





ORIC - CAD

-navodila za uporabo

- >

ZVEZA ORGANIZACIJ ZA TEHNICNO KULTURO SLOVENLJE
Ljubljana 1986



ORIC-CAD

(© Z0TKS 1986, Ljubljana

Izdala in zaloZila ZOTKS s pomodjo
DO Avtotehna TOZD Nova

za zalozbo Gorazd Marindek



1 uvop

ORIC-CAD je prirejen 3-D (3-dimenzionalen)
program za risanje, ki ima mnogo dabrih
lastnosti velikih sistemov za risanje s
pomo¢ jo ratunalnika (Computer Aided Design).

z ORIC-CAD-om lahko naértujemo oticlene
modele 3-D predmetov in jih ogledujemo iz
kateregakoli kota in razdalje. FPri veéini
predmetov lahko tudi odstranimo zakrite
érte; to. so érte, ki so zakrite z vidnimi
ploskvami predmeta. Frav tako lahko predmet
senéimo, kot da je osvetljen iz dolocéene
smeri.

Ko je predmet 2e zasnovan, lahko spreminjamo
(uredimo) slika zaslona 2 dodajanjem
besedila ali drugih grafiénih elementoov.

Konéni rezultat vadega dela je lahko izpisan
na ORIC tiskalniku ali pa se shrani na
raseto za kasnejso uporabo.

ORIC-CAD je =zaradi praktiénosti uporabe
zabaven in =zan:miv pripomoéek za uéenje.

Lahko ga uporabl jamo pri:

- pouéevanju otrok o lastnostih 3-D
predmetov,

- pouéevanju o lastnostih perspektive
pri pouku umetnosti,
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- izdelavi preprastih naértov
arhitekte. in intenir je,

- naértovanju slik za racunalnidke
igre in pakete,

- naértovanju simbolov in motivov za
reklamne namene in

- prikazu uporabe ratunalnikov v
industri ji in industrijskem
oblikovanju.

Za

Upamo, da boste pri delu: z ORIC-CAD-om
u?ivali in da vam bo delo z njim prineslo
mnago prijetnih ur,



2 NALAGANJE PKOGRAMA

a) Freden zaénete uporabl jat:1 program ORIC-
CAD, ga morate nalo2iti v vasé ORIC NOVA
b4, Zapisani imamo dve i1nadici programa
ORIC-CAD (vsako na svoji strani kasete).
Prva stran vsebuje program shranjen 2
normalno hitrostjo.

Poizkusite najprej to:

- namestite kaseto v kasetofon (previta
mora biti na zacetek)

- vtipkajte CLOAD""

- pritisnite <Return>

- po2enite kasetofon

Prepri¢ajte se, da tipka za snemanje ni
vkl juéena!!!

V zgornjem levem kotu zaslaona se bo pajavilo
sporoc¢ilo "Searching". Le-to se kmalu
spremeni v "Loading". Sedaj morate pocakati,
da se program nalc:i. Ta ¢as lahko uporabite
za razmislek o predmetu, ki ga nameravate
oblikovati z ORIC-CAD-om.

Ko se je celoten program nalo:il, se pojavi
naslovna stran, ki ji sledi stran z
navodili.



b. Ce nalaganje ne uspe, morate uporabiti
potasnejsi zapis na drugi strani kasete.
Sedaj je postopek naslednji:

- obrnite kaseto in Jjo previjte na
zatetek

- vtipkajte CLOAD"",S

- pritisnite <Return>

Vee ostalo se bo izvajalo tako kot Je
opisano zgoraj.

3 PRIKAZ

Z namenom, da bi vam pomagali olajsati
uporabo ORIC-CAD-a, smo vkljuéili v program
prikaz predmeta. Ob pritisku na <D> se bo
slika predmeta, ki slu2i za prikaz, pojavila
na zaslonu. Ta predmet lahko spreminjate 2z
uporabo glavnih ukazov ORIC-CAD-a: B,FP in O,
ki so natanéno opisani v poglaviu 9 (“Ogled
predmetov").

4 UPORABA SISTEMA

ORIC-CAD ponuja celo paleto razliénih
funkcij, ki so dosegljive s pomoéjo menuja.
Na zaslonu se vam prikaZe:

Kreiranje Ogled Nalaganje Shranjevanje
Urgjanje Prikaz lzpis Zapustitev



Funkcije so lahko dosegljive kot posledica
prejénjega izbora. Npr:

Senéenje Konec

Razliéne funkcije lahko vedno deobimo s
pritiskom tipke, ki odgovarja zacetni érki.
Da. bi to poudarili, so prve ¢érke funkcij
pisane =z velikimi érkami. Na spisku mo2nih
funkcij ne morete dobiti mo2nosti, katere
ime ni napisano na zaslonu.

