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INTRODUKTION

Denne tekst handler om tegneprogrammet Monster. Mikrodatamaten
som tegneredskab — bogen om Monster, som udkom pi Borgens forlag i
1988, indeholder den fuldstandige beskrivelse af Monsterprogram-
met og dets anvendelse.

Siden denne bogs udgivelse er der sket tilfgjelser, zndringer og
udeladelser i Monsterprogrammet. Disse forhold er i det folgende be-
skrevet i afsnittet £Andringer i forhold til bogen.

Siden bogens udgivelse er der ogsa sket en udvikling af de datama
ter som Monsterprogrammet kan kere pa. Denne udvikling har fore-
lobigt stabiliseret sig omkring sakaldte IBM-kompatible datamater,
som p.t. dakker storstedelen af det aktuelle marked for professionelle
mikrodatamater. Det er derfor nu blevet muligt at skabe en direkte
relation mellem den lidt teoretiske beskrivelse af Monsterprogram-
met i Mikrodatamaten som tegneredskab og sa en aktuel mikrodatamat-
type: En IBM-PC eller dermed kompatibel mikrodatamat. At udfylde
dette mellemrum er derfor ogsi formalet med denne tekst, og det er
gjort i afsnittet Installation af Monster.

Endelig er der pa forskellig méde kommet programmer til, som
kan spille sammen med Monster. Hvad disse programmer kan, og
hvordan de hznger sammen med Monster, er beskrevet i afsnittet
Supplerende programmer.




ANDRINGER I FORHOLD TIL BOGEN

Siden Bogen om Monster blev udgivet i 1983 er der foregiet en udvik-
ling af Monsterprogrammet som har haft til hensigt at foroge mulig-
hederne i programmet og at forenkle brugen af det.

SPROGLIG VERSION

Det er blevet muligt at valge mellem en dansk og en engelsk version
af Monster. Hvis der efter starten onskes en anden version end den
aktuelle skrives:

VERSION:=ENGELSK;
eller
VERSION:=DANISH;

Anvendes derefter GEM STANDARD; (Monsterbogen side 119 og side
293) vil den valgte version vare galdende naste gang programmet
startes op. I afsnittet Monsterord dansk/engelsk i den sidste del af denne
tekst er der en oversigt over de danske og tilsvarende engelske Mon-
sterord der findes.

LIST

Nar LIST anvendes i billeddefinitionen (Monsterbogen side 118 og 259)
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er det nu kun de relevante parametre for den aktuelle tegningsart der
bliver udskrevet. For malfaste tegninger (ART:= PLAN/SIDE/FRONT/-
DIMETRI/ISOMETRI;) er det parametervardierne for ENHED, MAL og
ORIGO, der udskrives, medens det for perspektiviske afbildninger
(ART:= MONO/STEREQ;) er parameterverdierne for SIGTEPUNKT, @JE-
PUNKT, VINKEL og FORHOLD der udskrives.

MARKERING AF FARDIG TEGNING

Selv om noget af en given figur ligger uden for billedrammen, er det
kun den del, der ligger indenfor der bliver tegnet. Hvad der ligger
uden for billedrammen skal dog ogsa beregnes. Er det derfor en stor
del af figuren, evt. hele figuren, der ligger uden for billedrammen,
kan der godt gd nogen tid hvor datamaten ligesom falder i staver
uden at tegne. For at man kan vare sikker pd at en tegning er helt
ferdig og maskinen ikke bare stir og »tenkerq, bliver billedrammen
nu tegnet som det sidste pa tegningen, forudsat altsd at RAMME:= JA;
er geldende. (Monsterbogen side 304).

GEM ERSTATTES AF TEGNET ~

GEM:= JA/NEJ; (Monsterbogen side 86 og 225) anvendtes til at fi skre-
vet en kopi af det indtastede pa diskette. Monsterordren gem er udga-
et og er erstattet af tegnet ~. Det virker som en skiftetast der slar gem
til og fra. Nar gem er sldet til markerer Monster klar til input med
-SM),, -SF), og -SB), og alt det indtastede gemmes i filen ‘"MONSTER.
TXT". Bemaerk at "MONSTER. TXT’ er en ren uddatafil og ikke kan lxses
ind i Monster med INDDATA. Hvis man onsker dette, skal man forst
give MONSTER. TXT et andet navn, eller kopiere den over i en anden

fil.




