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CAD - ms¥

CONSIDERACOES PRELIMINARES

0 CAD-MSY € um proarama que cimula a vislo real de
fiquraz sélidas com baze noc dadoc referentes &s  csuas
dimercdes, nos do cbeervador da figura (distdncia, altura,
alinhamento), além dos dados referentes & rotaglo da  figura
em torno de um ponto pré-determinado.

Essa cimulago pode ser conciderada comc “real®
uma vez que cse trata de um sictema fundamentalmente
matemdtico, que a partir do &ngulo de vicdo do clhe  humano,
cobing férmulas de dtica e geometriaz analitica., a fim de

transportar para a tela as proporgles  exatacs. N modo
"FERSPECTIVA ISOMETRICA" o cisteme csimplesmente conciders
como zero o dnaulo de abertura de visdo, fazendo com que o

ponto de fuga se desloque teoricamente até o infirato, e
dessa forma ac lirhas que ndo pertencam ao plano da tels
pacsem a cer paralelas e ndo convergentes, e dessa forme a
vicdo da flgura na tela continua a ter a mesma dimencdc
inicial, independentements da distdncia do obeervador.

Vore pode Imprimiv todos oz dezenbwos a  qualquer
momente da execugdc do programa  através da tecla <{ESC,
utilizando uma impressora matricial compativel com o MSY (Ac
1lustragles desse marwal foram imprescas através do CAD-MSY,
juntamente com uma Impressora Grafix-MTA accim- como também
uma ELGIN LADY 80).

Com o CAD-MSY¥ voce também tem a possibilidade de
obter simulagles HOLOGRAFICAS (tridimencionais), utilizando-
ce duas perspectivas impressas com a ajuda de um bindculo
comum, uma vez que a percepgdo  tridimencional  (de
profundidade) do olho humanc é baseada na unific dac duas
imadens geradas em cada umsa das retinac do globo ocular.
{Veremos isso detalhadamerte no final desse Manual).

De inicic & importante recsaltar que os requicitos
recessdrios para que se possa iniciar a utilizag¥c do CAD-
MS¥ <¥o as dimencSes da figura, as coordenadas espaciais de
cada vértice ou qualquer ponto definido da figura, e a
definig¥o das lirhas que unem os pontos entre <i.

0 roteiro a seguir mostra um exesplo pratico de
utilizagdo para que se tenha uma boa nogdo do  funcionamento
do sistema CAD-MSX.
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EXEMPLD [E OPERAGXO

Temos como exemplo para proceszamento uma figura

ctlida com o formato de um alsarismo "1 estilizado, com as
cequintes dimenslies:
PLANTA:
PN I P 4 i B
1
|
ELEVAGRG FRONTAL (A):
S
__________________ T
|
Lo 1 ¢
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ELEVACAD LATERAL (E):

| RN i

i 1
=20
18
e

Ezzes medides sdo ficticiaz e tanto poderiam cer
metros, centimetros, decimetros, etc. ¢ importante &
&)

. €
o de gque o CAD-M
of igso nas situagles em que se terha medi
en metros e centimetros, por esemplc, & necescaric que se
convertam todas a centimetros. (Naturalmente que & mezm
unidade métrica deve ser utilizada para oc dados adicione
da fiaqura & do obeervador).
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figura., .Nesse exemp

£ @
fromtal da figura, e de 1l & 20 oz da face posteriar:




A partir disso voce dave "encaixar® a figura
um cistema tri-ortosonal (eixcs ¥, Y e 2), de

[«
g
o
S
o
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forma que o canto esquerdo da figura coincida com a origem
do sistema (pontor 0, 0, 0), A coordenada ¥ passa a  cer
ert8s a disténcia e horizontal do rlanc da tela, Y a
distancia vertical no mesmo plano, = 2 a disténcia no
centido perpendicular ao mesmo (profundidads).
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En ceguide deverd relacionar ac coordenadas de todos oc

portos da figure chtendo essee dados:

P X 0 y: 0 Z: 0
P 2 x: 120 y: 0 2: 0
P 3 Xx: 120 y - 20 Z: 0
P 4 X: 80 y: 20 2% 0
P 5 X 80 y: 1860 Z: 0
P B X 40 y: 160 5 0
P 7 X 20 y: 140 2: 0
P 8 X a4g - y: 140 2: i)
P 9 X 40 y: 20 2: 0O
P 10 X 0 y: 20 2: 0
P 11 X 0 y - 0 2: 80
P 12 X 120 y - 0 2: 80
P 13 X 120 y : 20 2: 80
P 14 X 80 y - c0 Zz: 80
P 15 X 80 y: 160 2: 80
P 1 X 40 y: 1860 z2: 90
P 17 X c0 y: 140 2: S0
P 18 X 40 y: 140 2: 90
P 1 X 40 y - 20 2: 80
P 20 X 0 y . 20 z: 390