Ko ste se odlo¢ili za doloc¢eno funkcijo, vam
ni potrebno pritisniti <Return>. Tipka
<Return’ je potrebna samo pri vROosu
podatkav, ko odgovarjamo na zastavljeno
vprasanje; npr.: "Kolike stranic naj ima
mnogokotnik 72" ali "Kakéno razdaljo 2elite
med tem in prejsnjim presekom ?"

S OBL IKOVANJE FREDMETA
S.1 Uvod

3-D 1liki v ORIC-CAD-u sao narejeni s pomoéjo
presekov. Preden zaénete oblikovati predmet,
premislite v kateri smeri nameravate imeti
te preseke. Sele potem dolodite posamezne
preseke. ORIC-CAD jih bo povezal in
predstavil obliko predmeta kot o%icen model,
ki bo stal “"navpiéno" na zaslonu. Ta predmet
boste lahko tudi opazovali iz kateregakoli
kota.



Povrnimo se nazaj k presekom, ki sestavl jajo
predmet. Te dolo¢imo 2z uporabo tipk za
premik kazalca (¢+4¢) ali pa s pomodje
mnogokotnika. Slednjo metodo smo vkljuéili 2z
namenom, da olajdamo opazovanje presekov,
saj s0 mnogi  predmeti sestavljeni iz
pravilnih likov.

QOpazili boste, da je ORI1C-CAD zelo
prilagodl jiv, saj dovoljuje popravljanje
presekov, (ki smo jih dobili s pomoéjo
gornjih dveh metod), na veé naéinov. Uporabo
teh moZnosti bomo ponazorili s pripravo
risbe svinénika.

Prvi premislek naj vel ja razporeditvi
presekov nadega predmeta. Vaino je, da vedno
vzamemo preseke preko linije simetri je
predmeta. Pri svinéniku na primer bomo vzeli
preseke preéno in ne vzdol2no na svinénik.
To nam omogoéi opis predmeta =z majhnim
&dtevilom presekov.

Prvi trije preseki bodo enaki, cetrti
(totka, kjer se zaéne grafit) bo pomanjéana
verzija ostalih presekov, Ppeti pa samo
tocka.

Kako torej uredimo te preseke?

Spro2imo “Kreiranje" s pritiskom na <K>.
Imate . dve mofnosti. - Prvi presek lahko
naritete z metodo "Mnogokotnik" ali pa z
metodo “Kazalec". 2eljeno funkcijo dobite s
pritiskom na <M> ali <K>.
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V nagdem primeru bomo narisali presel =z
metodo "Mnogokotnik", zato pritisnemo <MJ.

Ne zavriimo te metode, ¢Ce zatetni presek ni

popolnoma pravilen; z wuporabo funkcije
"Popravl janje" lahko spreminjamo obliko
preseka'!!

5.2  Metoda “Mnogokotnik®

Pri tej metodi se najprej izbrife zaslon in
doloéi X/Y os. Pojavi se tudi vpradanje o
Stevilu stranic mnogokotnika. Vpidite
stevilo stranic (v nasem primeru 6), in
pritisnite <Return>. Na zaslonu se pojavi:

Zatetek

Tipke za pomik kazalca bodo sedaj pomikale
totko po zaslonu, (ée 2elite upotasniti
premikanje toéke, pritisnite <8hift> in eno
izmed tipk 2za pomik kazalca. Sedaj se bo
totka pomikala za eno piko v %eljeno smer)
in ta totka bo eno od ogljidéé mnogokotnika.
Ko ste zadovol jni & polozajem totke,
pritisnite <Z> za “"Zatetek". Narisal se vam
bo priblizen mnogokotnik, s sredistem v
toéki, kjer se osi sekajo. Totka, ki smo Jjo
dolodili z <Z>, bo tudi oglji#ée. Prikaie se
vrstica z menujem:,

Popravl janje Manjdanje
Vetanje Konec

To so moine funkcije na tej stopnji.
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5.3 Metoda "Kazalec"

Preden nadal jujemo z razlago prejénjih
ukazov, poglejmo, kako lahko pridemo do iste
stopnje =z uporabo metode "Kazalec". Ce bi
pritisnili <K>, potem ko amo vnesli
“Kreiranje", bi nas to privedlo v metodo
“Kazalec". Na zaslonu se pojavi X/Y os in
mo2ne funkcije:

Zacetek Fovezava Konec

Metoda “"Kazalec" je zelo preprosta. S
pomoéjo tipk za pomik kazalca (¢+t¢) lahko
na zaslonu dobimo katerokoli obliko preseka.
Premikajte piko, dokler ne doseiete 2el jene
zatetne pozici je. Pritisnite 1> za
"Zatetek". Ob nadal jni uporabi tipk za pomik
kazalca, se bo pomikala pika po zaslonu.

<P> za "Povezava" poveie trenutni poloZaj
pike z zaéetnim poloZajem, ki smo ga
nastavili. 2 nadaljno uporabo tipk za pomik
kazalca in <P> boste oblikovali 2eljeni lik.
Ka ste naredili vse, razen zadnje ¢érte
preseka, vtipkajte <K> za "Konec", s cimer
se bo lik zakljuéil. Istotasno se bomo
vrnili k isti ukazni vrstici kot zgoraj.