PRINT ERSTATTES AF CTRL P

PRINT:= JA/NEJ; (Monsterbogen side 116 og 261) der anvendtes til sty-
ring af en evt. tilkoblet printer, udgar. I stedet ma man gemme sine
definitioner pa disketten (ved at bruge tegnet *- se ovenfor) og deref-
ter skrive dem ud pa printeren ved hjzlp af MS-DOS-kommandoerne
CTRL-P og TYPE MONSTER.TXT. Alternativt kan man bruge PrtSc-
tasten for at fi det aktuelle skermbillede skrevet ud.

RANDOM UDGAR

Den sjeldent anvendte tilfaaldighedsfunktion RANDOM (Monsterbo-
gen side 267) udgar.

FORMAT — ANGIVELSE AF TEGNINGSSTORRELSE

Administration af tegningsstorrelse og placering, der blev gjort ved
en kombination af PAPIR, STBRRELSE og SKIFT (Monsterbogen side
311) er blevet forenklet, idet de tre monsterord er blevet erstattet af

det ene nye ord FORMAT.
FORMAT:=12,9;

Denne nye parameter angiver i ovenstdende tlfxlde at tegningen
skal vaere 12 cm lang og 9 cm hgj.

Da der kun kan fremstilles en tegning pr. ark papir er det ikke lan-
gere nodvendigt at TRYKKE S FOR NY SIDE for at starte udtegningen

pa plotteren.
Bemerk: ved brug af ART:= STEREO; hvor der tegnes to tegninger

ved siden af hinanden, vil hver af de to tegninger have det angivne
FORMAT.
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FARV, PEN OG RAMMEPEN

Funktionen af disse tre Monsterord (Monsterbogen side 291, 302 og
304) er blevet udvidet siledes at der nu kan tilknyttes op til tre para-
metervardier. Vardierne har indflydelse pa liniefarve, linietype og
stepleengde i stiplede linier. Linietype og steplangde er kun virksom-
me ved brug af plotter og betydningen varierer fra plotter til plotter.
Hvilken betydning de har pa en given plotter kan man fa en fornem-
melse af ved at udfore folgende ovelse:

FIGUR
TEST:=
REP(0..19):DREJ (&1*18):
FARV(&1,&1&1):<00,10>;
BILLED
TEGN: TEST:

Bemazrk at FARV operationen bruges med alle tre parametre hvor-
imod PEN og RAMMEPEN kun bruges med liniefarve og linietype.

ANGIVELSE AF PLOTTER

Angivelsen af om tegningen skal fremstilles pa skarm eller plotter
(Monsterbogen side 303) er andret fra PLOTTER:= NEJ/TERMINAL/
PLOTTER; til PLOTTER:= nn, plotfil; hvor nn angiver nummeret pa den
driver der skal anvendes og plotfil angiver navnet pa den ydre enhed.

En driver er en omformer der zndrer de interne plotordrer i Mon-
ster til det specielle format en given plotter eller skeerm kraver for at
kunne virke efter hensigten. Hvis nummeret pa driveren angives stor-
re end 99 stopper Monster ikke nér tegningen er ferdig, men fortszt-
ter efter en kort pause. Dette kan bl.a. anvendes i forbindelse med de-
monstration, hvilket er beskrevet nazrmere i afsnittet Demonstrationsfi-
ler. Folgende angivelser af nn kan bruges:
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0 eller 100: Som det oprindelige PLOTTER:= NEJ;

I eller 101: Terminal, IBM Color Graphics Adapter, 320 X 200 farve.

2 eller 102: Terminal, Hercules monocrome graphics, 720 x 348
sort/hvid.

8 eller 103: Terminal, IBM Color Graphics Adapter, 640 X 200 sort/
hvid.

4 eller 104: Terminal, EGA grafik-kort, 640 X 350, 16 farver (0-15).

50 eller 150: Plotter (angives med CONPLOT).

Ovenstiende er uddybet i afsnittet Installation af Monster.

De ydre enheder der kan defineres som plotfiler er "LST: eller "AUX’
som angiver at plotteren er koblet til enten LIST-udgangen eller EX-

TRA-udgangen pa datamaten. Et almindeligt filnavn kan ogsa bruges
som plotfil.

