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V Ceskoslovensku Jje
soukromych uZzivatel(
mikropocitace ZX Spectrum
neékolikrdt vic, nez
jakychkoliv mikropoc&itaca
nasazenych ve Skolstvi a v
zdjmové cinnosti. Pfesto
jsem si wuvédomoval, Ze
potfebujeme ceskoslovensky
mikropoc¢ita¢ pro mlédez.
Proto jsme ve Stfedisku
pro mléddez a elektroniku
Uv SSM vybrali z na%i produkce PMD 85/1 a ud&lali pro néj'a
pozdéji 1 pro mikropoc¢itac¢ Ondru, v rédmci nasich moZnosti,
maximum. Av5ak bezkonceptni pokusy o zabezpeleni vyroby
osmibitovych mikropo&itagt v CSSR zkrachovaly na obrovském
sortimentu vyrdbénych druh&d a na nedostatku tuzemskych
soutdstek. Proto Jjsme se ve Stfedisku pro mléadeZz a
elektroniku rozhodli, Ze soustfedime pozornost na nejobli-
benéjsi "Ceskoslovensky" mikropo&itac vymy3leny a vyrabény
ve Velké Britanii.

Ve spoluprdci s 666. Z0 Svazarmu a (eskym dstfednim
vyborem Svazarmu, chceme ukdzat dalsich devét desetin
ledovce, ktery se skryvd za proddvanou "Eernou schrédnkou"
nazyvanou mikropocita¢. Postupné ukdZeme, jak by m&la vypadat
koncepce programového a technického vybaveni kolem jednoho
mikropocitace.

Osobné Jjsem presvédcen, Zze velky pocet druh& mikro-
potitadd vyridbénych a proddvanych v Ceskoslovensku 8kodi
hlavné prfi vytvdreni ucelenych metodickych materidld a
jejich konceptnimu vyuziti ve vyuce.

Nekteri "na3i experti" hovofi o pfeskoceni osmibitovych
mikropotitacdd, a Jsou presvédceni, Ze budeme cerpat =z
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my5lenkového bohatstvi lidstva, sjednoceného
Sestndctibitovych mikropocitaca, kompatibilnfc
mikropoc¢itaci IBM PC. Pro nescCetné aplikace,
nasazeni Sestndctibitovych mikropo&itac&d nehospod

Nenauc¢ili Jsme se vyrabet spolehliveé s}
mikropocitace, periferni zafizeni, neumime obchod
programovym vybavenim. P esto, pfi koncepénim pikis
délbé préace, Jjsme schopni vyrab&t mnoho mechanic
elektronickych komponentd a nakonec i spolehlivé
Sestndctibitové mikropocitade, véetné nékterych n
zatizeni.

Zvlasté neseriozni mi piipadd postup vyrobn
obchodnich organizaci, které ptichdzeji na trh s nads
cenami vyrobkd (mikropo&ita&d), bez prisludné Lo
dokumentace, programového vybaveni, metodického
perifernich zatizeni. Tim v3im vznikaji téZko napra
chyby a ndrodohospoddiska &koda, kterd se da tézkn vy

Ptesto, Jjsem presvédéen, Ze se spolec¢nvmi
dopracujeme toho, ?e nejenom zahraniéni pocitace, aln
teskoslovenské naucime mimojiné Cesky a slovensky.
to stdt, mirné feceno, velké Gsili, aby rozné
typy mikropoc¢itac¢d ndm slouz?ily ‘tak, Jak od nich
uzivatelé, otekdvime.

V zdvéru preji v8em vyrobcum, dodavatelim a obch
mikropo¢itaga IQ 150, IQ 151, PMD 85/1, PMD 85/2
PMD 85/3, Alfa a Beta didaktik, BAPD-1, ONDRA, S
SAPI 80, HONZA, Zbrojovdacek, Atari 800, Atari 130 XT
Sharp 800 a dalsim, aby nasli tak obétavy a pocetny k
lidi, ktery s nami pripravuje zmapovdni a odhaleni
desetin ledovce ZX Spectrum.