A cequir numeramcs as lirhas que llzam

da figura entre =i.
For uma questac de fecill
sominares limha 1 (L1) a que liga o pont
<

¥
s de linkhe 2 (L2) & gque lizz o ponto 2 a0 p
aszim sucescivemente até fecharmzs a face frontal

oe  pontos

cequéncia

LA
ponta 23




zec dados para posterior procescamentol
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do  furdo. fceim
&

versale que numeramos e L2
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Note bem que até aacra ectamos ra fase de coleta
da dados, resuisito indispencdvel para, entldo, iniclarmes ©
processamento do sistema.

INICIANDO O PROCESSAMERTO

A partir diccso, paccamos a operar,

dite o CAD-MSH.

propriameante

~]




No Merw Inicial temos 4 cpgles: Executar demonstragac,

At Manual Irstrug¥es p/ Cépia de Trabalho e Carregar
o rimeira cpplo executa uma cequéncia de telas =
d enados  no disquete,  demonstrando algumaz

erbos como oS de um bloco Gnico ou com  varics
as  {rum dos exemplos temos o desentw da
ituido por 3 blocos: o corpo da nave, as  asas
quetes propulsores):

=




o CAD-FSX, se gquiser "terar ¢ padrac

iciar & cperagdc deverd digitar {60
ne P‘e"u‘ Frw.zpm para celecioné-las. Vale "al
rotina ESC (de imprecz¥o) aceit:z aperes zlaumas das o
MSH: zc de N2 8 a 15,

A respeitc do MENU FRINCIPAL (M.F.) & importante
ressaltar que, por ce tratar de um inctrumento de controle
eobre quace todas as operagles do proaramz, © mesmo pode ser
aceseado a qualquer inctante através da BARRA DE ESPAGO
(E.E.).

Note que o canto inferior direitc do M.F. indica o
mode atual da pespectiva (arquitet8nica). Por enquartc &
esce tipo de deserho que vamos utilizar,

MEHL FRINCIFAL

DDl T To 1 TELy GRAF IOA

Fara iniciar a introduglic de ¢ qados .div;itam:vs A

Dados do desenho/Tela Grafica) o MF. Como ainda r&c hé

deser‘éw na memdria, o CAD-MSX noe  informa ré que  temic -gde
digitar <RETURN> g/ iniciarmos um novo deczerd -

/emdS dar um nome ao desenhc, com S diaitoe

i1 Chamaremcs DEMO! e ¢ blocouel! fsé uzaremos

10CG, uma vez quE o desertie contdm Foucas link

JHC den@d BiCuvoos G

VA




I el U
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F randoc a0 nocso evemple de  procesctansntco,
vames digilar & porcentesem de Ocupeslic de Tela = 1O,

Pizitendo asora o {3, temos de informar &
dicténciz 4 3

& do cbeervador em relaglo ao objeto.  Iniciaresc
com disténcia = zero, 0 que corresponde a colocarmes o
jeto bem em frente ac chservador.

Digitamce (4> e o programa solicita o Centro do
Obzervador. Esse ulOl’ funciona mais ou menos Comc uma
"mira" do obeervador. € a distncia do pontoe mirado pelo
obcervador zté a extremidade esquerda do cohjets. Veja o
exemplo:

N
\
.‘t
o
DESERVADOR -}

CEMTREO DO OBSERVADOR : =58

ORSERVADOR




L e ¥. .

S (Ponto de Ro azal) Nad vallds nNnds
preccupar s itens 6 e 7 também
introdis (€8

roduziremos a azltura do observador.
Eesa medida indi ura em Jue se encontra o obzervador
en relagdn ac P "chEo" da figura).
estiver mirando o centro da
figura, si e a altura do cbeervador z=rd a neta
da altura do €s0 cCaso iremos usar 60 para

altura do vb-grvadur. Quanto a

Dadcs (DESLOCAMENTO VERTICAL), ele cerd especialm tc util

rna utilizag¥o de desenhos  isométricos  para melhor
zdramento da figura na tela, uma vez

rao possul o item ""‘tu do Obeervador®. O
ical

dicicha ou diminui o valor indicad
s

celmerte a figura na

os todos eczes dados  inicials,
entrarmos ra Tela Gréfica =
e Lirhas.

anto cuperic esquerdo ede @

2t Superl1or esSdquergg pedce O

duzido, (digitamos 1 e RETURND.

i e/ Yetp/ 2, conforme oc

ecerdo na te

gy la
roque a proporgdo d
P

02 Sg 3
elevada e que <
ela.
do  programa

csequencial, nﬁﬁ & nec
ponbos  cejam introduzidos ohriza
e

FUREF 1




Se voce diaitar um ponto que ja  terda sido
introduzido, © vicor moctrara ac coordenadas ja exichertes
para evitar que voce digite um ponte en duplici

Decca forma, introduza todas as coo
pontos Pl oa F20 do nocco exemplo.

vrl

Temos agora as LINHAS para introduzirmos, com
procedimentos csimilares aoe da introdugdo de pontoc.