NAVODILO zZA STROKOVNJAKES‘

Ce pritisnete <Z>, medtem ko ste v. menuju
"Kreiranje", lahko spremenite "I8", to Jje
toéko na Z-osi na kateri je narisan pervi
presek. Na zacetku je ta nastavljen na 50.



Lahko jo ponovno nastavite, s &imer
spremenite polo2aj pikes Foizkus bo pokazal
moine nastavitve.

Ce nameravate uporabiti funkci jo
“Odstranitev zakritih ért", morajo biti vsi
likiz

- konveksni ,

- narejeni s pomoéjo metode “"Kazalec" v
smeri vrtenja ure ali z upgrabo metode
“Mnogokotnik".

3 SFREMINJANJE PRESEKA

6.1 Uvod

Funkci je, ki S0 znane pod skupnim imenom

"Spreminjanje", vam omogoéajo, da

spreminjate lik na mnogo razliénih nacdinov:
Popravl janje Vecéanje Manjsanje Konec

Oglejmo si jih posamié na primeru svinénika.

Te funkcije dobimo po obiéajni poti, to je s

pritiskom zacetne érke ali tipke za pomik

kazalca.

6.2 24y

Tipke za pomik kazalca premikajo cel predmet

po zaslonu. Poizkusite, predmet se bo

premikal v 2eljeni smeri. Te tipke lahko

uporabite za spreminjanje prvega preseka ali
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za spreminjanje polotajev naslednjih
presekov z ozirom na prejsnje.

6.3 Velanje

<V> za "Vetanje" poveta presek za 10%.

6.4 Manjsanje

<M> za "Manjsanje" zmanjsa presek za 10%.

Obe izbiri - <V> in <M> - lahko povzroéita

majhno deformaci jo preseka. Zato lahko

uporabite funkcijo "Fopravljanje", ki vam

omogoéi popravl janje.

6.3 Popravljanje

Funkcija <P> vam omogota, da popolnoma

spremenite obliko preseka. Lahko Jjo

uporabite, ¢e ste uporabili za naértovanje

metodo "Mnogokotnik" ali "Kazalec".

Na primer:

0Obliko preseka ste naredili =z metodo

“Mnogokotnik", medtem ko ste v resnici

potrebovali nepravilen mnogokatnik.

Uporabite funkci jo “Popravl janje" za

spremembo te oblike. Pritisnite <P> =za

sprozitev te funkcije in vrsta ukazav
quu}f{tnv_pgljxiea Konec

se prikaze na ekranu. Eno od ogljisé zaéne
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utripati. Tipke za premik kazalca bodo
premikale to ogljiéte in vliekle s seboj
prilegajote se stranice. Ko ste zadovoljni s
polotajem ali ¢e ne felite veé premikati

tega oglijisca, pritisnite 2> za
“Zapustitev_ogljisca“. Sedaj bo zatelo
utripati naslednje ogl jisce, ki je

pripravl jeno za ponovitev postopka. Take
lahko nadal jujete okoli celega lika.

v nasem primeru svinénika si lahko
zamiél jamo, da nimamo pravilnega preseka,
ampak sploséeno obliko, kakréno imajo
svinéniki nekaterih umetnikov. Da dobimo to
obliko iz nasega pravilnega $esteroktnika,
moramo pripeljati tesno skupaj toéki 2 in 6

ter 3 in S z uporabo funkci je
“fPopravl janje". Toéka 1 ne potrebuje
popravka, zato pritisnemo <Z> za

“Zapustitev_ogljisca”. Tocka 2 sedaj utripa
in jo lahko premaknemo z uporabo tipk za
pomik kazalcaj pritisnite <Z> in popravite
to¢ko 3, da bo odgovarjala toéki 2.
Pritisnite <Z>, da pridete do totke 4, ki ne
potrebuje nobenega popravka. Pritisnite <Z>,
in nadal jujte dokler niso vse toctke
popravl jene.

Ce ugotovite, da je treba postopek ponoviti,
zopet uporabite funkcijo “Popravl janje". Ce
ste na katerikoli stopnji zadovoljni L 3
konénim likom, pritisnite <K> za "Konec"in
vrnili se boste v ukazno vrstico:

Popravl janje Manjsanje Vecéanje Konec
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Lahko nadal jujete z uporabo le-teh, dokler
niste popolnoma zadovoljni z velikostjo in
obliko lika. Ko ste kontali s spreminjanjem
preseka, pritisnite <K> za "Konec" in presek
vagega lika je dokonéno doloéen.

K NASLEDNJI PRESEKI

Ko boste =zakljuéili vsak presek, boste
dobili vrstico z naslednjimi ukazi:

Ali 2elite Risanje naslednjega preseka,
Ogled predmeta ali Dodajanje predmeta ?
Pritisni R,0 ali D.

