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1. Prehled

Aplikace MacEdit slouzi k tvorbé, modifikaci, prohlizeni a exportu maker pouzivanych
programem WRykRys. Pro tvorbu maker Ize pouzit jak jednoduché geometrické konstrukce
geometrie, pripadné kombinaci obou moznosti. Obzvlast¢ kombinovani obou zplsobtli otevira
netuSené moznosti a umoziluje vytvaret témeét libovolna makra.

Filozofie tvorby makra je nasledujici: makro se sklada ze sekvence orientovanych segmenti
urcujicich palici drahu. Tyto segmenty lze definovat pomoci prvkl riznych typt, z nichz nékteré
jsou vizualni, jiné skryté. Mezi skryté prvky patii parametry makra (vlastnosti jako délka,
poloha ¢i uhel, které zada uzivatel pred vykreslenim makra, aby specifikoval jeho konecnou
podobu) a matematické vyrazy (pomocné vypocty dopocitavajici polohu ¢i rozmér jiného
prvku). Mezi vizualni prvky pak patii grafické objekty (bod, pfimka, kruznice) a jiz zminéné
segmenty (orientovand usecka ¢i kruhovy oblouk).

2. Jmenna konvence

Prvky makra (parametry, matematické vyrazy, grafické objekty a segmenty) jsou v makro
editoru jednoznacné reprezentovany jmény. Tato jména jsou konstruovana jako jména
proménnych ve vétSiné programovacich jazykil — tj. sméji obsahovat pismena, Cislice a znak
podtrzitka. Na prvnim mist¢ jména se nesmi nachézet Cislice (tj. jméno nesmi ¢islici zacinat).
Jméno prvku musi byt v rdmci makra jedineCné, 2 prvky nelze pojmenovat stejné, a to ani
v ptipadé, ze jsou rGzného druhu — nelze tedy mit napf. parametr jménem ,,A“ a segment
s totoznym jménem ,,A*“. Jména nejsou ,,case sensitive®, tj. nereaguji na velikost pismen. Napf.
parametr ,,XStred* je tedy totéz co ,,xStred* nebo ,,XSTRED*.

3. Graficke rozhrani

Okno aplikace je rozdéleno na 2 hlavni ¢asti. Levy panel obsahuje detailni informace o makru a
prvcich, ze kterych se sklada. Celkem 6 zalozek lze piepinat pomoci tabelatury v zahlavi. Prava
cast okna aplikace je pak vyhrazena ndhledu na makro s moznosti zvyraznit pravé editované
prvky makra.

3.1. Zalozka ,,Obecné“

Zalozka ,,Obecné* obsahuje souborové menu aplikace a hlavickové informace o makru.
Souborové menu se nachazi v listé¢ pod tabelaturou zdlozek a obsahuje piikazy pro vytvofeni
nového makra (Novy), nacteni existujictho makra ze souboru (Nadist), ulozeni editovaného
makra pod aktudlnim jménem (Ulozit) a ulozeni makra pod novym jménem (UlozZit jako).
Hlavickové informace makra - jeho jméno a popis (detailngj$i komentéat popisujici, co makro
reprezentuje) se vypliiuji do vstupnich poli pod hlavnim menu. Oba dva fetézce slouzi pro lepsi
orientaci uzivatele v knihovné maker a nejsou nijak vazdny na jméno souboru, v némz je makro
ulozeno. Déle je mozné makru pfifadit ndhled — rastrovy obrazek schematicky vyjadiujici
podobu makra a vyznam parametri. Jako nahled lze pouZit libovolny obrazek ve formatu JPG,
BMP, PNG nebo TIF. Jeho import se provadi tlac¢itkem ,Importovat niahled makra...“
Existujici ndhled makra lze kdykoliv zménit novym importem nebo kompletné odstranit
tlacitkem ,,.Smazat nahled*.



ys Macro Editor O ZI

Parametryl Vjﬁrazyl Dhiaklyl Segmentyl Pnfadl’l

Nowy Natist UloZit UloZit jako

Nazev makra:
IDuaI haole

Paopis:

Obdélnikown obrabek 3 rahy zakulacenimi palomérem R1. ;I
Ve stiedu obvor s okraji z kivhowpch segment parametrickeho
palomen,

Impartavat nahled makra.. |

Smazat nahled | B

Obrazek 1 - Zalozka "Obecné" s vyplnénymi hlavickovymi informacemi véetné vlozeného schematickeho obrazku

3.2. Zalozka ,Parametry“

Parametry makra jsou tidaje o délce, poloze ¢i thlu natoCeni slouzici k urceni objektu nebo jeho
¢asti. Jsou to vstupni tidaje, které je nutné zadat pfed generovanim palici dréhy a teprve jejich
zadani pln¢ specifikuje vysledny tvar obrobku. Kazdy parametr je charakterizovan svym
jménem, pocatecni hodnotou a fyzikalnim rozmérem (jednotkou).

Seznam umistény v zalozce ,,Parametry* zobrazuje vSechny definované parametry spolu s jejich
charakteristikou. Zvolenim libovolného parametru ze seznamu se jeho charakteristika pienese i
do vstupnich poli pod seznamem, kde je mozné hodnoty libovolné upravovat. Zmeény
v hodnotach se akceptuji vzdy pfi presunu fokusu na jiné vstupni pole, stiskem klavesy ENTER
¢i oznacenim jiného parametru ze seznamu. Rovnéz piepnuti do jiné zalozky zplsobi
akceptovani zménénych hodnot. Naopak, nechténé zmény v libovolném vstupnim poli (to plati i
pro vstupni pole na ostatnich zalozkéach), 1ze stornovat stiskem klavesy ESC.

Parametry je mozné pfidavat stiskem tlacitka ,,+“. Nebyl-li aktuadlné oznacen Zzadny jiny
parametr, jsou pievzaty predvyplnéné hodnoty ze vstupnich poli na zélozce. Pokud tyto hodnoty
nebyly zaddny, nebo byl oznaden jiny existujici parametr, vygeneruje se implicitni novy
parametr se jménem ,,ParamXXX* kde XXX znaci potfadové Cislo parametru.

Oznaleny parametr seznamu lze odstranit tlacitkem ,-“. Dalsi tlacitka ,,1* a ,,|“ slouzi
k pfesunovani ozna¢ené¢ho parametru v seznamu nahoru a doli. Umoziuji tak logicky setadit a
seskupit parametry podle vyznamu, nebo abecedné. Definované potadi je zachovano i1 ve
vstupnim dialogovém okné¢ programu WRykRys pii generovani palici drahy.

Parametr, ktery je kompletné a spravné specifikovan je v seznamu zobrazen tuénym fontem.
V opacném piipadé¢ (kdy jej neni mozné vyhodnotit) je zobrazen hnédocCervenou barvou a
normalnim pismem.



Pocatecni hodnota parametru se pouzije jak béhem tvorby makra k jeho ptfedbéznému zobrazeni,
tak v dialogovém okné aplikace WRykRys pii umistovani makra do vykresu. Uzivatel tak
nemusi zadavat ru¢né vSechny parametry makra — na mist¢ nezadanych hodnot se pouziji
pocatecni hodnoty, uzivatel zaddva pouze parametry, jejichZz hodnotu chce modifikovat.
Pocatecni hodnota parametru muze byt jak jednoduché c¢islo, tak matematicky vyraz.
Podrobnosti ke konstruovani vyrazi 1ze nalézt v nasledujici sekci ,,Zalozka ,,Vyrazy*“.

Fyzikalni jednotky parametru slouzi k tomu, aby mohl uzivatel zaddvat rozméry, polohu a thly
v jednotkach, na které je zvykly. Bude-li makro urCeno pro uzivatele z Evropy, budou se
rozméry zadavat pravdépodobné v milimetrech nebo metrech. Naopak, pro uZivatele ze
Spojenych stath to budou palce. Pii generovani drahy makra je pak automaticky vzata v uvahu
zvolena jednotka, v pfipadé potieby se rozméry odpovidajicim zplsobem piepoctou. A to i
v ptipad¢, Ze se pro kazdy parametr pouzije jina jednotka.

Fyzikalni jednotky dale slouzi ke kontrole ,,rozméru veli¢iny. Uhlové parametry tak neni mozné
pouzit napi. ke specifikaci x-ové polohy bodu a naopak parametr s rozmérem metry jako uhel
otoceni. Fyzikalni rozmé&ry jak parametrQ, tak vyrazii jsou v celé aplikaci striktné kontrolovany.
Je tak moZné napf. s€itdni parametr s rozmérem metry a palce, kdy jsou jednotky automaticky
konvertovany. Naopak neni mozné s¢itani parametrd s rozmérem metry a thlové stupné, které je
fyzikaln€ neslucitelné.

[& wRykRys Macro Editor o =] 3}
Obecng  Parametry IVJ:'[EZ}" Elb|skly| Segmenlyl Pufadil

Parametry

Jména ‘ Poi. hodhota | Jednntky‘
A 500 [mm]
B 400 [mm]
C 100 [mm]

R2 a0 [mm]
R3 30 [mm]

+ = [ 8

Jmeno: Pogatecni hodnota:  Jednotky:
[R1 [50 [Mimetny ] =

Obrazek 2 - Zdalozka "Parametry"

3.3. Zalozka ,,Vyrazy“

Vyrazy v ramci aplikace MacEdit jsou ptfedpisy, které proménné ur¢itého jména ptifadi hodnotu
danou matematickym vypoctem.

Prace v zédlozce Vyrazy se fidi stejnou filozofii jako u zalozky ,,Parametry”. Tj. vSechny
definované vyrazy jsou uvedeny v seznamu, ve kterém mizeme jeden z nich oznacit. Ten pak lze



pfesouvat, editovat ¢i smazat. Nové vytvofeny vyraz ma bud jméno zadané uZzivatelem, nebo
implicitné vygenerované ve tvaru XXXX, kde XXX je potadové Cislo vyrazu.

Konstrukce vyrazu odpovida bé€zn€ pouzivanym matematickym zapisim. Lze pouZivat jak
operace (s¢itani, oditani, nasobeni a déleni), tak nékteré bézné pouzivané funkce. Casti vyrazu
je mozno uzavirat zavorkami. Seznam dostupnych operatort a funkci je shrnut v tabulce 1.

Jako argumenty vyrazu lze pouzit konstanty (Cisla), parametry, ndzvy jinych vyraza ¢i atributy
grafickych objektl a segmentl. Vyznam jednotlivych atributii je popsan ve zvlastni kapitole
,»J. Atributy grafickych objekti a segmenti. Zde zminme pouze to, ze atributy odrazeji
vlastnosti grafickych objekti a segmentli a zapisuji se v teCkové notaci — nazev prvku
nasledovany teckou a jménem atributu. Napf. Kruznicel.CenterX.

