Enterprise« von Bild 2.4: Mit »Form« wurde das Objekt von
unten Bild 2.3 vor der Schattierung in eine andere
Lage gebracht

Transformieren 148t sich dieses Gebilde, indem man, ganz nach Gewohnheit, eines
der Symbole mit dem Cursor anwahlt und mit Hilfe des Joysticks verformt. Man kann
aber den Verformungsgrad wie in der Eingabeeinheit iiber Tastatur direkt eingeben
oder mit Hilfe von Tastenkombinationen grobe Transformationen durchfithren. Nun
blinkt zur Schonung der Nerven nicht das ganze Objekt. Der Computer berechnet die
neue Grafik, die dann von einer Sekunde auf die andere am Bildschirm erscheint.
Man sieht féormlich einen Ruck des Korpers.

Ein Duplizieren des Objekts ist hier natiirlich nicht méglich. Weil die 3D-Ansicht
nicht mehr zur Verfilgung steht, kann man auch die variable Achse nicht umpositio-
nieren. Es bleibt also dem Anwender nichts anderes iibrig, als entweder mit der Stan-
dardachse Vorlieb zu nehmen oder eine Achse von Diskette zu laden.

Bei den Transformations-Matrizen wurde der Komfort noch gehoben: Statt mit einer
kann man jetzt sogar mit drei Matrizen operieren. Von Haus aus aktiviert ist immer
die Matrize Nummer eins, die gewohntermaBen eingegeben und eingesetzt wird.
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Mochte man jedoch eine der anderen zwei Matrizen aus den Tiefen des Speichers
»hervorkramen« und die aktuelle Matrize desaktivieren und dorthin versenken, kann
man das mit Hilfe der Taste <f5> tun. Einzugeben ist nur die Nummer der neuen Ma-
trize, und Giga-CAD Plus erledigt den Rest.

Mit der Taste <«> oder durch erneute Anwahl des Begriffes Form in der Kopfzeile
kann man diesen Meniipunkt wieder verlassen. Das Grafikfenster mit den Symbolen
macht wieder der Gesamtansicht Platz.

2.3 Diskettenoperationen

Auch in das Ment, das sich hinter dem Begriff Disk in der Kopfzeile verbirgt, konn-
ten Sie bereits zu Beginn des Buches ein wenig »hineinschnuppern«. Hier sind die
verfiigbaren Befehle sogar noch umfangreicher als in der Eingabeeinheit. Wagen wir
jedoch zuerst einen Blick auf das Menil mit den iibergeordneten Punkten:

A. Daten laden

B. Daten speichern

C. Diskettenkommando senden
D. Directory anzeigen

Auch hier kann man die Mentipunkte wieder mit den Tasten <A> bis <D> anwahlen.

A. Daten laden

Der Meniipunkt wird wieder abgehakt, und ein weiteres Menii in der unteren Bild-
schirmhilfte geht ins Detail.

a. Objekt

b. Variable Achse

¢. Transformations-Matrize
d. Grafik

a. Objekt

Mit diesem Meniipunkt kann man komplette auf Diskette gespeicherte Korper laden.
Dazu braucht man nur den Dateinamen (natiirlich ohne das Kiirzel »ob.«) ein-
zugeben. Beachten Sie jedoch stets, daf3 davon das momentan im Speicher befindliche
Objekt iiberschrieben wird. Bei der Funktion Makro laden in der Eingabeeinheit wur-
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den ja immer nur Teilkorper hinzugeladen. Hier dagegen wird das alte Gebilde ge-
l6scht und ein vollkommen neues Objekt geladen. Dieses Objekt nun kann sich
wiederum aus verschiedenen Makros zusammensetzen. Kurz nach dem Laden er-
scheint dann das Objekt als Drahtmodell auf dem Bildschirm (Bild 2.5)

Editor Form Disk Zoom Info Display Spezial Modi
.Y
)

Bild 2.5: So prisentiert sich ein Objekt '
nach dem Laden GisA-cAD PLuS|

b. Variable Achse

Ebenso wie in der Eingabeeinheit kann man mit diesem Meniipunkt die variable
Achse laden. Besonders in der Bearbeitungseinheit ist man auf diesen Programm-
punkt angewiesen, da die Achse hier, wie bereits erwdhnt, nicht positioniert werden
kann. So ist es von Nutzen, die variable Achse laden zu konnen. Deren Lage konnen
Sie in der Bearbeitungseinheit nicht kontrollieren. So ist es besonders wichtig, ein
Charakteristikum der Lage entweder in den Dateinamen miteinflieBen zu lassen oder

sich zu notieren.
Zum Laden geben Sie einfach den File-Namen ein, wieder ohne »va.«,

¢. Transformations-Matrize

Diese Funktion ist fiir das Laden von Transformations-Matrizen vorgesehen. Dazu
muf3 man wieder den File-Namen eingeben, unter dem die Matrize abgespeichert
wurde. Bevor jedoch der Ladevorgang beginnen kann, ist noch eine Eingabe notwen-
dig. Im Gegensatz zur Eingabeeinheit steht ndmlich hier nicht nur eine Matrize, son-
dern, wie bereits angesprochen; ganze drei Matrizen zur Verfiijgung. Das bringt zwei-
fellos eine ganze Reihe Vorteile und Vereinfachungen mit sich. Doch implementiert
wurde diese Funktion deshalb, weil diese drei Matrizen optional fiir die Berechnung
von Filmen eingesetzt werden. Wie man das anstellt, werden Sie an passender Stelle
erfahren. Sie werden sich vielleicht fragen, wozu Sie das jetzt wissen miissen, aber die
Frage beantwortet sich sogleich von selbst. Das Programm fragt nun Matrize # ?. Hier
miissen Sie die Nummer der Matrize eingeben, die durch die geladene Matrize ersetzt
werden soll. Eingeben kann man hier als Nummer der Matrize die Zahlen 1, 2 oder 3.
Bei allen anderen Werten verweigert der Computer die Annahme.
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d. Grafik

Grafiken, die auf Diskette mit einem »pi.« vor dem Namen versehen sind, kénnen,
freilich ohne »pi.«, zum Betrachten geladen werden.

Nach dem Laden wird die Grafik sofort auf dem Bildschirm sichtbar. Man befindet
sich nun in einem besonderen Modus, der durch einen hellgrauen Rahmen gekenn-
zeichnet wird. Mit den Tasten <f1> und <f7> 148t sich die Vorder- beziehungsweise
Hintergrundfarbe manipulieren. Driickt man diese Tasten zusammen mit der
<SHIFT>-Taste, so nimmt das Objekt noch einmal die vorhergehenden Farben an.

Erscheint IThnen die Grafik insofern etwas merkwiirdig, als daB sich seltsame Linien-
fetzen vertikal iiber den Bildschirm ziehen (Bild 2.6), so liegt der Verdacht nahe, daB
es sich um ein Multicolorbild handelt. Das 148t sich leicht tiberpriifen, indem Sie ein-
fach die <M>-Taste driicken. Dadurch wird der Multicolormodus eingeschaltet, der
natiirlich nur bei Multicolorbildern zu einem besseren Ergebnis fithrt. Sollte sich das
Aussehen nicht verbessern, kénnen Sie durch erneutes Driicken dieser Taste wieder
auf hochauflésende Darstellung zuriickschalten.

Bild 2.6: Ein Multicolorbild in HiRes-Dar-
stellung weist ein seltsames Streifenmuster

auf

Im Multicolormodus kénnen Sie mit den Funktionstasten <f1> bis <f8> der Grafik in
farblicher Hinsicht ein anderes Aussehen verleihen. Sind Sie der Meinung, daB der
3D-Grafik ein dilnner Rahmen ganz gut zu Gesicht stehen wiirde, geniigt ein Druck
auf die <R>-Taste. Mit <S> 148t sich die Grafik wieder speichern, vielleicht mit einge-
zeichnetem Rahmen.

Im Uberblick sehen Sie nochmals die hier relevanten Tasten, die mit den jeweiligen
Funktionen belegt sind:
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<1> schaltet um auf Bildschirm 1

<2> schaltet Bildschirm 2 ein, auf dem sich die geladene Grafik
befindet

<M> wechselt zwischen Multicolor- und hochauflésender Dar-
stellung

<fl>, <f7> verdandert die Strich- beziehungsweise Hintergrundfarbe, wo-

bei der Durchgang zyklisch ist

<f2>, <f8> schaltet noch einmal die jeweils vorhergehende Farbe fiir den
Korper oder Hintergrund ein

<f3>, <f5> bzw. dienen der Verdnderung der zweiten und dritten Multi-
<f4>, <f6> colorfarbe

<R> umrandet die Grafik mit einem diinnen Rahmen

<S> ermoglicht es, die Grafik zu speichern. Hierzu ist nur die An-
gabe des File-Namens erforderlich

<> verlaBt diesen Modus wieder und fithrt zu einem Riicksprung
ins Hauptmenii. Der Rahmen wird wieder hellblau.

B. Daten speichern

Wabhlen Sie diesen Meniipunkt an, so erscheint wieder ein Untermeni, das zwischen
den diversen, hier sinnvollen Datenarten differenziert.

a. Objekt
b. Transformations-Matrize
c. Grafik

Vielleicht, vermissen Sie einen Programmpunkt zum Speichern von Achsen. Ein sol-
cher Programmpunkt ist jedoch vollkommen redundant, weil man an den Achsen
nichts manipulieren kann.

a. Objekt

Wenn Sie ein rdumliches Gebilde in der Eingabeeinheit vollendet haben, so ist der
sinnvollste Schritt, sich zunéchst einmal in die Bearbeitungseinheit zu begeben. Dort
sollten Sie Thr komplettes Objekt zuerst auf Diskette sichern, bevor Sie weitere
Schritte unternehmen. Rufen Sie dazu diesen Meniipunkt auf, und geben Sie einen
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Namen filr dieses Objekt ein. Dem Namen wird dann automatisch auf Diskette das
Kiirzel »ob.« vorangestellt. Wenn Sie dieses Objekt wieder laden, so ist es vollstandig,
also mit allen Makros und Makronamen, wieder im Speicher.

b. Transformations-Matrize

Mit dieser Funktion kann man Matrizen, die sich gerade im Arbeitsspeicher befinden,
auf Diskette speichern. Man muB3 dazu nur die Nummer der Matrize, also eine Zahl
zwischen 1 und 3, eingeben. Bevor der Speichervorgang beginnen kann, muf3 man
noch einen Namen eingeben, unter dem die Matrize mit vorangestelltem »tm.« auf
Diskette erscheint.

¢. Grafik

Eine Grafik, die sich momentan auf einem der beiden Grafikbildschirme befindet,
kann man mit dieser Funktion speichern. Ruft man diesen Meniipunkt auf, springt
das Programm wieder in den bereits beschriecbenen Modus mit dem hellgrauen Rah-
men zum Betrachten der Grafik. Sie kdnnen also die gewiinschte Grafik mit den
Tasten <1> und <2> auswéhlen und dann mit <S> abspeichern. Alle weiteren Funktio-
nen, die dem Benutzer hier zur Verfiigung stehen, wurden bereits bei Grafik laden
ausfithrlichst beschrieben. Auf einen Trick sei noch hingewiesen. Man kann mit Hilfe
dieser Funktion auch einfach Grafiken betrachten, ohne sie zu speichern. Denn den
Modus zum Betrachten kann man schlieBlich auch mit der Taste <+> (statt mit <S>
das Bild zu speichern) wieder verlassen.

C. Diskettenkommando senden

Bei diesem Meniipunkt besteht kein Unterschied zu dem gleichnamigen Befehl im
Disk-Menii der Eingabeeinheit.

Sie konnen auch hier alle moglichen Diskettenkommandos eingeben, die der Disket-
tenstation in unverdnderter Form libermittelt werden.

D. Directory anzeigen

Driickt man die <D>-Taste, so wird der Disketteninhalt auf dem Bildschirm ausgege-
ben. Deutlich kann man hier die verschiedenen Dateitypen von Giga-CAD Plus unter-
scheiden. Folgende Aufstellung liefert einen Uberblick:

giga. Giga-CAD Plus Programmteile
hard. Files der Druckeranpassung
demo. Demo-Hilfsprogramme

ob. Objekte
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ma. Makros

va. Variable Achsen

tm. Transformations-Matrizen

pi. Einfache Grafiken

hv. Grafikteile in vierfacher Auflésung
hz. Grafikteile in zehnfacher Auflésung
fi. Filmbilder

Das Disk-Menil kann man jederzeit mit <Feuer> wieder verlassen oder einfach mit
der <+>-Taste, mit der man auch bei allen anderen Eingaben einen Riickzieher
machen kann.

2.4. Ausschnittswahl

Weil die Grafikauflosung des C 64 nicht iberragend ist, ist es oft sehr von Nutzen,
wenn der Benutzer Details aus der Ndhe betrachten kann. Diesen Wunsch erfiillen
Thnen die Befehle, die in einem Menii nach Anwahl von Zoom sichtbar wgrden.

A. Manuelles Zoomen
B. Optimaler Ausschnitt
C. OriginalgroBe

D. Zentrieren

Mit den Tasten <A> bis <D> kann der Anwender wieder seine Auswahl treffen.

A. Manuelles Zoomen

Diese Funktion erméglicht es, einen beliebigen Ausschnitt der Grafik zu selektieren
und zu vergréBern. Dabei geht man folgendermallen vor:

Zuerst muB man mit dem Cursor das VergroéBerungszentrum festlegen. Setzen Sie
den Cursor also einfach in die Mitte des erwiinschten Ausschnittes, und fixieren Sie
dort diesen Mittelpunkt mit dem Feuerknopf. Bewegt man nun den Cursor an eine
andere Stelle, so spannt dieser Cursor einen blinkenden Rahmen um das Vergrof3e-
rungszentrum auf. Die GroBe dieses Rahmens kann der Benutzer vollkommen frei
wihlen. Bewegt man mit dem Joystick den Cursor auf den Mittelpunkt zu, so wird der
Rahmen kleiner (Bild 2.7) und umgekehrt (Bild 2.8). Das Fenster, das man so in der
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Grafik definiert, wird dann vergréBert. An dieser Stelle sei bemerkt, daB in Giga-
CAD Plus proportional »gezoomt« wird, das heiflt, der Rahmen l4Bt sich nicht
deformieren. Das Verhiltnis der Seitenkanten bleibt immer gleich. Fithrt man also
den Cursor ein Stiick nach unten, bewegt er sich automatisch etwas nach rechts und
umgekehrt. Damit ist gewdhrleistet, daB das Gebilde nie seine Form verliert und
»zerquetscht« wird.

&GIGH-CHD PLUS

Bild 2.7: Die Gréfe des Rahmens ldft sich ~ Bild 2.8: Nun wurde der Rahmen von Bild
beim manuellen Zoomen vollkommen frei 2.7 vergrofert, indem der Joystick nach
definieren auflen gelenkt wurde

Hat schlieBlich der Rahmen die gewiinschte GroBe erreicht, kann man die Eingabe
des Zoom-Ausschnittes wiederum mit dem Feuerknopf beenden. Hat man auf diese
Weise den Ausschnitt ausgewihlt, beendet der Rahmen das Blinken. Nach einer
kurzen Wartezeit erscheint dann der nunmehr vergroBerte Ausschnitt auf dem Bild-
schirm. Das »Zoomen« 148t sich fast beliebig oft wiederholen.

Fir den Interessierten sei erwahnt, daB bei dieser VergroBerung nicht etwa der Gra-
fikausschnitt Pixel fiir Pixel vergroBert wird und so nur die Punkte grober werden,
ohne daB Details deutlicher wiirden. Die Grafik wird bei Giga-CAD Plus bei jeder
VergroBerung neu berechnet und auf den Bildschirm gezeichnet. So behalten Linien
immer dieselbe Stirke, und Einzelheiten des Objekts werden wirklich besser er-
kennbar.

Wenn Sie sich bei der Eingabe des Zentrums geirrt haben, kénnen Sie es mit der
Taste <L> neu positionieren. Daraufhin miissen Sie den Rahmen um den markierten
Punkt jedoch neu aufspannen, um den VergréBerungsfaktor neu festzulegen.

Wenn die RahmengréBe nun vollkommen zufriedenstellend ist, aber der gesamte
Ausschnitt noch ein wenig verschoben werden soll, so ist das mit der Taste <t> mog-
lich. Wenn Sie jetzt den Joystick bewegen, verandert sich nicht mehr die GroéBe: sie ist
bereits festgelegt. Statt dessen wandert nun der gesamte Rahmen iiber den Bildschirm
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(Bild 2.9). So kann der Ausschnitt, den es zu zoomen gilt, beliebig verschoben werden.
Erweist sich nun nach lingerem Probieren die Ausschnittgréfe doch als Flop,
konnen Sie auch hier mit der Taste <L> das Zoomen noch einmal von ganz vorne be-
ginnen.

Bild 2.9: Mit der Taste <t> ldf3t sich der
gesamte Rahmen verschieben

All diese Befehle garantieren die denkbar hochste Flexibilitat bei der Auswahl des
Grafikausschnittes. Folgende Ubersicht zeigt IThnen nochmals diese Funktionen:

<L> ermoglicht eine Neupositionierung des Ausschnitt-Mittel-
punktes

<t> erlaubt ein Verschieben des Ausschnittes

<> verlaBt den Zoom-Modus wieder

Doch nun zum eigentlichen VergroBerungsvorgang. Sobald der Auschnitt festgelegt
ist und der Feuerknopf gedriickt wurde, wird der vergroBerte Ausschnitt, fiir den Be-
trachter zundchst unsichtbar, auf dem zweiten Bildschirm gezeichnet. Die fertige Ver-
groBerung wird dann eingeblendet (Bild 2.10). Um mit dem VergréBern fortzufahren,
miissen Sie erneut den Meniipunkt Zoom anwéhlen und sich mit <A> weiter fiir das
manuelle Zoomen entscheiden.

Bild 2.10: Der neu berechnete, vergrofierte
Grafikausschnitt cicaA-cAD PLus|
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B. Optimaler Ausschnitt

Dieser Meniipunkt bewirkt, daB das Gebilde automatisch auf dem Bildschirm optimal
dargestellt wird, so dafl es den Bildschirm ganz ausfiillt. Sie werden ja bereits beim
manuellen Zoomen bemitht gewesen sein, die VergréBerung moglichst formatfiillend
. zu wihlen. Diese Arbeit nimmt IThnen nun Giga-CAD Plus ab. Der optimierte Aus-
schnitt wird vom Computer berechnet und in der Grafik mit einem Rahmen markiert
(Bild 2.11). Wenn natiirlich Teile der Grafik iiber den Bildschirmrand hinausstehen,
ist eine solche Markierung nicht méglich. Kurz darauf erscheint die vom Computer
errechnete neue Grafik auf dem Bildschirm (Bild 2.12). Auch nach dieser Funktion
148t sich mit dem manuellen Zoomen den Details noch weiter auf den Grund gehen.
Ruft man diesen Meniipunkt aber auf, nachdem man etwas per Hand gezoomt hat, so
wird dieser Schritt natiirlich durch den optimalen Ausschnitt wieder zunichte, weil
jedes Gebilde nur einen »optimalen Ausschnitt« hat.

Editor Form Disk Pl Info Display Srpezial Modi

CSICA-CAD PLUS GSYyGA-CAD PLus)|

Bild 2.11: Man kann es dem Computer Bild 2.12: Der vom Computer berechnete
iiberlassen, einen optimalen Ausschnitt zu  Ausschnitt belegt den ganzen Bildschirm
selektieren

Bevor man ein Gebilde schattieren 148t oder vom Programm verlangt, die verdeckten
Linien auszublenden, ist es in den meisten Fillen sinnvoll, einen optimalen Ausschnitt
mit Hilfe dieser Funktion zu berechnen.