Izberite <R> za “Risanje" naslednjega
preseka (naslednje moine funkcije so opisane
spodaj).

Sledilo bo vprasanje, kakéno razdal jo 3elite
med preseki. Izkudénja vam bo pokazala,
kakéen razmak 2elite. Vrednost, ki jo
dolo¢ite, bo seveda odvisna od lika, ki ga
ridete, in obmoé¢ja iz katerega 2elite videti
lik. V nad¢em primeru bomo nastavili "~ ta
razmak na S@. Vtipkajte SO in pritisnite
<Return>.

Prvi presek, ki ste ga narisali, bo ostal na
zaslonu. Pojavil se vam bo naslednji menu:

Popravl janje Vetanje - Manjsanje Konec

Sedaj - uporabite te funkcije na isti nacin
kot pri prvem preseku. V nasem primeru bo

12



presek 2 enak preseku 1! (vendar to ne bo
vedno drialo).

Na primer:

Pri piramidi bo prvi presek kvadrat, drugi
presek pa kvadrat zmanj$an v toc¢ko; kocka bo
imela dva preseka. Najveékrat bodo imeli
bolj komplicirani predmeti veliko razliénih
presekov. Ce bomo preizkudali funkcije,
posebno “"Fopravl janje" in ¢+4+4, bomo odkrili
neskonéno &tevilo mo2nosti. Ker ste se
odlo¢ili, da bo drugi presek svinénika enak
prvemu, lahko nadal jujete delo z naslednjim
presekom. Kot odgovor na menu:

Popravljanje Vecanje Manjsanje Konec
pritisnemo {K> za "Konec".

Tretji presek svinénika bo oddal jen S@ enot
od drugega preseka, zato vtipkajte 5@ in
pritisnite <Return>. Nadal jujete s ¢etrtim
presekom. Razmak bo manjsi, zato vtipkajtte
10 in pritisnite <Return>. Ce greste
predaleé¢, poizkusite z <V> (za vetanje). Ce
ste zadovol jni s presekom, pritisnite <K> za
“Konec". Sedaj lahko nadaljujemo s petim
presekom. 0Oddal jenost od ¢etrtega preseka bo
pet enot. Manjsajte lik, dokler se vsa
ogljiéta ne zdruZijo v eno totko.

Nasih S presekov je sedaj konéanih. Slika
nasega svinénika Jje varno shranjena,
pripravl jena za ogled. Da pa si predmet
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lahko agledama, maramo izbrati pravo
mo2nost. Zato pritisnemo <D> za "Dodajanje",
ki nam da tri mofne funkcije na tem nivoju.

8 DODAJANJE FPREDMETOV

“Dodajanje’ wvam amogaé¢i, da naritete na
zaslon istotasno do 3 predmete. Ce:izberete
“Dodajanje!', ko je bil predmet 2e kontan, se
boste vrnili v izbiro “"Kreiranje" e medtem,
ko imate predmet narisan na zaslonu. Nato
lahko ridete naslednji predmet. Ta bo

prikazan in obravnavan 2z ostalimi 2e
narisanimi predmeti.

Bodite previdni, da likov nehote ne
prekrijete!!!

9 OGLED PREDMETOV

Tetasko delo je sedaj za nami in lahko se
lotimo obravnave predmeta. Na vrstico

Ali 2elite Risanje naslednjega preseka,
Ogled predmeta ali Dodajanje predmeta ?
Pritisni R,0 ali D.

odgovorite s pritiskom na <0» za “Ogled".
ORIC-CAD bo odgovoril z ukazno vrstico.

Manjsanje Vecanje Blizanje
Premik Odstranitev Konec

Prem 1008 Pov 750 Sir 45 Dol2 4S5
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Na zaslonu vidite sliko oZic¢enega modela 3-D
predmeta. Ukazi, ki jih imate na voljo, so
napisani v gornjih dveh vrsticah. Podatki o
kotu opazovanja, premiku in povetavi, pa so
podani v spodnji vrstici. Preden
nadai jujete, podajmo kratek opis, kako ORIC-
CAD opazuje svoje predmete.

Predstavl jajte si, da so predmeti, ki smo
jih narisali, nameséeni v' sredigéu krogle
kakréna je zemel jska obla. Lahko se
premaknete na katerikoli kraj te oble, pa
boste vedno gledali navznoter proti srediséu
krogle. Dodatno lahko spreminjate polmer
krogle (razdaljo v kateri ste od predmeta)
in povetavo, s katero je konéni pogled
projeciran na vaé zaslon. Iz tega lahko
vidite, da ste predmet sposobni videti pod
katerimkoli kotom, razdaljo in povetavo,
éeprav se ne spreminja (ostaja pokoncen).
Opazili ste lahko, da stevilke v spodnji
ukazni vrstici pomenijo premik, povetavo,
$irino in dol2ino vadega mesta opazaovanja,
¢e si predstavl jate model zemlje.