Iniciamoe digitando a Teclz F4 e temcs um "L® m
canto cuperior ecquerde, ccolicitande o nimero da  lirka.
Digitamce "1" & Return p/ a primeirz lirha & introduzir, O
ponto "F" que

extremidade da Linha L1, De acorde com & tabela que  temos

4 pa3. 6, a lirha L1 & & que liga o ponto | &0 pomto 2,
portanto diaitamoe "1" e Return, e em ceauida “2" e Resurn,

Note que e ceaquida a lirha L1 fol
parte inferior da tela, € o programe pasca &
linha L2, Diaite entZo, 2 e RETURN, 3 e RETURN
um dado errado, comd por exemplo, introduzir
lirkha L10, ac invée d= P10 e PL, diaite FE par
linha na Tela Gréfica e F9 pera anular
intreduzidos e diqite em sequida oc
Contirue introduzindo oc valores dz tabela
até & linha L30.

Voc percebeu que a tecla F8 ara3a a linha
dicada no visor. Digite F4 para visualizar a lirhz F3
por exemplo (F3 - P4), Se digitar F& a linha serd a-adada
da Tela Grafica. Dx:xtawdo F3 ‘iﬁ*' € novamente  trzzade.

3 <

¢ colicitade em cseauida & o primeire porto

—
3

(pcic embora ndc aparegam na tela, o visor  comdina
moctrando o dadoc referentec ac lirhae).,  Para elimirer
definitivarmente da memdria uma linhe ou um ponto teriarce c:
utilizar o item (8> do Meru Principazl (Zerar Pontos/-:nhas‘.
Resumindo, & cperagdo dac teclac de Funglo curante

& introdus@o de dadee ma Tele Gréfica sko

F1 - Inicia a introdugfc de Pontes.
Fé - Corrige =zt coordenadzs do Parto
indicado no vieor

.,.'
(%]
]
=
A
1
ar

a lirha indicada no vizor

n
o
]
»
o
o
w
=

na Tela, a lirke indicazz no
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F4 - Inicia introduc¥c de dados das
Lirhas

f9 - Corrige o dados da lirka indica
no vieor

Bem, deroic de introduzidas todas ac lirkas a tela
Jeverd mostrar um decerho accim:

Fressicne a BUE. para retornarmos ac Menu de  Dad

s [ADOS do desenho. Digitamos a B.E. @ o Programa
queshiora se desejamos alterar o nome atual do  desenho  (DEMOL,
blocz 01). Digitamos "N" e depois de salvo o arquive digitamos
"M* p/ retornar ac Menu Principal.
za intengdo & alterar a posigdo atual do
vemos digitar €2 no Meru Principal, informarde o rome
i (DEMIY bloco 210,

de Dados sclicita rdvaments a Barra de Espago

4 que nos

-



Atente para o detalhe que oc dados do desento ¢ L0
cheervador s& podem cer modificados a partir do item 2 &b rmew
Principal. Se for acessado a partir de outro item qualgqu: %o
permitira alteragles.

Sem maic alteragles a promover, no momento, digitazos
{9> para execuglo do novo deserho. 0 nome do desenho NZo cer
alterado (digite <N>)

futomaticamente os pontos serdo recalculados e locados
ra Tela Gréfica, (voc® pode notar um indicador no canto infericr
direito indicando cada ponto que ectd cendo recalculade) e o

ecerhic € executado, em seguida, na sua nova posigdo, agora
totalmente erquadrado na Tela:

4
a

Digite <& p
retorrar as Menu de Dado a
arquivce de deserho & DEMD
automaticamente como DEMO!.S0!

Pressionamos novamerte a B.E. para salvar o novo
deserbic  (sem alterar o nome, para que seja arquivazy  en
subetituigdic ao anterior). Para prosceguirmos em rmosso  tests,
vamos alterar o Centro do Observador.

Digitamos <4> e informamos que o novo Centro o
Observador & zero. (significa quz o observador estard mirands,
agora, a extremidade esquerda da fiaura).