C. Originalgrofe

Ist man des VergroBerns und Optimierens des Grafikausschnitts miide geworden,
kann man mit diesem Menilpunkt die OriginalgroBe wiederherstellen. Der Korper
wird dann in seiner urspriinglichen GroBe auf dem Bildschirm dargestellt. Bei
fortgesetztem Zoomen kommt es bisweilen vor, da man eine solch starke VergroBe-
rung auf dem Bildschirm hat, die nicht mehr erkennen 148t, welchen Teil der Gesamt-
grafik man-nun eigentlich vor sich hat. In solch einem Fall ist man mit der Funktion
»QOriginalgroBe« immer gut beraten.
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D. Zentrieren

Oft liegt der 3D-Korper nicht in der Mitte des Bildschirms (Bild 2.13). Solche Objekte
sollten mit diesem Meniipunkt zentriert werden (Bild 2.14). Das Objekt muB3 even-
tuell auch dann zentriert werden, wenn es vielleicht gar nicht als notwendig erscheint.
Es kann ndmlich sein, da es »beziiglich der Tiefe« zu weit vorne oder hinten liegt.
Das ist aus der Vorderansicht nicht ersichtlich. Es braucht Ihnen nun normalerweise
nicht sonderlich Kopfzerbrechen zu bereiten, ob nun das Objekt in allen drei Rich-
tungen zentriert ist, solange Sie mit dessen optischer Wirkung zufrieden sind. Es ist
aber zu empfehlen, vor dem Erstellen von Filmen das Objekt mit dieser Funktion zu
zentrieren, da man sonst Gefahr 13uft, da sich das Gebilde aus dem sichtbaren Bild-
schirm dreht und so zeitweise nicht mehr sichtbar ist. Diese Eigenheit kénnen Sie
aber ebensogut gezielt einsetzen, um besondere Bewegungseffekte zu erzielen.

" Mit der Taste <+> wie mit dem Feuerknopf kann man auch das Zoom-Menii wieder
verlassen.

Editor Form Disk F4ilsli3 Info Display Seezial Modi Editor Form Disk P4L:1,1 Info Display Sepezial Modi
Wi N
&3 ke d

SIGA-CAD PLuS| SICA-CAD PLUS

Bild 2.13: Dieses Objekt liegt nicht im  Bild 2.14: Das Objekt von Bild 2.13 wurde
Zentrum des Bildschirms und wiirde so bei vom Computer zentriert

einer Drehung zeitweise liber den Bild-

schirmrand hinausstehen

2.5 Gestaltungsmoglichkeiten bei Grafiken

Nun wurden bereits die wesentlichsten Optionen angesprochen, um aktiv in die Ge-
staltung der Grafik eingreifen zu konnen. Aber damit sind die Méglichkeiten, die das
Programm bietet, noch lange nicht erschopft. Giga-CAD Plus bietet Thnen noch wei-
tere Extras, die die ganze Sache abrunden. Der Meniipunkt Modi bietet dem Benutzer
einen umfangreichen Katalog an Manipulationsmdéglichkeiten bei der grafischen Dar-
stellung von Kérpern. Ein Menii stellt die Funktionen zur Auswahl:

A. Fluchtpunktdarstellung an/aus
B. Zeichnen der Schnittlinien an/aus
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Hidden-Line-Modus an/aus
Schattierungs-Modus an/aus
Lichtquellen-Koordinaten
Multicolor-Modus an/aus
Doppelmodus HiRes & Multi an/aus
Hidden-Line & Schattierung an/aus
Schnittebene an/aus

FmQmEmUO

Angewihlt werden diese Menlipunkte iiblicherweise wieder mit den Tasten <A> bis
<I>. Bei den meisten Meniipunkten dndert sich bei Tastendruck lediglich das Wért-
chen »an« in »aus« und umgekehrt. Es zeigt an, ob dieser Darstellungsmodus gerade
an- oder ausgeschaltet ist. Einige dieser »Schalter« sind miteinander gekoppelt, das
heilt, wird ein Meniipunkt aktiviert, kann es sein, daB gleichzeitig ein paar weitere
Meniipunkte auf »an« schalten, weil sonst eine unsinnige Kombination zustande
kdme.

A. Fluchtpunktdarstellung an/aus

Grafiken in Fluchtpunktdarstellung wirken einfach plastischer und réumlicher (Bild
2.15). Dieser Meniipunkt ermoglicht nun eine perspektivische Darstellung.

Bild 2.15: Die Tower-Bridge wirkt mit eingeschaltetem Fluchtpunkt sehr rdumlich
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Tiefe und Entfernung eines Objektes werden dadurch simuliert, daf3 Linien, die sonst
parallel sind, in einem Punkt zusammenlaufen. Teile des Objekts, die weiter entfernt
plaziert sind, werden also etwas kleiner, ndhere Korper etwas grofer dargestellt, so
wie man Gegenstinde in der Natur auch wahrnimmt. Sicher ist Thnen ein Objekt in
Hidden-Line-Darstellung auch bereits zeitweise »umgestillpt« erschienen, also nach
auflen gekippt (Bild 2.16). Bei eingeschaltetem Fluchtpunkt kann so etwas nicht mehr
passieren (Bild 2.17).

Editor Form Disk Zoom Info Display Spezial Modi

N

SiGCA-CAD PLuUS SiGA-CAD PLUS|

Bild 2.16: Ohne Fluchtpunkt fillt es  Bild 2.17: Erst bei eingeschaltetem Flucht-
schwer, die riumliche Lage des Objekts zu  punkt lift sich die Anordnung der rium-
erfassen lichen Objekte erkennen

Aber obendrein ist hier der Fluchtpunkt noch frei definierbar. Variiert man also den
Fluchtpunkt, so erhélt man dadurch immer neue Sichtwinkel. Die wichtigste Rolle bei
der Festsetzung des Fluchtpunktes spielt die X-Koordinate. Sie gibt niamlich die Ent-
fernung des Fluchtpunktes vom Betrachter an. Hier sind aber nur Werte zwischen 150
und 500 zu empfehlen.

Bei Werten unter 150 besteht die Gefahr, da der Fluchtpunkt inmitten des Objektes
liegt und so eine Grafik entstehen wiirde, die kaum noch etwas erkennen 148t. Bei
Werten weit iiber 500 wird eine Fluchtpunktdarstellung tiberfliissig, weil die Grafik
kaum noch von einer Grafik in normaler Parallelprojektion unterscheidbar ist, das
heift, alle Linien sind wieder nahezu parallel.

Welcher Wert nun gewéhlt werden sollte, hdngt auch von Ausdehnung und GroéBe
des Objektes ab. Bei architektonischen Koérpern ist eine Fluchtpunktdarstellung
durchwegs angebracht. Aber auch bei Fahrzeugen ist eine solche Darstellung sinnvoll.

Aber neben der X-Koordinate fragt der Computer noch nach einer Y- und Z-Koor-
dinate. Mit Hilfe dieser Koordinaten kénnen Sie den Fluchtpunkt vertikal und hori-
zontal verschieben. Damit 148t sich zum Beispiel auch der Eindruck erwecken, man
betrachte das Haus aus der Luft. Fiir diese Koordinatenkomponenten sollten Sie aber
nur Werte zwischen -50 und 50, maximal von -200 bis 200 verwenden. In Bild 2.18
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wurde ein Objekt mit verschiedenen Fluchtpunktkoordinaten dargestellt. Es diirfte
Thnen eine ungefidhre Vorstellung von der Wirkung der drei Parameter vermitteln.

SoSsmmmmmmmy

a) ohne Fluchtpunkt e) 250/200/0 i) 250/0/200

d) 150/0/0 h) 250/-200/0 1) 250/0/-150

Bild 2.18: Das Raumschiff »Enterprise« mit verschiedenen Fluchtpunktkoordinaten zum
Vergleich

Bei dieser Funktion ist es generell ratsam, mit dem Fluchtpunkt ein wenig herumzu-
experimentieren. So finden Sie am schnellsten heraus, welcher Fluchtpunkt fiir Ihr
Objekt am glinstigsten ist, da er von der GroBe abhingt.
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Wenn Sie von Fluchtpunkt- wieder auf Normaldarstellung mit Parallelprojektion um-
schalten wollen, so miissen Sie noch einmal die Taste <A> driicken. Das »an« wird
dann wieder durch ein »aus« ersetzt.

B. Zeichnen der Schnittlinien an/aus

Wo sich zwei oder mehrere Flachen schneiden, entsteht eine Schnittkante. Diese
Option dient nun dazu, einzustellen, ob diese Schnittkanten durch Linien gekenn-
zeichnet werden (»an«) oder ob diese Linien unterdriickt werden sollen (»aus«). Das
Programm ist so konzipiert, da3 dieser Faktor nur bei reinen Hidden-Line-Grafiken,
also nicht bei schattierten, eine Rolle spielt. Der Unterschied zwischen Zeichnen der
Schnittlinien an und - aus wird in den Bildern 2.19 und 2.20 veranschaulicht. Vor
dem Einzeichnen der Schnittlinien ist insbesondere dann zu warnen, wenn der Win-
kel, mit dem sich zwei Flichen schneiden, sehr klein ist. Dann kann es ndmlich passie-
ren, daB diese Schnittlinien zu dicken und unansehnlichen Streifen ausufern. Schnitt-
linien erwecken stets ein wenig den Eindruck von Schwei3ndhten.

Bild 2.19: Damit der Begriff »Schnittlinie«  Bild 2.20: Die gleiche Grafik, aber diesmal
klar wird, zeigt dieses Bild eine Grafik mit  ohne Schnittlinien
Schnittlinien

C. Hidden-Line-Modus an/aus

Die bearbeitete Grafik wurde bisher aus Geschwindigkeitsgriinden als sogenanntes
»Drahtmodell« dargestellt. Somit geraten auch Linien, die in Wirklichkeit nicht sicht-
bar wiren (da sie durch andere Flachen verdeckt wiirden) auf den Bildschirm. Schal-
tet man nun den Hidden-Line-Modus an und ruft den Meniipunkt Display auf, so
werden diese Linien verdeckt und damit aus der Grafik ausgeblendet (Bild 2.21).
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Es liegt in der Natur der Sache, da3 dabei die Berechnungszeit wesentlich héher ist.
Das Visibilitatskriterium ist hier besonders universell, da nicht nur Teile oder gar nur
Eckpunkte auf ihre Sichtbarkeit {iberpriift werden, sondern jeder einzelne Punkt jeder
Flache. Aus diesem Grund wird das Bild auch zeilenweise aufgebaut.

Bild 2.21: Bei diesemn Gewindestiick wur-
den die sonst verdeckten Linien ausge-
blendet

In einfacher Bildschirmauflésung sind Hidden-Line-Grafiken ja bereits recht reizvoll
(Bild 2.22). In zehnfacher Auflosung jedoch vermitteln sie einen wesentlich professio-
nelleren Eindruck (Bild 2.23)

Bild 2.22: Diese Dampfwalze wurde in Bild 2.23: Die gleiche Dampfwalze in
Hidden-Line-Darstellung bei einfacher  zehnfacher Auflosung ldfit kaum mehr zu
Bildschirmaufldsung berechnet wiinschen iibrig
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D. Schattierungs-Modus an/aus

Auch schattierte Grafiken sind mit Giga-CAD Plus mdglich (Bilder 2.24 und 2.25).
Dabei holt das Programm 64 beziehungsweise in Multicolor 192 verschiedene Grau-
abstufungen durch unterschiedliche Rasterung aus der Trickkiste.

Bild 2.24: Das schattierte Raumschiff der  Bild 2.25: Der Raumgleiter wurde unter
»Klingonen« Verwendung der 64 Rasterungen schattiert

Dabei wird der Korper so schattiert, als wiirde er von der Sonne angestrahlt (Bild
2.26). Der Rechenaufwand ist der gleiche wie bei Hidden-Line-Grafiken. Jedoch wer-
den hier sonst weiBe Flachen (Bild 2.27) mit dem jeweiligen Muster aufgefiillt (Bild
2.28). Schattierte Korper sind ja nur sinnvoll, wenn dazu gleichzeitig die verdeckten
Linien ausgeblendet werden. Deshalb ist es im Programm so geregelt, daB bei Anwahl
dieses Meniipunktes automatisch der Hidden-Line-Modus miteingeschaltet wird.

Bild 2.26: Diese Wiirfel erwecken den Ein-
druck, als wiirden sie von einer Seite von
der Sonne beschienen
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Bild 2.27: Dieser Korper in Hidden-Line- Bild 2.28: Das gleiche Objekt wie in Bild
Darstellung wird von weiflen Flichen be-  2.27, aber nun aus gerasterten Fldchen zu-
grenzt sammengesetzt

E. Lichtquellen-Koordinaten

Die Lage der Lichtquelle, die den Korper bei der Schattierung »anstrahlt, ist frei de-
finierbar. Auch hier lassen sich wieder die Koordinaten wie bei Fluchtpunktdarstel-
lung eingeben. Die Lage der Lichtquelle spielt bei der Wirkung der Grafik eine maB-
gebliche Rolle. Die Lichtquelle sollte immer so gewihlt werden, daB moglichst viele
unterschiedliche Graustufen entstehen. Eine Grafik, die lediglich aus SchwarzweiB-
kontrasten besteht, ist ebensowenig ansprechend wie eine Grafik, in der nur ein ein-
ziger Graubereich vorkommt. Man darf den EinfluB dieser GroBe keinesfalls unter-
schétzen. Denn das schénste Objekt verliert vollends seine Wirkung, wenn es schlecht
ausgeleuchtet wird. Hingegen kann man mit einer optimalen Lichtquelle einem nur
maiBigen Objekt zu ungeahntem Glanz verhelfen (Bilder 2.29 und 2.30).

Bild 2.29: Diese ganz unscheinbare Kugel  Bild 2.30: Auch diese Rahmen lassen sich

wirkt nur durch ihre Beleuchtung ohne grofien Aufwand erstellen, wirken
aber aufgrund der Lichtquelle trotzdem
ganz reizvoll
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Den gewandten Umgang mit dieser Grof3e und deren korrekten Einsatz bringt wieder
einmal nur die Erfahrung mit sich. Ich muf} gestehen, da8 auch ich nicht immer auf
Anhieb die optimale Lichtquelle wihle, obwohl ich doch nun im Umgang mit Giga-
CAD Plus schon einige Erfahrung habe. Doch nach ein paar Anldufen klappt es fast
immer. Ich habe Thnen wiederum ein und dasselbe Objekt, mit verschiedenen Licht-
quellen schattiert, in den Grafiken 2.31 bis 2.34 zusammengestellt.

F. Multicolor-Modus an/aus

Manche mogen’s bunt! So wurde zusatzlich die Moglichkeit vorgesehen, Grafiken far-
big darzustellen. Da statt mit zwei mit vier verschiedenen Farben gearbeitet wird,
steigt in diesem Modus die Zahl der moglichen Schattierungsstufen sogar auf 192 an.
Der Nachteil dieser Variante: Die Grafikaufldsung sinkt dabei von 320 x 200 Punkten
auf nur mehr 160 x 200 Punkte. Das bedeutet, da die Grafik grober, also die einzel-
nen Bildpunkte dicker werden. In Multicolor kann man auBerdem keine Grafiken in
vier- beziehungsweise zehnfacher Auflésung berechnen lassen.

G. Doppelmodus HiRes & Multi an/aus

Zwei Grafiken werden gleichzeitig auf je einem Bildschirm in Multicolor und HiRes
dargestellt.

Wihrend der Berechnung wird hier der Bildschirm mit der hochauflésenden HiRes-
Grafik angezeigt. Nach der Berechnung kann man dann mit den Tasten <1> und <2>
zwischen den beiden Grafikschirmen hin- und herschalten. Auf dem Multicolorschirm
kann man dann mit <M> den Multicolormodus einschalten. Sie befinden sich also
nach der Berechnung im bereits erwihnten Modus zum Betrachten der Grafik und
konnen beispielsweise mit <S> das angezeigte Bild abspeichern. Sémtliche
Doppelmodi werden bei Grafiken in vier- beziehungsweise zehnfacher Auflésung
ignoriert.
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Bild 2.31: Dieses Haus wurde von einer
Lichtquelle mit den bereits voreingestellten
Lichtquellenkoordinaten 500/0/-200 be-

leuchtet

Bild 2.32: Das Haus von Bild 2.31, nur
diesmal von der Lichtquelle mit den Koor-
dinaten 100/300/500 beschienen
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Bild 2.33: Das Objekt von Bild 2.31 mit
den Lichtquellenkoordinaten 200/-300/0

Bild 2.34: Nochmals dasselbe Haus mit
den Koordinaten 200/200/200 fur die
Lichtquelle
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H. Hidden-Line & Schattierung an/aus

Sowohl die Hidden-Line-Darstellung als auch die Schattierung hat ihre Vorziige. Mit
diesem Meniipunkt ist es nun moglich, Grafiken gleichzeitig in Hidden-Line (Bild
2.35) und Schattierungsmodus (Bild 2.36) zu berechnen! Das Bemerkenswerte daran
ist, daB der zeitliche Aufwand nicht gréBer ist, als wenn Sie eine Grafik in nur einer
der beiden Darstellungsarten berechnen. Wenn Sie also eine Grafik in einfacher
GroBe berechnen lassen und nicht gerade den Multicolormodus aktiviert haben, soll-
ten Sie in jedem Fall beide Darstellungsarten aktivieren. Hier kann man auch die Ent-
stehung beider Grafiken bequem beobachten und kontrollieren, da wihrend der
Berechnung sténdig zwischen den beiden Grafiken hin- und hergeschaltet wird.

Bild 2.35: Ein Fligel in Hidden-Line- Bild 2.36: Der Fliigel wird gleichzeitig auf
Darstellung dem zweiten Bildschirm schattiert ge-
zeichnet

I. Schnittebene an/aus

Wollen Sie wissen, »was die Dinge im Inneren zusammenhélt«? Schneiden Sie doch
einfach den Koérper mit dieser Funktion auf! Ubrigens ist eine Verschiebung der
Schnittebenen bei Filmen nur wirksam, wenn sie mit dieser Funktion zuvor
eingeschaltet wird. Dabei gibt der hier angegebene Wert den Startwert der Verschie-
bung an. Die Schnittebene ist immer parallel zur Projektionsebene (Bildschirm), aber
dafiir in der Tiefe variabel. Sie schneidet den Korper radikal in einer bestimmten
Tiefe durch, das heiBt im Klartext, alles, was vor einer bestimmten Ebene liegt, wird
nicht gezeichnet. Die Schnittebene kommt nur zum Tragen, wenn der Hidden-Line-
Modus eingeschaltet ist.