Dane funkci je za premik vase tocke
opazovanja so popolnoma logiéne: ¢ in <
premakneta toéko opazovanja vzhodno in
zahodno tako, da se spremeni #irina. ¢ in ¢
pa premakneta totko opazovanja severno in
jutno tako, da se spremeni dol2ina. <B> in
<P> premakneta totko opazovanja bliie ali
dlje, pri tem zmanjsata ali poveéata
razdal jo. <M> in <V> zmanjsata ali povelata
sliko in s tem spreminjata povecavo.
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Kadarkoli pritisnemo <Shift>, se poveta
orirastek, s katerim spreminjamo toéko
opazovanja. Tako vas bo <Sh1ft> ¢ premaknil
za 27 v levo, medtem ko vas pomakne samo ¢
za S5 v levo. Preizkusite to 2z likom
svinénika, ki ste ga narisali in poglejte,
kako se lahko premikate okoli predmeta, kako
se mu lahko priblizate ali spremenite
paveéavo.

Moinoste izbire preostalih dveh funkcij
menuja sta: "Konec", <K» - ta vas vrne Vv
glavnm menu in “"Odstranitev®, <D», ki vas
privede v naslednjo glavno funkcijo ORIC-
CAD-a.

10 ODSTRANITEV ZAKRITIH CRT

Ce poskrbimo, da je predmet, ki smo ga
narisali, zasnovan na presekih narisanih v
smeri urinega kazalca, toéko po totko, ali
na presekih narisanih s pomoéjo metode
“Mnogokotnik" in ¢e poskrbimo, da je predmet
konveksen (izboten), potem funkci ja
“Odstranitev" odstrani iz pogleda ploskve,
ki so za predmetom ali drugaée niso vidne
zaradi njihove orientacije. Poizkusite to
tudi na liku svinénika in videli boste, da
érte o2iftenega modela predmeta, ki begajo,
izginejo in tako predmet dobi podobo polnega
telesa.

“Odstranitev® je moéna funkcija, ki omagaéi,
da dobite uporabno obliko iz cesto begajocih
in nejasnih risb predmetov.
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Ce ugotovite, da je zaradi kompleksnost:
vagega lika, funkci ja “Odstranitev"”
odstranila nekatere ¢é&rte, katerih ne bi
smela, ali pustila nekatere, ki bi jih
morala odstraniti, lahko uredite sliko =z
uporabo funkcije “Urejanje", ki uredi sliko
zaslona. Omogo¢a vam tudi, da vadi sliki
dodate besedilo. Popolnejéi opis funkcije
“Urejanje" bomo podali kasneje. Funkcija
"Odstranitev" da véasih Ccudne rezultate
(kadar se en presek lika zmanj%a v tocko).
Da bi se takim rezultatom izognili, ustavite
zmanjéevanje lika predno postane tocka.
Rezultat bo enak, hkrati pa ne bo nobenih
problemov s funkci jo "Odstranitev".
“Odstranitev" nam ponuja menu:

Sentenje Konec

<K> za “"Konec" vas vrne v glavni - menu,
medtem ko <S> za "Senéenje" privede k
naslednji operaciji.

11 SENCENJE PREDMETA

ORIC-CAD vam omogoéa sencenje zunanjih
povrédin slike. Zunanja povréina je lahke
osvetl jena s kombinacijo sploséne svetlobe iz
ozadja in svetlobe, ki prihaja iz neke ¢isto
dolotene smeri.
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Ko ste pritisnili <S> za "Sentenje", dobite
naslednjo ukazno vrstico:

Prosimo, dolotite smer svetlobe

Ltevo Center Desno
vrh Sredina Dno

ki vam omogata doloé¢iti smer svetlobe.
Pritisnite zatetno érko smeri iz katere naj
sije svetloba. Na razpolago imate dve
moinosti: eno za vodoravno smer in eno za
navpiéno smer. Vse ostalo bo naredil ORIC-
CAD. Ker je to zapleten postopek, potrebuje
nekaj ¢asa da ga izvréi.

Dodatek:

Smeri , ki Jjih dolo¢ite, so odvisne od
predmeta in ne od opazovalca. Zato boste
videli svetlobo, ki bo padala na predmet
tako, kot ste jo dolo¢ili in ne kot Jo
vidite.

Iz funkcije "Sentenje" se vrnete v menu
zakritih ért:

Senc¢enje Konec
iz katerega se lahko vrnete v qlaQni menu

ali pa senéite predmet iz drugega izvira
svetlaobe.
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12 UREJEVANJE SLIKE ZASLONA .1 .-
12.1 Uvod

Omenili smo %e, da imate moinost uréjevanja
slike zaslona, ki jo prikaze. ORIC-CAD. ‘To si
boste:2eleli zaradi razliénih. razlogov:

- da bi‘'olepsali lik'z dodatnimi‘ potezami -
- da bi dodali besedilo ali naslov
- da bi izbrisali nepotrebne in nejasne ¢érte

Vse to in ée vet je mogocte doseéi z ORIC-
CAD-om.