Digite (9>, altere o nome do deserho para DEM0OZ bloce
01, e 0 novo decerho comega a ser formado na Tela Grafica.
Percebz que ¢ exatamente a mesma figura do arquive DE™2L.0Y,
porém deslocado para a direita:

n s
(G
ar
b—
<
o
=
14
wn
[
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Vamos declocd-la agora para a esquerda. FPressionando a
B.E. amds a ex eugﬁc- do deserho voltamos ao Menu de Dadoe.  Nio
pressiraremos rovamente a B.E. porque ndo vamos salvar este
deserdc.  Vamos simplecmente recalculd-lo sem precisarmes sair do
Meru de= Dados.

""'g”amnc <4y nrovamente e informamos o Centro do
cheervador igual a-120, ou seja, o observador estara mirando a
extremidade direita da figura.

Digitamos {3> outra vez, sem alterar o nome do desenha,
e a fizra serd racalculada, <6 que deslocada para a esquerda:

e
it

—
i




Também rdo salvaremos esce deserho, permanecendo ainda
tio Meru de Dados.

Certo de que voc ja compreendeu o funcionamento do
Certro do Observador, vames testar as alteragles da distancia do
cheervador,

Use novamente o item <4 do Merw e introduza—€0 rpara
Centro do Observador, voltando a posiglo original da figura.
Digite agora (3%, alterando a distdncia do observador para S0.

Digite o <9 para executar o novo deserdw (cem alterar
o rome), e, .depois de tragado, vocd percebe que a perspectiva da.
figura se mostra menor na tela, pois ectamos utilizando o modo
arquitetnico, o que faz com que a figura fique menor & medida
que se afasta do observador:

T f ; I

.';_..:r __________ : '.._..____-t,.'_“;-!

Digite rnovamerte {$> p/ czalvar esta Tela e depols

torne ac Menu de Dados através da B.E.

Voltando ao Menu de Dados, prescionamos a B, de Espago

para calvarmos esse novo deserho, informando "N® para alteragdo
do nome (DEM0Z.01).

Terdo calve, o programa retorna ao Meru de Dados, e

r

14

digitames (3% para nova alterag¥o. Desta vez daremos 100 para a
distincia do chcervador, e teremos uma figura ainda  mais
afastada:

{altere o rome do novo deserho p/ DEMO3 bloco 01D

17
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Digite <$> antes de retornar ao Menu de Dados, e
rovamente digite a B.E. p/ salvar o arquivo de DADOS com ¢ nome
de DEMC3, bloco 01. Repita esses procedimentos para distédncia
igual a: 200 (calvando como DEM04, bloco 01) e depois para
dictancia igqual a: 400 (calvando como DEM0S, bloco 01).

Com ecces cinco deserdwos arquivados (DEM01.01 DEM02.01
DEMD3, 01 DEM04.01 e DEMOS.01) vamos experimentar o comando para
execusdc em sequincia.

Digite o <4> do Menu Principal (Executar Sequéncia) e
{2y do Sub-Meru p/ <cequéncia/superpocigdo de desenhos. 0
programa colicitara o nome do primeiro deserho da sequdncia
(informe: DEMOL) e o primeiro bloco desse desenho ( informe: 01).

Em ceguida terd de informar se hda mais algum bloco
reste desertio (informe: Ndo, pois todos esses § desenhos que
arquivamos, DEMU! a DEMOS possuem apenas um bloco cada um).

Uma vez que nZo hd mais blocos neste desenho, o
programa perguntard se hd mais algum deserho.,  (Informe "Sin®, e
ceguida o nome:s DEMOZ, bloco 01).

Prosciga com este procedimento até o Gltimo desentw da
cequéncia: DEMUS, bloco 01, informando em segquida que n¥o hd maic
decerthos.

A proxima pergunta & se a sequincia & COM ou SEM
SUPERPOSIGAD. A execugdo sem superposi¢do implica em que a Tela
cerd limpa apds a execucfo de cada um dos desenhios da  sequencia.
Fara obtermos um efeito especial colicitaremos a sequhcia COM
superposigao.

Em cequida a quest¥o & <e dave haver PAUSA entre os
decerhos. Digitamos N>, para que a cequéncia <eja desenvolvida
cen interrupgdo entre um arquive e outro, .

Depolc dicso o CAD-MSY gquestiona se a sequéncia

el

[= 1, 3

repetitiva ou ndo (caso informe "Sim", apdc o Ultimo deserho
rrograza volta novamente ao inicio, e ascim repetitivamente).



[ —

da Tela Final a ser gravada recultanfe da sequéncia determinada.
D& o rome de TESTE bloco 501 (Todas as Telas arquivadas tem nomes
de blocas of 3 digitcs, sendo sempre o priseire deles a letr
"g) . Apds isso a sequéncia ¢ executada e o resultade & um

efeito "zoom" devido ac afastamento da figura:

n.