Pti konstrukci vyrazu je tieba brat zietel na fyzikdlni rozmér operandii a kombinovat jen
operandy odpovidajicich si rozméria (nelze scitat ,,jablka a hrusky*)! Jak jiz bylo uvedeno v sekci
,Parametry®, jsou fyzikalni rozméry vSech prvkia v celém editoru striktné kontrolovany. Je proto
tieba se vzdy presveédCit, zda zkonstruovany vyraz je spravné zapsan nejen z matematického
hlediska (spravna syntaxe), ale zda je mozna i kombinace rozméri argumentti vyrazu — tj. zda
ma vyraz skuteCny fyzikélni smysl. Vyraz je spravné vyhodnocen pouze v pfipadé, ze jsou
splnény obé uvedené podminky.

Za zminku jesté stoji pouziti konstant (&isel) uvnité vyrazi. Cislo je chdpano jako ,adaptivni
konstanta® a pfi vyhodnocovani na sebe bere rozmér operandu se kterym interaguje v jeho
vychozi jednotce. Pro délku jsou vychozi jednotkou milimetry, pro uhel stupné. Tj. zapiSeme-li
napt. A+10 a A bude délkovy vyraz rozméru milimetrti, bude A chapano jako 10 mm. Bude-li A
rozméru metrl, jednad se stale o délkovou hodnotu a 10 bude i zde chapano jako 10 mm
(milimetry jsou vychozi délkova jednotka). V jiném piipad¢, bude-li A rozméru stupiiti (nebo
radiantt), bude 10 chapano jako 10°.
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Funkce Vyznam Fyzikalni rozmér operandu/ti | Fyz. rozmér vysledku | Priklad pouziti
0 Zavorky — upravuji prioritu provadénych operaci lib., vzajemn¢ si odpovidajici odpovida vstupu (A+B) *C
- Unarni minus — zdpornéd hodnota vstupu libovolny odpovidé vstupu —-A
+ Operace sCitani lib., vzajemné si odpovidajici odpovida vstupu A+C+D
- Operace od¢itani lib., vzajemné si odpovidajici odpovida vstupu PolohaX-D.X
* Operace nasobeni libovolny soucin rozmért vstupi | k*UhelAlfa
/ Operace déleni libovolny podil rozmérti vstupti Alfa/3
ABS Absolutni hodnota libovolny odpovida vstupu ABS (-20*k)
SQR Druha mocnina libovolny druhd mocnina rozméru | SOR (A)
vstupu

SQRT Druha odmocnina libovolny, vysledkem vSak musi | druha odmocnina SORT (A*B)

byt celo¢iselny rozmér rozméru vstupu
LOG Desitkovy logaritmus libovolny odpovida vstupu LOG (1000)
LN Pfirozeny logaritmus libovolny odpovidé vstupu LN (K.CenterX)
SIN Sinus libovolny uhlovy bezrozmérny SIN(L1.Alpha)
COS Kosinus libovolny uhlovy bezrozmérny COS (Alfatbeta/2)
TAN Tangens libovolny uhlovy bezrozmérny TAN (k*Alfa)
COTG Kotangens libovolny uhlovy bezrozmérny COTG (beta)
ARCSIN Arcus-sinus bezrozmérny uhlovy (stupn¢) ARCSIN (0.5)
ARCCOS | Arcus-kosinus bezrozmérny uhlovy (stupn¢) ARCCOS (E)
ARCTAN | Arcus-tangens bezrozmérny uhlovy (stupn¢) ARCTAN (A/B)

Tabulka 1 - Funkce dostupné pro tvorbu vyrazii




3.4. Zalozka ,,Objekty*“

Pojmem objekty v ramci aplikace MacEdit rozumime jednoduché geometrické objekty jako jsou
body, piimky a kruznice, slouzici jako pomocné konstrukéni prvky. Na zdkladé téchto
pomocnych prvkl se v nasledujicim kroku definuji segmenty (orientované usecky a kruhové
oblouky), jejichz sekvence tvoti vyslednou palici drahu makra.

V horni ¢asti zalozky se nachdzi seznam jiz definovanych objektl. Typ objektu (bod, ptfimka,
kruznice) je naznacen ikonou vlevo od jejiho nazvu. Vybérem jedné polozky ze seznamu se
v dolni ¢asti zalozky zobrazi vstupni pole definujici vlastnosti ozna¢eného objektu. Na rozdil od
parametrl a vyrazl, je tato ¢ast variabilni a zobrazena pole se 1i8i podle typu oznaceného objektu
a zpusobu, jimz je tento objekt definovan. Vstupni pole definujici vlastnosti objektu mohou byt 3
typl:

» pole oc¢ekavajici jednu ¢iselnou hodnotu. Jsou to napi. X-ové a Y-ové soutradnice stiedu
kruznice, smérnice piimky, apod. Do téchto poli je rovnéZ mozné zadat jméno parametru
nebo vyrazu (pfipadné piimo matematicky vyraz konstruovany podle pravidel uvedenych
v sekci ,,Zalozka ,,Vyrazy““, jehoz vyhodnocenim dostaneme c¢islo odpovidajicich
fyzikalnich rozmérit). Rovnéz je mozné zadat atribut jiného prvku (samoziejmé
s odpovidajicim fyzikalnim rozmérem).

* pole ocekavajici jako vstup odkaz na jiny, jiz existujici objekt (referenci). Tato pole maji
formu combo-boxil. Zadava se do nich jméno existujiciho objektu, které je nckdy
omezeno jen na urcity druh objektu (napf. jen body, nebo jen piimky). Seznam
pouzitelnych objektl Ize ziskat rozbalenim nabidkového seznamu combo-boxu.

* pole uptesiiyjici polohu ¢i tvar vysledného objektu je-li objekt definovan nejednoznacné
(Napft. tecna ke kruznici dana kruznici a bodem lezicim mimo ni. Tato tloha ma dvé
feSeni, tlohou vstupniho pole je pak jednoznacné urcit, kterd ze 2 moznosti bude
pouzita). V tomto poli se vybérem ze seznamu voli celé Cislo specifikujici variantu
feSeni. Interpretace tohoto ¢isla je individudlni pro jednotlivé piipady a je spolu se vSemi
moznostmi definice objektdl podrobné popsana v sekci ,4. Konstrukce grafickych
objekt®.

Novy graficky objekt (bod, pifimku ¢i kruznici) vytvofime stiskem tlacitka s ikonou bodu,
pfimky nebo kruznice vpravo od seznamu objektl. Jakmile je objekt jednou vytvofen, neni jiz
mozné meénit jeho typ (napf. z bodu udélat ptimku). Pomoci ptepinacich tlacitek (radio-buttontt)
ve skupiné ,,Ur€eni* je vS§ak mozné ménit zplsob, jakym je objekt definovan.

Dokud neni objekt korektné¢ definovédn, je zobrazen v seznamu hnédocervenou barvou. Po
specifikaci vSech nutnych vlastnosti a ovéfeni, Ze Ize objekt skuteéné sestrojit se jeho jméno
objevi ¢ernym tucnym fontem. Pro spravnou definici objektu je tfeba dodrzet odpovidajici
rozmér zadanych a pozadovanych hodnot. Rovnéz je potieba vyvarovat se cyklickych referenci,
kdy napft. bod A konstruujeme pomoci bodu B a bod B pomoci bodu A. Tyto cyklické reference
jsou programem detekovany a takto definovany objekt pak neni samoziejmé¢ mozné dale
pouzivat.

Oznaceny objekt je mozné ze seznamu smazat pomoci tlacitka ,,-“. Ménit pofadi objektd je
mozné za pouziti tladitek ,,1* a ,,|*“. Alternativni zptisob, jak vytvaret ¢i mazat objekty je pouzit
pop-up menu seznamu objektl (vyvolame jej stiskem pravého tlacitka mySi na seznamu).
Uvedené pop-up menu navic umoziiuje duplikovat oznaceny objekt — tj. zkopirovat jeho
kompletni definici pod novym jménem. UZzivatel ma tak mozZnost rychle definovat vice objektu,
které se jen nepatrné 1isi od objektu pivodniho.

Pomocnych grafickych objekti je pro definici makra obvykle zapotiebi vétsi mnozstvi. Nékdy se
miize pro velky pocet prekryvajicich se objekti stat nahled nepfehledny. Méné vyznamné
objekty je proto mozné skryt dvojklikem na jméno objektu v seznamu objektd. Skryty
(neviditelny) objekt je indikovan méné vyraznym Sedym fontem. Opakovanym dvojklikem se
objekt znovu zviditelni.



Nekteré vlastnosti grafickych objektli je mozné zadavat interaktivné pomoci mysi (typicky jsou
to reference na jiny objekt a soufadnice bodl). U polozek, kde je tento zplsob zadavani
podporovan se vstupni pole pii aktivaci podbarvi zelené. Objekty, které je pak mozné pouzit se
v panelu ndhledu zvyrazni zelenou barvou. Levym tlacitkem mysi lze nasledovné jeden z téchto
objektli zvolit, pfislusna hodnota se automaticky pienese do vstupniho pole. V piipad¢, Ze se
zadavaji soutfadnice bodu, jsou jednim stiskem vyplnény ihned obé soufadnice bodu (X 1 Y).
Pokud pfi vybéru splyva v ndhledu vice akceptovatelnych objekti dohromady, vyvola stisk
levého tlacitka mySi pop-up menu se seznamem vSech akceptovatelnych objekti nachéazejicich se
pod kurzorem. Z tohoto seznamu Ize pak vybrat poZadovany objekt.