Ko ste narisali vaso sliko zaslona, se
vrnite v glavni menu in izberite funkcijo
“Urejanje" (s pritiskom na <uU»). Na
razpolago imete naslednje moZnosti:

Zatetek Vrstica_besedila
Risanje Brisanje Konec

Prav tako boste opazili piko na zaslonu.
Ravno tako kot pri metodi “Kazalec", Jjo
premikate s ¢#4¢ (in <Shift> ¢e hocete
upotasniti premikanje).

12.2 Vrstica besedila

Kakor nam nakazuje ime samo, nam ta funkcija
omogoéi, da vstavimo vrstico besedila na
zaslon. Besedilo lahko tele od leve proti
desni , od desne proti levi, od zgoraj
navzdol in od spodaj navzgor.
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Smer dolo¢imo s 4tevilko v odgovoru na
vprasanje:

Izberi smer besedila (9-3)

@= od leve proti desni 1= od zgoraj navzdol
2= od desne proti levi 3= od spodaj navzgar

Ko ste dolot¢ili smer, sledi vprasanje:
Ali uporabljate tiskalnik 7 (D/N)

Ce odgovorite z <D>, tedaj vpidite eno izmed
velikosti ORIC-ovega tiskalnika, s katero bo
napisal to vrstico besedila: @ je najmanjsa,
9 najveéja. Prav tako morate doloéiti barvo,
v kateri naj napide besedilo. Ko ste
odgovorili na vprasanje (ali pa 2e na
zatetku odgovorili z <N>), lahko vstavite
besedilo s pomcéjo tipkovnice. Besedilo se
bo pojavilo érko za érko, z zacetkom pri
trenutnem palo2aju kazalca. Lahko
uporabljate samo velike érke in loc¢ila.
cetudi vse vade besedilo ni na =zaslonu, se
bo kljub temu shranilo. Tiskalnik ga bo tudi
izpisal.

Ko boste konéali vrstico besedila,
pritisnite <Return> in vrnili se boste v
“Urejevanje".

12.3 Zatetek

Druge - mo2nosti funkci je “Ur.jévanje“
zahtevajo zaéetno in konéno tocko. Ti dve
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funkci ji sta "Risanje" in "Brisanje". Konéna
todka vrstice je dolotena s poloZ2ajem
kazalca v ¢asu, ko pokli¢emo eno od obeh
funkcij. Zacetna totka pa je doloéena s
pritiskom na <Z> za “"Zatetek", ko je kazalec
na zahtevanem mestu. Zadetno toéke 1lahko
spreminjate s ponovnim pritiskom ra <Z> (ko
je kazalec na %2eljenem polo2aju). Funkcija
"Zatetek" se vedna vrne v menu “Urejevanje".

12.4 Risanje

Ko pritisnemo <R>», se bo narisala érta oad
trenutnega polo2aja kazalca pa do toéke,
definirane s funkcijo "Zacetek". Ce ta toéka
ni bila konéana, bo racunalnik narisal
poljubno ¢érto. Iz funkcije "Risanje" se
vrnete v "Urejevanje".

12.5 Brisanje

S pritiskom na <B> izbridemo katerokoli
osvetljeno toéko med trenutnim polozajem
kazalca in totko doloéeno s funkci jo
“"Zatetek". Iz funkcije "Brisanje" se vrnete
v “Urejevanje".

12.6 Konec

Ce pritisnemo <K> se vrnemo v glavni menu.
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vrnimo se k nagtemu primeru in poizkusimo
uporabiti <V>», da bi napisali naslov nad

svinénikom:

1) premaknite kazalec v vrhnji levi kot
zaslona
1I) pritisnite <V> in odgovorite na
naslednja vprasanje opisana zgoral
111) vtipkajte “GVINENIK Z ORIC-CAD";
temu sledi <Return>

Naslov se sedaj izpise na zaslon.

Uporabite <Z> + <R> do doloé¢ene toctke kjer
se zaéne grafit:

1) premaknite piko do toclke nad
grafitom, pritisnite <Z>

11) premaknite toé¢ko desno (do zacetka
grafita) in pritisnite <R>

1I1) sedaj uporabite <V>» za napis GRAFIT

Tako smo naslovili in ozna¢ili nas lik.
13 TISKANJE

13.1 Uvod

Ko uporabimo ORIC povezan z ORIC-ovim
tiskalnikom MCP-40, ORIC-CAD resniéno pokale
vse svoje zna¢ilnosti. ORIC-CAD izkoristi
vse .zmoinosti tiskalnika, Vv -izkoriééanju
grafiénih zmoznosti tiskalnika pa je
izvrsten. Na razpolago imamo mnogo funkcij,
od katerih ima vsaka svoj izrazit namen in
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vrednost. Pregledali jih bomo po vrsti.