Miroslav H 4 § a

Sttedisko pro mléddeZ a elektroniku
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Grafické procesory

Lekce 1

Grafické procesory

Desk top publishing, tvorba do
vyuziti grafickych procesora,
zatizeni.

kumentu,

vnejsi

ART-STUDIO
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Grafické procesory

V této lekci se dovite co je to systém DTP - desk op
publishing. D3dle se dovite co je to graficky procesor N
¢emu se pouzivad. Sezndmim V3s se zakladnimi typy grafickych
procesort. A se zatazenim programu ART-STUDIO mezi né&.

1. Desk top publishing

Jisté Jjste Jjiz nékdy slyseli cizi termia
desk top publishing. Cesky tento termin odbornici ptekl
jako publikovani na stole. Vznikl v zemich, kde se n
zavddét poc¢itace a je urcéen pro systém, sestdvajici
poc¢itace IBM PC/AT s pevnym diskem, monitoru s obrazovkou
vysdku, kde je vidét celd strdnka formdtu A4, zatizeni{ p
snimdni obrazovych pfedloh (scanner) a laserové tiskidrny.
Neméné ddlezité je i programové vybaveni napriklad pro
Ventura publisher, ktery umi usporddat text, nadpisy
obrdzky na strdnce. Celd tato sestava se pohodlné vejde n
vds psaci stal. Nyni je jiz zrtejmé jak vznikl termin
top publishing, pro néjZ se pouziva zkratky DTP.

V nasich podminkdch je bohuZel takovdto o
vyjimkou (i kdyz jsem m&l moZznost Jji vidét) a proto
musime vypomdhat v3elijak ednim ze zpdsobl je i pou
pocitace ZX Spectrum.

Dikazem, Z2e to Jjde Jjsou materidly vytvotcend
Stfedisku pro mlddez a elektroniku a v Mikrokomputer
Konkrétni prfiklad préavé ctete. Text ucebnice je pofizen
zalomen pomoci textového procesoru D-Writer a obrdzky son
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Grafické procesory

vytvofeny programem ART-STUDIC. Text Jje vytistén pomoci
elktronického psaciho stroje R B TR N S 6011 (S 6130) a
obrdzky na bodové tiskdarné STAR GX10. Oboji Je pripojeno
pomoci univerzdlniho interfejsu MIREK. Vytvofeni publikace
na takovémto systému Jje sice trochu pracnéjsi nez na
Ucelovém systému desk top publishing, ale je pro nas cenové
dostupnéjsi. Postup tvorby publikace ztstdvd vsak stejny!
Naucite-1li se publikovat na Spectru nebude Vam délat potize
v budoucnu prtejit na systémy.

Vytvofeni publikace se sklada ze &tyf zéakladnich casti.

1. Poitizeni textu - NapiSete v3e co chcete knizkou nebo
¢ldnkem cCtandfi rict. Prozatim neni tfeba text zarovndvat a
néjak jej graficky upravovat. Jen Jje trfeba dodrZovat
odstavce ( -Text, narozdil od D-Writeru, odstavce je3té

neumi).

2. Potizeni obrdzkd - Namalujete vsSechny ilustraéni
obradzky, schémata, diagramy atd.

3. Zalomeni textu - Nejprve si ujasnite Jak velkou
strdanku méte k dispozici (nejéastéji format A4), a zarovnite
text do odstavcG, vlozite obrdzky (na ZX Spectru se
vynechaji nékolikatfadkové mezery v textu) a zarovnite text
na strankdch.

4. Vytisténi textu - Vytisténi Jjednotlivych zalomenych
stran na ptisluSné tiskdrné.

Timto mdte autorsky a redaké&éné pripraveny text k
vytisténi.
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Grafické procesory

2. Grafické procesory

V dalsi €4sti ucebnice se budeme zabyvat pouze bodem

vyse zminéného postupu. Naucite se pracovat s konkréin n
grafickym procesorem ART-STUBIO na pocitac¢i ZX SPECTRUM. (o
to vlastné je Graficky procesor. Je to program, ktery
umozfiuje kreslit a opravovat obrazky. Ma k tomu k dispoesii
fadu rdGznych funkci. Zpravidla umi namalovat zakladn:
geometrické obrazce - ¢€4ru, obdélnik, koletko a dal&i, um
vyplfovat uzaviené oblasti rdznymi vzorky, pracuje s it
obrdzku - tzv. oknem, umoZiuje zvétSeni detaill a

dalsich uzite€nych funkci.