@;wﬂykRys Macro Editor O ZI
Dhecnél Parametryl Wirazy Obiskiy | Segmentyl Pnfadl’l
Objekty
[ Obiia =+
-+ Comerl
-4 Comner? ,/‘l
-4 Comer3 b
-+ Comnerd ®|
" Borderl
~~ Border2 _|
" Border3
" Borderd \
-+~ InPoint3_2 t| d
" InnerBorderl "
" InnerBorder2 ;I ‘l
— Jména objektu
IBolder3
— Paramety pfimky \—}
— Uréeni
% Zbody
' Bodem a smémici
¢ Bodem a dhlem k jing pfimce .
€ Vedalenost od iovnobazky £
' Bodem a teénou kiuznicl
2 tednpmi kndnicemi
— 1. bod pifrky
b

N

IEUmer3 e [mm] i "
s \ /

IEomer3 e [rarn]

Vs
e

[ 2 bod piimky
.
IEomerd by [rarn]

Aol
IEnmerd 3 [romn]

Obrazek 4 - Zdlozka "Objekty" s interaktivnim vybérem souradnic bodu do poli X a Y prvniho bodu primky

3.5. Zalozka ,,Segmenty*“

Segmenty reprezentuji ohranicené, orientované useky palené drahy. Podporovany jsou linearni
(pfimé) segmenty a segmenty ve tvaru kruhovych obloukl. Kazdému segmentu je navic
piifazena dodatecnd informace, zda je pfi pohybu palici hlavy po draze segmentu zapnut plamen
a zda je aktivovana kompenzace (a pokud ano, tak jaka).

Vsechny definované segmenty lze prohlizet v seznamu v horni ¢asti zalozky. Ikonky vlevo od
nazvi segmentli indikuji typ segmentu — zda se jednd o linedrni ¢i obloukovy segment a
v ptipad¢ obloukového segmentu i jeho orientaci. V seznamu je rovnéz uvedena informace o
plameni a typu pouzité kompenzace.

Vlastnosti oznac¢ené¢ho segmentu jsou detailné zobrazeny ve vstupnich polich pod seznamem,
kde je mozné je rovnéz upravovat. Zpusob vyplnéni poli ,,Pocateéni bod“, ,,Koncovy bod“ a
,Vztazny objekt” udava typ a umisténi vysledného segmentu. Nasledujici diagram znéazornuje,
jak jsou segmenty interpretovany v zavislosti na zptisobu vyplnéni téchto poli:



Je pole ,,Vztazny
objekt™
vyplnéno?

Jaky je typ vztazného objektu? Linedrni segment
Pole ,,Pocatecni bod“ a ,,Koncovy bod*
kruznicepfimkabodnedefinovatelny uruji pocatek a konec segmentu

Chybna definice segmentu
Chybna definice segmentu

Linearni segment leZici na vztazné
primce
Ortogonalni projekce bodu z poli
,,Pocatecni bod“ a ,,Koncovy bod* na
vztaznou primku uréuji pocatek a konec
segmentu

Obloukovy segment leZici na vztazné kruZnici
Lezi-li bod specifikovany v poli ,,Poc¢ate¢ni bod* na vztazné kruznici, je pfimo
pocate¢nim bodem segmentu. V opa¢ném ptipad¢ se tento bod ,,promitne na
vztaznou kruznici (po¢. bodem segmentu je pak prusecik kruznice s poloptimkou
definovanou stfedem kruZnice a zadanym bodem).
Koncovy bod segmentu je definovany analogicky na zakladé udaji z pole
»Koncovy bod*.

Pro obloukovy segment je nutné zadat smér (orientaci) oblouku. Ta mize byt
bud’to kladna (proti sméru hodinovych rucicek), nebo zaporna (po sméru
hodinovych rucic¢ek). Bez zadani sméru neni obloukovy segment korektné
definovan a nezobrazi se ani v ndhledovém panelu.

Oblouk sleduje vztaznou kruznici od poc¢ate¢niho bodu segmentu v definovaném
sméru az k bodu koncovému. Je-li poc¢atecni bod shodny s bodem koncovym,
opise oblouk celou kruznici.

Tlacitka pod seznamem segmentti maji analogické funkce jako na ptedchozich zalozkach. Novy
segment lze pfidat tlacitkem ,,+“. Oznafeny segment je mozné odstranit tlaCitkem ,,-“ nebo

pfesouvat nahoru a dolu tlacitky ,,1* a ,,|*“. Nové je tlacitko ﬁ, které povoluje ¢i zakazuje
zobrazeni kompenzace segmentti v nahledu. Ve zdvizeném stavu se kompenzace nezobrazuje,
zamacknutim tlacitka se naopak zobrazeni kompenzace aktivuje. Segment bez kompenzace je
znazornén Sedavym obrysem kolem segmentu, pravd kompenzace tenkou tyrkysovou carou
vpravo od drahy segmentu a leva ¢ervenou ¢arou vlevo od segmentu.
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[& wRykRys Macro Editor o =] 3}
Dbecnél Parametryl Wrazyl Objekly Seamenty IPDfadil

Segmenty
Jdméno | Plamen Kompehzace |
" SegBorderl Zap Zadna
¢ SegComer2 Zap Zadna
~~ SegBorder? Zap Zadna
e SegComerd Zap Zadna
~~ SegBorder3 Zap Zadna
(- SegComerd Zap Zadna
fSegBuldeM Zap Zadna
(* SegComerl Zap Zadna
(* DownArc Zap Zadna
(- UpAre Zap  Prava
2 RightArc Zap Prava
+[ - RIS
— Parametiy segmentu
Jména:
|LeftArc /
Potéateini bad; Foncowy bod:
[irPrt i I T =l
“WztaZng objekt:
|Circt =l

Smér ———————— Kompenzace
(ol ' Zadna
(ol © Leva

&+ Prava
¥ Plamen

Obrazek 5 - Zalozka "Segmenty" s oznacenym obloukovym segmentem a zapnutym zobrazovanim kompenzace

3.6. Zalozka ,Poradi*

Poslednim krokem v definici makra je stanoveni poradi paleni segmentii. Implicitn€ je potadi
paleni shodné s pofadim segmentli na zdlozce ,,Segmenty®, pfiCemz jsou pouzity vSechny
definované segmenty. Nékdy je vSak uziteCné (napt. z divodi testovani, doCasnych tuprav,
apod.) mit moznost Cast segmentli vyjmout a pro definici palici drahy pouzit pouze podmnozinu
definovanych segmentt, piipadné tuto podmnozinu sefadit v jiném potfadi, nez na zalozce
LSegmenty“. Pro tento ucel slouzi pravé seznam na zalozce ,,Potfadi“. Pokud jej rucné
neupravime, udrzuje jej aplikace MacEdit synchronizovany se seznamem segmentl na zéalozce
LSegmenty™ — a to 1 v piipadé, ze segmenty na zalozce ,,Segmenty* piesunujeme nahoru ¢i dolt,
priddvame nové ¢i odebirame stavajici. Pokud vSak uzivatel ru¢né upravi potadi paleni segmentil
(ptipadné jejich vybér) na zalozce ,,Poradi, ma toto uzivatelské fazeni prednost a synchronizace
neni nadale udrzovana (pouze nové definované segmenty jsou piidany i do seznamu na zélozce
,,Poradi®).

Manipulace se seznamem na zalozce ,,Poradi“ je stejnd jako v piedchozich ptipadech. Novy
segment (resp. referenci na segment definovany na zalozce ,,Segmenty*) lze pfidat tlacitkem
T, pficemz je nutné zadat jméno korektné¢ definovaného existujiciho segmentu. Takovy
segment se pak objevi na seznamu tucnym Cernym fontem. Pokud zadané jméno segmentu
neexistuje, nebo segment neni korektn¢ definovan, je zobrazen hnédocervenym fontem. Jméno
segmentu je rovnéz mozno zadavat interaktivné — tj. pomoci mysi vybérem z panelu nahledu
(coz je indikovano zelenym podbarvenim vstupniho pole ,,Jméno segmentu® a zvyraznénim
akceptovatelnych segmentt v nédhledu).

Oznaceny segment lze odstranit tlacitkem ,,-*. Je tfeba podotknout, Ze neni odstranéna skutecna
definice segmentu. Segment je pouze vyjmut z palici drahy makra, zistava vsak stale platné
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definovan a je mozné jej pozdéji do drdhy opét zafadit. Oznaceny segment lze v seznamu
presouvat pomoci tlacitek ,,7“ a ,,| .

Tlagitko <" slouzi k simulaci paleni. Jeho stiskem se zah4ji simulace, pii které jsou postupné
oznacovany a zvyraziovany segmenty makra (a to jak v seznamu na zélozce, tak v panelu
nahledu), ¢imz se nazorné vizualizuje prub¢h paleni.

Tlacitko & zobrazuje/skryva kompenzaci segmenti v nahledu. Funkce je totozna se stejnym
tlacitkem na panelu ,,Segmenty*. Segmenty bez kompenzace jsou znazornény Sedavym obrysem
kolem segmentu. Pravd kompenzace se znazoriuje tenkou tyrkysovou carou vpravo od drahy
segmentu a leva tenkou Cervenou ¢arou vlevo od segmentu.

Pfi manipulaci se segmenty v seznamu (zejména pii jejich odstranovani a zméné potadi) je
mozné si vSimnout toho, Ze seznam reaguje na pozadovanou zménu ponékud jinym zpiisobem,
nez u predchozich zalozek — pred ¢i za manipulovanym segmentem se ¢asto objevi nebo naopak
zmizi kurzivou psany tzv. virtudlni segment. Tento segment je generovan aplikaci automaticky a
naznacuje, ze za sebou fazené segmenty spolu fyzicky nesouvisi (tj. konec piedchoziho
segmentu nenavazuje na pocatek nasledujiciho). Virtudlni segmenty nelze upravovat, piesouvat
v seznamu, ani mazat — jsou generovany a dopocitavany zcela automaticky v zavislosti na tom,
zda 2 nasledujici segmenty na sebe fyzicky navazuji ¢i nikoliv. Pokud nenavazuji, je mezi nimi
vygenerovan virtualni segment (ktery v praxi znamena piesun palici hlavy bez zapnutého
plamene) zkoncového bodu prvniho segmentu do pocateéniho bodu segmentu druhého.
Virtudlni segmenty jsou zobrazeny v ndhledu carkované a navic pouze v pfipadé, Ze je
aktivovana zalozka ,,Poradi®.

@;WRykRys Macro Editor O ZI
Dhecnél Parametryl Vjﬁrazyl Dhiaklyl Gegmenty  Pofadi |
Poradi
Segment |F‘Iamen Fompenzace |
~* SegBorder1 Zap  Zadna
(* SegComer2 Zap Zadna
o SegBorder2 Zap Zadna
(* SegComer3 Zap Zadna
~* SegBorder3 Zap Zadna
e SegComerd Zap Zadna
~~ SegBorderd Zap Zadna
(- SegComerl Zap Zadna / \
“Downdic ) ap Zadna
7 LeftArc Zap Prava
4 Uphic Zap Prava
“I RightArc Zap  Prava
[ - 2] 2]
Jméno segmentu
|Ptesun 50, 0 - 275, 150] =

Obrazek 6 - Zalozka "Poradi". Oznacen je ,,virtudlni®, automaticky generovany segment s vypnutym plamenem,
ktery spojuje nenavazujici segmenty
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3.7. Panel nahledu

Pravou ¢ast okna aplikace zaujimé panel s nahledem na konstruované makro. Pouze je-li aktivni
zalozka ,,Obecné”, je tento panel nahrazen importovanym rastrovym obrdzkem, s ndzornym
vyznacenim vyznamu parametri makra (tento obrdzek rovnéz reprezentuje makro v seznamu
maker programu WRykRys).