Izberite funkcijo "Tiskanje" (s pritiskom na
<T») v glavnem menuju. Preverite te je ORIC-
ov tiskalnik prikljuten in vkljuéen. Pojavi
se naslednji menu:

Ekran Ofiéen_model Zakrite_¢rte Konec
13.2 Izris ekrana

Prva funkcija je preprosto prenatanje
zaslona na tiskalnik. Ta nadin morate
uporabl jati, ¢e ste risali ali brisali ¢érte
predmeta s pomotjo funkcije “Urejevanje",
kajti druge moZnosti izpisa na prenesejo teh
izbol jdav. Doloc¢ite barvo tiska.

Tiskalnik bo nato izdelal kopijo zaslona s
pomoc jo pik. To je dokaj polasen postopek.

Sledilo bo vprasanje, ali hoctete, da so
parametri opazovanja (éirina, dol2ina, itd.)
izpisani, ali hoctete dodati kako drugo
besedilo. Ce na zadnje vprasanje odgovorite
z <D», vam ratunalnik omogoéi, da dodate se
vrstico besedila; =zakljuéite z <Return>. Ce
odgovorite z <N>, vas rac¢unalnik vrne v menu
“Tiskanje".

13.3 Izris olicenega modela

Ce izberete <0>, vam bo ORIC narisal oZicen
model predmeta, ki ga opazujete, iz
trenutnega polozaja. Vprasal vas bo za
merilo izrisane slike. Vpifiete ©-9. To
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vpliva samo na sliko oZitenega model a.
Besedilo bo izpisano na dolo¢enem mestu.
etevilke od @-3 povzrotijo, da se &lika
pomanjda, étevilke od S-9 pa njeno povecavo.
Pred zatetkom izpisovanja dolo¢ite tudi
barvo:

#=¢rna 1=modra 2=zelena 3=rdecta

Funkci ja "Ofiéen model" bo natisnila vrstice
besedila, ki smo jih dolo¢ili s funkci jo
"Urejevanje” v zahtevani velikosti, barvi in
smeri. Ne bo pa izrisala ért, ki smo Jjih
narisali z uporabo funkcije "Urejevanje":

Na koncu izpisovanja vam bo postavljeno
vpratanje: ali 2elite, da se vam izpisejo
parametri opazovanja in ali 2elite dodati
nadal jnje vrstice besedila. Odgovor <D> vam
omogoti, da izpisete vrstice besedila in
kontate 2z <Return>. <N> vas vrne nazaj v
menu izpisa.

13.4 Izris brez zakritih &rt

Pritisk na <2> v menuju "Tiskanje" pavzroéi
izris slike brez zakritih ért, ¢e je bila
le-ta ustvarjena v podsistemu “Ogled". Ce do
tega ni prislo, tedaj dobite zopet menu
“Tiskanje" in izbrati morate drug natin
izrisa ali pa se veniti v glavni menu,
zahtevpti funkci jo "Ogled" in ustvariti
sliko brez zakritih ért.
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Ce privzamemo, da 2e imate ustrezno sliko za
izris (brez zakritih ért), vas bo raéunalnik
vpradal za barvo izrisa:

@=¢rna 1=modra 2=zelena 3=rdeta

Sledilo bo vprasanje o merilu izpisa slike.
Vtipkajte &tevilko od #-9 (to se nanasa le
na slike brez zakritih ért); besedilo bo
iztiskano na dolocenem mestu. Stevilke od 2-
3 povzrot¢ijo pomanjsanje slike, od S-9 pa
povetanje.

Slika brez zakritih ért bo izrisana, prav
tako vrstice besedila (dolotene s funkcijo
"Urejevanje") in to v zahtevanih velikostih,
barvah in smereh.

Na koncu funkcije "Zakrite érte" se pojavi
vpraganje: ali hotete, da so parametri
opazovanja izpisani in ali hotete dodati
druge vrstice besedila. <D> vam omogoti, da
vstavite vrstice besedila (temu sledi
<Return>), ki bodo izpisane pod slika. <N>
vas vrne v menu izpisa.

13.5 Konec

Pritisk na <K> vas vrne v glavni menu.

14 SPREMINJANJE BARV ZASLONA

Pritisk na <E> za "Ekran" v glavnem menuju
vam omogoti, da spreminjate barvo in ozadje

vade slike. Vtipkaijte 4&tevilko za barvo
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slike in ozadje. Ta kombinacija se bo
ohranila, dokler ne boste ponovno pritisnili
“Ekran". Stevilke posameznih barv so:

&= érna

1= rdeta

2= zelena

3= rumena

4= modra

S= vijoliéno-rdeta (&krlatna)
&= zeleno-modra

7= bela

15 SHRANJEVANJE NA TRAK

§ funkcijo "“Shranjevanje" (<S> v glavnem
menuju), dobimo naslednje mo2nosti:

Zaslon Lik Prekinitev
15.1 Shranjevanje slike zaslana

Ta mo2nost nam omogo¢i shranitev slike
zaslona, na trak. Uporabljamo jo, kadar
prenasamo neko sliko v drug program ali Jo
shranjujemo samo zaradi prikazovanja na
zaslonu. S ponovnim klicem, te slike ne
moremo veé¢ spreminjati. Po pritisku na <Z>
za "Zaslon" se pojavi navodilo:

Vkl jutite kasetofon in pritisnite
<Presledek> : :
Preprictajte se, da ste pred tipko

<Presledek> pritisnili tipko za snemanje.
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Prepritajte se, tudi da snemate na trak in
ne na prazno.

