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PROGRAMI ZA RISANJE — MELBOURNE DRAW

Osebni racéunalniki poznajo obi¢ajno dva nacina risanja: znakovno ali moza-
i¢no grafiko in pravo grafiko.

Pri znakovni grafiki je zaslon razdeljen na mreZzo znakov in sliko sestavlja-
mo tako, da izpisemo izbrani znak na izbrano mesto v mrezi. Mesto dolo¢imo v
basicu s posebnimi elementi (npr. AT v,s na Spectrumu) v seznamih v stavkih
PRINT. Poleg vgrajenih znakov lahko uporabnik definira tudi lastne, uporabni-
ske znake (znaki UDG). Pri izpisu znakov jim lahko doloé¢imo 3e nekaj lastnosti
(barva, utripanije ...). -

Pri pravi grafiki je zaslon pokrit z drobnej$o mrezo in lahko doloéimo za
vsako piko v tej mrezi, ali je érna ali bela. V (Spectrumovem) basicu temu
ustreza stavek PLOT, pogosto pa sta na voljo vsaj 3e stavka za risanje daljice in
kroznice (DRAW in CIRCLE na Spectrumu). Zaradi premajhnega pomnilnika
cenejsi osebni racunalniki ne omogoc¢ajo, da bi doloéili barvo posamezne pike,
temveé lahko barvo érnila (érnih pik) in papirja (belih pik) ter druge lastnosti
dolo¢imo le za posamezno polje v znakovni mrezi.

Seveda ni potrebno poznati basic, da lahko na radunalniku risemo. lzdela-
nih je ve¢ programov, ki uporabniku omogoc¢ajo enostavno pripravo slik na
zaslonu ra¢unalnika. Med najbolj znanimi tovrstnimi programi za radunalnik
Spectrum so: Melbourne draw, Paintbox, Leonardo, The artist, Lightmagic;
omeniti pa je treba tudi Risarja, ki je izSel na prvi slovenski racunalniski kaseti
radia Student. Za predstavitev zmoznosti programov za risanje in za vzpodbu-
do, da bi se tudi sami poskusili v risanju z racunalnikom, si bomo v tem sestav-
ku na kratko ogledali zmoznosti programa Melbourne draw.

Melbourne draw

je program za Spectrum 48K, ki omogoc€a pripravo slik na oba nacina in defi-
nicijo uporabniskih znakov. lzdelal ga je Philip Mitchell.

V inaéici, ki kroZi pri nas, je Melbourne draw delno poslovenjen in dopol-
njen. Ko je vnesen v racunalnik, izpise glavni menu, ki pozna naslednje ukaze:
p — oblikuj sliko; e — zapusti program; s — shrani sliko na trak; | — vnesi sliko s
traku; v — preveri posnetek slike; § — shrani uporabniske znake na trak; L —
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vnesi uporabniSke znake s traku; V — preveri posnetek uporabniskih znakov;
H navodila za risanje; t — shrani program na trak; m — shrani program na
mikrotraénik.

Preden zaénemo pripravljati sliko, si lahko osveZzimo poznavanje ukazov z
ukazom H. Ker program Melbourne draw nima ukazov za risanje daljic, lokov
in kroznic, lahko vnaprej pripravimo osnutek risbe v basicu in ga shranimo na
trak. V delovni prostor programa Melbourne draw ga vnesemo z ukazom .
Oblikovanje slike zaénemo z ukazom p. Nazaj v glavni menu se vrnemo s
Cs, BREAK. S Cs, bomo kraj$e oznacevali, da moramo hkrati s tipko, ki sledi,
pritisniti e na tipko CAPS—SHIFT. Ce nas kdaj zanese v basic, se vrnemo z
ukazom RUN. Slike pri vracanju v glavni menu ne izgubimo.

Ce zaéenjamo s sliko na novo, se obi&ajno znajdemo pred &rnim papirjem
{zaslonom). Zato najprej vtipkamo ukaz Cs, R in nato $e A. Ukaz Cs, R omogo-
Ca brisanje posameznih sestavin slike: P -{paper} — papir, 1 (ink) — é&rnilo,
B (both) — oboje, S (screen) — zaslon, A (all) — vse, N (none) — ni¢.

Na sredi zaslona bomo opazili utripajoto piko — te¢ko, ki predstavlja
"pero”. Po zaslonu jo premikamo s tipkami in v smereh, ki so prikazane na
sliki:

Q W E
\ r /
A * D
P
rda \
F X C
Tecka se lahko nahaja v Stirih stanjih:
SET — za sabo pusca sled
RESET — za sabo briSe érnilo
SKIP — za sabo ne pus¢a sledi — premik
INVERT — ¢&rne pike (€rnilo), ez katere. gre, predela v bele (papir)
in obratno

V posamezno izmed naStetih stanj pridemo zaporedoma s tipko: ENTER, O,
SPACE inl.

Z ukazom Cs, G lahko zaslon opremimo z mrezasto podlago, ki se je zne-
bimo s ponovnim ukazom Cs, G.

Ustvarjanje zapletenih slik nam olajsa ukaz M, ki nam prikaze poveéan del
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slike, kjer se nahaja te¢ka. Kadar delamo s povecano sliko, se lahko z ukazom
Cs,smer sprehajamo iz enega dela slike v drugega v izbrani smeri (D,C,X,Z,A,Q,
W,E). Ukaz M omogoé&a dva nivoja povecave. V obratno smer deluje ukaz N.
Ukaz Cs, 8 omogoéa dejansko pove&avo/pomanjsavo slike.