-t "
b
i 1.
_pedb--t s
R b
Sl FE=nmEs
L d

]
14
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'4" J

¥es para cépia impresza.
c\ﬁpia acionada pela tecla ESC, no
amanto pequene ou 40 colunas (7 2 1l
e da execugdo do sictema (inclusive nas
oc@ pode congelar a imagem com a *ecla STOP e
coplar a t-‘a através da tecla ESC. Essa rotina efetua cépia
tx cromatica da tela, sendo que as lirhas impressas zerdo as
adas com as cores de n@ 8 a {5 da tabela do MSX. (cores de n@

1 a 7 ndo s¥o copiadas nessa rotina)

Mutra opgde, que também efetua cépla bi-cromatica &

LTl
aly

através da tecla "TAB", prescicrardo-a gquando estiver ra TELA
GRAFICA. E Gpia & de tamarho grande {16 x 27 cm) e no




P e SO

(exclamagao) e '™ (aspac) que tambéa sb funcxonun para a Tela
Grafica, fornecem cépiac horizontais de tamarho médio (14 x 21
cm). Essas duas rotinac sdo poli-cromaticas, ou seja, copiam ac
cores em diferentes tonalidades (como na figura da capa do
manual), sendo que a tecla '!" copia nas tonalidades inversas da
telz, e a tecla '"' nac mecmacs tonalidades da tela.

fic cores das linhas, fundo e borda doc  desertios  podem
ser alterados através da tecla <6) do Merw Principal.

ROTAGHES HORIZONTAIS E VERTICAIS

Para experimentar uma rctagdo horizontal pressione <20
ro Menu Principal, e no Merw de DADCS zltere a Ocupagdo da Tela
para 60%, o Centro do Chservador para zero, a disténcia do
cheervador para 100 e, através do item 5, introduza o ponto x: 0,

45 para o certro de retagdo. Em ceguida, chame o item

€ e informe una rﬂtagg d ¥ graus (horizontal).  Digitando o
rando 0 nome p DEF 6, b‘oco 0! temcs o novo desertio
rotaszdo de 30 graus no centido anti-

&

Salve os dadoe da figura com o nome de DEX06, bloco 01
digitardc a B.E. no Meru de Dados.

Vamos agora acrescentar uma rotag¥o vertical (no planc
ar ao plano da tela) simultansamente:

Utiliz o o item 7 do Menu de Dados, informamos 45
grauc para a rct ; » vertical.

Pepoic de d :*a° o {9 (e alterar o nome p/ DEMOZ
blaco 01) t:mwc a seguinte figura, rotacionada em 30 grav

ini

a figura inicial:

perpendicul

1Qha Na
horizontal e 45 grauc na vertical, em relac t=ta]



Salve com o nome de DEMOT bloco 01 e, reput'ndu oS
procedimentos a partir do item 2 do Meru Principal, altere 7
do Menu de Dados para 130 graus, = isso & cuficiente fpara
"hotarmos tudo de pernas para o ar". S4 que, ao diaitar o
9> a figura praticamente "cumiu” para baixo da tﬁla. A
o disso ¢ simples: uma vez que o ponto de rotagdo
izado foi o 0, 0, 45 (ha parte inferior da figura), ao
ar a rotagdo de 180 graus a filaura se movimentou dessa

raZ
e
Ut

-
=1
ili
o
u

houn
m

r

Crma

-
"
pivg

Fara evitarmos esse tipo de problema &
lerke, sempre que aplicarmos rotag®es a uma  figura,
:eterm;narmos aproximadamente o CINTRO GECMETRICO da fi

ure.,

"W




come porto de rotagdo.

Aplicande isso ao mosso exemplo diaitamos ¢S ro
Menu de Dados e informamos x: 60, y: €0 e z: 45, dizitando
{9> em seguida. A rnossa figura invertida estard agora
totalmente enquadrada na tela:

precico lembrar que, quando a figura estiver &
ro do o 'h‘:rVuduF. NX0 DEVERA SER ROTACIONADA,
o alaure pontos da flaura pascsardo a ectar

edativa em relagdo ao observador (atras do
ervador), e lsso produzird imagens deformadas na  tela.
Nzzce caso a soluglo seria utilizar um ponto de rotacao

localizado ha extremidade esquerda e frontal da figura, de
forma gue renhum dos pontos ultrapasse o plano do
obzervador, ou entdo, utilize cempre uma disténcia do

cheervador aproximadamente igual & profundidade do objeto.