Angivelse af LST: eller AuUX: vil vare en engangsforeteelse som er
nzrmere beskrevet i Installation af Monster. Derfor vil et skift fra termi-
nal til plotter f.eks. kunne gores med:

PLOTTER:=50;
Medens et skift tilbage til terminalen derefter kan gores ved:
PLOTTER:= 1; (IBM Color Graphics Adapter, farve.)
PLOTTER:=2; (Hercules monocrome graphics.)

PLOTTER:=3; (IBM Color Graphics Adapter, sort/hvid.)
PLOTTER:=4;(EGA grafik-kort.)

NAVNGIVNING AF FILER

I Monsterbogen er der skrevet meget lidt om filer. Pa side 86 star der
dog: En fil er et omrdde pd en diskette, hvor der kan opbevares information. 1

12




Monsterprogrammet skelnes der mellem to filtyper: Tekstfiler og bib-
lioteksfiler.

En tekstfil anvendes til at opbevare figur- og billeddefinitioner i
tekstform, dvs. en form der kan lzses af bide mennesker og datamat.
Under styresystemet PC-DOS vil en tekstfil til Monster normalt vere
af typen . TXT (dvs. de sidste fire tegn af navnet skal vare .TXT). En fil
som pa disketten har navnet HUS. TXT kan indleses med INDDATA:=
‘HUs"; idet . TXT er underforstiet af Monster. Det er dog muligt at an-
vende specielle filtyper til tekstfiler. En tekstfil til f.eks. engelske figur-
og billeddefinitioner kan kaldes HUS. GB. Denne fil indlases 1 Monster
med INDDATA:= 'HUS.GB’; idet det er nodvendigt at angive filtypen
nar den ikke er . TXT.

En biblioteksfil (Monsterbogen side 117) indeholder oversatte figur-
definitioner. En biblioteksfil laves automatisk af Monster med f.eks.
DANBIB:= ‘"HUS"; Filen der bliver dannet kommer pa disketten til at
hedde HuS. BIB. Denne fil kan indlzses igen i Monster med INDBIB:=
'HUS";. Som det fremgar skal . BIB-typen ikke specificeres i forbindelse
med brugen i Monster, men ved almindeligt arbejde pd disketten
(oprydning osv.) under PC-DOS skal den selvfolgelig angives.

FILNAVNE OG DE NATIONALE BOGSTAVER £, 9, A

En fil skal foruden typen ogsi have et navn si man kan kende den
ene fil fra den anden. Reglerne for hvordan sidanne navne ma laves
er bestemt af konventionerne i PC-DOS. Her gzlder bl.a. at de natio-
nale bogstaver &, @ og A (og ®, @ og 4) ikke ma bruges i filnavne.
GLADE. TXT, @L. TXT og SKAL TXT kan siledes ikke anvendes som fil
navne.
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ANGIVELSE AF FILER I FILER

I modsatning til tidligere er det nu muligt at have inddata i o ni-
veauer. F.eks. kan en fil som indlzses med INDDATA:="FIL1"; selv inde-
holde kommandoen INDDATA:= 'FiL2’; Dette kan bl.a. anvendes ved
fremstilling af demonstrationssekvenser, hvor den samme rakke teg-
ninger skal fremstilles igen og igen.

DEMONSTRATIONSFILER

Ved hjzlp af en demonstrationsfil kan man fa Monster til at passe sig
selv mens den uafbrudt fremstiller en lang rakke forskellige tegnin-
ger. Ved fremstilling af demonstrationsfiler szttes plotter-driveren til
et nr. der er storre end 100.

1. Dette bevirker at Monster fortsetter efter en kort pause hver gang
en tegning er ferdig.

2. Desuden vil filen som danner grundlag for demonstrationstegnin-
gerne automatisk blive indlzst pa ny hver gang den er "brugt op’.