Nahled makra zobrazuje vSechny vizualni prvky makra — tj. grafick¢é objekty a segmenty.
Grafické objekty (body, pfimky a kruznice) jsou zobrazeny tenkou Sedou Carou. Segmenty jsou
segmenty (které¢ jsou na ostatnich zalozkach skryty) — ty jsou zndzornény Sedou carkovanou
carou. Je-li v seznamu oznacen néktery z vizualnich prvka, je zvyraznén i v nahledu — silng;si
hnédocervenou carou. V ptipad¢ interaktivniho zadavani hodnot (fokus na nékterém ze
vstupnich poli, které interaktivni zadavani podporuji) jsou akceptovatelné¢ prvky zndzornény
siln€j$i zelenou Carou.

Pti pohybu kurzoru mysi nad panelem néhledu je zobrazovéna tooltip napovéda — malé okénko
hned vedle kurzoru, ve kterém jsou uvedeny nazvy a typy prvkl pod Spi¢kou kurzoru. Jako prvni
je uveden nazev prvku, na druhém misté¢ v zavorce je typ. Podporovany jsou nasledujici typy
prvki: bod, pfimka, kruznice, linedrni segment, obloukovy segment, virtualni segment (nadepsan
jako automaticky).

S ndhledem makra lze intuitivné manipulovat mysi, pficemZz nékteré provadéné akce jsou
kontextové zavislé — napft. pti zadavani hodnot do vstupnich poli objektt.

Levé tlacitko mysi slouzi pro interaktivni vybér prvku z ndhledu do vstupnich poli na zalozkach
,Objekty®, ,,Segmenty* a ,,Poradi“. Vstupni pole, ktera podporuji interaktivni vybér z panelu
nahledu jsou pfi aktivaci podbarvena zelen€. Prvky, které¢ je mozné do téchto poli vlozit jsou
v nahledu zvyraznény rovnéz zelenou barvou. Jednoduchym kliknutim levého tlacitka na jeden
ze zvyraznénych prvkl jej vlozime do vstupniho pole. Nachézi-li se pod kurzorem mysi vice
akceptovatelnych prvki, rozbali stisk levého tlacitka pop-up menu se seznamem vsSech
akceptovatelnych prvkl. Z tohoto menu lze pak pozadovany prvek zvolit.

Kolecko mysi ma vice funkci. Jeho otaCenim se provadi piiblizeni/oddaleni nahledu (zoom).
Dvojity stisk kolecka funguje jako automaticky zoom — upravi nahled makra tak, ze je viditelné
celé makro (a zabird pfitom maximalni moznou ¢ast panelu). Stisk koleCka a tazeni mySi zpiisobi
pfesouvani viditelné oblasti makra. Pro lepSi nazornost je béhem tazeni zobrazovano, kam se
viditelna Cast vyfezu posune.

Stisk pravého tlacitka mySi nad panelem nahledu vyvolad kontextové pop-up menu (avSak pouze
v ptipad¢€, Ze je kurzor umistén nad né¢jakym prvkem). Vzdy je k dispozici volba ,,Oznacit*
prvek. Vyjmenovany jsou vSechny prvky pod kurzorem a volbou jednoho z nich se provede jeho
oznaceni. V piipadé, ze je nutné pfejit na jinou zalozku (napt. selekce segmentu pii aktivni
zalozce ,,0bjekty), je automaticky zménéna 1 zalozka. V zavislosti na tom zda a pfipadné které
vstupni pole je aktivni, pfidava se n¢kdy k volb¢ ,,Oznacit™ jesté volba ,,Vlozit prvek®. Je-li
v poli o¢ekéavana reference na prvek, obsahuje tato volba seznam akceptovatelnych prvkii. Pokud
je ocekavan vyraz, obsahuje sekce ,,Vlozit prvek* hierarchicky ¢lenénou nabidku vSech atribut,
jez je mozné pouzit. Volbou atributu z menu lze uSettit nékdy zdlouhavé zadavani klavesnici.
Podporovéano je i opakované vkladdani atributi do jednoho vstupniho pole — uzivatel pouze
pomoci operatori spojuje postupné vkladané atributy, ptipadné je vklada jako argumenty do

vvvvvv

kontextového pop-up menu je podporovéano pro vstupni pole na vSech zalozkach.
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Dbecnél Parametryl ‘Wrazy Objgkty | Segmenlyl Pofadil

Objekty
Dbjekt I 4

@ MainCirc

() CSubl e

(-} CSub2

-+ SP1 ]

-+ P2

-+~ 5P3 -

() CInl Oznatit:

() CIn2 + MainCire (kruznice)

Segment001 {obloukawy segment)
A ¥loZit prvek: "'-_'-\

— Jména objektu ) b ‘ Centers

|Csub2 Segment00L 4 Centery

Radius ‘

— Parametiy krunice

— Uréeni
@ Sifedem a polomérem

" Siiedem a bodsm na knuznici

' Siedem a teénou

€ Sitedem a tednou kiuznicl

£ 2 body na knudhici a polomérem

" 2 ienobéskami a polomérem

2 tednjmi kiuzricemi a polomErem

- Gtfed
H
[R/2 [fmem]

i

Jo [rorm]
— Polomér

Palomér:

M ainCirc. A adius/2 [rorn]

Obrazek 7 - Panel nahledu s rozbalenym kontextovym pop-up menu. Praveé je vybran atribut MainCirc.Radius do
vstupniho pole ,, Polomeér .

4. Konstrukce grafickych objektu

Aplikace MacEdit nabizi mnoho raznych zpusobt, jak zkonstruovat bod, pfimku nebo kruznici.
Na zélozce ,,0bjekty se u kazdého grafického objektu nejprve voli moznost, jak jej urcit. To se
provadi pomoci piepinacich tlacitek (radiobuttont) v ramci ,,Urceni®. Pro kazdy typ objektu
(bod, ptimka, kruznice) je tato nabidka jina.

Do vstupnich poli specifikujicich vlastnosti objektu se zadédvaji hodnoty podle popisu
v nésledujicich odstavcich. Do poli, ktera ocekavaji jako vstup ¢iselnou hodnotu je mozné vepsat
nejenom c¢islo, ale 1 ndzev parametru nebo vyrazu, piipadné i slozitéj$i matematicky vyraz. Je
pouze tfeba dbat na to, aby byl fyzikdlni rozmér vysledku shodny s pozadovanou dimenzi
vstupu. Uvnitf vypocCtl je mozné pouzivat atributy diive definovanych prvki, coz otvira Siroké
moznosti v definici makra (lze napf. pouzit smérnici piimky, kterd byla dfive geometricky
zkonstruovana jako te¢na ke kruznici, apod.)

Nutné je jesté zminit, Ze ackoliv piimka se v panelu ndhledu zobrazuje jako neorientovana, je
vnitiné reprezentovana jako orientovana (tj. s udanim sméru ve kterém probiha). To je nutné
proto, aby bylo mozné ptesné specifikovat a popisovat polohy dalSich objektti zavislych na této
pifimce (napt. bod lezici v pravé poloroviné vzhledem k pfimce, druhy prisecik piimky
s kruznici, apod.).
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41. Body

Bod je mozné urcit klasicky pomoci kartézskych soufadnic, vzhledem k jinému bodu ofsetem
(ktery je uveden bud’to v kartézskych nebo polarnich soutadnicich), nebo pomoci jiného objektu

- ptimky ¢i1 kruznice (viz. Obrazek 8).

— Uréeni

Souradnicemi

Dfzet [kartézzké souiadnice]
Qfzet [polarmi zouiadnice]
Pomoci primky a...

Pomoci kiuznice a ...

i i N N N

Obrazek 8 - Zpiisoby urceni bodu

Je-li bod uréovan pomoci ptimky, oteviraji se moznosti urcit bod jako priisecik s jinou piimkou,
prusecik s kruznici nebo udanim vzdalenosti od referen¢niho bodu (viz. Obrazek 9). Bod ureny
pomoci kruznice Ize pak definovat jako prasecik s jinou kruznici ¢i udanim thlové vzdalenosti

po oblouku kruznice (viz. Obrazek 10).

Uréeni - detaily
= jako prizedik s 2. piimkou

& jako priszedik 5 kugnici

" wzdilenost od vztainého bodu na pfimce

Obrazek 9 - Moznosti urceni bodu pomoci primky

Bod urceny souiadnicemi

Jedna se o nejjednodussi zptisob urceni bodu
— zadévaji se kartézské souradnice X a Y.

reni - detaily

' jako prisetik 5 2 kiugnici
" hlové vzdilenosti od vatadného bodu na kiudhici

Obrazek 10 - Moznosti urceni bodu pomoci kruznice

cilovy bod

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, +
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Bod urceny ofsetem v kartézskych souradnicich

Bod je urCen ofsetem od vztazného bodu.
Vztazny bod lze zadat interaktivné, nebo
pomoci matematickych vyrazil. Pti
interaktivnim zadavéani vybérem mysi z panelu
nahledu se automaticky vyplni obé soufadnice
X 1Y. Vzdalenost od vztazného bodu v ose X
a Y se zadava do vstupnich poli ,,.Delta X* a
LDelta Y. Vtéchto polich je ocekavana
¢iselnd hodnota, pfipadné parametr nebo vyraz
vyhodnoceny na Ciselnou hodnotu
(s fyzikdlnim rozmérem odpovidajicim délce —
tj. metry, milimetry, palce).

y

,,,,,,,,,,,,,,,,,, vAazny bod

cilovy bod

+

" DeltaY

Bod urceny ofsetem v polarnich souradnicich

Bod je uren ofsetem od vztazného bodu.
Ofset je zadan pomoci polarnich soufadnic —
tj. uhlem a vzdalenosti. Uhel se mé&f mezi
vodorovnou pfimkou se smérnici 0
prochdzejici vztaznym bodem a spojnici
vztazného a cilového bodu. Velikost uhlu se
méii podle ,,matematickych pravidel” — tj. ve
sméru proti chodu hodinovych ruciek je
kladna, po sméru jejich chodu zaporna.