FERSPECTIVAS ISMETRICAS

Ate a30ra trabalhamos com percpectivas
i paczeremsc aacra as izomitricas:

do item {37 do Menu Prxn:xpal carre3ue o
oo (1 & vames trancformé-lo em icométrico.




Menu de Dados va diretamente
nerhum dos outros Fat' n:tFUS,
Ao ser recalculado,
ultrarassou os limites
deserho "cresceu”:

- d oy -
fad Sefiil

ad

item

LAY

por =nquant

voce

da tela,

ou

ceja,

Digite
percebera gue o

cem modificar
.
decenho

fFarec2 Jue 0

e i la
modalidade de perspectiva, gue simula a visfo real,
male longe do chesrvador estd o oboeto, menor a sua
<2 apresenta.

For issc, com uma dizstincia de 100 para o
chservador, a imagem ce enjuadra inteiramente ra tela, ao
Fasso que ro decerho 1sométrico, a figura se dimensiona como
== estivesse a distdncia JERO. Essa é a razdo fpor que o
Merw de Dados, ro modo Isométrico, NEM MESMO AFRESENTA O
ITEM 3 (disténcxa do observador).

[esca forma, sé ha uma maneira de dimirulrmos 3
dimenc¥o do deserhic lcomitrico na telar  REDUZINDO A
"GECENTRGEM DE OCUP““KO [A TELA.

’ ¢ issa que faremce, entdo: Introduza 407 rara a
(curagac d digittando (9> outra vez,

jac da Tela, nd Menu de Dadee,
< desenho estard enquadradc:

n
W




A Maccara de Tela é na verdade um Editor Grédfico
Auxiliar que se superple aoc deserhos geradoc na tela
grafica do CAD-MSX, e que é utilizado para se efetuar o
acabamento final no desenho, através de um cursor que se
movimenta na tela através dac setas, criando linhas ,
circulos ou elipses complementares, apagando linhas ocultas,
preenchendo espagos com cores, produzindo texturas, etc.

Tem-se acesso & Mascara de Tela digitando (M> apéc
o carregamento de um desenho através do item 3 ou 4 do Menu
Principal.

Us pequenc cursor aparecera no centro da tela,
cendo que-a cor indicada na borda é a“cor atual das linhas a
serem tragadas pelo cursor,

fic teclas disponivelic para a execuglc da méscara
slo as sequintes: -

' < C?»muda a Cor do trago

¢ D> permite o Declocamento do cursor ponto a
ponito através das setas

{ R > Risca através do deslocamentc do cursor

{8 ) Salta o cursos de 12 em 12 pontos, usando as
setas. (o salto do cursor pode ser regulado de 1 a 9 pontos
digitando 'S’ e em seguida o mimero desejado)

{ A > Arada o ponto localizado no centro do cursor

il
a
uw
o

]
o

espage interior do Guadro localizade




— v

{ ¥ > Marca um ponto 'x' que pode ser  usado  Como
remidade de uma linka  (tragade com o 'L') ou de um
drgulo (tragado como 'B' ou 'F') ou centro de uma
p

f

ze/circulc ftragado com o 'E")

ext
t

re
li

"
—

¢ L ¥ Traga uma Linkha a partir de um ponto marcade
com o 'x' '
Tk ¥ Apag
descrita

[y
o
—
=
e
o

tracada da mareira acima

{ B> Traga um retinguls  (Box) ligando o ponto
atual do curzor a um ponto marcade antericrmente com o '’

{F > Traga um retdngulo id8ntico =0 anterior,
Foor 4 ch910 interiormects (Full)

<V Abre um retdnoulo Vazico na posigdc do
¥ Preenche com 3 cor indicada na borda da tela

$E: Traga una Elipse com o centro ro ponto
marcadc pelo 'x' e com ralo horizontal e wvertical
deterainados pelos respectivos deslocamentos do curzor nos
gizoe ¥ e Y arartir do ponto 'x'.  Maturalments, ce
deslocamente horizontal for igual ao vertical (preszionando
doiz cursores adjacentes zimultareamerte), serd tragads um
circula

D]

ze (o circulo)  tragades da

{ $ » Salva a mdscara no disquete com o rose do
deserho que fol executado arteriormente  facrescertando o©

"S" ao nome de bloco). A gravaglc & instantirea, pois a
rotina de arquivamento da tela & em RINARIO,
Lembre-ce que na Miscara de Tela essa & & dnica

opg8o para dravaglo do deserho ro disco.  Na tela grafica
rormal, cem o carregamento da Mdccara, exiztem zempre 2
opgles para arquivar um desenbo: na forma de TELA GRAFICA
(através da tecla '$') e na forma de arquive de DADOS
numdricos (coordenadas, lirhas, distinclas, &raulos, etc.)
atravis da Barra de Espago.