Program Melbourne draw omogod¢a risanje po celem zaslonu (tudi v 22. in
23, vrstici). Z ukazom Cs, 9 lahko prestavljamo izpis stanja in sporoé&il iz
zadnjih dveh vrstic v prvi dve in nazaj. lzpis stanja vsebuje na levi strani obvesti-
lo o stanju (MODE: SET, RESET, SKIP, INVERT, SCROLL) in mestu
(X, Y) tecéke. Na desni strani pa izvemo, v katerem delu slike se nahajamo (pri
poveéavi), ali so vkljuéene svetle barve in utripanje ter kak3na je trenutna
barva papirja P in &rnila I.

Z ukazom Cs, K in tipkami za premikanje tecke lahko pomikamo sliko po
zaslonu (stanje SCROLL). Z ukazom Cs, L pa jo prezrcalimo.

Z ukazom Cs, U lahko znak, ki se nahaja v kvadratku mreze, v katerem je
tecka, shranimo kot uporabniski znak.

Risbo lahko opremimo tudi z besedili. To nam omogoca ukaz Cs, T, ki nas
prestavi v nac¢in pisanja besedil (TEXT). V tem naéinu se sprehajamo po zaslo-
nu s smernimi tipkami (tipke s puséicami). Ob pritisku na tipko z znakom se
izpise ustrezni znak. Z ukazom Cs, 9 preidemo k uporabi uporabniskih znakov
(GRAPHICS) in nazaj. PiSemo lahko tudi navzgor, navzdol in nazaj. Zato mora-
mo najprej hkrati pritisniti na Cs in Ss (SYMBOL SHIFT). Pus€ica na teko-
¢em znaku na zaslonu poc¢rni. S pritiskom na ustrezno smerno tipko spreme-

it 5, QML 1.5+t P 22 PN BB Lr AR 1 i =i o | Ve DN VIS s = - s Bt ]

Slike so objavljene na I'V. strani ovitka.

Slika 1. Presekov znak. Osnovna risba je hila narejena v basicu. V programu Melbourne
draw je bila najprej (ukaza G in K) postavljena na mreZo tako, da je vsak kvadratek zahte-
val najveé dve barvi. Ker tega ni bilo mogoé&e v celoti doseéi, so bili potrebni manjsi po-
pravki risbe, Nato smo posamezna obmocja risbe napelnili s €rnilom (ukaz F), risbo pobar-
vali in jo na koncu opremili 3e z besedilom

Slika 2. Pitagorjev izrek. Slika prikazuje enega izmed dokazov Pitagorievega izreka, Tudi
tu je bila osnovna risha narejena v basicu in nato podobno kot presekov znak pobarvana.
Crke a, b in ¢ so bile narisane.

Slika 3. Krivulja Sierpinskega. Osnovna risba je bila narejena v logu. S programom Mel-
bourne draw smo nato notranjost krivulje zapolnili s &rnilom in jo pobarvali.

Slika 4, lluzija. Kal je na sliki: kvader v kotu ali kvader s kvadrastim izsekom na enem
ogliséu? Slika je bila v celoti pripravijena s programom Melbourne draw.

Slike na zaslonu televizoria Hitachi je fotografiral (zaslonka 8, &as 1 sek) Marjan Smerke z
Agfa filmom.
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nimo smer pudéice (in s tem pisanja). Ta nacin zapustimo z ukazom
Cs, BREAK.

Omejeno podroéje risbe (brez luknjic v robu), v katerem se nahaja tecka,
zapolnimo s érnilom z ukazom Cs, F.

Barvo ¢érnila izbiramo s pritiskom na eno izmed tipk 0 — 7; barvo papirja
(podlage) pa tako, da poleg tega pritisnemo $e Cs. Spremembo barve roba omo-
goca ukaz B. Z ukazom Cs, V vklju¢imo/izkljuéimo utripanje; z ukazom Cs, B
pa preklapljamo med svetlimi in obi¢ajnimi barvami.

Kot vemo, lahko na Spectrumu doloé¢amo lastnosti le za znake, ne pa tudi
za posamezne pike na zaslonu. V nacin doloc¢anja lastnosti vstopimo z ukazom
Cs, H in izberemo e ustrezen naéin premikanja SKIP/SET s tipko SPACE/
ENTER. Nato se s tipkami za premikanje te¢ke premikamo po znakih. Ce smo
v nac¢inu SET, dobijo znaki, ¢ez katere gremo, trenutno veljavne lastnosti. 1z
tega nacina izstopimo s ponovitvijo ukaza Cs, H.

Priprava slike poteka obitajno tako, da po potrebi v basicu ali na kak3en
drug naé¢in pripravimo osnovno risbo in jo shranimo na trak. S traku jo nato
vnesemo v delovni prostor programa Melbourne draw in jo dopolnimo s podro-
bnostmi, napisi in pobarvamo. Pri barvanju nas obi¢ajno ¢aka Se precej dela v
kvadratkih znakovne mreze, v katerih se sre¢ata dve barvi.

Ker lahko s programom Melbourne draw risemo tudi v zadnjih dveh vrstah
zaslona, "“predvajamo’’ na traku shranjene slike z:

LOAD " “SCREEN : PAUSE 0

S programom Melbourne draw so bile izdelane tudi slike na IV. strani
ovitka. Poskusite Se sami pripraviti racunalnisko sliko matematicne ali fizikalne
vsebine. Najboljse bomo radi objavili.

Vliadimir Batagelj

16. mednarodna fizikalna
olimpiada: Nikola Tesla —
karikatura (P. Mileti¢)
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