V soucasné dobé& existuji prakticky dva hlavni
grafickych procesort. Li8i se Jiz svym pristupem k
obrdzku a tim i moZnostmi obou typa.

1. Bodové grafické procesory. Jsou to Jednodunui
programy vytvofené ptfevdzné pro jednodus3i poc¢itace. Obr .
je v paméti pocitace pfesné v tom tvaru, Jjak jej vidite na
obrazovce. Kazdému bodu, at rozsvicenému nebo zhasnulimu,
odpovidd jistd velikost pamé&ti. (Napf u ART-STUBIA 64 huoil
zabird vzdy 9 bajtd paméti. Cely obridzek pak zabero.
bajtd nezidvisle na tom co pfedstavuje.) Toto Jje v
nevyhoda jaksi skrytd a uzivatelsky nezajimavd. Daleko v i
nevyhodou je nemoZnost pootoceni obrdzku o libovolny iihel
Jako vyhoda se d& povazovat jeho relativné vétsi rychl
provddéni grafickych operaci (malovéani &é&ry, kru’lnice,
vyplfiovani atd.), danou pomé&rn& jednoduchymi algoritmy.

2. Vektorové grafické procesory. Jsou vyuZiviny
pfevdzn& v systémech CAD (zkratka anglickych slov Computer
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Grafické procesory

Aided Design, coz se do nasSeho jazyka prekladd jako N&vrh
pomoci poc&itade). Grafické objekty Jjsou v nich uloZeny
nezdvisle, Jjsou definovdny svymi charakteristickymi
vlastnostmi napf. Udsetka Jje definovédna polohou svych
krajnich bodd, nebo jednim bodem, délkou a uGlem naklonéni od
vztazné osy. Pozdéjsi pootoceni dsecky neni tedy vaZnym
problémem. Staci zménit Jjeden krajni bod nebo dudhel
naklonéni. Algoritmy pro vypocet tvaru grafickych objektd
jsou vsak slo?itéjsi protoZze musi mimo jiné pocitat fadu
matematickych funkci (pfevédzné goniometrické a
trigonometrické). Bez podpory technického vybaveni poéitace

(hardware) jsou v3ak tyto vypo&ty dost pomalé.

Na jakych potitacich se s grafickymi procesory miZete
setkat? Prakticky na vs3ech, které maji graficky disple].
U osmibitovych poé&itaca, Jjako Jje ZX Spectrum, Commodore,
MSX, Schneider a dalsi, se pouzivaji prakticky vyhradné
bodové grafické procesory. BohuZel, pod operacnim systémem
CP/M 24dny graficky procesor neexistuje, protoze tento
operacni systém nemd 2adné sluzby pro praci s grafikou.

Na Sestndcti a tficetidvoubitovyeh mikropocitacich
existuji zhruba s zastoupenim oba typy grafickych
procesort. Z programd na nejznaméjsim pocitac¢i IBM-PC mohu
napfiklad Jjmenovat Paint brush Jjako zastupce bodového
procesoru a Freelance jako vektorového grafického procesoru.
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Grafické procesory

3. Vstupni a vystupni zatizeni grafickych procesori

Velmi dGleZitou soutdsti kazdého grafického procetsoru
je pro ¢lovéka prirozené vstupni zafizeni. Na rozdil
textovém procesoru, kde vystacite s kldvesnici, e u
grafickych procesorti pouZzivd hned nékolika vstupnich
zatizen . Jsou to: svételné pero, elektronickd my$, tabirel
nebo digitizer a snima& obrazovych pfedloh (scanne ),
Reknéme si néco o nich.

1. Svételné pero: Ma tvar obycejné tuzky pfipoutanc
pocitacdi tenkym kablikem. PguZivd se ve spolupriic
obrazovkou monitoru. Kurzor se na obrazovce pfem 1l
mista, kam ukazuje svételné pero. 'V soufasné dobé se
zatizeni v grafickych systémech pouzivad jen ztidka.