8. Demonstrationen stoppes ved at der indtastes Q (Monsterbogen
side 116 og 121).

Pa Monsterdisketten (se afsnittet Filer pd disketten) findes bl.a. filerne
SHOW.DK og SHOW.GB som. er uendeligt korende demonstrations-
sekvenser pi henholdsvis dansk og engelsk. En af disse demonstrati-

onsfiler sxttes i gang pa f@lgende made:

1. Programmet startes ved at skrive:

MONSTER
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2. Nar programmet melder klar og hvis skermen anvender IBM far-
ve grafik skrives:

ID:="SHOW. DK";
Anvender skarmen Hercules grafik skrives:
ID:='SHOWHERC. DK";

3. Herefter korer det helt af sig selv til der indtastes nogle Qer og
STOP.

EDITERING AF SKARMBILLEDER: DAN2D, IND2D

Det er blevet muligt at gemme et skarmbillede pa disketten. Herfra
kan det lzses af andre programmer, bla. tegningseditoren MONE-
DIT, med hvilken uenskede linier (f.eks. de skjulte) kan fjernes. Det be-
arbejdede skzrmbillede kan indlzses i Monster igen og derfra tegnes
pa normal vis. Programmet MONEDIT er beskrevet for sig i afsnittet
Monedit en 2d-editor.

Et skeermbillede er en 2-dimensional gengivelse af et 8-dimensio-
nalt element, f.eks. en perspektivisk afbildning fra et givet gjepunkt.
Det er den 2-dimensionale gengivelse der kan lzgges pa disk, bearbej-
des med tegningseditoren og indlases i Monster igen. Nar det rette-
de skermbillede er tilbage i Monster, skal det normalt behandles
som en 2-dimensional gengivelse, dvs. en plan projektion.

Nar et ojepunkt er valgt, som giver en gnsket perspektivisk afbild-
ning af et element (i det folgende kaldet HUS), skrives:

DAN2D:="HUS’;
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Elementet HUS tegnes nu pa skermen, samtidig med at der legges
en kopi af tegningen pi disk. Her far den navnet HUS.2D. Da ele-
mentnavnet kommer til at optrede som filnavn, méa elementnavnet
ikke indeholde &, @ eller A. Folgende omskrivning kan dog klare
problemet, hvis de nationale bogstaver skulle optrade 1 elementnav-

net:

FIGUR
HUS := RONNE;

BILLED
DAN2D:='HUS";

Efter endt bearbejdning med MONEDIT indlzses tegningen med:
IND2D:="HUS";

hvorefter den er klar til udtegning. Bemzrk at elementet HUS nu er
2-dimensionalt og en meningsfuld afbildning vil derfor vere:

BILLED
ART:=PLAN; ENHED:=1 CM;
MAL:=1,1; ORIGO:=0.0;
PPC:=13.3,124;
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INSTALLATION AF MONSTER

Siden Bogen om Monster blev skrevet er der sket en vis afklaring med
hensyn til udbudet af datamater og dermed styresystemer, som pro-
grammet kan kore pa. Det er derfor muligt her at give en mere detal:
jeret beskrivelse af, hvordan programmet skal installeres pa datama-
ten, end hvad der er omtalt i bogen pa side 78 under punkt 2.

Styresystemet som Monster afvikles under er PC-DOS. 1 valg af
skermgrafik er der to muligheder: IBM color graphics adapter eller
Hercules monocrome graphics. De fleste plottere pa markedet kan
anvendes sammen med Monster. Koblingen mellem Monster og en
given plotter foretages med programmet CONPLOT (CONfiguration
af PLOTter) som er omtalt senere. Hvordan Monsterprogrammet,
forste gang det anvendes, bringes til at fungere pa den aktuelle maski-
ne, er trin for trin beskrevet i det felgende.

INSTALLATION AF MONSTER
1. Tag en' sikkerhedskopi al Monsterdisketten.
2. Start programmet ved at skrive MONSTER.

Hvis den anvendte mikrodatamat er udstyret med en 8087 eller
80287 regneenhed, skrives MONS87.