Ambos os arquivos sdo importantes, poic o arq. de
DADOS & necessario p/ se processar alteracles na figura
{item 2 do Merw Principal), e o arquivo de TELA proporciona
extrema rapidez de exibigd0 mo video, podendo se utilizar o
comarde de Sequencia de Telas imclusive para  simular
animagdo (como na demonstrag¥c incluida no  disquete
original), operando ruma velocidade média de 20 telas por
minuto. Voce pode diferenciar os dois tipos de arquives no
diretério através da extens¥o: 0 arquivo de TELA possui 3
digitos na extersdo (o primeiro € sempre a letra 'S'). Por
ex: o desenbo DEMDI bloco 01, terd o arquive de DADDS como
DEM3L.01, e ¢ arquivo de TELA como DEMIL.GOL,

F 4
4

Frincipal

{ @ 7 Abandona a Tela de Miscarz e retorna ao Menw

Executa clpia grdfica horizontal bi-
who pequenc (Essa rotinag & esecutdvel na

y 80 oy cutr
vertical bi-

cromatica de tamanho grande (E
Grafix MTA, Elain Lady 80 ou outra cimilar)

{1V % Executa clpia grafica horizontal poli-
cromatica de tamanho médio (tonalidades invertidas ac da
tela) (Essa rotina ndo & executdvel na Grafix MTA)

" » Executz cdpia gréfica horizontal poli-
cromatica de tamarho médio (nac tonalidades da tela)  (Ezza
rotina ndo é executdvel na Grafix MTA)

¢ »ou <] > Traga ou apaga a moldura da Tela.
{4y oou { - » Altera a cor do cursor (Uma  furgdo
bem (il para que o cursor ndo aparega ha gravaglc da Tela)

[ ——)

.
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¢ possivel chtermos texturas com o cursor scbre o
dezenhc utilizando a tecla (5 conjuzada a tecla <R> com um
rere 28 1oa 9 intercalado ertre ela (ou sejar o cursor
Fizca ce pontos Saltando um certo rimero de ecspagos entre

elec),

¥

Exemplos:  Digitando "S 2 R" temos ezsa tertura:

DETRLHE AMPLIAbLG:

g i .

rd
~]




Sz intercalarmoe a mesma textura a partir da 22
linka teremcs:

DETHLHE AMFLIARO:

T

e
= E
mwﬂLmni@n

i msmiwﬁ
_____ e
Digitando "5 3 R® teremos:

DETHLHE @MFL Iabo:
BT TR

fi A 1 Eﬁ—'

O A

e acsim por diante.

N&o ce esquesa que para o cursor voltar a se

deslocer de pordo em ponto &€ necessario diaitar <D
1AL - osed o\
VoeS L OCalenic !




Cada um dos decerhos pode ser conjusado a um
Texto, digitandd-se <T> a partir do Menu Principal. DeverSo
cer informadas, entdo, a coluna e a lirka onde se iniciard o
W=Smo.

Os ecpagos em branco do texto deverdo ser
digitados com a barra de espago, dvendo se evitar o
deslocamento do cursor com as setas, durante a Fprogramageo
do texto. Ao final do mesmo digite <RETURN).

FIGURAS HOLOGRAFICAS

Como diczemos no inicic, o CAD-MSX pude simular
volumes ecpaciaie  (tridimensicraic). 0 princirio a
percepcdc tricimensional dos olhos humancs é simp ze: Cada

s cebe uma imagem ligeiramente declocada em
relagdo ao outro. As mesmas csdo unidas no  cérebro
F?GF??..U’:HuU a sencagdo de distdncia e volume das figuras.

PAD-Mah cimula isco, desde que utilizemos duas
perepectivas ARQUITETONICAS com um pejueno  deslocamento do
ohzervador. Fara unirmos as duzs imagere utilizamos um
esterecscédric ou um bindculo comum. Para maior nitidez &

as cépias ro tamarhc médio ou grande, e o
Ilu ria pasigzo notmal.  No caso de se utilizar cérlas

cze Marual) o bindculo deve zer usado ra

-
e
| *. ﬂ
Il'
E
n
=
E
=
uu &
-I

EJ*;,dO inver

ra obtermos esses pares de 1maJens usaremos  uma
a 1st ncia do chservador igual a

raura do cbjeto, & o deslocamerto do centro do

ervador entre uma imagem e cutra aproximadamente igual a

S% da laraqura do objeto. Tome cuidado para n¥o inverter a

pocizdo dos doie desenhos (esquerda e dirzita).