Bod urceny jako prisecik 2 primek
Jednozna¢né¢ urCeni bodu pomoci 2
protinajicich se rtznobéznych piimek. Ve
vstupnich polich ,,1. pfimka*“ a ,,2. pfimka*
jsou ocekavany odkazy na existujici pfimky.
V ptipadé€, ze jsou obé pifimky rovnobézné
(ptipadné totozné), prisecik neexistuje a bod
neni korektné definovan.

DeltaX
0 X
y
cilovy bod
_/’_ y
s
Q‘o”
S
\Q) i
2
S .
X Uhel
vl v %@?ﬂ?kﬁ?@% ,,,,,,,,,,,,,,,
0 X
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Bod urceny jako pruasecik primky s kruznici

Do poli ,Pfimka*“ a ,Kruznice* se vlozi
odkazy na interagujici pfimku a kruznici,
jejichz prisecik pozadujeme zkonstruovat.
V zavislosti na poloze piimky a kruznice
prusecik bud’'to neexistuje, je jeden (tecna),
nebo 2. V pfipadé, ze priseCik neexistuje,
neni bod korektné¢ definovan. Pokud je
pfimka te¢nou ke kruznici, je prisecik 1, a
pole ,,Umisténi priseciku“ nema Zzadny
vyznam. V piipadé, ze piimka protina
kruznici ve 2 bodech, specifikuje hodnota
vpoli  ,Umisténi  pruseciku®, ktery
z prisecikit bude pouzit jako vysledny bod.
Pro ocislovani prisecikii je tieba znat

Kruznice

orientaci pouzité¢ pfimky — pohybujeme-li se po pfimce ve sméru jeji orientace, ma prvni

prisecik ¢islo 1, druhy 2.

Bod urceny vzdalenosti od vztazného bodu na primce

Vztazny bod je ortogonaln¢ promitnut na
pfimku (pokud na ni jiz lezi, neni tento krok
nutny - primét je identicky se vztaznym
bodem). Dale je na tuto pfimku nanesena
pozadovana vzdalenost — ve sméru orientace
pfimky pokud je vzdéalenost kladné C¢islo,
proti sméru orientace piimky je-li vzdalenost
zaporné Cislo. Takto ziskany bod je cilovym
bodem.

Bod urceny jako prisecik 2 kruZnic

Prinikem 2 kruZnic je Zadny, jeden, nebo 2
body. V prvnim ptipadé neni cilovy bod
korektn¢ definovan, v druhém piipadé nema
pole ,,Umisténi pruseciku® zadny vyznam a
hodnota 1 i1 2 korektn¢ odkazuje na jediny
bod doteku. V ptfipadé, ze se kruznice
protinaji ve 2 bodech, jsou priseciky
Cislovany nasledovné: orientovana spojnice
stted prvni a druhé kruznice ndm rozdéli
rovinu vykresu na 2 poloroviny. Stojime-li ve
sméru orientace pfimky, je levd polorovina
vlevo od piimky, prava vpravo. (Je-li napf.
orientovanou piimkou osa X probihajici od

y

vztazny bod
7%

pramét vzt. bodu

1. kruznice

2. kruznice
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nuly k vy$$im hodnotdm, je leva polorovina nad osou X — tj. v mistech, kde je y-ova soufadnice
kladnd.) Prisecik nachdzejici se v levé polorovin€ ma oznaceni 1, v pravé poloroving 2.

Bod urceny ihlovou vzdalenosti od vztazného bodu na kruZznici

v s v e . y
Vztazny bod promitneme na kruznici —

prumét ziskdme jako prasecik kruznice
s poloptimkou  definovanou  stfedem
kruznice a vztaznym bodem. Lezi-li
vztazny bod na kruznici, neni tento krok
nutny. Je-li vztazny bod identicky se
sttedem kruznice, primét nelze definovat
a cilovy bod je rovnéz nedefinovatelny.

Od primétu naneseme na kruznici
uhlovou vzdalenost zadanou v poli ,,Uhel
od vztazného bodu“. Vrchol uhlu je ve
sttedu kruznice a ramena jsou urcena
primétem vztazného bodu a cilovym
bodem. Kladné uhly nanaSime proti sméru
hodinovych rucicek, zaporné po sméru. Takto ziskany bod je cilovym bodem.

cilovy bod

Uhel od
vzt. bodu

_primét vzt. bodu

vztazny bod

Vztazna kruznice

4.2. P¥imky
Aplikace MacEdit umoziuje zadat pfimku Sesti riznymi zptisoby. Které to jsou je patrné
z obrazku 11. Jak jiz bylo uvedeno, piimky je tieba chéapat jako orientované. Jakym smérem je
piimka orientovana je popsano pro kazdy zpiisob zadani samostatné.

— Urgeni

2 body

Bodem a smérmici

Bodem a dhlem k jiné primce
Wedalenozti od rovnobézky
Bodem a tecnou kruznici

2 tecnimi kiuZnicemi

0 I N N NI N

Obrazek 11 - Zpiisoby urceni primky

Primka urcena dvéma body
Nejjednodussi zptisob zadani ptimky. Primka
je orientovana od prvniho bodu smérem
k druhému.

1. bod pfimky

2. bod pfimky
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Primka urcena bodem a smérnici

Ptimka prochazi bodem zadanym poli ,,X* a
»Y“ a md smérnici udanou v poli ,,Smérnice
piimky“.  Uhel  (sklon) se zadava
v matematickém smyslu — tj. od kladné
poloosy osy X roste smérem proti chodu
hodinovych ruci¢ek. Je mozné zadéavat i
zaporné¢ hodnoty — thel pak roste ve sméru
chodu hodinovych rucicek. Obrazek ukazuje,
jak je definovana piimka klesajici zleva
doprava.

Primka urcena bodem a tihlem k jiné primce

Cilova primka prochazi bodem zadanym
v polich ,,X* a ,,Y* skupiny ,,.Bod piimky*.
Uhel se uréuje vmisté praseéiku mezi
vztaznou a cilovou pifimkou. Je méfen od
orientovaného ramene vztazné piimky
k rameni pfimky cilové. Je-li thel nulovy,
piimky jsou rovnobézné.

y

vztazna pfimka

Primka urcena vzdalenosti od rovnobézky

K dané vztazné piimce lze zkonstruovat 2
rovnobézky, které maji shodnou vzdalenost
od této primky. Je-li vzdalenost udana jako
kladné ¢islo, pouzije se cilova piimka v pravé
poloroviné vztazné piimky. Je-li zaporna,
bude pouzita varianta z levé poloroviny. Smér
cilové ptimky je souhlasné orientovany se
smérem vztazné piimky. Obrazek ukazuje
konstrukci rovnobézky pro ptipad, kdy je
vzdalenost udana se znaménkem minus.

y

vztazna pfimka

cilova pfimka
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Primka urcena bodem a te¢nou kruznici
Lezi-1i bod piimky uvnitt kruznice, te¢na
neexistuje a pifimka neni definovéna.
Pokud lezi bod ptimky vné kruznice, lze N
zngj vést ke kruznici dvé tecné piimky.
Kterd znich bude zvolena jako cilova
uréuje pole ,,Umisténi“. Hodnota 1

znamena teCnu, kterd vede k teCnému :%;
bodu lezicimu vlevé poloroviné '3
vzhledem k orientované piimce 3

definované spojnici zadané¢ho bodu Teéna kruznice
piimky a stfedu kruznice. Hodnota 2 pak Y

tecnu vedouci k te¢nému bodu v pravé -7 Bod pfimky
poloroving téze pfimky. Orientace tecny 0 x
(cilové piimky) je vzdy od zadaného
bodu k te¢nému bodu.

V ptipadé, ze lezi bod na kruZznici existuje jedind tecna a pole ,,Umisténi* uruje pouze jeji
orientaci. Orientace te¢ny se urcuje limitnim piechodem, kdy bod pfimky postupné myslenkove
pfiblizujeme ze vzdalenéjsi polohy az ke kruznici — hodnota 1 tak znamena orientaci cilové
primky souhlasnou se smérem ob&hu hodinovych rucicek po te¢né kruznici.

cilova pfimka 2

Primka urcena dvéma teCnymi kruzZnicemi

V zavislosti na poloze kruznic neexistuje bud’ y
zadné fteSeni (jedna kruznice lezi uvniti
druhé), jedno feseni (jedna kruznice se druhé
dotyka zvnittku), dvé feSeni — tzv. vné&jsi
tangenty (jedna kruznice druhou protind ve 2
bodech), tii feseni — 2 vnéjsi tangenty a jedna
vnitini (jedna kruznice se druhé dotyka
zvnéjsku), nebo 4 feSeni (jedna kruznice lezi

zcela vné druhé).

Varianta feSeni (tj. ktera ztenych piimek

bude zvolena) je déna hodnotou pole
,Umisténi“. Hodnoty 1 a 2 znaci vné&jsi
tangenty (obepinaji kruznice z ,,vnéjSku®, 0 X
jejich prisecik lezi mimo UseCku spojujici
sttedy obou kruznic). Hodnoty 3 a 4 znaci
vnitini tangenty (jejich prusecik lezi na tseCce spojujici stfedy obou kruznic). Oznac¢me nejprve
tecné body prvni te¢né kruznice T1 a T2 — T1 necht’ lezi v levé poloroviné roviny rozdelené
orientovanou piimkou S1-S2 (S1 je stfed prvni tecné kruznice, S2 stfed druhé¢). T2 pak lezi
v poloroviné pravé. Analogicky te¢né body druhé kruznice T1’ a T2’ (T1’ lezici v levé
poloroviné definované ptfimkou S1-S2, T2’ v pravé). Hodnota 1 v poli ,,Umisténi pak odpovida
cilové ptimce T1-T1’, hodnota 2 pfimce T2-T2’, hodnota 3 pfimce T2-T1’ a hodnota 4 piimce
T1-T2’. (Poznamenejme jeste, ze tecné body T1, T2, T1’ a T2’ maji rtiznou polohu pro vnéjsi a
vnitini tangenty — na obrazku jsou znazornéné pro vnéjsi tangenty)

Orientace cilové piimky je vzdy od tecného bodu prvni kruznice k te¢nému bodu kruznice druhé.

. te€na kruznice
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4.3. Kruznice

Kruznici je mozné zadat 7 riiznymi zpusoby, jejich vycet je patrny z obrazku 12.