Der Wert, den Sie nun eingeben miissen, gibt den X-Wert dieser Tiefe an. Verschie-
dene Werte fiir diese Tiefe wurden wieder in den Bildern 2.37 bis 2.40 zusammen-
gestellt. In Bild 2.37 wurde der Koérper iiberhaupt nicht aufgeschnitten. Bei einem
Wert von »0« wird der Korper exakt im Ursprung (Bild 2.38), also in der Mitte durch-
geschnitten. Wollen Sie nun Thr Objekt sehr weit vorne durchschneiden, miissen Sie
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den Wert negativ (Bild 2.39), hinter der Mitte positiv wihlen (Bild 2.40). Mit einem
Trick 148t sich ganz einfach eine sinnvolle Tiefe ermitteln. Gehen Sie einfach in der
Eingabeneinheit in den 3D-Editor. Hier kann man direkt am Punkteraster im Bild-
schirmfenster mit der Draufsicht den Abstand abzihlen, wobei man von der Mitte
(Kreuz-Markierung) ausgehen muB. Der Abstand zwischen zwei Rasterpunkten ent-
spricht zehn Einheiten. Soll also das Objekt filnf Rasterpunkte von der Mitte entfernt,
nach vorne gezihit, durchgeschnitten werden, so ist die Tiefe, die man bei diesem
Meniipunkt eingeben muB, -50. Durch erneutes Driicken der Taste <I> kann man
diesen Modus wieder ausschalten.

Bild 2.37: Dieses Objekt wurde zum Ver-  Bild 2.38: Hier wurde der 3D-Kérper in der
gleich iiberhaupt nicht aufgeschnitten Mitte (Tiefe »0«) durchgeschnitten

Bild 2.39: Das Objekt von Bild 2.37, hier  Bild 2.40: Dasselbe Objekt nochmals hin-
vor dem Mittelpunkt durchgeschnitten ter dem Mittelpunkt durchgeschnitten

Alle Darstellungsmodi lassen sich durch erneutes Anwéhlen wieder ausschalten.
Wirksam werden sdmtliche Parameter erst, wenn man Display aufruft. Alle anderen
Darstellungen bleiben von diesen Werten unberihrt. Lediglich die Fluchtpunktdar-
stellung wird bereits bei Form und Zoom beriicksichtigt.
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2.6 Berechnung der druckreifen Grafik

Der Meniipunkt Display dient der computergestiitzten Berechnung von Grafiken, wo-
bei die Kopfzeile ausgeblendet bleibt. Damit ist es Thnen mdglich, Gebrauchsgrafiken
fir Thren spezifischen Bedarf und Ihren persénlichen Anforderungen entsprechend zu
erstellen (Bild 2.41).

Bild 2.41: Diese Eckbank wurde ohne Bild 2.42: Eine Grafik im Hidden-Line-
Kopfzeile in zehnfacher Auflosung berech- Modus
net und abgespeichert 5

Hat man den Hidden-Line-Modus eingeschaltet (Bild 2.42), widhrend man diesen
Meniipunkt aufruft, wird eine eigens fiir Giga-CAD Plus entwickelte Routine von
Diskette nachgeladen. Dies geht in gewohnter Art und Weise vor sich. Es erscheint
also wieder die Aufforderung Systemdiskette einlegen !. Mit <+«> konnen Sie sich aus
der Affére ziehen, sollten Sie unabsichtlich Display aufgerufen oder vergessen haben,
den Hidden-Line-Modus zuvor wieder auszuschalten.

Wihrend der ganzen Berechnung ist die Rahmenfarbe hellgrau. Lassen Sie sich nicht
davon irritieren, wenn wihrend der Berechnung von Hidden-Line-Grafiken das
Floppy-Laufwerk zu arbeiten beginnt, denn der Computer speichert einige System-
daten auf Diskette. Aus diesem Grund sollten Sie Thre Diskette nach Beginn der Be-
rechnung im Laufwerk lassen. Nur durch Zwischenspeichern der aktuellen Daten hat
der Computer geniigend Speicherplatz zur Verfiigung, um alle Operationen zu opti-
mieren und so die groBtmogliche Geschwindigkeit zu erreichen.. Wichtig ist dabei
noch, daB sich auf der Diskette noch ausreichend Platz fiir diese Daten befindet, die
dort bis zu 36 Blocks belegen koénnen. Alle vom Computer gesteuerten
Diskettenoperationen sind mit einer umfassenden Diskettenfehlerbehandlung
gesichert. )
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Gehen Thnen die Systemdaten verloren, so steht auch das Objekt nicht mehr zur
Verfiigung. Alle weiteren Berechnungen miissen daher vom Computer abgebrochen
werden, und das Programm kehrt ins ndchste Menil zuriick. Alle diese Unannehm-
lichkeiten konnen Sie sich recht einfach ersparen. Nach Systemdiskette einlegen/ lassen
Sie diese Diskette einfach so lange im Laufwerk, bis die Grafik fertig ist und die Bear-
beitungseinheit wieder geladen wurde.

Ich mdéchte nochmals betonen, da3 nur bei Hidden-Line-Grafiken ein weiterer Pro-
grammteil von Diskette nachgeladen wird. Ist eine normale Drahtmodelldarstellung
eingestellt, egal ob mit oder ohne Fluchtpunkt, so beginnt der Computer ohne Um-
schweife mit der Darstellung. Es ist dabei vollkommen egal, ob es sich um Darstellun-
gen in einfacher (Bild 2.43), in vierfacher (Bild 2.44) oder zehnfacher GroBe (Bild
2.45) handelt. Sie konnen nun beobachten, wie das Programm die Grafik aus den ein-
zelnen Linien aufbaut. Das ist die einzige Mdglichkeit, dem Programm direkt bei der
Arbeit, bei der Berechnung von Grafiken, in die Karten zu schauen.

Sicher ist Thnen die Wartezeit auf die gedrehte oder gezoomte Grafik schon
manchmal etwas lang vorgekommen. Um so mehr werden Sie iiber die verbliffende
Geschwindigkeit staunen, mit der der Computer die Grafik auf den Bildschirm zau-
bert. Die Schnelligkeit ist noch bewundernswerter, wenn man bedenkt, da der Com-
puter die meisten Linien, die auf dem Bildschirm sichtbar sind, zweimal zeichnet.
Denn wo zwei Flachen Kante an Kante liegen, was ja bei Rotationskérpern durchwegs
der Fall ist, muB die Kante jé immer zweimal, also als Begrenzung fiir jede Flache, ge-
zeichnet werden. Wollte man hier versuchen, Eckpunkte einzusparen, bliebe der
ganze Eingabekomfort auf der Strecke, weil man dann beispielsweise keine Flachen
aus dem Gesamtobjekt entfernen konnte, zumindest nicht in ertrdglichem Zeit-
rahmen.

Nun liegt natiirlich die Frage in der Luft, wieso das Programm nicht so konzipiert
wurde, daB man stidndig das Entstehen der Grafik in den Wartepausen zum Zeitver-
treib beobachten kann. Aber der Vorteil der Berechnung auf dem verdeckten Bild-
schirm und des plétzlichen Umschaltens liegt auf der Hand. So sieht man genau, was
sich am Objekt verandert hat. Wird jedoch der Bildschirm zuvor geldscht, so hat man
keine Vergleichsmoglichkeit und kann oft nicht kontrollieren, was sich denn nun
eigentlich gedndert hat. AuBerdem haben Sie so immer die komplette Grafik vor
Augen und konnen sich weitere Schritte iiberlegen, wahrend der Computer rechnet.

Ist eine Grafik fertig berechnet und gegebenenfalls die Bearbeitungseinheit wieder ge-
laden, so befinden Sie sich wieder im bereits angesprochenen Modus zum Betrachten
der Grafik, in dem Sie mit den Tasten <1> und <2> zwischen den beiden Grafiken hin
und her schalten kénnen. Mit <M> 148t sich gegebenenfalls zwischen Multicolor- und
HiRes-Darstellung umschalten. Mit der Taste <S> 148t sich schlieBlich die angezeigte
Grafik speichern. Die Funktionstasten dienen wieder der Farbgebung. Bei Dar-
stellungen in irgendeinem Doppelmodus befindet sich eine Grafik auf dem ersten und
die andere auf dem zweiten Bildschirm.
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Bild 2.43: Drahtmodell-Grafik einer Bild 2.44: Das Objekt von Bild 2.43 in
Kamera in einfacher Aufldsung vierfacher Auflosung

Bild 2.45: Die Kamera in zehnfacher Auf-
losung

Mit der Taste <«> wird der Display-Modus verlassen. Der Rahmen nimmt seine hell-
blaue Farbe wieder an, und auch die Kopfzeile und der Programmname werden
wieder eingeblendet.

2.7 Sonderfunktionen

Was kaum einer fitr méglich hélt, ist mit diesem Programmpunkt Spezial in der Kopf-
zeile realisierbar:

Durch die Grafikauflosung des C 64 gesetzte Grenzen werden gesprengt und Bilder
mit einer Auflésung von sage und schreibe 1000 x 640 Punkten mdglich. Auch die Fa-
higkeit, Filme mit 24 Bildern pro Sekunde zu berechnen, 148t aufhorchen. Sie brau-
chen sich nur fiir einen der folgenden Meniipunkte aus dem Spezial-Menii zu ent-
scheiden, und schon steht Thren Wundergrafiken, von der Berechnungszeit abge-
sehen, nichts mehr im Wege.
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A. 4-fache Aufldsung

B. 10-fache Auflésung

C. Filme berechnen

D. Rahmen zeichnen an/aus

Die Auswahl erfolgt iiblicherweise mit den Tasten <A> bis <D>.

A. 4-fache Auflésung

Dieser Menﬂpunki ermoglicht die Berechnung von Grafiken in einer Auflésung von
640 x 400 Punkten, also der vierfachen Bildschirmauflésung (Bild 2.46). Dabei geht
der Computer intern so vor, daB zwei Streifen mit je zwei Bildern nebeneinander be-
rechnet werden. Diese Teilbilder werden sofort nach ihrer Fertigstellung auf Diskette
gespeichert. Die Berechnung erfolgt stets in der Darstellungsart, die mit Modi fest-
gelegt wurde. Das Programm verlangt also auch hier die Systemdiskette, falls die
Schattierungsroutine nachgeladen werden mufl.

Sobald das Programm bereit ist, mit der Berechnung zu beginnen, muf8 der Name der
Grafik eingegeben werden, der dann dem File-Namen auf Diskette entspricht. Jetzt
mufl man eine Diskette einlegen, auf der die Grafik abgespeichert werden kann, da
dies der Computer automatisch wiahrend der Berechnung nach jedem fertigen Teilbild
tut. Die gesamte Grafik benétigt einen Platz von 132 Blocks und bei Hidden-Line-
Grafiken noch einmal zusitzlich bis zu 36 Blocks fiir die Systemdaten. Diese Diskette
sollten Sie wihrend der gesamten Berechnung unbedingt im Laufwerk belassen.

Bild 2.46: Der »Aachener Doms in vierfacher Auflésung
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Daraufhin werden je zwei Bilder gleichzeitig berechnet. Diese enthalten, seitlich an-
einandergefiigt und vergréBert, die obere Hailfte der Grafik. Zwischen beiden Grafi-
ken wird stdndig hin- und hergeschaltet, um den Zeichenvorgang fiir den Anwender
kontrollierbarer und iiberschaubarer zu gestalten. Sind beide Grafiken fertig, spei-
chert der Computer sie selbstindig und versieht sie mit einem »hv.« vor und der
Nummer der Grafik hinter dem Namen. AnschlieBend wird die untere Hilfte ge-
zeichnet und ebenso gespeichert. Daraufhin wird die Grafik wieder in der Standard-
groBe dargestellt, und man befindet sich wieder im Hauptmenil. Wie man diese Grafi-
ken zu Papier bringt, wird ausfiihrlich in der Anleitung zur Hardcopy-Routine ge-
schildert.

B. 10-fache Auflésung

Hier wird ebenso vorgegangen wie im obigen Fall. Der Computer muf3 jedoch fiinf
»Streifen« mit je zwei Bildern nebeneinander berechnen (Bild 2.47). Dabei wird die
Grafik hochkant dargestellt, also um 90 Grad gedreht. Den fertigen Ausdruck kann
man dann wieder zuriickdrehen. AuBerdem wird dem Namen das Kiirzel »hz.« voran-
gestellt. Zum Ausdruck verwendet man wieder die beigefiigte Hardcopy-Routine.

C. Filme berechnen

Mit diesem Meniipunkt lassen sich die bereits angesprochenen Filme erzeugen. Fiir
Sie ist damit praktisch kein zeitlicher Aufwand verbunden. Sie brauchen nur einzuge-
ben, was sich in zeitlicher Abhéngigkeit verdndern soll, und kénnen alles Weitere
Threm Computer iiberlassen. Sobald Sie diesen Meniipunkt anwéhlen, erscheint ein
weiteres Menii, das folgende Punkte zur Auswahl stellt:

a. Gesamtobjekt transformieren
b. Teilobjekte transformieren

c. Schnittebene verschieben

d. Lichtquelle transformieren

e. Berechnung

o

Sicher wird dieses Menii bei Kennern der urspriinglichen Giga-CAD-Version Erstau-
nen auslosen, aber hinter diesen ganz unscheinbaren Meniipunkten verbergen sich
Fahigkeiten, mit denen die Urversion des Programms nicht mehr Schritt halten kann.
Statt bloBer Drehungen, Verschiebungen und VergréBerungen kann man nun jede
beliebige Transformation eingeben. Ein weiteres Plus ist, daB man nicht mehr das
ganze Objekt bewegen muB: Man kann nun Makros vollig unabhéngig voneinander
mit bis zu drei verschiedenen Transformationen bewegen lassen. Sehr wirkungsvoll
sind natlirlich gegeneinander gerichtete Bewegungen.



Grafische Aufbereitung von 3D-Korpem 93

Bild 2.47: Das Space-Shuttle in zehnfacher Auflosung

a. Gesamtobjekt transformieren

Trotz der neuen Perspektiven, die sich einem hier erdffnen, wurden nattrlich wesent-
liche Grundfunktionen nicht vernachléssigt. Wenn auch Transformationen des
Gesamtobjekts vielleicht nicht immer ganz so effektvoll sind, so bieten sie doch zu-
mindest dem Anfénger eine wichtige Einstiegshilfe.

Wenn Sie also noch keine Filme mit Giga-CAD erzeugt haben, beginnen Sie am
besten mit diesem Meniipunkt. Alle Transformationen des Objekts werden mit Hilfe
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der ersten Matrize durchgefithrt. Wir wollen mit einer simplen Drehung beginnen.
Das Objekt soll-innerhalb von 24 Bildern eine Volldrehung machen. Somit entféllt auf
jedes Filmbild eine Teildrehung von 15 Grad (360/24).

Rufen Sie also zuerst den Meniipunkt Form in der Kopfzeile auf. Mit der Taste <f5>
und der Eingabe der Matrizen-Nummer 1 konnen Sie gegebenenfalls die Matrize 1
wieder aktivieren. Zur Eingabe der Matrize fiir den Film muf8 man <f3> driicken. Nun
miissen Sie sich entscheiden, uin,wclche Achse der Korper gedreht werden soll. Auf
das Symbol fiir die Achse Ihrer Wahl kénnen Sie nun den Cursor setzen und den
Feuerknopf driicken. Ist das Symbol invertiert, so lenken Sie den Joystick einfach
einmal kurz nach vorne oder hinten, je nachdem, in welche Richtung gedreht werden
soll. Driicken Sie nun wieder den Feuerknopf, die Taste <f3>, und verlassen Sie den
Form-Modus wieder. Nun kann man sich in das Filmmeni begeben und den Menii-
punkt Gesamtobjekt transformieren aufrufen, der daraufhin fiir einen Augenblick mit
einem Hikchen versehen wird. Wenn Sie nun Berechnen anwihlen, wird mit der
Berechnung des Films begonnen.

Doch zuvor méchte ich noch weiter ausleuchten, welche Moglichkeiten dieser Menii-
punkt bietet. Die erste Moglichkeit, ndmlich Drehungen einzugeben, habe ich ja
bereits erortert. Sehr interessant sind natiirlich Drehungen um die variable Achse.
Wenn ein Objekt sehr viele Details enthélt, die bei einer Volldrehung zu rasch am Be-
trachter vorbeihuschen, als daB man sie erfassen kénnte, kann man auch bei der Ein-
gabe der Matrize einen kleineren Winkel eingeben. Verdndert man mit Hilfe der
Taste <0> die Gr6Be, so kann man die Wirkung hervorrufen, als kime der Korper
ndher. Sebstverstdndlich 148t sich dieser Effekt auch mit einer Drehung koppeln. Sie
brauchen also immer nur die Matrize einzugeben.

Man kann so das Objekt fast beliebig umherschwirren lassen. Die Transformation mit
Hilfe der Matrize hat also den Vorteil, daB man alle nur erdenklichen Bewegungen in
Filmen festhalten kann. '

b. Teilobjekte transformieren

Auch bei diesem Meniipunkt kann man wieder Objekte als Filme bewegen. Diese Be-
wegung wird wiederum per Matrize festgelegt. Diesmal jedoch nicht automatisch mit
der ersten, sondern mit bis zu drei verschiedenen Matrizen.

Neu ist auch, daB man nicht mehr das ganze Objekt, sondern einzelne Makros ge-
trennt und gegeneinander bewegen kann. Verbliiffende Effekte erzielt man zum Bei-
spiel, wenn man Teile des 3D-Korpers unbewegt und nur einige Makros »umbher-
schwirren« 14Bt. Benotigt man drei unterschiedliche Bewegungen fiir seinen Film, so
mufl man diese Bewegung in Form von Einzelschritten in den drei Matrizen spei-
chern. Um jetzt diese Transformationen auf die diversen Makros zu verteilen, muf3
man den Meniipunkt Teilobjekte transformieren aufrufen.

Zuerst mochte das Programm wissen, mit welcher Matrize die Flidchen transformiert
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werden sollen, die keinem Makro angehoren. Das geschieht mit der Frage Rest-
objekt 7. Nun konnen Sie die Nummer der Matrize, also eine 1, 2, oder 3, oder ein-
fach @ eingeben, wenn dieser Teil des Korpers tiberhaupt nicht transformiert werden
soll. Nun wird jedes Makro des Objekts namentlich aufgelistet und nachgefragt, mit
welcher Matrize das Gebilde transformiert werden soll. Auch hier sind wieder die
Zahlen »0« bis »3« mdglich. Diese Prozedur miissen Sie bei jedem einzelnen Makro
iiber sich ergehen lassen. Fein raus ist da derjenige, der nur so viele Makros in seinem
Objekt wie verschiedene Transformationen hat. -~

L]

Sind alle Eingaben vorgenommen, so kann man sich von deren Resultat am besten ein
Bild machen, wenn man den Meniipunkt Berechnung aufruft.

¢. Schnittebene verschieben

Diese Funktion erlaubt es Thnen, einen Blick ins Innere des Objekts zu wagen. Der
Vorteil gegeniiber einem Schnitt in der normalen Grafik ist erheblich! In der beweg-
ten Grafik kann man einen Koérper ganz allmahlich »scheibchenweise« aufschneiden.
Dadurch entsteht ein realistischer und plastischer Eindruck. Hierzu miissen Sie nur
einen Verschiebungssummanden angeben, der sich im Bereich zwischen 2 und 8 be-
wegen sollte.