Ko bodo podatki shranjeni, vam bo ORIC-CAD
to sporo¢il in vas vrnil v glavni menu.

1S5.2 Shranjevanje likov ORIC-CAD-a

Podsistem "Lik" shrani na trak vse podatke,
ki jih trenutno vsebuje ORIC-CAD. Lahko jih
ponovno pokli¢emo in jih obdelujemo, kakor
da bi jih pravkar narisali. Vrstice besedila
in druge olepgave se ne shranijo. Ko
pritisnemo <L>, se pojavi navodilo:

Vkl jucite kasetofon in pritisnite
<Presledek>

Prepricajte se, da ste pred tipko
<Presledek> pritisnili tipke za snemanje na
kasetofonu, in da snemate na trak, ne na
prazno.

Ko bodo podatki shranjeni, vam bo ORIC-CAD
to sporo¢il in vas vrnil v glavni menu.

Ce ste sprozili “Shranjevanje" pamotoma,

pritisnite <P> za "Prekinitev", kar vas bo
vrnilo v glavni menu.
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16 NALAGANJE S TRAKU

Funkci jo ORIC-CAD-a “Nalaganje" polenete s
pritiskom na <N v glavnem menuju. Pojavijo

se vam naslednje izbire:
Zaslon Lik Prekinitev
16.1 Nalaganje slike zaslona

Da nalo%imo sliko zaslona, ki smo Jjo
predhodno shranili na trak, pritisnemo Ly v
gornjem menuju in potenemo kasetofon. Ko se
glika nalo2i, se pojavi na zaslonu. Lahko se
vrnema v glavni menu.

NAVODILO ZA STROKOVNJAKE

la prenos slike v drug program moramo
vtipkati CLOAD"" in v del pomnilnika (Hires
memory (#AG08 do #BF3F)) se bo naloZila vasa
prej shranjena slika.

16.2 Nalaganje likov ORIC-CAD-a-

Da naloZimo like, izberamo <L> za “Lik" in
vkl jutimo kasetofon. ORIC-CAD bo nalotil vse
prej shranjene podatke s traku in vas vrnil
v funkcijo “"Ogled", kjer lahko obdelujete
like, kot da bi bili ravnokar narisani.
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17 POVZETEK UKAZOV

FODSISTEM

Menu

Kreiranje

Mnogokotnik

Kazalec

Spreminjanje

TIPKA

N4TDCOZOR

NIXR

L2217

A<D
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UC INEK

Kreiranje

Ogled

Nalaganje
Shranjevanje
Urejanije

Prikaz zaslona
Tiskanje

Zapustitev programa

Kazalec
Mnogokotnik
nastavitev IS

premik kazalca
Nastavitev zatetne
toéke mnogokotnika

premik kazalca
nastavitev Zatetne
toéke

Povezava pik

Konec lika

premikanje lika
Popravl janje lika
Manjsanje lika
Veéanje lika
Konec



FPopravl janje

Naslednji preseki

Ogled predmetov

Zakrite érte

Sencen je

++44 cprememba ogljisca

wm

onconr
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Zapustitev ogljiééa
ronec popravljanja

Risanje nadal ynjega
preseka

Ogled predmeta
Dodajanje lika

gibanje okoli lika
Manjsanje lika
Vetanje lika

Blitanje liku
Premikanje od lika
Odstranitev zakritih
ért

Konec in vrnitev v
glavni menu

Sentenje lika
¥onec in vrnitev v
glavni menu

svetloba z Leve
svetloba s Centra
svetloba z Desne
svetloba z Vrha
svetloba s Sredine
svetloba z Dna



Urejanje

Tiskanje

Prikaz zaslona

Shranjevanje

Nalaganje

~

X<w

om

-7

o-7
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latetna

nastavitev tocke
Risanje érte
Bbrisanje ¢rte

vpis Vrstice besedila
Konec in vrnitev v
glavni menu

izris Erana

izris O2icenega
modela
izris slike brez

Zakritih ért
Konec in vrnitev v
glavni menu

sprememba barve
ozadja

sprememba barve
lika

shranjevanje slike
Zaslona na trak
shranjevanije Likov
na trak

Prekinitev in vrnitev
v glavni menu

nalaganje slike
Zaslona na trak
nalaganje Likov s
traku

Prekinitev in’ vrnitev
v glavni menu
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