— Urgeni

Stfedem a polomérem

Stedem a bodem na kiuznici
Stedem a tecnou

Stedem a tecnou krugnici

2 body na kruznici a polomérem

2 miznobézk.ami a polomérem

2 tecnimi kruznicemi a polomérem

1 N N N N N

Obrazek 12 - Zpiisoby urcent kruznice

KruzZnice urcena stfedem a polomérem
Nejjednodussi zptisob zadani kruznice.

cilova kruznice

Kruznice urcena stiredem a bodem na Kruznici

Privodi¢ ze stredového bodu do bodu
kruZnice ur¢i polomér cilové kruznice.

cilova kruznice

Bod kruznice
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KruZnice urcena stiedem a te¢nou
Lezi-li bod mimo pfimku, existuje pro dany
bod a piimku jediné feSeni. Ortogonalni
prumét stiedu na piimku uréi bod doteku a
privodi¢ mezi stfedem a timto bodem pak
polomér cilové kruznice. Lezi-li bod na
pfimce, nema uloha feSeni a kruznice neni
korektné definovéna.

cilova kruznice

w

Kruznice urc¢ena stiredem a teénou Kruznici

Splyva-li stfed tecné a cilové kruznice, ma
uloha jediné feSeni, a tim je tecnad kruznice
sama. Jediné feSeni existuje i v piipadé, ze
stied cilové kruznice lezi na te¢né kruZznici.
V ostatnich piipadech jsou vzdy feSeni 2.
Pouzita varianta je specifikovana hodnotou
vpoli ,,Umisténi tecny“. Hodnotou 1 je
zvolena tecnd kruznice mensiho poloméru
(blizsi bod doteku na spojnici stieda cilové a
tecné kruznice), hodnotou 2 poloméru
vétsiho.

y

cilova kruznice 1

Tecna kru

cilova kruznice 2

KruZnice uréena dvéma body na kruzZnici a polomérem

V zavislosti na vztahu mezi vzdéalenosti
zadanych boda kruznice a jejim priméru ma
uloha zadné, jedno, nebo 2 fteSeni. Je-li
vzdalenost dvou danych bodii kruznice vétsi
nez jeji prameér, kruznici nelze umistit a neni
tedy platn¢ definovana ani v programu
MacEdit. Je-li vzdalenost 2 bodl kruZnice
pfesné rovna jejimu pruméru, je feSeni jedno
a stied kruznice leZi uprosted spojnice obou
bodl. Pokud jsou zadané body k sobé blize
nez je prumér kruznice, existuji 2 feSeni.
Vybér feSeni se provadi pomoci pole
,»Umisténi“. Hodnota 1 oznafuje feSeni se
sttedem kruznice v levé poloroviné vzhledem

y

cilova kruznice 1

cilova kruznice 2
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k orientované pfimce udané prvnim a druhym bodem kruznice. Hodnota 2 pak feSeni se stiedem
v pravé polorovin€ vzhledem k téze ptimce.

Splyvaji-li dva zadané body kruznice v jeden, nelze feSeni rovnéz nalézt a kruZnice neni
korektné definovana.

KruZnice urcena dvéma riiznobéZkami a polomérem
y 2. pfimka

Kruznice uréend dvéma riznobézkami se
dotyka kazdé znich (tj. zadané piimky jsou
tecnami k cilové kruznici) a ma polomér dany
vpoli ,Polomér“. Tyto riznobézky se
protinaji v jednom bodé a d¢€li rovinu na 4
uhlové vyseCe. Cilova kruznice miize byt
umisténa v kazdé ztéchto vyseci, existuji
tedy 4 teSeni. Nejprve je tfeba uvédomit si
orientaci zadanych rtiznobézek a chapat je
jako poloptimky vychazejici ze spole¢ného
praseiku. Vyse¢ seviend témito dvéma
polopiimkami pak obsahuje feSeni oznacené
hodnotou 1 vpoli ,Umisténi“. Dale se 0 x
postupuje po kruhu ve sméru od prvni
polopiimky k druhé — druha vyse¢ v potadi tak obsahuje feSeni oznacené hodnotou 2, tieti vysec
hodnotou 3 a ¢tvrtad hodnotou 4.

cilova kruznice 2 cilova kruznice 1
A
AN

cilova kruznice 3
1. pfimka
cilova kruznice 4

KruZnice uréena dvéma teénymi kruZnicemi a polomérem
Uloha ur¢it kruznici jsou-li déany dvé
kruznice, kterych se ma dotykat a y
polomér  cilové  kruznice, ma

v zavislosti na vztahu mezi umisténim
tecnych kruznic, jejich polomérem a
polomérem cilové kruznice celkem 0 az

8 feSeni. Diskutovat za jakych
predpokladi existuje které feSeni je nad
ramec této prirucky. Spokojme se tedy

s tvrzenim, ze pokud dané TfeSeni
existuje, je cilovd kruznice korektné¢
definovana, v opacném piipad¢ nikoliv.

Do vstupnich poli se zadavaji jména
(=odkazy) te¢nych kruznic (na obrazku 0 .
oznatenych TK1 a TK2) a polomér
kruznice cilové. Hodnota v poli
,Umisténi“ pak udava variantu feSeni (Na obrazku jsou varianty feSeni oznaceny CK1 — CKS).
Hodnoty 1 a 2 oznacuji vnitini teCny — cilova kruznice obsahuje ob¢ te¢né kruznice, ty se ji
dotykaji zevnitt. Tato feseni jsou 2, osové symetrickd podle spojnice stfedi te¢nych kruznic
(stejné tak jako u ostatnich typii feSeni — vzdy jsou parovany, se symetrii podle pfimky spojujici
sttedy te¢nych kruznic). ReSeni u kterého lezi stied cilové kruznice v levé poloroving dané
orientovanou spojnici stfedl prvni a druhé teéné kruZnice je oznateno &islem 1. ReSeni majici
stied cilové kruznice v poloroving pravé pak Cislem 2.

Hodnoty 3 a 4 oznacuji cilovou kruznici ktera obklopuje prvni te€nou kruznici, avSak druha lezi
vné. Tj. u prvni kruznice jde o vnitini dotek, u druhé o vnéjsi. Obdobné jako u vnitinich tecen
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v pfedchozim piipadé se dale rozliSuji 2
varianty podle toho, ve které poloroviné
vzhledem ke spojnici stiedii te¢nych
kruznic lezi stfed kruznice cilové. Je-li to
v poloroving levé, ma feSeni oznaceni 3,
v pravé oznaceni 4.

Hodnoty 5 a 6 oznacuji cilovou kruznici
ktera obklopuje druhou te¢nou kruznici,
avSak prvni lezi vné. Tj. u prvni kruZnice
jde o vnéjsi dotek, u druhé o vnitini. Lezi-
li stied cilové kruznice v levé poloroving
vzhledem k orientované spojnici stfed
te¢nych kruznic, ma feSeni oznaeni 5,
v pravé poloroving pak oznaceni 6.
Hodnoty 7 a 8 oznacuji vnéjsi teCny — ob¢
zadané tecné kruznice lezi vné kruznice
cilové. Lezi-1i stfed cilové kruznice v levé poloroviné vzhledem k orientované spojnici stiedii
te¢nych kruznic, ma feSeni oznaceni 7, v pravé polorovin€ pak oznaceni 8.

5. Atributy grafickych objektu a segmentu

Mnoho vlastnosti grafickych objektd (jako napt. polomér kruznice, smérnice piimky, apod.) a
segmentl je piistupnych ve form¢ tzv. atributii. Atributy lze pouZivat jako operandy vyrazi
definovanych na zalozce ,,Vyrazy“ nebo pifimo ve vyrazech vkladanych do vstupnich poli na
zalozce ,,0bjekty*. Pro kazdy typ prvku jsou podporovany rizné atributy. Jejich vycet spolu
s vyznamem uvadi tabulka 2. Pro zapis atributii se pouziva teckovd notace ve tvaru
<jméno prvku>.<atribut>. Tj. napf. Circl.Radius nebo L1.Alpha. Nazvy atributli nejsou
stejné jako jména prvki case-sensitive — tj. nerozliSuji se mala a velka pismena.
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Atribut | Vyznam Rozmér
Bod
X X-ova souradnice bodu [mm]
Y Y-ova soufadnice bodu [mm]
Primka
Alpha | Smérnice (orientované) piimky [°]
KruZnice
CenterX X-ova soufadnice stredu [mm]
CenterY Y-ova soufadnice stfedu [mm]
Radius Polomér kruznice [mm]
Linedrni segment
SstartX X-ova soufadnice pocatecniho bodu segmentu [mm]
StartY Y-ova soufadnice pocatecniho bodu segmentu [mm]
EndX X-ova soufadnice koncového bodu segmentu [mm]
EndY Y-ova soufadnice koncového bodu segmentu [mm]
Length Délka segmentu [mm]
Alpha Smérnice (orientovaného) segmentu [°]
Obloukovy segment
SstartX X-ova soufadnice poc¢ateéniho bodu segmentu [mm]
starty Y-ova soufadnice pocate¢niho bodu segmentu [mm]
EndX X-ova soufadnice koncového bodu segmentu [mm)]
EndY Y-ova soufadnice koncového bodu segmentu [mm]
Length Délka segmentu merena podél oblouku [mm]
Alpha Uhel opsany privodicem od pocateéniho bodu segmentu k bodu | [°]
koncovému. Jedna se o orientovany uhel - opisuje-li privodi¢ drahu
proti sméru hodinovych ruci¢ek je hodnota kladna, po sméru
hodinovych rucicek zaporna.
Radius Polomér obloukového segmentu [mm]
CenterX X-ova soufadnice stiedu oblouku [mm]
CenterY Y-ova soufadnice stfedu oblouku [mm)]
startAlpha | Uhel privodide pro pocateéni bod segmentu méfeny od kladné | [°]
poloosy X
EndAlpha Uhel privodice pro koncovy bod segmentu méfeny od kladné | [°]

poloosy X

Tabulka 2 - Atributy vizudlnich prvkii

6. Prikazova radka

Aplikace MacEdit podporuje davkové zpracovani

souborii. Kromé vySe popsaného

interaktivniho rezimu tak umoziiuje vykonat nékteré operace na zakladé vstupnich tdaji
pfedanych jako argumenty piikazové fadky. Syntaxe ptikazové fadky je nasledujici:

MacEdit

[<MacroFileName>
[-1 <ParamValuesFile>]

[-e <ParamListFile>]
[-g <BurnPathFile>]]
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<MacroFileName> Jméno souboru makra (pfipona .WRM), které se otevie pfi
startu aplikace. Pfipadn¢ jméno souboru makra ke zpracovani
v davkovém rezimu. Je-li pouzit libovolny z dalSich piepinaci
-e, -1, —g, je nutné zadat i jméno vstupniho makra.