- Der Startwert der Schnittebene mufl im Modi-Menil mit festgelegt werden, ebenso
muB dort die Schnittebene iberhaupt eingeschaltet werden. In vielen Fillen ist es
aber auch ratsam, eine fixierte Schnittebene, die wihrend des Filmes nicht verschoben
wird, durch das Objekt zu legen.

d. Lichtquelle transformieren

Die Lichtquelle ist ja beweglich, wieso sollte man also diese Eigenschaft nicht aus-
schopfen und sich bei der Berechnung von Filmen zunutze machen? Nach Anwahl
dieses Meniipunktes erscheint die Frage Transformation ?. Fir die Transformation
der Lichtquelle gibt es nun eine ganze Reihe an Méglichkeiten. Man kann bei-
spielsweise die Nummer einer Matrize eingeben, die dann die Lichtquelle transformie-
ren soll. So lassen sich hervorragend Tages-Simulationen realisieren. Jedoch kommt
es bisweilen vor, daB alle drei Matrizen mit anderen Umformungen betraut sind. Hier
gibt es auch noch die Moglichkeit, einfach ein X, Y, oder 2 fiir fiir die Achse einzuge-
ben, um die dann eine Volldrehung ausgefiihrt wird.

e. Berechnung

Haben Sie nun alle gewiinschten Manipulationen vorgenommen, kénnen Sie mit die-
sem Meniipunkt die Berechnung starten. Nun kann die Arbeit des Computers auch
fast schon beginnen, aber zuvor werden noch ein paar Eingaben verlangt. Man kann
die Nummer des ersten und des letzten berechneten Filmbildes eingeben. Bei norma-
len Standardfilmen geniigt es, hier zweimal <RETURN> zu driicken, um die vom
Computer vorgegebenen Werte »1« und »24« zu iibernehmen. Es versteht sich von
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selbst, daB bei anderen Werten die Nummer des Anfangsbildes nicht kleiner als die
des Endbildes sein muB. Die Nummer des Endbildes darf aber nicht héher als »24«
sein. Die Moglichkeit, an diesen Werten zu manipulieren, ist eigentlich fiir den
Erfahrenen, den Profi vorgesehen.

Den Sinn dieser Einrichtung mochte ich Thnen anhand eines kleinen Beispiels deut-
lich machen. Ein Objekt soll sich auf einer horizontalen Kreisbahn um den Bild-
schirm-Mittelpunkt bewegen. Dabei soll die GroBe so gedndert werden, daB es an
dem Punkt, der dem Betrachter am néichsten liegt, am grofiten, eine Halbdrehung
weiter am kleinsten ist. Weiter kein Problem, mochte man meinen. Der Anfang des
Films ist auch wirklich relativ einfach. Man positioniert den stark verkleinerten Kor-
per etwas vom Mittelpunkt entfernt nach hinten. Nun fat man eine Drehung von 15
Grad um die Z- und eine Vergro8erung des Objekts léngs aller drei Achsen zu einer
Matrize zusammen. Mit dieser Matrize 148t man nun die Filmbilder »1« bis »12«
berechnen. OrdnungsgeméaB wird der Korper seine Drehung vollfithren, dabei immer
groBer werden und schlieBlich den Scheitelpunkt seiner Drehung erreichen. So weit,
so gut. Aber nun soll das Objekt wieder kleiner werden. Dazu muB3 man einfach eine
neue Matrize eingeben. Bei der Drehung kann man denselben Wert eingeben. Nur bei
der VergroBerung muB3 man jetzt den Kehrwert angeben. Wéhlten Sie also vorher
einen VergoBerungsfaktor von »1.2«, so ist jetzt der Wert »(0.8332« (1/1.2) einzu-
geben. Mit dieser Matrize lassen Sie nun die Filmbilder »13« bis »24« berechnen. Der
Koérper diirfte nun im letzten Bild wieder dieselbe Groflie wie am Anfang haben,
wodurch ein nahtloser zyklischer Bewegungsablauf méglich ist.

Die Eingabe der Bildnummer ist auch dann praktisch, wenn man nachtréglich ein ein-
zelnes Filmbild berechnen lassen oder gar einen Film aus lauter einzelnen Bildern
zusammensetzen mdochte. Wenn beispielsweise ein Diskettenfehler einem einzelnen
Filmbild den Garaus bereitet, so kann man es einzeln berechnen lassen. In diesem
Fall sollten Sie es aber zuerst per Hand in die richtige Lage bringen und die Matrize
16schen (bei Form zweimal <f3> hintereinander).

Um nun ein einzelnes Filmbild zu berechnen, geben Sie einfach fiir das Endbild die-
selbe Nummer wie fiir das Ausgangsbild ein.

Bei Filmen gibt es noch eine weitere Feinheit zu beachten. Wenn nach dem letzten
Filmbild ins Hauptmenil zuriickgekehrt wird, befindet sich das Objekt in derselben
Lage wie auf dem letzten Filmbild. Beim jeweils ersten Filmbild wird das Objekt
bereits transformiert. Bei einer Volldrehung befindet sich der Kérper in derselben
Lage wie vor der Berechnung. Ferner werden bei Filmen in Hidden-Line-Darstellung
die Matrizen gel6scht und miissen vor dem nichsten Filmteil, der separat berechnet
wird, wieder geladen oder eingegeben werden.

Nun haben Sie genug gelesen, um sich gleich einmal an den ersten Film wagen zu
kénnen. Am einfachsten ist es, wenn Sie eine Volldrehung des Gesamtkdrpers ein-
stellen, wie zuvor beschrieben. Den Film lassen Sie fiir den Anfang einmal von Bild
»1« bis »24« berechnen. Bei normaler Darstellung wird sofort mit der Berechnung be-
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gonnen, bei einer Grafik im Hidden-Line-Modus wird zuerst die Schattierungsroutine
von der Systemdiskette nachgeladen.

Der nichste Schritt ist die Eingabe eines File-Namens fiir den Film. Bevor Sie bei die-
ser Eingabe die <RETURN->-Taste driicken, sollten Sie die fiir den Film bestimmte
Diskette einlegen. Wichtig ist nur, daB dort ausreichend Platz ist. Ein kompletter Film
benétigt 192 Blocks, in irgendeinem Doppelmodus doppelt soviel. AuBerdem muB
noch etwas Platz fiir die Systemdaten vorhanden sein. Ferner ist zu beachten, daB8 die
Diskette wihrend der Berechnungszeit im Laufwerk und das Laufwerk eingeschaltet
bleiben muB. Alle zum Film gehoérigen Files (in der Regel 24) sind mit einem »fi.« vor
und mit der Nummer hinter dem File-Namen gekennzeichnet. Eine thermometer-
dhnliche Siule am rechten Bildschirmrand zeigt wiahrend der Berechnung an, wieviel
von dem Film bereits fertig ist. Beim letzten Filmbild ist die Sdule schlieBlich vollstdn-
dig mit einem dunkien Balken aufgefiillt. Betrachten kann man den Film spéter mit
der separaten »Movie«-Routine.

D. Rahmen zeichnen an/aus

Wurde der Rahmen mit diesem Meniipunkt eingeschaltet, so umrandet der Computer
alle Grafiken in den SpezialgréoBen mit einem diinnen Rahmen, bevor diese auf Dis-
kette gespeichert werden.

Wie gewohnt, konnen Sie auch dieses Menil mit der <+>-Taste oder dem Feuerknopf
wieder verlassen.

Bild 2.48: Ein »Formel 1« in vierfacher Bild 2.49: Auch soiche Objekte vermag
Auflbsung man schon nach kurzer Zeit zu entwerfen

Jetzt haben wir alle Befehle und Funktionen kennengelernt, die zum Erstellen und
Bearbeiten zur Verfiigung stehen. Sollten Sie sich in irgendeinem Programmiteil
»verheddert« haben, hilft Thnen im allgemeinen die Taste <+> wieder aus der Misere.
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Wenn sich bei sehr komplizierten Kérpern Wartezeiten bei der Berechnung einer
neuen Ansicht ergeben, sollte man sich davon nicht zu der Annahme verleiten lassen,
der Computer sei abgestiirzt. Manche Dinge muten vielleicht zunédchst komplizierter
an, als sie eigentlich sind. Der gekonnte Umgang damit erfordert selbstverstandlich
etwas Ubung und Erfahrung, die Sie sich jedoch sehr schnell aneignen werden. Damit
finden Sie auch den Schliissel zu den unbegrenzten Méglichkeiten, die das Programm
bietet (Bild 2.48). Vieles, was kompliziert und schwer vorstellbar ist, kann man mit
Giga-CAD Plus veranschaulichen (Bild 2.49). Zum Beispiel kdnnen Chemie-Freaks
ihre Molekiilmodelle rdumlich erstellen und anschlieBend als Film rotieren lassen.

Bild 2.50: Ein Space-Shuttle bei der Lan- Bild 2.51: Ein Flugzeug, das jeder ohne
dung: eine Grafik, die »frei Hand« man- viel Aufwand selbst konstruieren kann
chem Schwierigkeiten bereiten diirfte

All diejenigen, die technische Zeichnungen anfertigen wollen, kommen hier selbstver-
stiandlich auch auf ihre Kosten (Bild 2.50). Selbst der Hobbybastler kann seine Pro-
jekte vorher grafisch konstruieren (Bild 2.51). Wer seinen Dachboden ausbauen
mochte, kann iiberpriifen, ob ein zusitzliches Tischchen nicht doch ganz passend wiére
oder ob eine Kommode besser wirkt. Wer es genau wissen mdchte, kann ja noch zu-
sitzlich seine Gebilde aufschneiden. Auch der Einsatz in der Schule wére denkbar.
Werbegrafiken sind ganz einfach und effektvoll zu realisieren. Wer also noch ein
Emblem fiir sein Geschift sucht, sollte dabei nicht auf Giga-CAD Plus verzichten
(Bild 2.52). Damit sind nur einige wenige denkbare Bereiche angesprochen. Folglich
sind Threm Einfallsreichtum keine Grenzen gesetzt.

Bild 2.52: Ein einfacher wie wirkungsvoller
Schriftzug, mit Giga-CAD Plus erstellt
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3 Betrachten der fertigen Filme
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Es ist vollig abwegig, auf einem Computer mit 64 Kbyte RAM wie dem C 64 und
einem 8-Bit-Prozessor wie dem 6510, der noch dazu nur auf 1 Megahertz getaktet ist,
schattierte Hidden-Line-Filme in Echtzeit zu berechnen. Das heift, der Computer
kann unmoéglich in einer Sekunde 24 solcher Einzelbilder berechnen und auf dem
Bildschirm sichtbar machen. So wurde die einzige sinnvolle Losung gewahlt. Hinter-
einander werden 24 einzelne Filmbilder berechnet, die sofort auf Diskette gespeichert
werden. Das geschieht im bisher beschriebenen Hauptprogramm. Bevor man einen
solchen Film betrachten kann, ist es notwendig, einen RESET auszuldsen oder den
Computer einfach auszuschalten. Danach miissen Sie das entsprechende Programm
mit LOAD"GIGA.MOVIE",8 von der Systemdiskette laden. Ein kompletter Film
belegt 48 Kbyte Speicher und kann daher nicht mit dem Hauptprogramm zusammen
im Speicher bleiben. Ist nun ein Film fertig berechnet und auf Diskette gespeichert,
148t er sich mit Hilfe dieser speziellen Routine betrachten. Sie 14dt die gesamte Film-
sequenz und kopiert sehr rasch ein Viertelbild nach dem anderen in die Grafik,
wodurch eine nahezu flieBende Bewegung entsteht. Nach dem Start des Programms
wird der Maschinenspracheteil selbstindig nachgeladen. AnschlieBend erscheint ein
Menti mit einigen wichtigen Grundoperationen auf dem Bildschirm.

A. Film laden

B. Grafik laden

C. Diskettenkommando senden
D. Directory anzeigen

E. Ablauf zyklisch/vor/riickwarts
F. Modus: HiRes/Multicolor

G. Farben dndern

H. Film ansehen

A. Film laden

Diese Routine dient dem Laden von Filmen. Sie brauchen dazu nur den Namen des
Films anzugeben, also ohne »fi.« vor und die Nummer nach dem Namen. Zur Kon-
trolle gibt der Computer immer an, welches der 24 Filmbilder er gerade ladt. Wenn
Sie einen Film nicht in einem Stiick, sondern bildweise berechnen, sollten Sie ihn
komplett auf eine Diskette kopieren, bevor Sie die Filmroutine laden. Um einen Film
zu betrachten, muB man ihn stets zuvor mit diesem Programmteil laden. Auf den
Disketten, die diesem Buch beiliegen, befinden sich Beispielfilme. Diese Routine stellt
zunéchst die einzige Moglichkeit dar, diese Filme anzusehen. Es ist also nicht moglich,
den Film direkt mit LOAD"FI.NAME",8, 1 oder dergleichen zu laden.
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B. Grafik laden

Mit diesem Meniipunkt 4Bt sich eine Grafik laden, die spiter als »Leinwand« dient,
auf der dann der Film angezeigt wird. Wie Sie ja bereits wissen, nehmen die einzelnen
Filmbilder wie der Film nur ein Viertel des Bildschirms ein. Der Film wird dann, in
der Bildschirmmitte zentriert, angezeigt, so da} ringsherum noch ein breiter Rahmen
verbleibt. Dieser Rahmen kann nun von einer Grafik ausgefiillt werden. Sie kdnnen
also beispielsweise mit irgendeinem Zeichenprogramm eine Kinoleinwand mit Vor-
hang und den Kopfen der Zuschauer im Vordergrund zeichnen, auf der dann der.
berechnete Film ablaufen kann. Sie kénnen dieses Kino auch mit Giga-CAD Plus
konstruieren und schattieren lassen. ”

Fiir Schaufensterwerbung oder andere Représentationen kann man selbstverstandlich
auch Grafikbilder mit Textbanderolen verwenden. Wenn von einem Objekt nur ein
Detail als Film bewegt werden soll, kann man auch eine vergroferte Grafik des Rest-
kérpers als Hintergrund wahlen. Bei all diesen Hintergrundgrafiken sollte man beach-
ten, da3 ein Bereich von 160 x 96 Punkten in der Bildschirmmitte als eigentliche
Angzeigefliche des Filmes dient. Sie miissen aber keineswegs immer eine solche
»Leinwand« laden. Den Film kann man sehr wohl auch so ablaufen lassen.

C. Diskettenkommando senden

Um auch hier wieder unbeschrénkt mit dem Diskettenlaufwerk operieren zu kénnen,
wurde nicht auf die Moglichkeit verzichtet, ein Kommando an das Laufwerk zu sen-
den. Man geht in gewohnter Weise vor.

D. Directory anzeigen

Auch dieser Meniipunkt wurde bereits besprochen.

E. Ablauf zyklisch/vor/riickwirts

Der Benutzer hat in bezug auf die Sequenz des Filmes zwei Moglichkeiten: »zyklisch«
und »vor-/riickwarts«. Bei Filmen, die eine Volldrehung darstellen, ist ein zyklischer
Ablauf ratsam. Bei allen Filmen bei denen das (fiktive) 25. Bild nicht kongruent zum
ersten ist, empfiehlt es sich, die andere Sequenzmadglichkeit zu wahlen. Das ist zum
Beispiel bei Verschiebungen der Schnittebene der Fall. In vielen Fallen sind sogar
beide Variationen ganz wirkungsvoll. Aus diesem Grund empfiehlt es sich fast immer,
beide Varianten durchzutesten.

F. Modus: HiRes/Multicolor

Mit dieser Funktion kann man zwischen HiRes- und Multicolordarstellung umschal-
ten. Sollte der Film sonderbar »gestreift« sein, missen Sie wahrscheinlich den Multi-
colormodus wiahlen.
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G. Farben éndern

Mit diesem Meniipunkt ist die Moglichkeit verkniipft, die Farben ganz Ihrem Ge-
schmack anzupassen. Die Grafik wird wieder sichtbar, und Sie kdnnen mit den Funk-
tionstasten die Farben festlegen. Die Tastenbelegung ist analog dem Modus zum
Betrachten von Grafiken in der Bearbeitungseinheit.

H. Film ansehen

Bei diesem Meniipunkt handelt es sich um das Kernstiick der ganzen Routine. Hier-
mit 148t sich der geladene Film betrachten. Wahrend des Ablaufs sind noch einige
Gestaltungsmoglichkeiten vorgesehen. Die Geschwindigkeit der Rotation wird per
Joystick gesteuert. Driickt man den Joystick nach links, so verlangsamt sich der Ab-
lauf des Films. Schneller wird er, wenn man den Joystick in die andere Richtung lenkt.
Die Geschwindigkeit kann maximal 24 Bilder pro Sekunde betragen. Driickt man den
Feuerknopf, so wird der Film beendet und in das Filmmenii zuriickgekehrt.
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4 Die Hardcopy-Routine
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4.1 Druckeranpassung

Irgendwann stellt sich jedem Druckerbesitzer die Frage, wie er die berechneten Grafi-
ken zu Papier bringen soll. Fiir eine einfache Hardcopy hat sicherlich jeder eine ge-
eignete Routine, aber wie um alles in der Welt bringt man seinen DrucKer dazu, Gra-
fiken mit einer Auflésung von 1000 x 640 Punkten auszugeben?
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Die Panik des verzweifelten Anwenders wird sich legen, wenn er erst einmal die
Hardcopy-Routine GIGA.HARDCOPY geladen und gestartet hat. Endlich steht ein-
mal eine Routine zur Verfiigung, die mehr kann als nur den Inhalt eines einzelnen
Grafikbildschirms in nur einer GroBe auf nur einem Drucker auszudrucken. Doch vor
den Erfolg haben die Gotter ja bekanntlich den Schweil3 gesetzt, vor das Drucken die
Druckeranpassung. Ich hoffe aber, daB3 Sie bei der Giga-CAD-Plus-Druckeranpassung
nicht allzusehr ins Schwitzen geraten!

Um die Druckeranpassung vorzunehmen, miissen Sie das Programm GIGA.
ANPASSSUNG laden. Dieses Programm muB} nur einmal geladen und gestartet wer-
den, und zwar dann, wenn Sie Ihren Drucker anpassen wollen. Die ermittelten Daten
werden auf Diskette gespeichert, um immer nach dem Laden des Hardcopy-Pro-
gramms zur Verfiigung zu stehen.

Ein Menii gibt Thnen einen groben Uberblick tiber die angebotenen Druckertypen:

A. Epson & Kompatible

B. MPS 801 & Kompatible
C. MPS 802 & Kompatible
D. MPS 803

E. Citizen MSP 10/MSP 20
F. Star SG 10/SG 15

G. Star NL 10

H. Fujitsu DX 2100

I. Manuelle Anpassung
J.  Drucker-Test

Fein raus ist zunichst derjenige, der einen der hier aufgefithrten Drucker sein eigen
nennen kann. Gar keine Probleme gibt es fiir die Besitzer der Commodore-Drucker
MPS 801, MPS 802, und MPS 803. Hier brauchen Sie ndmlich nur den entsprechen-
den Meniipunkt aufzurufen. Die richtigen Druckerdaten werden dann auf der Dis-
kette, die sich im Laufwerk befindet, abgespeichert. Anders sieht es bei den iibrigen
Druckern aus. Wenn Sie jedoch denken, die Sache wire hier auch mit der bloBen
Auswahl ausgestanden, dann sind Sie auf dem Holzweg. Sie miissen namlich zuerst
noch die Sekundaradresse eingeben, die das Interface auf Durchgang schaltet, und die
Frage beantworten, ob Ihr Drucker zu einem Carriage-Return auch ein Linefeed
benotigt.

Es wire wirklich wiinschenswert, wenn sich Drucker- und Interface-Hersteller fiir
bestimmte Grundoptionen auf einen Standard einigen konnten. Leider ist nicht an
dem, jeder Drucker hat also seine ganz eigenen Tiicken. Diese beginnen beim
Druckertyp selbst. Der »Epson«-Standard hat sich zwar mittlerweile durchgesetzt,
aber trotzdem gibt es da auf dem Druckermarkt noch viele schwarze Schafe, die in
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puncto Steuersequenzen, die dem Drucker mitteilen, was er genau drucken muf,
ihren eigenen Weg ganz beharrlich weiterverfolgen. Zudem verdaut nicht jeder
Drucker, der sich als »Epson-kompatibel« ausgibt, sdmtliche Steuerzeichen, die auch
einem Epsondrucker vertraut sind.