3. Hvis den engelske version onskes, skrives:

VERSION:= ENGELSK;
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4, Den speciﬁkke graﬁske support der onskes anvendt skal angives 1
billeddefinitionen. Derfor skrives:

BILLED

5. Hvis plotteren er tilkoblet LST:-udgangen skrives:
PLOTTER:=50, 'LST:;
Hvis plotteren er tilkoblet AUX :-udgangen skrives:
PLOTTER:=50, 'AUX:";

6. Anvender skermen IBM Color Adapter med farve skrives:

PLOTTER:=1;
PPC:=13.3,124;

Hvis skaermen bruger Hercules graﬁi( skrives:

PLOTTER:=2;
PPC:=‘|29.95. 21.68;

Anvender skarmen IBM Color Adapter sort/hvid skrives:

PLOTTER:=3;
PPC:=26.6.124;

Bruges et EGA grafik-kort er vaerdierne:

PLOTTER:=4;
PPC:=26.6,21.8;

7. De angivne specifikationer gemmes og vil herefter gzlde ved hver
start af programmet ved:

18
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GEM STANDARD;
8. Monster forlades ved:

STOP

CONPLOT — VALG AF PLOTITER

Der findes endnu ingen standard for hvordan plottere af forskellige
fabrikater styres af en datamat. Der er derfor udarbejdet et szrligt
program, CONPLOT, til Monster, som en gang for alle kan etablere
kontakten mellem Monster og en given plotter. Nar Monster er in-
stalleret som angivet i foregaende afsnit, er det naste trin derfor at
angive hvilken plotter der anven?les. CONPLOT programmet startes
ved at skrive: "

CONPLOT

Programmet er selvforklarende og giver mulighed for at vzlge den
onskede plotter. Et forlob af dette valg vil vere som folger:

1. Svar JA dl at fortsette nir CONPLOT efter starten har forklaret
lidt om sig selv.

2. Vaelg funktion 4.

8. Valg plotteren ved at angive et bogstav.

4. Forlad CONPLOT med X.

CONPLOT fremstiller nu en driver som den anbringer i filen PLOT-

DEFS. DAT. Denne driver anvendes fremover af Monster til at tegne
pa plotteren.
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FILER PA MONSTERDISKETTEN

Nir Monsterdisketten modtages skal den indeholde folgende filer:

MONSTER. COM Monsterprogram.

MONSTER. 000 Monsterprogram.
MON87.COM Monster til 8087 co-processor
MONZR87.000 Monster til 8087 co-processor
MONSTER. MSG Fejlmeddelelser pa dansk.
MONENG. MSG Fejlmeddelelser pa engelsk.
MONEDIT. COM 2D-editor program.
CONPLOT. COM Program til plotterkonfiguration.
PLOTDEFS. DAT Datafil med plotterdefinitioner.
SCANREC.DAT Monster kontroldatafil.
BIPLAN. DK Demonstrationsfil pa dansk.
BIPLAN. GB Demonstrationsfil pd engelsk
BIPLAN. BIB Biblioteksfil til ovenstaende.

FAROE . DK, —. GB, —. BIB Demonstrationsfiler.
RIDEHUS . DK, —. GB,~-. BIB Demonstrationsfiler.
TAARN . DK, —. GB, — BIB Demonstrationsfiler. ;
TOENDER . DK, — GB, — BIB Demonstrationsfiler.
MONLOGO. DK, — GB, — BIB Demonstrationsfiler.
HOTEL . DK, —. GB, —. BIB Demonstrationsfiler.
VINDUE .DK,— GB,— BIB Demonstrationsfiler.
HOVED . DK, —. GB, — BIB Demonstrationsfiler.
KUPPEL . DK, — GB, —. BIB Demonstrationsfiler.
TRAPPE .DK, - GB,— BIB Demonstrationsfiler.

TRAPPE. 2D Trappe som er rettet med MONEDIT.
SHOW. DK, — GB Uendelig demofil pa dansk og engelsk.
SHOWHERC. DK, — GB Som ovenstiende, men til Hercules

20
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SUPPLERENDE PROGRAMMER

Monsterprogrammet er et generelt system som giver mulighed for at
fremstille et bredt spektrum af tegningstyper. Som det generelle sy-
stem det er, kreeves der en indsats, om end beskeden, for at man kan
anvende det, ligesom visse opgavetyper nok kan loses med Monster,
men som szrlige specialsystemer er mere velegnede til at handtere.

Da forskellige fagomrader har forskellige ensker om specialopga-
ver som Monster burde kunne lose, er der udviklet en raekke selv-
stezndige programmer som hver kan fungere sammen med Monster
og derved tilgodese szerlige fagomrader.