-e <ParamListFile> Exportuje seznam parametri makra <MacroFileName> do
vystupniho souboru <ParamListFile>. Format vystupniho
souboru je popsan nize v odstavci 6.1.
Pracuje v davkovém rezimu, po ukonceni operace je aplikace
MacEdit automaticky ukoncena.

-1 <ParamValuesFile> Importuje hodnoty parametru ze souboru

<ParamValuesFile>.  Pocate¢ni  hodnoty  parametri
definovanych v makru jsou aktualizovany novymi hodnotami ze
vstupniho souboru. Format vstupniho souboru je popsan nize
v odstavci 6.2.
Pracuje jak v interaktivnim reZimu bez spoluprace dalSich
pfepinacii (otevie okno aplikace a aktualizuje pocatecni
hodnoty parametrii novymi udaji), tak v ddvkovém rezimu ve
spolupraci s pfepinaci —e a —g.

-g <BurnPathFile> Exportuje palici drahu makra <MacroFileName> v bindrnim
formatu programu WRykRys do souboru <BurnPathFile>.
Pracuje v davkovém rezimu, po ukonceni operace je aplikace
MacEdit automaticky ukoncena.

6.1. Format vystupniho souboru seznamu parametri (prepinac -e)

Vystupni soubor se seznamem parametrl je textovy soubor obsahujici informace o parametrech
otevien¢ho makra. Tfi tvodni fadky obsahuji informace o jméné makra, souboru ve kterém je
uloZzeno a hlavickovy tadek pro tabulku s parametry. Kazdy nasledujici fadek pak obsahuje
zaznam o jednom parametru — jeho nazev, pocatecni hodnotu a jednotky. Parametry jsou
uvedeny ve stejném potadi jako na zalozce ,,Parametry*.

Struktura souboru je nasledujici:

MacEdit parameter list for macro <macro name> [<macro file>]<CR><LEF>
<CR><LF>

Parameter<TAB>DefVal<TAB>Unit<CR><LF>

<parameterl><TAB><paraml value><TAB>[<paraml units>]<CR><LF>
<parameter2><TAB><param2 value><TAB>|[<param2 units>]<CR><LF>

<parameterN><TAB><paramN value><TAB><paramN units><CR><LF>

kde:

<macro_name> je jméno makra jak je uvedeno ve vstupnim poli ,,Nazev makra“

<macro_file> je jméno souboru, kde je makro ulozeno. Jméno je specifikovano celou
cestou

<parameterX> nazev X-t¢ho parametru. X probiha od jedné do celkového poctu
parametra

<paramX value> poc¢atecni hodnota X-tého parametru
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<paramX units> jednotky X-tého parametru — jedna z podporovanych jednotek [], [%],

[m], [mm], ["], [°], [rad]
<CR><LF> znak konce fadku carriage return & line feed (ASCII 13, 10)
<TAB> tabulator (ASCII 9)

Ptiklad vystupniho souboru seznamu parametri:
MacEdit parameter list for macro Dual hole [E:\Macros\DualHole.wrm]

Parameter DefVval Unit
A 500 [mm]
B 400 [mm]
C 100 [mm]
R1 50 [mm]
R2 90 [mm]
R3 30 [mm]

6.2. Format vstupniho souboru pocateénich hodnot parametri
(pFepinac -1i)

Vstupni soubor s pocate¢nimi hodnotami parametrii slouzi k aktualizaci hodnot parametrii prave
otevieného makra. Pivodni pocatecni hodnoty uloZzené uvnitt makra ((WRM souboru) jsou
aktualizovany uZivatelsky specifikovanymi hodnotami z tohoto vstupniho souboru. Vstupni
soubor je jednoduchy textovy soubor, kde kazd4 tadka reprezentuje informace o jednom
parametru. Parametry mohou byt uvedeny v libovolném potadi a neni ani nutné, aby soubor
obsahoval vSechny parametry makra: obsahuje-li pouze nékteré, ziistanou ostatnim neuvedenym
parametrim hodnoty ptvodni. Ani v pfipadé€, Ze soubor obsahuje parametr neznamého jména,
nepiindsi to zaddné problémy — parametr jednoduSe neni pouzit.

Struktura souboru je nasledujici:

<parameterl><TAB><paraml value<CR><LF>
<parameter2><TAB><param2 value><CR><LF>

<parameterN><TAB><paramN value><CR><LEF>

kde:

<parameterx> je nazev parametru, jehoz hodnota bude aktualizovana

<paramX_value> je nova hodnota parametru <parameterx>. Hodnota je interpretovana
v jednotkach uréenych v definici makra pro tento parametr

<CR><LF> znak konce fadku carriage return & line feed (ASCII 13, 10)
<TAB> tabulator (ASCII 9)

Ptiklad vstupniho souboru pocatecnich hodnot parametri:

A 600

B 300

C 90

R1 30

R2 80

R3 100
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7. Format soubort maker .WRM

Pro perzistentni ulozeni editovaného makra do souboru jsou pouzivany soubory s ptiponou WRM. Jedna se o XML soubor s pevné danou

strukturou.
Struktura souboru je nasledujici:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<WRykRysMacro Name="jméno wrm souboru" Version="1.0">

/S
//
/7

Hlavicka dokumentu.
XML atribut Name urcuje origindlni jméno souboru,
Version verzi .WRM souboru

// Sekce General obsahuje obecné informace o makru obsaZené na zaloZce ,Obecné“.
// XML atribut Name urcduje ndzev, kterym je makro reprezentovdno v programu WRykRys

<General MacroName="jméno makra">
<Description> popis makra </Description>
<PreviewImage>
Baseb64 obrazova data

</PreviewImage>
</General>

/S

/7
/7
/7
/7

Textovy popis makra a komentdr k nému

Data ndhledu makra (tj. rastrového obrdzku pouzZitého pro
identifikaci makra v programu WrykRys) .

Kédem MIME base 64 je zakddovdn kompletni rastrovy soubor
obrdzku a uloZen uvnit? WRM souboru.

// Sekce Parameters obsahuje informace o parametrech definovanych v rdamci makra.

// Kazdému parametru odpovidd jeden uzel Parameter.

// Poradi v jakém jsou parametry uvedeny ve WRM souboru je shodné s poradim parametri na zdloZce , Parametry“

<Parameters>
<Parameter Name="jméno parametru">

<Unit> jednotka parametru </Unit>

<DefaultValue> hodnota parametru </DefaultValue>
</Parameter>
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Definice jednoho parametru.

Atribut Name urcduje jméno parametru, které musi byt
zkonstruovdno podle zdsad uvedenych v odstavci
,2. Jmennd konvence"“

Fyzikdalni jednotky parametru.

Obsahem je jedna z podporovanych hodnot - [],
[m], [mm],[“],[°], [rad]

Pocatecni hodnota parametru

[21,



// Dalsi parametry makra (uzly Parameter)
</Parameters>

// Seznam vyrazu tak, jak je uveden na zdlozZce ,Vyrazy“.
// Kazdy vyraz je reprezentovan jednim uzlem Expression

<Expressions>
<Expression Name="jméno vyrazu"> // Definice jednoho vyrazu.
// Atribut Name specifikuje jméno vyrazu
<Value> vyraz </Value> // Hodnota vyrazu
</Expression>
// Dalsi vyrazy (uzly Expression)
</Expressions>

// Sekce Objects obsahuje definice grafickych objektd tak, jak jsou uvedeny na zdlozZce ,Objekty".

// Kazdému objektu odpovidd jeden uzel v sekci Objects.

// Poradi objekti na zdloZce odpovida poradi, v jakém jsou objekty uvedeny ve WRM souboru.

// Tag uzlu objektu se 1i381i podle typu objektu - pro body je to Point, pro primky Line a pro kruzZnice Circle.
// Atribut Name uvnit? uzlu objektu uddva jméno objektu.

// Atribut Visible urcuje, zda je objekt viditelny &i nikoliv. MozZné hodnoty jsou yes a no.

// Zpusob uréeni objektu (viz. odstavec ,4. Konstrukce grafickych objekti") je ddn atributem Placement.

// Pro jednotlivé zpusoby urceni se 1iSi uklddané tagy - formdt uzlu je proto zdokumentovdn pro kazdy

// zpusob uréeni objektu zvI1Aast.

<Objects>

// * Ak Body * Ak

<Point Name="jméno bodu" // Bod urcéeny souradnicemi
Placement="Coordinates" // (Placement="Coordinates")
Visible="viditelnost">
<X> souradnice X </X> // X-ovd souradnice bodu
<Y> souradnice Y </¥> // Y-ova souradnice bodu
</Point>
<Point Name="jméno bodu" // Bod urleny ofsetem v kartézskych souradnicich
Placement="CarthesianOffset" // (Placement="CarthesianOffset")
Visible="viditelnost">
<BasePointX> soufadnice X </BasePointX> // X-ova soufadnice vztazného bodu
<BasePointY> souradnice Y </BasePointY> // Y-ovd soufadnice vztazného bodu
<DeltaX> ofset X </DeltaX> // Ofset v ose X
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<Delta¥> ofset Y </Delta¥> // Ofset v ose Y

</Point>
<Point Name="jméno bodu" // Bod urceny ofsetem v poldrnich souradnicich
Placement="PolarOffset" // (Placement="PolarOffset")
Visible="viditelnost">
<BasePointX> souradnice X </BasePointX> // X-ova souradnice vztazného bodu
<BasePointY> soufadnice Y </BasePointY> // Y-ova soufadnice vztazZného bodu
<Angle> uhel </Angle> // Uhel (smérnice) od vztazného bodu
<Distance> vzddlenost </Distance> // Vzddlenost od vztazZného bodu
</Point>
<Point Name="jméno bodu" // Bod uréeny jako prisecik dvou primek
Placement="2LinesIntersection" // (Placement="2LinesIntersection')
Visible="viditelnost">
<BaseLine> primka 1 </BaseLine> // 1. primka
<IntersectinglLine> primka 2</IntersectingLine> // 2. primka
</Point>
<Point Name="jméno bodu" // Bod uréeny jako prusecik primky s kruzZnici
Placement="CircleLinelIntersection" // (Placement="CircleLineIntersection')
Visible="viditelnost">
<BaseLine> primka </BaseLine> // Primka
<IntersectingCircle> // KruzZnice
kruznice
</IntersectingCircle>
<IntersectNo> cislo priseciku </IntersectNo> // Umisténi priseciku
</Point>
<Point Name="jméno_ bodu" // Bod uréeny vzddlenosti od vztazZného bodu na primce
Placement="DistanceOnLine" // (Placement="DistanceOnLine")
Visible="viditelnost">
<BaselLine> primka </BaseLine> // Vztaznd primka
<BasePoint> bod </BasePoint> // Vztazny bod
<Distance> vzddlenost </Distance> // Vzddlenost od vztazného bodu
</Point>
<Point Name="jméno bodu" // Bod urceny jako prisecik dvou kruzZnic
Placement="2CirclesIntersection" // (Placement="2CirclesIntersection")
Visible="viditelnost">
<BaseCircle> kruZnice 1 </BaseCircle> // 1. kruZnice
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<IntersectingCircle>
kruZnice 2
</IntersectingCircle>
<IntersectNo> c¢islo priseciku </IntersectNo>
</Point>