Die Ratlosigkeit des Anwenders beginnt bereits an den DIP-Schaltern, die sich an
oder im Drucker befinden. Bei einigen Druckern kann man da ndmlich zwischen den
verschiedensten Betriebsarten umschalten. Beim »Star SG 10« gibt es beispielsweise
einen »Star«- und »IBM«-Modus. Mit geeigneter Anpassung druckt Giga-CAD Plus
natlirlich auch im »Star«-Modus, aber Epson-kompatibel ist er erst, wenn man den
»IBM«-Modus einschaltet. Solche Feinheiten miissen Sie Ihrem Druckerhandbuch
entnehmen. Wenn Sie sich hieriiber jedoch im unklaren sind, sollten Sie einfach die
DIP-Schalter-Einstellung beibehalten, die der Drucker bei Inbetriebnahme hatte.
Sollte Ihr Drucker dann den Gehorsam verweigern, fithrt Probieren meist ebenso zum
Ziel.

Haben Sie also diese Hiirde genommen, so kénnen wir uns an das nichste Problem
wagen: das Drucker-Interface. Der Drucker muf} ja schlieBlich irgendwie an Ihren
Computer angeschlossen werden. So ein Interface besteht also aus einem Kabel, das
den Drucker mit dem Computer verbindet. Diese Kabel haben meist auch einen
Hardwareteil, der die Daten in ein filr den Drucker versténdliches Format umwandelt.
Dabei tauchen oft gravierende Schwierigkeiten auf. Es gibt ndmlich bei fast jedem
Interface verschiedene Betriebsarten, die wieder per DIP-Schalter am Interface oder
iber eine bestimmte Sekunddradresse eingestellt werden. Man kann zum Beispiel das
Interface so auf eine Betriebsart einstellen, daf3 es den angeschlossenen Drucker wie
einen Commodore-Drucker behandelt. In einer anderen Einstellung werden alle Zei-
chen in GroBschrift beziehungsweise Grafikzeichen umgewandelt, in wieder einer an-
deren druckt der Drucker dann in GroB/Klein-Schrift. Aber bei jedem Interface muf3
auch eine Moglichkeit vorgesehen sein, Steuerzeichen vollkommen unveridndert an
den Drucker zu ilibermitteln. Mit welcher Sekundéradresse Sie Ihr Interface auf
Durchgang schalten konnen, miissen Sie wiederum Ihrem Interface-Handbuch ent-
nehmen. Es ist ein Argernis, daB in den meisten Handbiichern darauf nicht deutlich
genug hingewiesen wird. Im Notfall hilft hier also wieder nur Probieren.

Sie werden nach dieser Sekundéradresse gefragt, nachdem Sie Thren Druckertyp aus-
gewdhlt haben, auler bei Commodore-Druckern. Im Zweifelsfalle wahlen Sie hier
»1«, sie kdnnen es aber obendrein noch mit »0«, »4«, oder »7« probieren.

Bei Interfaces von Wiesemann, HDS, und Data Becker ist die Sekundiradresse »1«
erforderlich. Ein Gorlitz-Interface verlangt statt dessen die Sekundéradresse »4«.

Nachdem nun die Sekundédradresse eingegeben wurde, fragt der Compter mit der
Frage CR mit LF ?, ob Ihr Drucker zu jedem Carriage-Return ein Linefeed (=Zeilen-
vorschub) bendtigt oder ob er automatisch einen Zeilenvorschub ausfithrt. Bei den
meisten Modellen 148t sich diese Option auch am Drucker einstellen. Wenn Sie
wissen wollen, ob der Drucker automatisch einen Zeilenvorschub ausfithrt, brauchen
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Sie nur den Meniipunkt Drucker testen aufzurufen. Auf dem Drucker erscheint dann
entweder die Notiz Sie bendtigen zum CR kein LF! oder Sie bendtigen zum CR LF/.

Wenn Sie Carriage-Return mit Linefeed eingestellt haben und der Drucker beim
Drucken spéter immer eine Zeile freildBt, hitten Sie CR ohne LF wihlen miissen.
Druckt der Drucker hingegen alles in einer Zeile, so benétigt er zu einem Carriage-
Return zusétzlichen Zeilenvorschub.

Zusammenfassend noch einmal kurz das Vorgehen bei der Anpassung. Zuerst wahlen
Sie mit den Tasten <A> bis <H> Ihren Drucker aus. Bei Druckern, die nicht von
Commodore sind, fragt das Programm noch nach der Sekundéradresse fiir Direkt-
kanal und ob zum Carriage-Return ein Linefeed erforderlich ist.

Sind alle Eingaben richtig vorgenommen, werden die jeweiligen Druckerdaten auf
Diskette gespeichert.

Sollten Sie oder Ihr Drucker mit dieser Anpassung nicht zu Rande kommen, kann
man die Anpassung auch »zu FuB« vornehmen. Rufen Sie dazu den Meniipunkt
manuelle Anpassung auf. Sie miissen diesen Meniipunkt auch auswéahlen, wenn sich
Ihr Drucker unter die aufgelisteten Typen nicht einordnen 148t oder die Anpassung
sonst fehlschldgt. Zu dieser Anpassung gibe es an sich nicht viel zu sagen, da der
Computer Sie durch detaillierte Fragen bei der Eingabe unterstiitzt. Als Sequenz sind
immer die ASCII-Codes des Steuerzeichens einzugeben. Zuerst mu3 dem Computer
die Anzahl der Steuerzeichen iibermittelt werden. Wollen Sie also »ESC E« senden,
muf} folgendermaBen vorgegangen werden: Die Anzahl der Codes betragt zwei, die
Steuerzeichen haben die ASCII-Werte »27« und »69«. Es versteht sich natiirlich von
selbst, das jeweilige Druckerhandbuch eingehend zu studieren. Auch hier sollte man
im Normalfall die Sekundaradresse fiir Linearkanal wihlen. Durch die Moglichkeit,
die Sekundiradresse anzugeben, unter der der Befehl gesendet werden soll, vertragt
sich das Programm auch mit einigen Exoten unter den Druckern.

4.2 Drucken mit GIGA.HARDCOPY
Sollten Sie das Programm ohne vorherige Anpassung laden und starten, so ist es auf
einen Epson FX 80 mit Wiesemann-, HDS-, oder Data-Becker-Interface eingestelit.

Ein Menii stellt auch hier wieder eine ganze Reihe von Druckoptionen zur Ver-
fiigung.

Grafik laden

Grafik ansehen
Diskettenkommando senden
Directory anzeigen

Cowp
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Druckerkommando senden
Hardcopy 1-fach

Hardcopy 4-fach

Hardcopy 10-fach

Einfache Dichte/Doppelte Dichte

=

Der Meniipunkt »E« entfillt bei Commodore-Druckern, da er dort iiberflilssig ist.
Beim MPS 801 gibt es noch weitere Einschriankungen. Ein Ausdruck in doppelter
Dichte scheitert an den Hardware-Moglichkeiten des Druckers, auch ein Ausdruck in
vier- beziehungsweise zehnfacher Auflésung ist nicht direkt moglich. Somit bleibt nur
die Moglichkeit, Grafiken in htheren Auflésungen einzeln zu Papier zu bringen, um
anschlieBend die Rinder abzuschneiden und die Teilgrafiken auf der Riickseite mit
einem Klebeband zusammenzuheften. Dazu mu8 jedoch zuvor das »hv.« beziehungs-
weise »hz.« vor dem File-Namen durch ein »pi.« ersetzt werden, was am besten mit
Diskettenkommando senden moglich ist.

A. Grafik laden

Selbstverstiandlich kann man auch Grafiken in StandardgréBe ausdrucken. Dazu ist es
notwendig, die Grafik mit diesem Meniipunkt zu laden. Auch hier ist das »pi.« vor
dem Namen nicht miteinzugeben, wenn der Computer Sie nach dem File-Namen
fragt. Wollen Sie andere Bilder, die nicht mit Giga-CAD Plus erstellt wurden, aus-
drucken, so ist der File-Name auf Diskette so zu dndern, daB dem Namen ein »pi.«
vorangestellt wird. Das geschieht iblicherweise mit Diskettenkommando senden,
Meniipunkt »C«: R:PI.NAME=NAME.

B. Grafik ansehen

Wenn Thnen entfallen ist, welche Grafik zuletzt geladen wurde, so kdnnen Sie sich mit
diesem Meniipunkt davon vergewissern. Nach dem Betrachten der Grafik gelangt
man mit der <+>-Taste wieder zuriick in dieses Menti.

C. Diskettenkommando senden

Dieser Meniipunkt bedarf wohl inzwischen keiner weiteren Erkldarung mehr.

D. Directory anzeigen

Entspricht der bereits bekannten Directory-Routine.

E. Druckerkommando senden
Ein weiteres Extra, das zur hohen Flexibilitdt beitréagt, ist die Moglichkeit, beliebige
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Druckersequenzen zu senden. Damit kann man beispielsweise den Druckertabulator
weiter nach rechts setzen, um eine einzelne Grafik zu zentrieren. Die Eingabe der
Sequenz erfolgt in gewohnter Art und Weise. Wollen Sie also bei einem Epson-
drucker den linken Rand um 10 Druckpositionen nach rechts verschieben, so ist eine
Sequenz von »3« Steuerzeichen notwendig: »27«, »108«, »10«.

F. Hardcopy 1-fach

Die Grafik, die zuletzt geladen wurde, wird nach Aufruf dieses Meniipunktes auf dem
Drucker ausgegeben (Bild 4.1). Sollte dabei nicht das gewiinschte Ergebnis erzielt
werden, sollten Sie sich erst einmal Klarheit dariiber verschaffen, ob die Anpassung
auch wirklich korrekt war.

Bild 4.1: Ein Schiff in einfacher Grofe
(Auflosung 320 x 200 Punkte)

G. Hardcopy 4-fach

Die Grafiken werden nacheinander von Diskette geladen und untereinander ausge-
druckt (Bild 4.2). Es versteht sich von selbst, daB man hier den File-Namen eingeben
und die entsprechende Diskette in das Laufwerk schieben muf.

Bild 4.2: Das Schiff (Bild 4.1) in vierfacher
Grope (Auflosung 640 x 400 Punkte)
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H. Hardcopy 10-fach

Dieser Programmpunkt entspricht im wesentlichen dem eben genannten. Die Grafik
wird hier jedoch um 90 Grad gedreht und in zehnfacher GréBe ausgedruckt (fiinf
Streifen untereinander mit je zwei Bildern nebeneinander) (Bild 4.3).

Bild 4.3: Das Schiff (Bild 4.1) in zehn-
facher Grofe (Auflosung 1000 x 640
Punkte)

I. Einfache Dichte/Doppelte Dichte

Praktisch alle gdngigen Hardcopy-Routinen drucken die Grafiken in einfacher Dichte
aus. Das ist eigentlich schade, weil so die, wie ich meine, erstklassigen Grafikfahigkei-
ten der meisten Drucker brachliegen. Zudem kommt man oft in Konflikt mit dem
rechten Blattrand, will man in einfacher Dichte zwei Grafiken nebeneinander aus-
drucken. Diese Schwachstelle wurde umgangen, indem ich die Mdglichkeit schuf,
Grafiken in doppelter Dichte auszudrucken. Auch einzelne Grafiken kénnen in dop-
pelter Dichte ausgedruckt werden. Dabei ist natiirlich zu beachten, daB das nur mit
entsprechenden Druckern méglich ist.

Bild 4.4: Diese Hidden-Line-Grafik, in
doppelter Dichte ausgedrucks, hat fast
schon Plotterqualitdt.
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Mit dem Modus doppelte Dichte hat es noch eine besondere Bewandtnis: Der Druck-
kopf druckt jeweils acht Zeilen in doppelter Dichte, wobei jeweils jede zweite Zeile
ausgelassen wird. AnschlieBend bringt er die ausgelassenen Zeilen zu Papier, wobei
der Ausdruck um einen halben Punkt nach unten versetzt erfolgt.

Besonders bei Hidden-Line-Grafiken ist die Wirkung der doppelten Dichte enorm:
Die Grafik wirkt fast wie von einem Plotter gezeichnet (Bild 4.4). Eine Linie ist also
nicht mehr als »Treppchen« oder als eine Ansammlung einzelner Punkte erkennbar,
sondern einfach als Linie.

Abschliefend kann ich IThnen eigentlich nur noch eins wiinschen: »Gut Druck!«.
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5 Zusatzprogramme

G s r e

}2;‘
GLS AL LA
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5.1 Giga-CAD-Objekt-Converter

Vielleicht haben Sie bereits mit der Giga-CAD-Version, die im »64’er«-Sonderheft
6/86 veroffentlicht wurde, einige schone Objekte konstruiert. Wenn Sie diese Objekte
nun von Giga-CAD Plus aus geladen haben, so werden, statt der erwiinschten Grafik,
nur wirre Linien auf dem Bildschirm erschienen sein. Sie haben aber beim Laden
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nichts verkehrt gemacht, Giga-CAD-Objekte vertragen sich nicht mit Giga-CAD Plus,
weil nun die 3D-Kérper in einem véllig anderen Format verwaltet werden. Diese An-
derungen waren unter anderem die Grundvoraussetzungen dafiir, daf3 die Geschwin-
digkeit so gesteigert werden Konnte.

Um es vorwegzunehmen: Sie haben sich die Arbeit mit Ihren bisherigen Objekten
nicht umsonst gemacht und kénnen sie auch weiterhin verwenden. Was Sie dazu tun
mussen und was dabei zu beachten ist, will ich Thnen nun verraten.

Zuerst einmal miissen Sie das Programm GIGA.CONVERTER von der Systemdis-
kette laden und mit RUN starten. Nun mufl man den Namen des Giga-CAD-Objekts
eingeben. Bevor Sie jedoch <RETURN?> driicken, sollten Sie die richtige Diskette mit
dem alten Giga-CAD-Objekt einlegen. Das Diskettenlaufwerk beginnt nun zu arbei-
ten und liest die Daten ein. Es zeigt zur Kontrolle filr den Anwender stets an, welche
Flachen gerade eingelesen werden. Das Programm z#hlt dabei riickwérts, das heift,
bei »0« sind alle Flichen eingelesen.

Als néchstes 1ddt der Computer siamtliche Eckpunkte des Programms und z&hlt auch
hier wieder runter bis auf »0«. Ist das geschehen, so meldet dies der Computer mit
Daten eingelesen und wartet auf einen Tastendruck.

Nun kénnen Sie den Namen eingeben, den das Plus-Objekt erhalten soll. Legen Sie
auch hier wieder eine Diskette ein, die fiir das neue Objekt bestimmt ist.

An dieser Stelle mochte ich Thnen einen Rat mit auf den Weg geben. Entweder soll-
ten Sie die Plus-Objekte alle mit einem + im File-Namen versehen. Das ist insbeson-
dere dann anzuraten, wenn Sie nur einzelne Objekte konvertieren. Wenn Sie jedoch
mehrere Objekte in das neue Format wandeln wollen, sollten Sie dafiir eine eigene,
entsprechend beschriftete Diskette bereitlegen, die dann fiir die Giga-CAD-Plus-
Objekte bestimmt ist. So ist gewahrleistet, daB es zu keinen Verwechslungen zwischen
»neuen« und »alten« Objekten kommt.

Nun beginnt der Computer die eingelesenen und umgewandelten Grafiken wieder auf
Diskette zu schreiben, wiederum mit den Flachen beginnend. AnschlieBend werden
die Eckpunkte wieder gespeichert. Auch hier wird auf »0« zuriickgezahit.

Ist all das ohne Zwischenfille geschehen, so befindet sich das fertige Objekt auf der
Diskette und kann von Giga-CAD Plus ohne Probleme geladen werden.

Da sich ja die Féhigkeiten der beiden Versionen stark unterscheiden, gibt es natiirlich
einige Einschrinkungen bei der Ubertragung. Die Verbindungsvorschriften »1« & »2«
der Urversion entsprechen im Giga-CAD-Plus-Objekt Randlinien aus. Die Moglich-
keit von Lochern in der Flache kann natiirlich von alten Objekten nicht genutzt wer-
den. Auch der Bereich der Koordinaten hat sich gedndert. Das bedeutet, da3 Objekte,
die ein Vielfaches groBer sind als der dargestellte Bildschirmausschnitt, zuerst mit
Form und <0> verkleinert werden miissen. Ansonsten diirfte es eigentlich bei der
Konvertierung kaum zu Problemen kommen.
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5.2 Dia-Show

Gerade um andere mit einer Vorfithrung zu begeistern, ist eine Demo-Show fiir ein-
zelne Grafiken von Nutzen. Auf der Diskette mit den Beispielgrafiken befindet sich
das Programm GIGA.DIA, das eine selbsténdige und flieBende Vorfithrung Ihrer
eigenen Bilder ermdglicht. Es 148t sich sehr leicht auf jeder beliebigen Grafikdiskette
installieren. Kopieren Sie dazu die Programme GIGA.DIA und DEMO.A auf die
Diskette, auf der die Dia-Show installiert werden soll.

Laden Sie nun das Programm DEMO.B, und legen Sie die Diskette fiir die Dia-Show
ein. Nun muB man das geladene Programm listen, da ein paar Anderungen vorzu-
nehmen sind. Loschen Sie zuerst sdmtliche Zeilen ab »100«. Nun miissen Sie als
Datazeilen die Anzahl der Grafiken, deren Namen sowie die Anzeigedauer eingeben.
Das geschieht folgendermaBien: Tippen Sie zuerst die Zeilennummer der ersten Zeile
(190) ein, anschlieBend ein DATA. Nun geben Sie die Anzahl der Grafiken ein. Dar-
aufhin folgt der Name der ersten Grafik, durch ein Komma von der eben eingegebe-
nen Zahl getrennt. Tippen Sie nun wieder ein Komma, gefolgt von der Anzeigedauer
in Sekunden. Es ist eigentlich selbstverstiandlich, daB die Mindestanzeigedauer die
Zeit ist, die der Computer zum Laden einer einzelnen Grafik bendtigt.

Es ist auflerdem wichtig, da3 Multicolorbilder mit einem »m.« zwischen »pi.« und dem
File-Namen versehen sind. Wurde das versdumt, so kann man das File schlieBlich
auch entsprechend umbenennen.

Sie konnen nun mit der Eingabe des nichsten Grafiknamens fortfahren. Alle Einga-
ben miissen durch Kommata voneinander getrennt werden. Wenn eine Zeile voll ist,
kénnen Sie eine weitere anfangen, die aber ebenso mit der Zeilennummer und einem
DATA beginnen muBl. Am Zeilenende dirfen Sie die <RETURN>-Taste nicht
vergessen.

Wollen Sie also die vier Grafiken »pi.m.amboss«, »pi.chaos«, »pi.stilleben«, »pi.enter-
prise« zu einer Dia-Show zusammenfassen, dann miissen Sie folgendes eingeben,
wenn jedes Bild 10 Sekunden angezeigt werden soll:

100 DATA 4,M.AMBOSS,10,CHAOS,190
119 DATA STILLEBEN, 10,ENTERPRISE, 10

Haben Sie alle Eingaben korrekt vorgenommen, kénnen Sie dieses Programm mit
RUN starten. Auf Ihrer Diskette mit den Demo-Grafiken wird dann das File DATAS
erzeugt. Sollte es zuvor einen QUT OF DATA ERROR geben, haben Sie sich
wahrscheinlich entweder bei der Anzahl der Grafiken verzihlt, irgendwo die An-
zeigedauer vergessen oder ein Komma zuwenig eingetippt.