2. Elektronicka myS: Je mald krabicka poloZend na e ku
stolu. Vpfedu md dvé az tri tlacitka a kablik pro piripojen
k pocitaci. my38i je mozno fici, Ze je elektron
kurzorem. Posouvdte-1i my8i po stole, pohybuje se kur
obrazovce stejnym smérem a stejnou rychlosti.

3. Tablet nebo digitizer: Je to zatfizeni,
pomoci lze snimat napf. :technické vykresy, mapy a i.
Rovnéz Jje mozné jej vyuzit stejné Jjako mysi. Jako snimaci
prvek se pouziva bud jakasi tuzka nebo krabicka e
zaméfovacim kifizkem. Tablet ma oproti mysi velkou
rozlidovaci schopnost dosahujici az tisicinu milim ru
( m). Je k pocitadi pripojen pomoci slozitcho
interfejsu. Diky tomu je jeho cena pomérné vysoka.

4. Snima&¢ obrazovych predloh: Je zatizeni, které umi

ptecist treba fotografii a zobrazit Jji na obrazovue
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Grafické procesory

monitoru. Snima¢ ma tvar kvadru se &térbinou v ¢elni sténé,
do které se vklada fotografie, kterou chcete sejmout. Na
rozdil od predchozich zatfizenich mize snimal pracovat pouze
s bodovym grafickym procesorem.

Neméné dGlezitym =zatizenim spolupracujicich s
grafickymi procesory je vystupni zarfizeni. Ty jsou v zdasadé
dvé: grafickd tiskdrna a soufadnicovy zapisovaé (plotter).

1. Graficka tiskdrna: Pro tisk obrdzku se vyuzivaji
taktfka vyhradné mozaikové tiskarny. Jen ti bohat5i pouzivaji
laserovou tiskdrnu. Tiskarnu je tfeba nejprve pfepnout do
grafického modu vysldnim specidlni sekvence znaki. (Napf. u
tiskdren Epson se pouziva sekvence: ESC "K" LB HB, kde ESC
je fidici znak z kodu ASCII s hodnotou 27, K je znak také z
ASCII a ma hodnotu 75. LB a HB jsou ¢isla z rozsahu 0 az 255
a urcuji pocet grafickych symboll, které se budou tisknout.
PoZitd se ze vztahu HBx256+LB.)

2. Soufadnicovy zapisovac¢: Je zatfizeni JjeZz umoZiuje
posunovat perem po ploSe papiru. Vyuziti nachdazi hlavné u
vektorovych grafickych procesord nebot se s nim shoduje ve
zplsobu kresleni Jjednotlivych grafickych objektd. Pro
namalovdni UdseCky mu sta€i soufadnice jejiho pocdatecniho a
koncového bodu.

4. A co ART-STUDIO?

ART-STUDIO patfi mezi bodové grafické procesory. Je,
podle mého nazoru, jednim z nejlep$ich programi na pocitaci
ZX Spectrum. Z celé tady grafickych procesord se mize métit
pouze s programem ARTIST II. Jeho hlavni vyhodou je Jeho
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velmi jednoduché ovldddni pomoci nabidek (tzv. menu), které
soutasné slouzi jako ndpovéda. Jako nevyhodu lze uvést snad
jen to, ze neumi vyfiznout okénko jiného neZ obdélnikového
tvaru. Verzi kterou dostdvdte na kazeté mldzete ovldadat
kldvesnice péti tlac¢itky nebo pomaoci kfiZového ovladace
(Joystick). Ale existuji ji? verze, které Jje mozno ovladal
elektronickou my3i (konstrukce ing. Tomd$ Bartovsky, CSc.).

Tato ucebnice je tedy vénovdna grafickému procesoru
ART-STUDIO na po¢itaci ZX SPECTRUM. Jejim cilem je naucilt
Vas pfrfistupu k nému a nepfimo naznacit, Ze nejun
programovdnim je Clovék 2ziv. Z mého pohledu jste uzivatcluc
pocitacte. S timto faktem jsem pfistupoval k tvorb& ucebnice.

5. Kontrolni otdazky:

1. Otazka: Co je systém DTP a k Cemu se vyuziva?

Odpovéd: Systém Desktop publishing slouzi k tvorhe
dokumentd a publikaci v nizkém ndklade v

nepfilis ndrofnych podminkéch.