Det forste program i rzkken er udviklet som et generelt tilbehor til
Monster og er derfor omtalt fuldstzendigt, medens de andre program-
mer har eksterne og forskellige oprindelser. De er derfor i det folgen-
de blot omtalt med oplysning om hvilket funktionsomrade de har,
samt hvor der kan indhentes nzermere oplysninger om dem.

MONEDIT EN 2D-EDITOR

I perspektivtegninger der fremstilles med Monster vil de enkelte ele-
menter fremtrzde som gennemsigtige eller halvgennemsigtige, hvis
OVERSIDE-funktionen er blevet anvendt (Monsterbogen side 112 og 274).
I afsnit 8.4 Efterbehandlingsteknik i Monsterbogen er der en razkke an-
visninger p4, hvordan disse tegninger pa forskellig made kan bearbej-
des, si de kommer til at fremtrede pa en mindre luftig made. Ved
hjelp af 2D-editoren er det nu muligt at foretage en »elektronisk« ef-
terbearbejdning af Monsterfremstillede perspektivtegninger, hvor
f.eks. »de skjulte linier« kan fiernes. En sidan bearbejdet tegning kan
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derefter tegnes pd en plotter, hvor den »uberert af menneskehand«
bliver fremstillet uden de skjulte linier.

Princippet i arbejdsgangen er omtalt tidligere i denne tekst i afsnit-
tet Editering af skermbilleder: DAN2D og IND2D, men skal dog gentages
her:

Ved valg af @JEPUNKT, SIGTEPUNKT og VINKEL i Monster fremstil-
les en onsket perspektivisk afbildning af en figur, i det efterfolgende
kaldet HUS.

DAN2D:="HUS’;

vil i Monster bevirke at elementet HUS tegnes pa skermen, samtidig
med at tegningen lzegges pd disk som en 2-dimensional figur. Her far
den navnet HUS.2D.

Efter endt bearbejdning med MONEDIT kan tegningen igen indlz-
ses 1 Monster med:

IND2D:="HUS";
Den 2-dimensionale tegning (som altsd er resultatet af en perspekti-
visk afbildning fra et bestemt gjepunkt) kan nu behandles i Monster
som elementet HUS. Herfra kan det tegnes pa en plotter som en plan

projektion med felgende billed-parametre:

ART:= PLAN: ENHED:=1CM:
MAL:=1,1; ORIGO:=0,0;
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MONEDIT FUNKTIONSOVERSIGT

Programmet startes under PC-DOS med
MONEDIT

Herefter er der folgende funktioner at varetage:

0. Forste gang MONEDIT keres, skal der oprettes en device-fil
hvorved der valges mellem IBM farve grafik og Hercules sort/-

hvid:

Du skal valge skarm

I :IBM Farve Grafik
H : Hercules Sort/Hvid

1
F
]

1. Derefter sporges der om navnet pa den .2D fil, der skal rettes.

2. Tegningen hentes ind og tegnes pa skazrmen, hvorefter der kan
valges mellem fplgende hovedfunktioner: '
|
? : Hjeelp funktion.
Q : Stop.
F1: Vindue.
F2: Opdater hele tegningen.
F3: Editor.
F4: Gem kopi af tegning.
F5: Fjern dobbelte linier.

?: HJALP FUNKTION
Den interne vejledning i programmet kaldes frem.
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Q: STOP
Hvis der er foretaget ndring i tegningen har man mulighed
for at fortryde, idet der bliver spurgt:

Gaud (J/N)?

F1: VINDUE
En ramme vises pa skermen, og folgende nye underfunktio-

ner er mulige:

? :Hjalp funktion.

F1: Forlad vindue.

Piltaster: flyt vindue.

HOME, END, PgDn, PgUp: skra flytning.
+ : Stegrre vindue.

— : Mindre vindue.

’? : Vaelg dette vindue.

F2: Hele tegningen opdateres.

F3%: EDITOR

Dette er funktionen hvormed det egentlige rettearbejde fore-
gar. En ’tilfxldig’ linie pa figuren begynder at blinke. En blin-
kende linie betyder, at der kan arbejdes med den, dvs. den kan
slettes eller den kan bringes til skeering med en anden linie. I
editoren er der folgende underfunktioner at arbejde med:

?  :Hjalp funktion.