<Point Name="jméno bodu"
Placement=" AngleDistanceOnCircle "
Visible="viditelnost">
< BaseCircle> kruZnice </ BaseCircle>
<BasePoint> bod </BasePoint>
< AngleDistance> vzddlenost </ AngleDistance>
</Point>

S/ KAk Pfimky * ok ok
<Line Name="jméno primky"
Placement="2Points"
Visible="viditelnost">
<X> soufadnice X 1 </X>
<Y> soufadnice Y 1 </¥>
<X2> soufadnice X 2 </X2>
<Y¥2> soufadnice Y 2 </¥2>
</Line>

<Line Name="jméno primky"
Placement="PointAndSlope"
Visible="viditelnost">
<X> souradnice X </X>
<Y> souradnice Y </¥>
<Slope> smérnice </Slope>
</Line>

<Line Name="jméno primky"
Placement="PointAndAngleToLine"
Visible="viditelnost">
<X> souradnice X </X>
<Y> soufadnice Y </¥>

<Referenceline> vztazZnd primka </ReferenceLine>

<Angle> ithel </Angle>
</Line>

/7

/S

/7
/7

/7
//
/7
/7
/7
/7
/7
/7
/7
/7

/7
/7

2. kruzZnice

Umisténi priuseciku

Bod urceny uhlovou vzddlenosti od vztazného bodu na
kruznici.

(Placement=" AngleDistanceOnCircle ")

Vztazna kruzZnice

Vztazny bod

Uhel od vztazZného bodu

Primka urcéend dvéma body
(Placement=" 2Points")

X-ova souradnice prvniho bodu
Y-ovd souradnice prvniho bodu
X-ova souradnice druhého bodu
Y-ovda souradnice druhého bodu

Primka urcenda bodem a smérnici
(Placement=" PointAndSlope")

X-ovda souradnice bodu primky
Y-ovd souradnice bodu primky
Smérnice primky

Primka urcend bodem a uhlem k jiné primce
(Placement=" PointAndAngleToLine")

X-ovd souradnice bodu primky
Y-ova souradnice bodu primky
Vztazna primka

Uhel vii&i vztazZné primce



<Line Name="jméno primky"
Placement="DistanceFromParallelLine"
Visible="viditelnost">
<Referenceline> rovnobézZka </ReferenceLine>
<Distance> vzddlenost </Distance>
</Line>
<Line Name="jméno primky"
Placement="PointAndCircle"
Visible="viditelnost">
<X> souradnice X </X>
<Y> souradnice Y </¥>
<TangentCircle> kruznice </TangentCircle>
<TangentNo> umisténi </TangentNo>
</Line>
<Line Name="jméno primky"
Placement="2Circles"
Visible="viditelnost">
<TangentCircle> kruZnice 1 </TangentCircle>

<TangentCircle2> kruzZnice 2 </TangentCircle2>

<TangentNo> umisténi </TangentNo>
</Line>

// *** KruzZnice ***
<Circle Name="jméno primky"
Placement="CenterAndRadius"
Visible="viditelnost">
<CenterX> souradnice X </CenterX>
<CenterY> souradnice Y </Center¥>
<Radius> polomér </Radius>
</Circle>
<Circle Name="jméno primky"
Placement="CenterAndPoint"
Visible="viditelnost">
<CenterX> souradnice X </CenterX>
<CenterY> soufadnice Y </CenterY¥>
<CirclePoint> bod kruzZnice </CirclePoint>
</Circle>
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/7
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//
/7

/7

/S
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/S
//

/7
//
/7
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Primka urcend vzddlenosti od rovnobézZky
(Placement=" DistanceFromParallelLine")

Vztaznd rovnobézka
Vzddlenost od vztazné rovnobézZky

Primka urcena bodem a tecnou kruznici
(Placement=" PointAndCircle")

X-ovd souradnice bodu primky
Y-ovd souradnice bodu primky
Tecna kruzZnice
Umisténi tecny

Primka urcend dvéma tecnymi kruzZnicemi
(Placement="2Circles")

1. tec¢na kruzZnice
2. tecnd kruZnice
Umisténi tecny

KruZnice urcend stredem a polomérem
(Placement=" CenterAndRadius")

X-ova souradnice stredu kruzZnice
Y-ovd souradnice stredu kruzZnice
Polomér kruzZnice

Kruznice urcena stredem a bodem na kruzZnici
(Placement=" CenterAndPoint")

X-ova souradnice stredu kruzZnice
Y-ova souradnice stredu kruzZnice
Bod kruzZnice



<Circle Name="jméno primky" // KruzZnice urclend stredem a tednou

Placement="CenterAndTangent" // (Placement=" CenterAndTangent")
Visible="viditelnost">
<CenterX> souradnice X </CenterX> // X-ovd souradnice stredu kruzZnice
<CenterY> souradnice Y </Center¥> // Y-ova souradnice stredu kruzZnice
<Tangent> tecna </Tangent> // Tecna
</Circle>
<Circle Name="jméno primky" // Kruznice urlend stredem a tecnou kruzZnici
Placement="CenterAndTangentCircle" // (Placement=" CenterAndTangentCircle")
Visible="viditelnost">
<CenterX> souradnice X </CenterX> // X-ova souradnice stredu kruzZnice
<CenterY> souradnice Y </Center¥> // Y-ovd souradnice stredu kruzZnice
<TangentCircle> kruzZnice </TangentCircle> // Tecnd kruzZnice
<TangentNo> umisténi </TangentNo> // Umisténi cilové kruzZnice
</Circle>
<Circle Name="jméno primky" // KruzZnice urcend dvéma body na kruZnici a polomérem
Placement="2PointsAndRadius" // (Placement="2PointsAndRadius")
Visible="viditelnost">
<CirclePoint> bod kruznice 1 </CirclePoint> // 1. bod kruzZnice
<CirclePoint2> bod kruzZnice 2 </CirclePoint2> // 2. bod kruzZnice
<Radius> polomér </Radius> // Polomér kruzZnice
<PlacementNo> umisténi </PlacementNo> // Umisténi cilové kruzZnice
</Circle>
<Circle Name="jméno primky" // KruzZnice urcend dvéma riznobézkami a polomérem
Placement="2LinesAndRadius" // (Placement=" 2LinesAndRadius")
Visible="viditelnost">
<Linel> primka 1 </Linel> // 1. primka
<Line2> primka 2 </Line2> // 2. primka
<Radius> polomér </Radius> // Polomér kruzZnice
<PlacementNo> umisténi </PlacementNo> // Umisténi cilové kruZnice
</Circle>
<Circle Name="jméno primky" // KruzZnice urclend dvéma telnymi kruZnicemi a polomérem
Placement="2CirclesAndRadius" // (Placement="2CirclesAndRadius")
Visible="viditelnost">
<Circlel> kruznice 1 </Circlel> // 1. tecdnd kruZnice
<Circle2> kruznice 2 </Circle2> // 2. tednd kruZnice
<Radius> polomér </Radius> // Polomér kruzZnice
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<PlacementNo> umisténi </PlacementNo> // Umisténi cilové kruZnice
</Circle>

// Dalsi grafické objekty (uzly Point, Line a Circle)
<Objects>

// Seznam segmenti tak, jak je uveden na zalozZce ,Segmenty".

// Kazdy segment je reprezentovan jednim uzlem Segment

<Segments>

// Uzel Segment - obsahuje definici jednoho segmentu.

// Atribut Name specifikuje jméno segmentu.

// Typ segmentu se neukladd, urcuje se automaticky na zdkladé hodnot tagd uvnitr uzlu.

// Neni-1i hodnota ve vstupnim poli makro editoru vyplnéna, chybi odpovidajici tag uplné.
<Segment Name="jméno segmentu">

<StartPoint> poddtedéni bod </StartPoint> // Jdméno poldtecniho bodu segmentu

<EndPoint> koncovy bod </EndPoint> // Jméno koncového bodu segmentu

<BaseObject> vztazZny objekt </BaseObject> // Jdméno vztazného objektu

<Flame> plamen </Flame> // Informace, zda je plamen zapnut ¢i nikoliv.
// Mozné hodnoty jsou on a off.

<Compensation> kompenzace </Compensation> // Typ kompenzace. MozZné hodnoty jsou None, Left a Right.

<Direction> smér oblouku </Direction> // Smér rotace pro obloukové segmenty.
// Mozné hodnoty jsou + a -.

</Segment>
// Dalsi segmenty (uzly Segment)
</Segments>

// Poradi segmentt tak, jak je uvedeno v seznamu na zaloZce ,Poradi™.

// Jména segmentd jsou vyjmenovdna pomoci uzld typu Segment. Atribut Name specifikuje jméno segmentu.

// Virtudlni segmenty nejsou uvedeny, jsou detekovdny a generovany automaticky po otebreni souboru makra
<Ordering>

<Segment Name="segment 1" /> // Jdméno prvniho segmentu v poradi

<Segment Name="segment 2" /> // Jdméno druhého segmentu v poradi

e // Dalsi segmenty v poradi

<Segment Name="segment N" /> // Jméno posledniho segmentu v poradi
</Ordering>
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// Nastaveni panelu nahledu
<Preview>
<O0riginX> pocdtek X </OriginX>

<O0rigin¥> poddtek Y </Origin¥>

<Scale> méritko </Scale>
</Preview>

</WRykRysMacro>
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X-ova souradnice redlného svéta odpovidajici

stredu okna ndhledu

Y-ovd souradnice redlného svéta odpovidajici

stredu okna nahledu
Méritko zobrazeni (obrazovych pixelu

: mm realného svéta)
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