Um nun endlich die Dia-Show in Augenschein nehmen zu kénnen, miissen Sie ein-
fach nur das Programm GIGA.DIA laden und starten. Nun wird eine Grafik nach der
anderen geladen. Die Grafik bleibt jeweils so lange angezeigt, bis das néchste Bild in
den zweiten Bildschirm geladen und die Anzeigedauer abgelaufen ist. Dann schaltet
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der Computer zwischen beiden Bildschirmen plétzlich um und l4dt das nichste Bild
von Diskette nach.

Sie konnen jederzeit die Diskette aus dem Laufwerk entfernen und durch eine andere
Diskette, auf der die Routine entsprechend installiert wurde, ersetzen. Das Programm
meldet dann zwar einen Diskettenfehler, jedoch geniigt ein Druck auf irgendeine
Taste.

Diese Routine kann auch sehr gut fiir Schaufensterwerbung und andere Reprisenta-
tionen eingesetzt werden.

5.3 Automatische Filmvorfiihrung

Um auch die Filme selbsténdig ablaufen zu lassen, wurde eine weitere spezielle Rou-
tine dem Programmpaket hinzugefiigt. Auch hier geht man in dhnlicher Weise vor.
Zuerst mu man natiirlich simtliche Einzelbilder der Filme, die als Demo-Show or-
ganisiert werden sollen, auf einer Diskette zusammenkopieren. Beachten Sie, da3 auf
eine Diskette hochstens drei Filme passen. Wenn Sie bei den Filmen noch zusétzlich
eine Grafik als »Leinwand« verwenden wollen, dann finden eventuell nur zwei Filme
auf der Diskette Platz.

Zuerst miissen bei einer Installation die Programme GIGA.FILM und DEMO.C auf
die Filmdiskette kopiert werden. AnschlieBend miissen Sie das Programm DEMO.D
laden und auch hier wieder einige Anderungen vornehmen. Zuerst sollten Sie wieder
die Zeilen ab »100« loschen. Geben Sie wieder Zeilennummer samt DATA ein.
Daraufhin folgt wieder die Anzahl der Filme, gefolgt von einem Komma. Das kann
also nur 2 oder 3 sein. Nun muB3 der Name des ersten Films, natiirlich ohne »fi.« an-
gegeben werden. Nun folgen, wieder durch Kommata getrennt, vier Zahlen, die wich-
tige Werte iiber den Film beinhalten.

Die erste gibt an, ob der Film hauptsichlich vorwérts/riickwarts oder zyklisch ange-
zeigt werden soll. Bei einem zyklischen Durchlauf geben Sie 1 ein, ansonsten 8. Ob es
sich um einen Multicolor- oder HiRes-Film handelt, wird durch die nichste Zahl
angegeben. Bei einen Multicolorfilm hat sie den Wert 1, sonst 0. ‘

Die nichste Zahl schlielich teilt dem Programm mit, wie oft die Vorfithrung eines
einzelnen Films wiederholt werden soll, bevor der nédchste nachgeladen wird. Das
letzte Flag gibt schlieBlich an, ob ein Hintergrund fiir den Film von Diskette geladen
werden soll. Diese »Leinwand« muf sich selbstverstdndlich auf Diskette befinden und
mit demselben Namen wie der Film versehen sein. Wenn der Film also »shuttle«
heiflt, dann muB die Grafik den Namen »pi.shuttle« tragen

Nun werden wir uns zur Verdeutlichung wiederum ein Beispiel zu Gemiite fithren.
Der erste Film soll der Multicolorfilm »torus« mit einem »vorwarts/riickwérts«-Ablauf
sein. Dann folgt »enterprise« mit einer Volldrehung. Der nichste Film »atome,
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ebenfalls in HiRes, soll wieder abwechselnd vorwarts/riickwérts auf der Grafik
»pi.atom« angezeigt werden. Notwendig sind dazu folgende Zeilen:

109 DATA 3,TORUS,1,1,2,0
110 DATA ENTERPRISE,9,0,2,0
120 DATA ATOM,1,0,2,1

Sind die Eingaben beendet, so muB3 das Programm bei eingelegter Filmdiskette ge-
startet werden. Auch hier wird auf Diskette wieder das File DATAS erzeugt.

Um die Demo in Augenschein zu nehmen, muB man einfach das Programm
GIGA.FILM laden und starten. Ein Film nach dem anderen wird nun geladen und
angezeigt. Beim letzten Film angekommen, wird mit dem ersten wieder begonnen. Die
Vorfiihrung erfolgt stets mit variabler Geschwindigkeit und Drehrichtung. Bei einem
Multicolorfilm werden zusétzlich die Farben nach einiger Zeit gewechselt.

Sie kénnen natlirlich alle Filme auch per Hand und einzeln von dem Programm
GIGA.MOVIE aus laden und betrachten. Aber es macht einfach viel mehr Spa8, sich
wiéhrend der Prédsentation zuriickzulehnen, dem Computer die Gestaltung zu iiberlas-
sen und einfach die Bilder an sich voriiberziehen zu lassen.
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6 Schrittweise Konstruktion von 3D-Koérpern

6.1 Ein Stern

1. Als erstes und einfaches Beispielobjekt
soll zuerst ein Stern konstruiert werden.
Dazu muB3 man in der Eingabeeinheit den
Meniipunkt Flidchen anwihlen, die Taste
<R> driicken und entlang der Rota-
tionsachse eine schrége Linie zeichnen.

2. Den 2D-Editor kann man mit <+> ver-
lassen, bei Anzahl der Fagetten mul man 5
eingeben, fiir den Winkel 369, fiir die
Randlinien ja und pyr1 als Makroname.
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3D-Lditor Korrektur Form Makro Disk Exi
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3. Das Makro »pyrl« miissen Sie nun ver-
doppeln und das Duplikat mit dem
Namen »pyr2« um die Achse »2« um
»180« Grad drehen.

4. Das Duplikat der ersten Funfeck-Pyra-
mide mul man um die Achse »1« um
»65« Grad in Pfeilrichtung drehen.

S. Jetzt miissen Sie die beiden Pyramiden
durch Verschieben Kante an Kante
setzen.

6. Die blinkende Pyramide mufl man er-
neut mit <+> verdoppeln (neuer Name
»pyr3«) und um »72« Grad um die Achse
»2« drehen.
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7. Das Duplizieren und Drehen muf3 noch
viermal fortgesetzt werden, bis sich der
Ring auf diese Weise schlieSt. Daraufhin
kann man mit <«> den Aktivmodus ver-
lassen.

8. Als néchstes muB3 Alles als Makro im
Makro-Menii aufgerufen werden. Hier
kann man als Name wiederum pyr1 ein-
geben. Im Korrekturmenii muf8 man nun
das neue Makro mit Makro selektieren
anwéhlen und mit der Taste <t> erneut
aktivieren. Das aktivierte Makro muB
dann mit Hilfe der Taste <0> und mit dem
Faktor »0.75« verkleinert werden. Nun
sollte man dieses Makro noch bis zum
oberen Bildschirmrand nach oben ver-
schieben.

9. Das blinkende Makro mufl man erneut
verdoppeln und mit <0> und Eingabe des
Faktors -1 am Koordinatenmittelpunkt
spiegeln.

10. Das Duplikat muB3 nur noch ein Stiick
nach unten geriickt werden, bis beide
Kanten aufeinanderliegen. Dann kann
man den Modus zum Positionieren wie-
der mit <+> verlassen und hat bereits den
fertigen Stern.

Fls::heﬁ 3D-Editor Korrekiur Form Makro Disk Exit

Flachen 3D-Editor LGYRN.307 Form _Makro Disk Exit
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Flachen 3D-Editor Korrvekiur F-¥uul Makro Disk Exit

indind o
BRP

¥ B

NN R

Is'vca-caD PLUS

Editor Form Disk Zoom Info Disrlay Spezial Modi

GIGA-CAD PLus

|Editor I n) Disk Zoom Info Display Sreezial Modi

Editor Form Disk FALTY Info Display Seezial Modi

G A-CAD PLus

11. Da noch Ecken iiber den Bildschirm-
rand hinausstehen, empfiehlt es sich aus
optischen Griinden, den Meniipunkt
Form aufzurufen und das Gebilde mit
dem Faktor »0.8« (Taste <0>) noch ein
wenig zu stauchen.

12. Nun kann man den Meniipunkt Exit
aufrufen und gelangt damit wieder in die
Bearbeitungseinheit.

13. Hier kann man mit Form das Objekt
in die gewiinschte Lage drehen, ganz nach
Belieben.

14. Da das Objekt den Bildschirm nicht
restlos ausfiillt, kann man mit Optimaler
Ausschnitt aus dem Zoom-Menil einen
formatfiillenden Ausschnitt vom Compu-
ter berechnen lassen, der dann auch in
der Grafik eingezeichnet wird.
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15_ Dic neue Graﬁk fﬂ“t nun das Format Editor Form Disk /oon Info Displa v 5P 1ml Modi
bestmdglich aus.

Display aufruft, erhilt man einen realisti-
schen Eindruck, weil dann die verdeckten
Linien ausgeblendet werdgn.

16. Erst wenn man im Modi-Menii den /7\
Hidden-Line-Modus einschaltet und dann NN M\

17. Wird zusitzlich noch der Schattie-
rungsmodus eingeschaltet, so wird der
Stern schattiert, als werde er von einer
Seite von der Sonne beschienen.

18. Die Grafikauflésung 148t sich erho-
hen, indem man statt Display den Menii-
punkt vierfache Auflésung im Spezial-
Menii aufruft. Zusitzlich kann man den
Stern noch aufschneiden, indem man
Schnittebene im Modi-Menii aufruft
(Tiefe »-20<).
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6.2 Der Schriftzug »GIGA-CAD+«
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1. Im 2D-Editor der Eingabeeinheit
(Meniipunkt Flachen) muB3 man zuerst
ein »G« zeichnen.

2. Dieses »G« ist dann in der 3D-Ansicht
am rechten Bildschirmrand zu positionie-
ren. Geben Sie nun mit <SHIFT> <M>
den Makronamen G ein, den Sie dann mit
<M> in alle Flachen iibernehmen kénnen,
die zum Buchstaben »G« gehéren. So
sollten Sie auch mit allen anderen Buch-
staben verfahren. Es bietet sich ndmlich
an, diese Buchstaben zu speichern und
sich so frither oder spéter einen komplet-
ten Zeichensatz zusammenzustellen. So
miissen Sie schlimmstenfalls 26 Buch-
staben konstruieren.

3. Mit der Taste <+> 148t sich nun die Fla-

 che verdoppeln und ein Stiick nach hinten

riicken.
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4. Nun geniigt die Taste <*>, um die zwei
Flachen durch Verbindungsflichen .zu
einem Volumenkorper zu ergidnzen.

S. Der nichste Buchstabe »I« muf3 eben-
falls im 2D-Editor entworfen werden.

6. In den drei Projektionen muB3 man das
»J« rechts vom »G« positionieren.

7. Nun kann man auch diese Flache mit
<+> duplizieren und ein Stiick nach hinten
riicken. Mit <#*> werden dann ebenfalls
die Verbindungsflichen eingefiigt.

W

Ilachen 3D Editor Korrektue Form Makro Disk Exi

B b

I —

rrt
®EP
ol o
NN R

GG HR-CN PLUS

lachen 3D -Ldilor Korrektur Form Makro Disk Exi

Gl

(T 0

NN R

FTE
P
T epe

GIGA-CAD PLUS




124 Schrittweise Konstruktion von 3D-Koérpern
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8. Rufen Sie den Meniipunkt Makro ein-
fiigen im Makro-Menii auf. Als Makro-
Namen geben Sie hier G ein. Dieses so er-
haltene Duplikat des »G« kdnnen Sie nun
rechts neben das »I« sétzen und dort mit
<+> fixieren.

9. Der nichste Buchstabe, »A«, ist etwas
komplizierter. Zeichnen Sie also zunéichst
erst einmal bei Flichen die dufleren Kon-
turen des Buchstabens.

10. Driicken Sie die <t>-Taste. Sie kon-
‘nen nun, separat vom ersten Linienzug,
das »Loch« im »A« einzeichnen.

11. Diese Flache muB3 ebenso in die 3D-
Ansicht eingebunden werden. Auch bei
dem »A« darf man nicht vergessen, den

‘gesamten Buchstaben mit <SHIFT> <M>

und <M> als Makro zu deklarieren. Die-
ses »A« muf3 dann ebenfalls verdoppelt,
nach hinten geriickt und die <*>-Taste
gedriickt werden.
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12. Nun mufl man den Buchstaben »C«
zweidimensional designen.

13. In der 3D-Ansicht darf man dieses
»C« nicht unmittelbar neben das »A«
setzen.

14. Mit <*> kann man dann die Flache
wieder verdoppeln, nach hinten ricken,
und zu einem Volumenkdrper ergianzen.

15. Nun kénnen Sie das » A« verdoppeln,
indem Sie wieder Makro einfiigen aufru-
fen und A eingeben. Auch hier muf} das
Duplikat wieder nach rechts geriickt wer-
den, bevor es mit <t> fixiert wird.
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16. Sie haben nun sicherlich bereits ge-
merkt, daB der Platz fiir den Schriftzug
recht knapp wird. Um weiterarbeiten zu
konnen, miissen Sie also zuerst Form auf-
rufen, mit Hilfe der Taste <0> das
Gesamtobjekt verkleinern und an-
schlieend wieder nach rechts riicken.

17. Nun kann man mit der Eingabe des
nichsten Buchstabens, des »D«, fort-
fahren.

18. Dieses »D« koénnen Sie dann hinter
das »D« setzen, verdoppeln, nach hinten
verschieben und die <*>-Taste driicken.

19. Als nidchstes soll der Bindestrich zwi-
schen »GIGA« und »CAD« konstruiert
werden, wie iblich im 2D-Editor.
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20. Diesen Bindestrich kann man dann
ebenfalls wieder in die 3D-Ansicht einfii-
gen und zu einem Volumenkdrper ver-
vollstdndigen.

21. Nun fehlt nur noch das Plus, das bei
Flachen einzugeben ist.

22. In der Grafik mit den 3 Projektionen
kann man dann abschlieBend auch dieses
Zeichen positionieren. Damit ist der
Schriftzug fertig konstruiert!

23. Sie kénnen sich nun wieder zurtick in

die Eingabeeinheit begeben und dort das |

Gebilde mit Form in die gewiinschte Lage
bringen.
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24. Aber ebenso kann man den Schriftzug
auch in der Eingabeeinheit rdumlich an-
ordnen, da die 3D-Ansicht den Uberblick
erleichtert.

25. Das fertige Gebilde ordnet man am
wirkungsvollsten diagonal an.

26. Schalten Sie den Fluchtpunkt ein, so
steht das Objekt iiber den Bildschirmrand
hinaus.

27. Mit optimaler Ausschnitt aus dem
Zoom-Menii riickt der Schriftzug wieder
ganz ins Bild.
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28. Nun kann man im Spezial-Menii den
Meniipunkt vierfache Auflésung aufrufen
und erhélt so ein préziseres Bild.

29. Erst wenn man die verdeckten Linien
ausblenden 14Bt, erhilt die Grafik einen
professionellen Anstrich.

30. Der Schriftzug »GIGA-CAD+« wirkt
am plastischsten, wenn man ihn schattie-
ren l4B8t.
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6.3 Ein Schrauben-Nagel

SIGA-CAD PLuSs

1. Zuerst muf3 die Querschnittsfliche des
Gewindes eingegeben werden. Da dies be-
sonders kompliziert ist, méchte ich das
Vorgehen besonders genau beschreiben.
Zuerst fixieren Sie einen Punkt in 30 Ein-
heiten Abstand vom Mittelpunkt und
setzen den Cursor zuriick auf den Mittel-
punkt.

2. Driicken Sie nun die Taste <C>. Als
Anzahl der Eckpunkte geben Sie 4 ein,
fiir den Winkel 120 Grad.

3. Nun sollten Sie sich die aktuelle Cur-
sorposition gut merken oder mit einem
Filzstift auf dem Bildschirm markieren.
Daraufthin muB man die Taste <L>
driicken, um den letzten Eckpunkt wieder
zu l6schen. Bewegen Sie nun den Cursor
um ca. »15« Einheiten vom Mittelpunkt
weg.

4. Fixieren Sie dort einen weiteren Eck-
punkt und setzen Sie den Cursor erneut
auf die Mittelpunktmarkierung.
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5. Nun muf3 man wiederum die Taste <C>
driiccken und die Werte 2 und 39 ein-
geben.

6. Den ndchsten Eckpunkt muB3 man an
der Stelle fixieren, die man sich zuvor
merken sollte.

7. Und noch mal muf8 man den Cursor in
die Bildschirmmitte bewegen und dort
einen Kreisbogen mit »4« Eckpunkten
und einem Winkel von »120« Grad zeich-
nen lassen.

8. Diese Cursorposition miissen Sie sich
wiederum merken und dann die <L>-
Taste driicken. Wiederum muf3 der Cur-
sor 15 Einheiten vom Mittelpunkt fort-
bewegt werden.

GIGA-CAD PLUS
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9. Auch dort muBl man wieder den Eck-
punkt fixieren, den Cursor auf den Mit-
telpunkt setzen, die <C>-Taste driicken
und die Werte 2 und 39 eingeben.

10. Fixieren Sie nun einen Eckpunkt an
der gemerkten Stelle und setzen Sie den
Cursor wieder auf den Mittelpunkt. Nun
muB3 wieder eine Kreislinie mit »4«
Eckpunkten und einem Winkel von »120«
Grad berechnet werden.

11. Driicken Sie nun die <L>-Taste und
fixieren Sie den nichsten Eckpunkt wie-
der »15« Einheiten au3erhalb.

12. Um schlieBlich diese Fldche zu vollen-
den, miissen Sie ein letztes Mal den Cur-
sor auf den Mittelpunkt setzen und fir
einen Kreisbogen mit »2« Eckpunkten
den Winkel 120 Grad eingeben. Die
letzte Linie der Fliche miissen Sie dann
mit <L> l6schen.
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13. Der Schraubenquerschnitt muf3 nun in
der 3D-Ansicht positioniert werden.

14. Geben Sie nun eine Transformations-
Matrize ein (<f3>). Geben Sie hier eine
Verschiebung nach links um »12« Ein-
heiten (<6>) und eine Drehung um die Y-
Achse (<3>) ein. Die Eingabe der Matrize
muf3 man nun mit <f3> beenden. Driicken
Sie nun die Taste <W>, geben Sie als
Funktion *1 ein und fiir die Anzahl der
Wiederholungen 10.

15. Nun muf} das blinkende Gebilde fi-
xiert werden. Mit der letzten Flache kann
man jetzt weiterarbeiten. Diese muf3 du-
pliziert, nach links geriickt und etwas ver-
kleinert werden (Tasten <7> und <8>).
Driicken Sie nun <SHIFT> <>,

16. Auch diese Fliche mufl wieder ver-
doppelt und nach links geriickt werden.
Die Fliche muf3 diesmal stdrker ver-
kleinert werden.