birdoulo até gue as  duas

La [}
: P p— . bevd = Y T R e Yimes -
1Ra3ens e unam, & terd a nitida cenzag¥o do wvolume dos

S2.1808 hd eSpagol

Z9
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Quaisquer informagtes técnicas adicionais poderdo
ser obtidas pelo enderego:

CALEU PROJETOS - ARQUITETURA E SOFTWARE LTDA
Rua Adulcino José Jorddo 71, Shangrild - B
CEF 86070 - Londrina-FR

C&C: 79.995.569/0001-94

Telefores: (apés 19:00 h)
(0432) 21-1704 - Erg. Civil Erval Marcos de Mello
(0432) 26-7287 - Arquiteto Elcio Roberto de Mello

Em qualquer contato & irdispencdvel a menglo do
rimero de cérie, imprescso na etiqueta do disquete.

O0s profissionals da Caléu Frojetos criaram e
deservolveram este software, sendo a eles  ascegurada,
portanto, a tutela doc direitos relativos ao mesmo, conforme
o Art. 30 da Lei 73646 d= 18712787 (lei de Informdtical,
regulamentada pelo Decreto n@ 96,036 de 12/05/88, tendo cide
j& solicitade o seu cadastramentc juntoc & Secretaria
Especial de Informatica.

A viclaglo de taic direitos, conforme o artigo 35
da referida Lei, & crime, cuja penalidade ce constitul de
deten;do de & meses a 2 anos e multa.

LEMERETES:

1- Ac cépias poli-crométicas (tamarhc médic) ndo
<3¢ executadas na GRAFIX-MTA. A GRAFIX executa apenas 2
tipos de cépia: a de tamanho pequenc (tecla ESC) e a de
tamardw grarde (tecla TAR). Somente a ELGIN LADY 80 ou
outras imprescoras com recursos graficos mais sofisticados é
que executam os 4 tipos de rotinag de impressdo.




2- No comando de Sequéncia/Superposigdo  de
Decerhos (item 4 do M.P., item 2 do Sub-Merw) vock pode
utilizar uma Tela Grafica como FUNDQ para cuperposigdo dos
arquivos de desenhos, recurso bastante Gtil ras montagens de
animaglies (como ra demonstragfo da aercnave, onde utilizamos
a paisagem urbana como fundo em cada quadro, superpondo a
aeronave, recalculada em diferentes &ngulos, utilizando
também a Miscara de Tela para se apagarem os tragos da
paisagem que ficaram ocultos pele avido). Para melhor
exemplificar, tente criar uma figura em que a espagonave
fique superposta a cidade: Digite (4> no Merw Princ., <2
p/ sequncia de arq. de DADOS e digite <S> ao ser
questionado se deseja usar alguma Tela Grdfica como Fundo.
Em sequida d@ o nome da Tela: (o deserho da cidade ectd
arquivado como: FUNDO, bloco SCR). A ceguir o Programa pede
a sequéncia de arquivos: (a ecpagonave esta arquivada como
NASAL, primeiro bloco: 01, <cegundo bloco: 02 e terceirc
bloco: 03). Depoic de informar que a ceq. ¢ (M
superpocigdo, SEM paucsa e NXO & repetitiva, invente um rome
para a Tela Final que serd gerada por essas superposiglies.

3- Quanto ao limite maximo de romes de arquivos e
exterclies, voc? poderd definir até 20 nomes para arquives,
com até 99 blocos cada. No caco de utilizar o comande de
Sequlrcia de Telas, a sequéncia mdxima & de 100 telas, sendo

ossivel utilizar varios dicquetes intercalades, pois cada

vez que o sistema n¥o localizar um arquive da sequéncia, uma
menicagem serd exibida na parte inferior do video, aguardando
a introdugdo de cutro disco.

4- As teclas de furdo F1, F6, F3, F8, F4 e F9
descritas as pag. 13 e 14, que controlam a introdug¥o de
portos e linhas ndo <¥o disponiveis apenas na criagdo do
desenho, mas também depois de carregado um desenho na
mcadria. Como exemplo, carregue um deserho qualquer através
do item (3> do Menu Prinicipal. Prescione a Barra de
Espago p/ retornar ao M.P. e digite <1> (Dados/Tela
Grafica). Ao acessar o Menu de Dados do decerho, logo em
seguida, digite <T> para ir & Tela Grdfica, onde o nimero do
Ponto serd solicitado imediatamente. Digite <1> (ponto 1 ou
outro qualquer), e, em ceguida, <RETURN> duas vezes
consecutivas. Accim o deserho serd inteiramente executado
na Tela e as Teclas de controle de Pontos e Linhas ficardo
disponivels, para quaisquer alteragles que desejar efetuar.
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