2. 0tazka: Jaké Jje wuplatnéni grafickych procesort v
systému DTP?

¢
(=X

Odpoveéd: Grafické procesory slouzi k tvorb& a opravam
ilustra¢nich obrdzkG urcenych do textu
vytvateného systémem DTP. Nékteré grafickd
procesory - ptfevdiné v systémech CAD

vytvdteji dokumentaci slouzici ptfimo ve
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3. 0Otazka:

Odpovéd:

4. Dtazka:

Odpovéad:

vyrobeé (strojafské vykresy, plo3né spoje,
stavebni projekty a dalsi).

Jaké znate druhy grafickych procesora?
Jmenujte nékteré jejich predstavitele

Existuji dva zdkladni +typy grafickych
procesord - bodové a vektorové. LisSi se svym
ptistupem k vlastnimu obrdzku i k uZivateli.
Bodové grafické procesory Jjsou jednodussi,
vektorové umi vice, hlavné otacet obrazce o
libovolny dhel.

K bodovym grafickym procesordm patfi
naptfiklad Leonardo, Artist, ART-STUDIGO,
Artist II na pocitaci ZX Spectruma naptfiklad
Paint Brush na IBM-PC. Z vektorovychje to
napifiklad Freelance a AutoCAD také na
IBM-PC.

Jmenujte nékteré vstupni a vystupni zatizeni
grafickych procesord.

Vstupni zatizeni grafickych procesord jsou:
svételné pero, elektronicka my§, tablet,
scanner a dalsi. Vystupni Jjsou grafické
moza kové nebo laserové tiskdarny a
soutadnicové zapisovace.
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Jak spustit program ART-STUDIO

Lekce 2. Jak spustit program ART-STUDIO

Nahrédni programu, volba ovlddacich
kldves nebo kriZového ovladade.
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Jak spustit program ART-STUDIO

V této 1lekci se naucite nahrdt a ndsledné spusti
program ART-STUDIO.

Program ART-STUDIO nahrajete a spustite podobné, jako
vSechny vade oblibené hry. Pomoci kldvesnice svého pocéitacd
napisete LOAD "artcs", do magnetofonu vlozte kazetu s timto
programem a stisknéte tlac¢itko PLAY. Na okraji obrazovky se
objevi 2zndmé cervenomodré a zlutomodré pruhy a po chv(li
napis:

Nahrava se
AR -S U I0 - CS

Nyni budete nékolik minut ¢ekat neZ se program nahra)
Po jeho zavedeni do paméti pocitace se automaticky spus .
Prostfednictvim obrazovky va3eho barevného televizoru bhud
postupné dotazovani:

Poridit kopii (Ano/Ne)

stisknéte kldvesu N.
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Jak spustit program ART-STUDIO

ART STUDIO - CS
Zval zpusob ovladani
Klavesnice
Joystick

Mdte-1i k dispozici Jjoystick (&ti dZzojstik; kEiZovy
ovladaé 1lidové zvany knipl) a pouzivdte-li Jjej ve svych
hridch Jako tzv. KEMPSTON, miZete si jej navolit stiskem
tlacitka J.

V kazdém jiném pfipadé pouzijte volbu tlacitkem K.

Zvol ovlada i kl vesy

Nahoru
Dolu
Vlevo
V¥pravo
Aktivace

Navolte si kldvesy, které védm nejlépe vyhovuji. Jd si
volim kldvesy Q, A,. , P a Mezera. Mdte-li v3ak ovladaé¢ a
jeho pfipojeni neni typu KEMPSTON, miZete jej rovnéz pouzit.
Na prvni dotaz Nahoru jej zatladte od sebe, na druhy dotaz
Dolu k sobé atd.

Po navoleni kldves nebo ovladace volbu
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Jak spustit program ART-STUDIO

Zvol ovlada i k1l vesy

Nahoru Q
Dolu A
Vlevo

Vpravo P

Aktivace Mezera

SPOKODJEN? (Ano/Ne)

kldvesou A.

Takto jste si nainstalovali program ART-STUDIO podle
vasich zvyklosti a nynf mOZete zac¢it malovat.
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Zadiname malovat.

Lekce 3.

Zacindme malovat.