[S8:09,71,3 30 Lditor Korreklur Form Makco Disk Exit

S S — —

T
5P
Bl
NN R

Fléchen

o L
L5 e #
A | e
LR N N

- -11 3D-Lditlor Korreklur Formm Makro Disk Exit

Q —

NN R

FT T
FR e
¥

\SA-CH | =1 V)

Lichen

|

iadind
R
folind
NN R

G\GA-CAD PLUS




134 Schrittweise Konstruktion von 3D-Kdrpern

[AEX 00 30 Editor Korceklure Focm Makro Disk Exit

- L
L& e #
A I Jn g| e——
LI N
o -
LA e #
A Js p|  —
2

SICA-CAD PLUS

tur Form Makro Disk Exil

SIGA-CAD PLUS

17. Jetzt ist wieder die Tastenkombination
<SHIFT> <*> notwendig.

18. Die jetzt blinkende Fliche muf} erneut
verdoppelt und so lange verkleinert wer-
den, bis sie schlieBlich nur noch als Punkt
erkennbar ist.

19. Auch jetzt missen Sie wieder
<SHIFT> <#> driicken.

0 20. Als néachstes muf3 der Schraubenkopf

konstruiert werden, am besten als Rota-
tionskorper.
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21. Diesen Schraubenkopf miissen Sie in
der 3D-Ansicht positionieren. Sie kénnen
nun noch im 2D-Editor einen Kreis kon-
struieren, den Sie als »Deckel« auf den
Schraubenkopf passen.

22. Den Eingabe-Modus kénnen Sie mit
Exit verlassen.

23. Die Schraube sieht wesentlich besser
aus, wenn man sie schrdg im Raum an-
ordnet, den Fluchtpunkt einschaltet und
den optimalen Ausschnitt berechnen 1483t.

24. AbschlieBend sollte man die Schraube
schattieren lassen, wobei natiirlich die
zehnfache Auflésung besonders wir-
kungsvoll ist.
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6.4 Ein »Stilleben«
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1. Um eine Flasche zu konstruieren, mufl
man in der Eingabeeinheit die Funktion
Flichen aufrufen und die Taste <R>
driicken. Nun koénnen Sie entlang der
Achse den Linienzug eingeben.

2. Wenn Sie nun die <+>-Taste driicken
und fiir die Anzahl der Facetten 26, fiir
den Winkel 210 eingeben, erhalten Sie
die fertige Flasche. Die Flachen auf der
Riickseite = wurden zur  Speicher-
platzersparnis weggelassen, da sie ja ohne-
hin spéter nicht sichtbar sein werden.

3. Die Flasche sollte man nun um die
Achse »2« um »15« Grad drehen, ein
Stiick nach oben, links, und nach hinten
ricken.

4. Nun konnen Sie im 2D-Editor einen
Kreis konstruieren, der dann als »Kor-
ken« auf die Flasche gesetzt wird.
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5. Die Fliache muf3 nun oben auf der Fla-
sche plaziert werden.

6. Nun kann man, ebenfalls im Rotations-
Modus, ein Glas eingeben.

7. Nun kann es passieren, daf3 der fertige
Rotationskérper im Vergleich zu der Fla-
sche zu groB ist.

8. Das blinkende Objekt 148t sich dann
problemlos mit <0> verkleinern und op-
tisch ansprechend positionieren.
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W 9. Da gerade bei solchen Koérpern der
Speicherplatz duBlerst knapp wird, sollten
m Sie einfach mit Flichen selektieren aus
dem Korrektur-Menii und mit der Taste
<> Flichen auf der Rickseite des
Glases, die spiter ohnehin nicht sichtbar
sind, wieder l6schen.
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10. Auch eine Schiissel 148t sich einfach
im Rotations-Modus konstruieren.
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T4 -009 30 Editor Korcektur Forrmn Makro Disk Exit 11. Aueh hier ist die Schﬁssel W]eder ver-
gleichsweise zu groB.

12. Man muB sie also wieder verkleinern

ﬂ m und in die 3D-Ansicht einbinden.
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13. Damit all die Objekte nicht in der Luft
schweben, wollen wir sie auf ein rundes
Tischchen stellen. Dazu konstruiert man
einfach im 2D-Editor einen Kreis.

14. Der Kreis kann dann in der 3D-An-
sicht positioniert, verdoppelt, ein Stiick
nach unten geriickt und die <+>-Taste ge-
driickt werden. Damit ist das Stilleben
auch schon fertig.

15. Zur Weiterbearbeitung des Kérpers
muf} man sich in die Bearbeitungseinheit
begeben.

16. Sie konnen aber auch in diesem Fall
das Objekt Ihren Vorstellungen entspre-
chend zuvor noch in der Eingabeeinheit
positionieren.
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17. Dieses Objekt, das ja wirklich einfach
konstruiert werden kann, sieht dann groB3
recht reizvoll aus.
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18. Auch hier kann man wieder die Kopf-
zeile ausgeblendet lassen, wenn man auf
Display geht. Diese Grafik wurde oben-
drein noch mit einem Fluchtpunkt be-
rechnet.
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19. In vierfacher Auflésung kann man das
Objekt berechnen lassen, indem man den
entsprechenden Meniipunkt aus dem
Spezial-Menii auswahit.

20. In zehnfacher Auflésung sieht das Ob-
jekt schon sehr gut aus, wenn man be-
denkt, daf die verdeckten Linien noch
nicht ausgeblendet wurden.
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21. Nun wurden endlich die verdeckten
Linien ausgeblendet.

22. Plastisch wird die Grafik erst, wenn
man das Objekt schattieren la8t.

23. In vierfacher Auflésung und schattiert
wirkt das Objekt immer noch am besten.
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6.5 Ein AmboB

1. Als nichstes wollen wir uns an einen

cocirieiseeseeoeeof AmboB wagen. Begonnen wird mit der
Ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiooin| Arbeitsflache. Dazu mufl man im 2D-Edi-
oo tor (Fldchen) der Eingabeeinheit die
DT ooy keilformige Oberfliche konstruieren.
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Fiéchen FIRETTTE ST W= 2, Diese Flache muB3 dann waagerecht so
- positioniert werden, da3 auch fiir den un-
teren Teil des Objektes noch ausreichend
Platz verbleibt.

4
L= | =
4

SIGA-CAD PLUS

3. Die nichste Flache wird die Seiten-
fliche des Ambosses. Auch sie ist wieder
mit dem Meniipunkt Fldachen zu zeichnen.

4. Diese Fliche muf3 dann mit der Ar-
beitsfliche Kante an Kante positioniert

—I < ) werden.
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5. Nun muB man die blinkende Fldche mit
<+> verdoppeln und das Duplikat um
»40« Einheiten nach hinten verschieben.

6. Jetzt miissen Sie mit der Taste <> die
Funktion Flachen verbinden aufrufen.
Daraufhin werden die zwei Flachen zu ei-
nem Volumenkdrper erginzt.

7. Nun soll die runde AmboBspitze kon-
struiert werden. Rufen Sie dazu den
Meniipunkt Flichen auf, und driicken Sie
die <R>-Taste. Nun konnen Sie die
Mantelflache eines Rotationskorpers ein-
geben. In unserem Fall ist hier eine
schrige Linie erforderlich, deren einer
Eckpunkt auf der Achse liegt.

8. Mit der <«>-Taste kann man den 2D-
Editor wieder verlassen. Geben Sie nun
bei Anzahl der Facetten 20 ein, als Rota-
tionswinkel 360, die Frage nach den
Randlinien verneinen Sie und brauchen
dann nur noch einen Makronamen ein-
zugeben. Wenig spiter blinkt der fertige
Rotationskoérper in der 3D-Ansicht.
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9. Diese Spitze miissen Sie dann richtig
plazieren und so in den AmboB mit ein-
binden. Mit <+~> kann man dann die Posi-
tionierung abschlielen.

10. Die gegeniiberliegende Spitze des
Ambosses existiert bisher nur als einzelne
Fléche. Um einen plastischen Kdrper dar-
aus zu machen, begibt man sich am besten
in den 3D-Editor. Hier kann man nun
eine Seitenfldche positionieren. Verlassen
Sie aber den Editor nach Eingabe der
Fliche mit <F>. So kann man die Flache
verdoppeln und das Duplikat mit der
Taste <7> und dem Faktor -1 an der X-
Achse spiegeln und dort fixieren. Die Be-
grenzungsfliche von unten kann man
ebenso mit dem 3D-Editor realisieren.

11. Nun soll im 2D-Editor die Sockelfld-
che konstruiert werden. Folgen Sie nun
den Grafiken Schritt fiir Schritt, und Sie
werden verblifft sein, wie einfach sich
solch eine komplizierte Flache gestalten
1aBt. In diesem Bild darf in der aktuellen
Cursorposition kein Eckpunkt fixiert
werden.

12. Statt dessen muf3 man die <C>-Taste
driicken. Geben Sie nun fiir die Anzahl
der Eckpunkte 12 und als Winkel 107 ein
(durch Probieren und Schétzen ermittelt).
Der Computer berechnet dann automa-
tisch eine ausgewogene Rundung.
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13. Mit der Eingabe der Grundfliche
kann man nun fortfahren und den Cursor
am Mittelpunkt des Kreisbogens gegen-
iiber positionieren.

14. Geben Sie auch hier wieder dieselben
Werte ein. Somit erhalten Sie den zweiten
Kreisbogen.

15. So sollte dann schlieBlich die fertige
Sockelfldche aussehen.

16. Diese Flache muB in der 3D-Ansicht
um die Y-Achse um »90« Grad gedreht
und daraufhin etwas nach unten geriickt
werden.
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17. Die Fliche konnen Sie mit <+> ver-
doppeln und um »10« Einheiten nach
oben riicken.

18. Lassen Sie nun mit der Taste <*> die
Verbindungsflichen einfiigen.

19. Nun sollten Sie mit dem Duplizieren
fortfahren und die Fldche erneut um »10«
Einheiten nach oben verschieben. Diese
Fliache kénnen Sie nun in X- und Y-Rich-
tung verkleinern. Auch hier mu8 man
wieder die <x>-Taste driicken, diesmal zu-
sammen mit der <SHIFT>-Taste.

20. Nun muf3 die blinkende Fliache mit
<+> verdoppelt und erneut um zehn Ein-
heiten nach oben geriickt werden. Nun
muf} aus der geschwungenen Flidche ein
Quadrat erzeugt werden. Das hort sich
vielleicht unmoéglich an, ist es aber nicht.
Driicken Sie einfach die Taste <7>, und
geben Sie den Faktor 0.802 ein. Die
Flédche diirfte nun aus nur mehr einer Li-
nie bestehen.
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21. Nun vergréBlern Sie die Fldche mit
Hilfe der Taste <7> und des Faktors 10
immer wieder, bis ein Rechteck erkennbar
wird. Nun konnen Sie per Hand fort-
fahren, das Gebilde wieder auf die rich-
tige GroBe zu bringen und zu positionie-
ren. Sollte die Fliche immer noch Aus-
buchtungen aufweisen, so wiederholen Sie
die ganze Operation. Driicken Sie nun er- 3

neut die <»>-Taste und gleichzeitig J_. "L' "L'
<SHIFT>.
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22. Das Quadrat muB3 erneut dllpliZiCl't Flachen 3D-Lditor Korrekiur Focm Makro Disk Exil
und so verformt und verschoben werden,
daB es an der unteren Kante des
Ambosses sitzt. Driicken Sie auch nun
wieder <SHIFT> <> und anschlieend
die Taste <L>.
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25. Diese Flache miissen Sie nun verdop-
peln und um 20 Einheiten nach links
riicken.

26. Die Verbindungsflachen kénnen wie-
der mit <> eingefiigt werden.

27. Als kréonenden Abschluf3 wollen wir
noch einen Hammer auf den Ambof8 le-
gen. Auch hier beginnen wir wieder im
2D-Editor mit der Seitenfliche.

28. Diese Flache wird dann auf den Am-
boB8 »gelegt«, dupliziert, ein Stiick nach
oben geschoben und mit <+> mit der
Ausgangsfldche verbunden.
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29. Der Stiel wird als Rotationskdrper
konstruiert.

30. Wurde auch der Hammerstiel in die
richtige Lage gebracht, so ist damit die
Eingabe der Flache abgeschlossen.

.31. Nun kann man die Eingabeeinheit mit
Exit verlassen. Der AmboB wird nun grof3
von vorne dargestellt.

32. Durch ein paar Umformungen mit
Form kann man den Blickwinkel auf den
AmbofB ganz den persdnlichen Vorstel-
lungen anpassen.
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33. Jedoch erst der Fluchtpunkt bringt die
rdumliche Wirkung mit sich. Hier wurde
der vom Computer vorgegebene Flucht-
punkt gewihit.

34. Ruft man die Funktion optimaler Aus-
schnitt im Zoom-Menil auf, so wird kein
Teil des Grafikbildschirms ungenutzt ge-
lassen.

35. Die Hidden-Line-Darstellung blendet
die normalerweise verdeckten Linien aus.

36. Schattiert in l4facher Auflésung er-
reicht der AmboB eine erstaunlich reali-
stische Wirkung.
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Anhang: Befehlsiibersicht

A. Die Eingabeeinheit

2D-Editor (Kapitel 1.2.1 und 1.4)

<CLR/HOME> l6scht den gesamten Bildschirm zur Neueingabe
<L> 16scht den zuletzt fixierten Eckpunkt

<C> zeichnet um den aktuellen Cursorstandort einen Kreis durch
den zuletzt fixierten Punkt. Die Feinheit und der Winkel des
Kreisbogens sind anzugeben.

<@> ermoglicht die Konstruktion von Léchern in der Flache

<> verldBt den Flichenmodus bei weniger als drei Eckpunkten
und beendet andernfalls die Eingabe der Fliche

<R> schaltet den Rotationsmodus ein

3D-Positionierung (Kapitel 1.2.2)

1. Drehung (die vier Symbole in der ersten Reihe):

<Joystick nach oben> Drehung um 15 Grad in Pfeilrichtung
<Joystick nach rechts> Drehung um 1,5 Grad in Pfeilrichtung
<Joystick nach unten> Drehung um 15 Grad entgegen der Pfeilrichtung
<Joystick nach links> Drehung um 1,5 Grad entgegen der Pfeilrichtung
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2. Verschiebung (die vier Symbole in der mittleren Reihe):

<Joystick nach oben>
<Joystick nach rechts>
<Joystick nach unten>
<Joystick nach links>

Verschieben um 20 Einheiten in Pfeilrichtung
Verschieben um 2 Einheiten in Pfeilrichtung
Verschieben um 20 Einheiten entgegen Pfeilrichtung
Verschieben um 2 Einheiten entgegen Pfeilrichtung

3. Dehnung/Stauchung (die Symbole in der untersten Reihe):

<Joystick nach oben>

<Joystick nach rechts>,

<Joystick nach unten>
<Joystick nach links>

<(0>
<]1>
<2>
<3>
<4>
<5>
<6>
<7>
<8>
<9>
<A>
<B>
<C>

<SHIFT> <1>
<SHIFT> <2>
<SHIFT> <3>
<SHIFT> <A>

<C=> <1>
<C=><2>
<C=> <3>

<C=> <A>

Dehnung um den Faktor 1,2 in Pfeilrichtung
Dehnung um den Faktor 1,02 in Pfeilrichtung
Stauchung um den Faktor 1,2 entgegen Pfeilrichtung
Stauchung um den Faktor 1,02 entgegen Pfeilrichtung

Verzerrung langs aller drei Achsen
Drehung um die X-Achse

Drehung um die Z-Achse

Drehung um die Y-Achse
Verschieben ldngs der X-Achse
Verschieben langs der Z-Achse
Verschieben ldngs der Y-Achse
Verzerren langs der X-Achse
Verzerren ldngs der Z-Achse
Verzerren langs der Y-Achse
Drehung um die variable Achse
Verschieben ldngs der variablen Achse
Verzerren ldngs der variablen Achse

Drehung um 15 Grad in Pfeilrichtung um die X-Achse
Drehung um 15 Grad in Pfeilrichtung um die Z-Achse
Drehung um 15 Grad in Pfeilrichtung um die Y-Achse
Drehung um 15 Grad in Pfeilrichtung um die variable
Achse

Drehung um 15 Grad entgegen der Pfeilrichtung um
die X-Achse

Drehung um 15 Grad entgegen der Pfeilrichtung um
die Z-Achse

Drehung um 15 Grad entgegen der Pfeilrichtung um
die Y-Achse

Drehung um 15 Grad entgegen der Pfeilrichtung um
die variable Achse
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<SHIFT> <4>
<SHIFT> <5>
<SHIFT> <6>

<SHIFT> <B>

<C=> <4>
<C=> <5>
<C=> <6>

<C=> <B>

<SHIFT> <7>
<SHIFT> <8>
<SHIFT> <9>
<SHIFT><C>

<C=> <7>
<C=> <8>
<C=> <9>
<C=><C>

<SHIFT> <0>
<C=> <(0>
<L>

<+>

<#¥>

<SHIFT> <>

<W>

<W> <->

Verschieben um 20 Einheiten in Pfeilrichtung l4dngs der
X-Achse

Verschieben um 20 Einheiten in Pfeilrichtung ldngs der
Z-Achse

Verschieben um 20 Einheiten in Pfeilrichtung lédngs der
Y-Achse

Verschieben um 20 Einheiten in Pfeilrichtung langs der
variablen Achse

Verschieben um 20 Einheiten entgegen Pfeilrichtung
langs der X-Achse

Verschieben um 20 Einheiten entgegen Pfeilrichtung
langs der Z-Achse

Verschieben um 20 Einheiten entgegen Pfeilrichtung
ldngs der Y-Achse

Verschieben um 20 Einheiten entgegen Pfeilrichtung
léangs der variablen Achse

Dehnen um den Faktor 1.2 1angs der X-Achse
Dehnen um den Faktor 1.2 ldngs der Z-Achse
Dehnen um den Faktor 1.2 ldngs der Y-Achse
Dehnen um den Faktor 1.2 langs der variablen Achse

Stauchen um den Faktor 1.2 langs der X-Achse
Stauchen um den Faktor 1.2 1dngs der Z-Achse
Stauchen um den Faktor 1.2 1dngs der Y-Achse
Stauchen um den Faktor 1.2 ldngs der variablen Achse

Gesamtdehnung um den Faktor 1.2
Gesamtstauchung um den Faktor 1.2
16scht die blinkende Flache

dupliziert die blinkende Fldche und erméglicht eine Po-
sitionierung des Duplikats

verbindet das Duplikat durch Zwischenfldchen mit der
Ausgangsflache

verbindet zwei Fldchen und 16scht dabei die Ausgangs-
flache

erméglicht das wiederholte Ausfithren von Matrizen,
Transformationen und Verdoppelungen

dupliziert lediglich die jeweils letzte Flache
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<W> <>

<W> <x |>

<f3>
<f1>

<SHIFT> <M>
<M>

<SHIFT> <V>
<V>

<>

verdoppelt die Fliche und verbindet sie mit dem Duplikat

wie <#>, jedoch wird hier immer die Ausgangsfliche der
Verdoppelung geldscht

ermoglicht das Herausziehen eines Punktes aus der
blinkenden Flédche

ermoglicht das Zusammenfassen mehrerer Transformationen

fihrt eine Transformation mit der gespeicherten Transforma-
tions-Matrize durch

ermoglicht die Eingabe eines Makronamens

iibernimmt den mit <SHIFT> <M> bestimmten Namen in die
aktuelle Flache

dient der Eingabe der aktuellen Verbindungsvorschrift

ilbernimmt die mit <SHIFT> <V>
dungsvorschrift

verlaBBt den Aktivmodus

bestimmte Verbin-

3D-Editor (Kapitel 1.3)