F3 :Forlad editoren
Piltaster: Flyt markor

F :Find linie

+ :Storre marker step.
— : Mindre markeor step.
F9 :En linie tilbage.

F10 : En linie frem.

F7 :Fem linier tilbage.
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F8 :Fem linier frem.

F2 :Opdater vinduet.

DEL: Slet linien.

INS : Indsat slettet linie.

S :Skaring med anden linie.

PILTASTER: Ved tryk pa en af piltasterne dukker markeren
op pa skermen. Skra flytning af marker er muligt med
HOME, END, PgDn, PgUp.

F: FIND LINIE. Hvis markeren er anbragt tilstrekkeligt taet
pa en linies endepunkt markeres linien ved at den blinker.

F7, F8, F9, F10: Dette er en anden made at udpege en linie
pa end ved at bruge piltaster og F. Ved brug af disse taster
lgbes linierne igennem i den rekkefolge de er dannet.

i

INS: INDSAT SLETTET LINIE. Prégrafnmet kan maksimalt
huske de 20 sidst slettede linier i det aktuelle vindue.

S: SKARING MED ANDEN LINIE. Denne underfunktion
anvendes til at dele en linie i flere, 53 en del kan fjernes. Ved
tryk pa S dukker endnu en blinkende linie op pa skermen.
Denne blinkende linie kan omplaceres med under-under
funktionerne: Piltaster, F, +, — F9, F10, F7 og F8 som har
samme funktion som i F$: EDITOR. Herudover er der yder-
ligere folgende to under-under funktioner i S:

LI

: De to krydsende linier deles hver i to.

S  :Skaringsfunktionen forlades og der returneres ul
underfunktionen F3: EDITOR.

F4: GEM KOPI AF TEGNING
Der sporges om et filnavn. Hvis der trykkes RETURN vendes der
tilbage til hovedmenuen. Der testes ligeledes her for gyldigt fil-
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F5: FJERN DOBBELTE LINIER
For de dobbelte linier fjernes, fortzller programmet omtrent
hvor lang tid det vil tage. For at fortsztte skal man trykke J eller

N.

NPAG — DIGITALISERINGSSYSTEM

Nogle har fundet Monster svar at anvende, da alle grundelementer 1
princippet skal defineres ved en geometrisk notation. Med NPAG er
det blevet muligt at definere elementerne med en mus uden at an-
vende den geometriske notation. (En mus er en pege-dims som kan
bruges pa et vilkarligt underlag. P4 musens underside er der en kugle
som registrerer de bevagelser den bliver udsat for. Disse bevagelser
overfores til datamaten, og siledes kan musen anvendes tl at pege
med og til at tegne med.)

Definitionen af rumlige elementer foregir i NPAG faktisk ved at
man tegner. Ved at bevaege musen pa bordet foran sig bygges ele-
menterne op samtidig med at man kan folge resultatet direkte pa
skzrmen. Afbildningen foretages her med tegningsarterne PLAN,
FRONT, SIDE og MONO-perspektiv samtidigt.

Ferdige elementer legges af NPAG Pa disk og herfra kan de leses
af Monster, idet den beskrivelse af elementerne, som ‘NPAG leverer,
betjener sig af den geometriske notation som anvendes i figurdelen af
Monster. Indlzst i Monster kan elementerne anvendes og afbildes pa
sedvanlig made.

NPAG er udviklet i Norge af foreningen Norges Praktiserende Ar-
kitekter. Det forhandles i Danmark af Borgens Forlag, hvorfra nar-
mere oplysninger om programmet kan indhentes.
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SOLSKYGGEBEREGNING

Solens placering pa himlen er direkte bestemmende for solskygger og
solindfald ved bygninger. Solens bane pi himlen kan bestemmes ef.
ter relativt simple geometriske love. Ved at gennemregne udtryk der
er baseret pd disse geometriske love, kan en bygnings solskygge eller
solindfaldet i bygningen for et givet tidspunkt beregnes pracist.