Pohyb kurzoru, volba a zru3eni menu,
prvni ¢&4ry, obdélniky, trojdhelniky,

pouziti lupy.

ART-STUDIO 666.70 Svazarmu
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Zaciname malovat.

V této lekci se sezndmite s programem ART-STUDIO.
Naucite se Jjej ovlddat a malovat prvni velmi Jednoduche
obrdzky. Ale neptfedbihejme.

1.Menu

Pfed sebou mdate cisty 1list papiru ptfedstavovany
obrazovkou televizoru. V horni ¢€d4sti naSeho fiktivnfho
papiru se nachdzi nékolik zdkladnich hesel nabidky (menu
vyslov menu). Uprostfed Jje kurzor (ukazovdtko) ve
Sipky.

Stisknéte postupné kldavesy pro pohyb kurzoru
"nahoru"(Q), "doprava"(P), "dolu"(A), "doleva"( ). Kur
vds poslouchd! Opsal na obrazovce &tverecek.
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Za¢iname malovat.
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Pro pohyb kurzoru 3ikmo musite stisknout dvojici
tlacitek, odpovidajici pfislu3nému sméru. Napf. pro smér
doleva nahoru musite soutasné stisknout tlagitka "doleva"( )

a "nahoru"(Q).
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Umite posouvat kurzorem. Nyni se nau¢ite zvolit uréitou
funkci z menu a op&t ji zru3it. Kurzorem najedte na slovo
Tvary v nabidce a stisknéte tlagitko aktivace (volby
Mezera). Cdast obrazovky se pfemaze novou podrobné&jsi

nabidkou.
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Zaciname malovat.

V této nabidce jsou pod sebou daldi hesla. Nyni{
midzete kurzorem vybrat libovolné heslo. tom, Zze na nr
kurzor ukazuje, vas Art Studio informuje jeho zvyraznénim.
Stiskem tlacitka volby se vykond prislusnd funkce.

Nékdy se stane, Ze se zmylite a zvolite jiné heslo.
Nej&astéji se to stdvda, mate-1li uZ ne&jakou praxi, rychle
ptejiZ?dite kurzorem pfes Jednotlivéd hesla a bez zastavovani
matkate volbu. To pak navolite sousedni heslo ani nevite
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Za¢iname malovat.

jak. Stane-1i se vam to, nezoufejte. Prosteé vyjedte kurzorem

imo obdélnik nové nabidky a stisknéte volbu (Mezera).

Nechténé menu zmizi.

2. Prvni cary

Nyni pristoupime ke kresleni prvnich Jjednoduchych
tvart. Pfed sebou mdte prdzdnou obrazovku. Pomoci
jednotlivych €ar spolu namalujeme obdlku. Kurzor umistéte
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Zaciname malovat.

(Q,P) na heslo Tvary a aktivujte jej (Mezera). Ddle kurzorem
najedte (A) na heslo Cary (Cary)

a opét stisknéte volbu (Mezera). Nabidka zmizi a na ¢&isté

obrazovce se zdkladni nabidkou zlztane kurzor nového tvaru.
jej ( ,A) nékam do levé dolni &tvrtiny obrazovky a

stiknéte volbu (Mezera). Uprostfed kurzoru se objevi bod.

Nyni pfesufite kurzor svisle nahoru (@) a op&t stisk
volbu (Mezera). Bod z predchdzejici polohy kurzoru uo
propoji udsetkou s bodem uprostfed kurzoru. Usedku mus
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Zacindme malovat.

definovat dvéma krajnimi body. Nejprve volite vychozi a

potom koncovy bod Ulsecky.

ProtoZze novd uUsecka zat¢ind na koncovém bodu
ptedchdzejici, musite nyni, aniZ byste kamkoliv posunuli
kurzor stisknout volbu (Mezera). Kurzor pfesufite vodorovng
doprava (P) a ukongete usetku stisknutim tla&itka volby
(mezera).
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Zac¢indme malovat.

Stejnym zplGsobem dokoncete cely obdélnik. Netrefite-1i
se pfesné do vychoziho bodu nevadi. Mate-1i obdélnik hotov
spojte, stejnym zpuscbem, jeho protilehlé rohy.

Bostdvadte tak péknou obdlku. Pro srovndani, Jjak e

povedla mné, vidite na obrézku.