<CLR/HOME>

<L>

<t+>

<>

<t>

<F>

l6scht die soeben bearbeitete Fliche und stellt die Aus-
gangssituation der Cursor wieder her

l6scht den zuletzt fixierten Eckpunkt mit den dazugehorigen
Linien

fixiert die gesamte Flache endgiiltig und ermdéglicht die Ein-
gabe einer weiteren Flache in der 3D-Ansicht

fixiert die Fldche, wenn sie mehr als drei Eckpunkte hat, und
verlaBt den 3D-Editor

fixiert einen Eckpunkt an der momentanen Cursorposition

aktiviert die eingegebene Fldche und ermoglicht so eine
Umpositionierung der gesamten Flidche
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Makrobefehle (Kapitel 1.8)

A. Makro einfiigen
B. Makro l6schen
C. Alles als Makro
D. Makroarchiv

Korrekturfunktionen (Kapitel 1.9)

A. Flachen selektieren

<> 1aBt die entsprechend der Eingabe néchste Fldche blinken

<> »blattert« um eine Flache zuriick

<SHIFT> <+> bléttert zehn Flachen weiter

<SHIFT> <-> bléttert zehn Flachen zuriick

<L> 16scht die blinkende Flache

<f3> unterbindet das erneute Zeichnen des Koérpers

<f1> macht das Ergebnis der Loschaktionen sichtbar, wenn vor
dem Loschen die Taste <f3> gedriickt war

<SHIFT> <M> ermoglicht die Anwahl eines Makros, dem die blinkende Fl4-
che mit <M> zugefiigt wird

<M> iibernimmt die Fliche in das mit <SHIFT> <M> definierte
Makro

<SHIFT> <V> ermoglicht die Belegung der Taste <V> mit »Randlinien
unterdriicken« oder »Randlinien zeichnen«

<V> versieht die aktivierte Fliche mit dem fiir Randlinien einge-
gebenen Visibilitdtsmodus

<t> l6st die Flache aus ihrer momentanen Position und ermog-
licht eine Neupositionierung

<e> beendet alle Korrektureingaben

B. Makro selektieren

<+>

<->

148t das entsprechend der Eingabe nichste Makro blinken
»bléttert« um ein Makro zuriick
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<SHIFT> <+> blattert zehn Makros weiter
<SHIFT> <-> blattert zehn Makros zuriick
<L> l6scht das blinkende Makro

<t> 16st das Makro aus seiner momentanen Position und ermog-
licht eine Neupositionierung

<e> beendet alle Korrektureingaben

C. Bekanntes Makro anwihlen
D. Alles l6schen

Diskettenoperationen (Kapitel 1.10)

A. Daten laden
a. Makro
b. Variable Achse
¢. Transformations-Matrize

B. Daten speichern
a. Makro
b. Variable Achse
¢. Transformations-Matrize

C. Diskettenkommando senden
D. Directory anzeigen

B. Die Bearbeitungseinheit

Diskettenoperationen (Kapitel 2.3)

A. Daten laden
a. Objekt
b. Variable Achse
¢. Transformations-Matrize
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d. Grafik

<1> schaltet um auf Bildschirm 1

<2> schaltet Bildschirm 2 ein, auf dem sich die geladene Grafik
befindet

<M> wechselt zwischen Multicolor- und hochauflosender Dar-
stellung

<f1>,<f7> verdndert die Strich- beziehungsweise Hintergrundfarbe, wo-
bei der Durchgang zyklisch ist

<f2>,<f8> schaltet noch einmal die jeweils vorhergehende Farbe fiir den

Korper oder Hintergrund ein

<f3>,<f5> bzw. dienen der Verdnderung der zweiten und dritten Multi-
<f4>,<f6> colorfarbe

<R> umrandet die Grafik mit einem diinnen Rahmen

<S> ermoglicht es, die Grafik zu speichern. Hierzu ist nur die An-
gabe des File-Namens erforderlich

<> verlaBt diesen Modus wieder und fithrt zu einem Riicksprung

ins Hauptmenil. Der Rahmen wird wieder hellblau.

B. Daten speichern
a. Objekt
b. Transformations-Matrize
c. Grafik

C. Diskettenkommando senden
D. Directory anzeigen

Ausschnittswahl (Kapitel 2.4)

A. Manuelles Zoomen

<L> ermdglicht eine Neupositionierung des Ausschnitt-Mittelpunktes
<t>  erlaubt ein Verschieben des Ausschnittes

<«>  verldBt den Zoom-Modus wieder

B. Optimaler Ausschnitt
C. OriginalgroBe
D. Zentrieren




158 Anhang: Befehlsiibersicht

Darstellungsmodi (Kapitel 2.5)

Fluchtpunktdarstellung an/aus
Zeichnen der Schnittlinien an/aus
Hidden-Line-Modus an/aus
Schattierungsmodus an/aus
Lichtquellen-Koordinaten
Multicolormodus an/aus
Doppelmodus HiRes und Multi an/aus
Hidden-Line und Schattierung an/aus
Schnittebene an/aus

NIOTHUOW

Sonderfunktionen (Kapitel 2.7)

A. vierfache Auflosung
B. zehnfache Aufl6sung
C. Filme berechnen
a. Gesamtobjekt transformieren
b. Teilobjekte transformieren
c. Schnittebene verschieben
d. Lichtquelle drehen
€. Berechnung

D. Rahmen zeichnen an/aus

Movie-Routine (Kapitel 3)

Film laden

Grafik laden
Diskettenkommando senden
Directory anzeigen

Ablauf zyklisch/vor/riickwérts
Modus: HiRes/Multicolor
Farben dndern

Film ansehen

mOEmUO®p
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Druckeranpassung (Kapitel 4.1)

SHIQEEYOW>

Epson & Kompatible
MPS 801 & Kompatible
MPS 802 & Kompatible
MPS 803

Citizen MSP 10/MSP 20
Star SG 10/SG 15

Star NL 10

Fujitsu DX 2100
Manuelle Anpassung
Druckertest

Hardcopy-Routine (Kapitel 4.2)

FmamEOowy

Grafik laden

Grafik ansehen
Diskettenkommando senden
Directory anzeigen
Druckerkommando senden
Hardcopy einfach

Hardcopy vierfach

Hardcopy zehnfach

Einfache Dichte/Doppelte Dichte
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C. Beispiele mit Giga-CAD Plus
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Stichwortverzeichnis

Ablauf zyklisch/vor-/riickwirts 101
alles lIéschen 17, 56

Anwahlen 13
Anwendungsbeispiel 21
Aufloésung, vierfach 91
Auflésung, zehnfach 92
Ausgangsmeni 18
Ausschnittswahl 71, 157

Bearbeitung raumlicher Kérper 12
Bearbeitungseinheit 15, 63, 156
Befehlsiibersicht 151

Berechnung 92

Berechnung des Films 94
Bewegungseffekte 75
Bildschirm-Eingabe 12

2D-Editor 16, 25, 32, 35, 37, 151
2D-Eingabeflache 40
3D-Ansicht 22, 28, 29, 32, 44, 65
3D-Editor 16, 35, 40, 48, 87, 154
3D-Grafik 68
3D-Koordinaten-Systeme 15
3D-Kérper 16, 63,75
3D-Korper, Konstruktion 117
3D-Positionierung 151
Darstellen 64

Darstellung, perspektivische 76
Darstellungsmodi 158
Dateitypen 70

Daten laden 13, 57, 66

Daten speichern 13, 59, 69
Dehnung 49

Dia-Show 113

Dichte doppelt 109

Dichte einfach 109

Directory anzeigen 13, 61, 70
Disk 12,13, 14, 15, 16, 57, 64

Disk-Menii 61, 70

Diskette formatieren 61
Diskettenfehler 14
Disketteninhaltsverzeichnis 61

Diskettenkommando senden 13, 61, 70, 101

Diskettenoperationen 57, 66, 156

- Display 12, 88

Display-Modus 90
Doppelmodus 76, 83
Drahtmodell 14, 67

Draufsicht 36

Drehung 49
Dreidimensionales Zeichnen 35
Dreiecksflichen 49

DRIVE NOT READY 58
Drucken 106
Druckeranpassung 103, 159
Druckerkommando senden 107
Duplikat 32, 39

Duplizieren 30, 45, 65
Duplizieren von Fliachen 46

Editor 12, 15, 20, 64
Editor-Befehle 22, 39, 41
Editor verlassen 18
Eingabeeinheit 15, 151
Exit 16, 62

Farben dndern 102
Fehleingaben 53

FILE NOT FOUND 58

Film ansehen 102

Film berechnen 92

Film laden 100

Filme 63, 75

Filme betrachten 99
Filmvorfiihrung, automatisch 114
Flichen 16, 17, 37, 39, 40, 43

L
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Flachen selektieren 53

Flachen spiegeln 27

Flachen verbinden 33, 35
Flachenfunktion 29

Fluchtpunkt 77
Fluchtpunktdarstellung 75, 76, 77
Form 12, 16, 49, 64, 65, 66, 94
fraktale Kérper 48

Gesamtobjekt transformieren 92, 93, 94
Gestaltungsmoglichkeiten 75

Grafik 13, 68, 70

Grafik berechnen 88

Grafik laden 70, 101

Grafik speichern 68

Grafiken betrachten 70

Grafikfenster 23

Grafische Aufbereitung 63
Gummiband-Methode 17

Halbdrehung 96

Halbkreis 20

Hardcopy einfach 108
Hardcopy vierfach 108
Hardcopy zehnfach 109
Hardcopy-Routine 103, 104, 159
Hauptfunktionen 12
Hidden-Line 86
Hidden-Line-Darstellung 77
Hidden-Line-Grafiken 64
Hidden-Line-Modus 76, 79, 88, 97
HiRes-Darstellung 89, 101
HiRes-Grafik 83
hochauflésende Darstellung 68

Icons 23
Info 12,64
Interfaces 105

Joystick 12

Kelch 45

Konstruktion von Kérpern 15
Kopfzeile 12,13, 14, 16, 40, 57, 64, 66, 88, 90
Korper laden 66

Korrektur 16, 17, 53
Korrekturfunktionen 155
Korrekturmenii verlassen 57
Korrekturméglichkeiten 53
Kreisbahn 96

Kreisbogen 20, 21, 43

Kreise 19

Kreissegmente 21

Kugel 43, 44

Laden, Programm 12
Lichtquelle 82
Lichtquelle transformieren 92, 95

Lichtquellen-Koordinaten 76, 82
loschen, alles 17, 56

Makro 16, 43, 49, 50, 51, 52, 55, 58, 60
Makro anwéhlen 56

Makro einfiigen 50, 59

Makro laden 66

Makro léschen 51
Makroarchiv 51, 52
Makrobefehle 155
Makro-Menti verlassen 52
Makronamen 52

Makros selektieren 55
Makroverwaltung 49, 50, 53, 55
Manipulation Gesamtgrafik 49
Manipulationsméglichkeiten 55
Manuelles Zoomen 71

Matrize 32, 59, 70

Modi 12, 64,75
Movie-Routine 97, 158
Multicolorbild 68
Multicolor-Darstellung 89, 101
Multicolormodus 68, 76, 83, 86

Objekt 13, 66, 69
Objekt-Converter 111
Objekt laden 13
Optimaler Ausschnitt 74
Originalgréfie 74
Overlay-Technik 15

Polygonabschnitt 41
Polygonzug 17, 41, 45
Programmpunkte, Auswahl 13
Punktspiegelung 27
Pyramide 40, 41, 42, 43

Rahmen zeichnen 97
Randlinien 42
Randlinienunterdriickung 54, 55
Rasterpunkte 17

READ ERROR 58

Rotation 40

Rotationsachse 40
Rotationskérper 40, 42, 43, 44, 45, 52, 55, 89
Rotations-Modus 43
Rotationswinkel 42, 45
Rundungen 19

Schattierung 76, 86
Schattierungsmodus 76, 81
Schattierungsroutine 39
Schnittebene 76, 86
Schnittebene verschieben 92, 95
Schnittlinien 79

Schnittlinien zeichnen 75, 79
Seitenansicht 36
Sekundédradresse 105
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Sonderbefehle 30
Sonderfunktionen 90, 158
Spezial 12, 64
Spezial-Menii 90
Standardachse 65

Tastatur 26, 28, 65

Teildrehung 94

Teilobjekte transformieren 92, 94
Transformation 25, 28, 92
Transformation, Gesamtkdrper 64

Transformations-Matrize 13, 24, 31, 32, 49,

58, 59, 65, 67, 70

Variable Achse 13, 58, 59, 60, 67
Verbinden von Flidchen 46
Verdopplungsfunktion 30
Verformungsgrad 65
VergréBerungsvorgang 73

Verschiebung 49
Vielecke 19

vierte Dimension 63
Viertelkreis 20
Volldrehung 94, 95
Vollkreis 20
Vollkugel 44
Vollwinkel 42
Volumenkérper 32
Vorderansicht 36

Wendeltreppe 46
Wiirfel 32

Zentrieren 75

Zoom 12, 64,71
Zoom-Meni 75
Zusatzprogramme 111



Dieser 6502-Macroassembler setzt neue MaBstibe. Seine Leistungs-

fihigkeit wird jeden verwéhnten Maschinenprogrammierer

iberzeugen:

® integrierter Editor, der schon bei der Eingabe des Quelltextes eine
Syntaxtberprifung vornimmt;

® integrierter Linker, mit dem quellgesteuertes Linken von relokatiblen

- Modulen mdglich ist;

® assemblereigene schnelle und gleichzeitig sehr leistungsfahige
Integerarithmetik;

® (ber 2000 Labels kénnen gleichzeitig verwaltet werden, das heiBt
Maschinenprogramme bis zu einer Liénge von ca. 25 KByte Objektcode
kénnen bei Bedarf in einem Rutsch assembliert werden;

® Macros mit beliebig vielen Parametern, Macrobibliotheken, Minimacs,
bedingte Assemblierung, Labeleingabe im Dialog, Ausgabe formatierter
Assemblerlistings, Ausgabe sortierter Symboltabellen und vieles andere
mehr.

AuBerdem wird der ASE-Macroassembler von einem sehr guten Monitor

Def ASE und einem Relativiader unterstitzt, der relokatible Module an beliebige
'“mo' Speicheradressen laden kann und endlich SchiuB macht mit den Dutzen-
A’”Il*i;; F’ir den den Maschinenprogrammen auf Diskette, die sich nur durch ihre Start-
adresse unterscheiden!

Aoy VIV
M Lernen Sie es kennen, das TOP-ASS Assembler-Entwicklungssystem!
mit infegrierfem Es lohnt sich!
—= Y=
E‘mﬂ!}M gestnrmp253a DM 89 ,=

llnbf. inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.

PROTEXT

und Zi

Die Profi-Te beitung mit ischer Silbx g, Integrierter
zum Oberpriifen der R h g fiir den C dore 128 PC.

PROTEXT ist ein leicht bedienbares Textprogramm mit hoher Leistungsfahigkeit. Eingebaute Hilfefunktionen ermdglichen eine
schnelle“EinarbeitungA Mit PROTEXT sind daher auch Anfénger in der Lage, alle Vorteile eines professionelien Textprogramms zu
nutzen. Uberzeugen Sie sich selbst!

Was PROTEXT alles kann:

® Farbkombination fur Hinterg und Schrift (Vordergrund) frei wahlbar;

o formatierte Ausgabe auf Bildschirm und Drucker mit programmierbaren Haltepunkten Gber serielle, V24- oder zwei Software-
Centronics-Schnittstellen;

® vielfdltige Formatanweisungen: lii hter Rand, vollauts ische Silbentrennung, Kopf-/FuBzeilen, FuBnoten, Zentrieren usw.;

® schnelle selbstlernende Textkorrektur mit deutschem (ca. 25000 Worte) Grundwortschatz sowie neun Kundenbibliotheken, die
in Text umgewandelt, bearbeitet, ergénzt, sortiert und ausdruckbar sind;

® Textiibertragung per DFU mit Space-Optimierung und automatischer Fehlerkorrektur;

® |ei gstahige Rechenmdglic iten mit Zei kierung (Rechentabulator), Kolonnenverarbeitung, progr. Tabellenkalkulation
und Taschenrechner.

Hardwareanforderungen: C 128 oder C 128D, 80-Zeichen-Monitor, Commodore-Drucker oder Drucker mit Centronics-Schnittstelle.

Best-Nr. MD 254A DM 89,- inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.

Markt&Technik

TOP-ASS und PROTEXT erhalten Sie UNTERNEHMENSBEREICH

in den Computer-Abteilungen der BUCHVERLAG
Kaufhauser und in Computershops. Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen













STEFAN VILSMEIER,

geboren 1967 in Manchen, be-
sucht zur Zeit die 13.Klasse des
Gymnasiums Markt Schwaben. In
der Kollegstufe belegt er die Lei-
stungskurse Mathematik und
Physik sowie als weitere Abitur-
facher Wirtschaft und Deutsch.
Seit drei Jahren beschiftigt er
sich mit dem C 64 und seit gerau-
mer Zeit auch mit dem Amiga.
Seine Spezialgebiete sind dabei
die Bewidltigung grafischer Auf-
gaben und die Lésung mathemati-
scher Probleme.

Neben der Computer-Program-
mierung liegen seine Neigungen
auch im musischen Bereich: Seit
sechs Jahren spielt er Klarinette.

3D-Konstruktion

mit GIGA-CAD Plus
auf dem C64/C128

Giga-CAD - ein 3D-Konstruktionsprogramm, das bereits im 64'er-
Sonderheft Grafik 6/86 fur Furore sorgte - ist eines der professionell-
sten CAD-Programme fir den C64. Mit Giga-CAD kénnen Computer-
grafiken von besonderer Rdumlichkeit und Faszination erstellt werden.
Die Uberaus positive Resonanz der Leser war AnlaB, Giga-CAD weiter
2u verbessern.

Die neue Version Giga-CAD Plus liegt diesem Buch auf zwei Disketten
im Floppy-1541-Format bei. Gegenuber seinem Vorgénger konnte die
Geschwindigkeit um ein Vielfaches gesteigert werden (einige Funktio-
nen sind sogar zehnmal schneller). AuBerdem wurde die Benutzerober-
flaiche stark verbessert und der Befehlssatz erweitert, so daB Giga-CAD
Plus gegeniiber der Vorgéngerversion wesentlich einfacher zu bedie-
nen und noch leistungsfahiger ist.

Giga-CAD Plus bietet Grafikaufiésungen von bis zu 1000x640 Punkten
sowie absolut ruckfreie Filme mit bis zu 24 Bildern pro Sekunde. Beson-
ders leicht ist die Eingabe zu handhaben: Rdumliche Kérper missen
nicht mehr mohsam in Form von Koordinaten eingetippt werden,
sondern lassen sich (hauptséchlich mit dem Joystick) vollkommen bild-
schirmorientiert konstruieren.

Giga-CAD Plus verfugt Gber ein komfortables Druckeranpassungs-
programm,; fur den Ausdruck der Bilder und Grafiken eignen sich be-
sonders Epson- und Star-Drucker sowie der MPS 801 oder MPS 802.
Alle Funktionen von Giga-CAD Plus werden im Buch ausfihrlich
erlautert. Das Entstehen der Grafiken kann durch eine Vielzahl von
Abbildungen Schritt fur Schritt sofort mit dem C64 nachvollzogen
werden.

Hardware-Anforderungen:

C64 mit Floppy 1541 oder C128 (im 64'er-Modus) mit Floppy
1541/1570/1571, Fernseher oder Monitor, Joystick und Commodore-
oder Epson-kompatibler Drucker.

Markt&Iechnik

ISB N 3-89090-409-2

4 7001057"904095

DM 49-

sFr. 4510
6S 382,20




as brmm !o you

from the archives of

http://retro-commodore.eu


http://www.retro-commodore.eu