Da en kKlarlzgning af bygningers skyggeforhold har betydning ved
vurderingen af planlagte anlegs funktion, har det varet narliggende
at fremstille et supplerende skyggeberegnings modul til Monster. Det-
te modul kan fremstille solskyggeprojektioner af en bygning (eller an-
det element defineret med Monster) for en vilkirlig kombination af
tidspunkt, drstid og geografisk beliggenhed. Skyggeprojektionen kan
fremstilles pa grundlag af samme »model« som Monster programmeét
anvender til at fremstille almindelige grafiske afbildninger efter. Har
man fremstillet perspektivtegninger af en bygning med Monster, be-
hoves der altsd kun yderligere oplysning om klokkeslzt, dato og geo-
grafisk breddegrad for at der kan fremstillés solskygger af bygningen.

Solskyggeprogrammet er udviklet af arkitekt m.a.a. Per Jacobi. Det
forhandles af Borgens Forlag, hvorfra nzrmere oplysning om pro-
grammet kan indhentes.

BRAIN; ET CAD-SYSTEM

BRAIN er et egentligt CAD-system, der ud over at kunne producere
tegninger ogsa kan fremstille styklister, rekvisitioner etc. Systemet ar-
bejder med figurbiblioteker der er opbygget med Monster. Elemen-
terne — f.eks. vinduer, dore og vaxgge — tilknyttes mangdedata, og
bygningen samles ved udpegning pid skarmen. Den fardige bygning
kan dokumenteres af systemet ved mangdefortegnelse, sorterede
styklister, malsatte plantegninger, skréafbildninger samt perspektivi-
ske afbildninger.
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Systemet er opbygget i en dben software arkitektur, siledes at der
kan udvikles programmer der anvender BRAIN-systems basale CAD-
rutiner. Ligeledes er det muligt at udvikle nye applikationer tl syste-
met i f.eks. Comal og Pascal.

BRAIN-systemet er udviklet af civilingeniorerne Brian Hahn og Allan
Nielsen, Brain I/S. Narmere oplysning om systemet kan indhentes
fra EH DATA, Qstergade 12, 9400 Norresundby. Telefon 08 17 28 11.




Dansk

ABS
ART
ATAN

BI
BILLED

CM
COS

DANBIB
DAN2D
DATA
DEMO
DIMETRI
DRE]

ENHED
EXP

FAKTOR
FARV

FI

FIGUR
FLYT
FORHOLD

MONSTERORD DANSK/ENGELSK

Engelsk

ABS
TAPE
ATAN

PI
PICTURE

CM
COS

PUTLIB
PUT2D
DATA
DEMO
DIMETRI
ROTATE

UNIT
EXP

FACTOR
PAINT
FI
FIGURE
MOVE
RATIO
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FORMAT
FRONT

GEM

ID

INDBIB
INDDATA
IND2D
ISOMETRI

JA
KM

LIST
LN
LOG

M

MM
MONO
MAL

NEJ
NY
NYT

ORIGO
OVERSIDE

PEN
PLAN
PLOTTER

FORMAT
ELEVATION

SAVE

GETLIB
INPUT
IN2D
ISOMETRI

YES

KM

LIST
LN
LOG

MM
MONO
SCALE

NO
NEW
NEW

ORIGO
TOP

COLOR
PLANE
PLOTTER




PPC
RAMME
RAMMEPEN
REP

SIDE
SIGTEPUNKT
SIN

SP

SQRT
STANDARD
STATUS
STEREO
STOP

TANG

TEGN

TEKST
TEKSTPEN
TERMINAL
TYPEBREDDE

VAL
VERSION
VINKEL

BJEPUNKT
ap

PPC

FRAME
FRAMECOLOR
REP

SIDE
AIM

SIN
SQRT
DEFAULT
STATUS
STEREO
QUIT

TANG
DRAWE
TEXT -
TEXTCOLOR
TERMINAL
FONTSIZE

i
VAL
VERSION
ANGLE

EYE




OVERSIGT OVER ANDREDE MONSTERORD

Monsterord

DAN2D:="navn’;
FORMAT :=nn, mm;

GEM:=JA/NEJ;
IND2D:="navn’;
LIST

PAPIR

PLOTTER:=NEJ/..0sv.
PRINT:=JA/NEJ;

SKIFT

STORRELSE

VERSION:= ENGELSK/DANISH;
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Andring

Ny

Erstatter ST@RRELSE

Erstattes af ~

Ny

Zndring i udskrift
Udgar
PLOTTER:=nn, plotfil;
Udgar

Udgar

Erstattes af FORMAT
Ny

Side
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