JestliZze Jjste se uZ pokochali vasim prvnim poku 0
obrdzek, mizete Jjej smazat. Jak se provadi smazani
obrazovky? Kurzorem najedete (Q,P) na heslo Jiné (Jinu).
VSimnéte si, Ze v okamziku, kdy kurzor najede do
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zdkladniho menu, zméni se op&t v Sipku. Tato zmé&na trvéd bud
jen po dobu, po ni? se kurzor nachdzi v menu, anebo dokud
nezvolite nékteré jiné heslo.

Ale zpé&t k mazdni. Zvolte (Mezera) heslo Jiné (Jine).
Objevi se nabidka, v niZ? Jje na druhém fdadku heslc Smaz
obraz (Smaz obraz).

Jeho aktivaci se smaze v3e co Jjste namalovali.

V souvislosti s mazdnim vdm vysvétlim jed3té jedno heslo
ze zékladni nabidky. Jednd se o heslo Zpét (Zpet). Jeho
funkce je &ist& zachranni. Najedte na n&j kurzorem (Q,P) a
stisknéte volbu (Mezera). Na obrazovce vidite pavodni, Jjiz
smazanou obdlku. Funkce tohoto hesla je tedy obnovit obrézek
tak, jak vypadal pred posledni provedenou akci. Takze opét
smazte obdlku a pokracujeme v menu Tvary.

Zde se nachdzi heslo Gumové (Gumov ), fungujici jako
pitepinac. Jeho stav (zapnuto / vypnuto) je indikovdén vpravo
vedle hesla. Po nahrédni Art Studia je vypnut (oznaden
kitizkem), tlacitkem volby (Mezera) jej pfepnéte do opatného
stavu, €ili je) zapnéte (zatrzitko). Jakd jJe jeho funkce? Po
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Za¢indme malovat.

definovdni krajniho bodu dsecky se priGbé&zné zobrazuje nov
malovand dse¢ka mezi timto krajnim bodem a stfedem kurzoru.
Vyhodou je, Ze neustdle vidite kudy novéd dudsecka povede,
nevyhodou je menSi rychlost posuvu kurzoru. Zkuste i
stejnym zplGsobem op&t namalovat obdlku. Vidite Ze,

kresli daleko lépe.

3. Nejsou jen cary

Tento konkrétni obrédzek miZete nakreslit J
jednodusSeji. V menu Tvary se nachdzi heslo 0Obdélnfky
(0bd 1n ky).

Navolte jej (Mezera) a odjedte kurzorem (A, ) op&t va
tvaru nedplného €tvereéku do levé dolni é&tvrtiny obrazovky.
Stisknéte volbu (Mezera) a nyni pfesufite kurzor (Q,P) do
pravého horniho rohu budouciho obdélniku. JelikoZz mi
zapnut pfrepina& "Gumové" vidite jak se obdélnik vytviri(.
Nastavte si optimdlni velikost a stisknéte tlacitko volby

(Mezera).
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Zadindme malovat.

Tim zafixujete i druhy bod jimZz je definovdn obdélnik.
Uhlopti&ky namalujete u? znamym zpésobem pomoci hesla C4ry.

Pod vdte-1i se na skute¢nou obdlku, =zjistite, Ze ze
strany slepek vypadd trochu jinak, nez jak jsme ji kreslili.
Chlopné se museji totiz trochu pfekryvat, aby bylo mozné je
slepit. Tento fakt se pokusime respektovat i pti kresleni
obdlky. Tak tedy, smazte obrazovku a namalujte jiz zndmy
obdélnik. Dalsi postup bude ndsledujici. Zvolte menu Tvary,
v n&m heslo Trojdhelniky (Trojuhel.).
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Za¢iname malovat.

Kurzorem najedte (A, ) do pravého dolniho rtohu
obdélniku a stisknéte tladitko volby (Mezera). m
definujete jeden vrchol budouciho trojdhelniku. Druhy
definujte stejnym zpGsobem v levém dolnim rohu obdélniku.

Nyni posufite kurzor ( ,Q) mirnéd nad stfed obdélnlku.
Op&t se mizete dobfe orientovat podle trojdhelniku, ktery s

neustdle s pohybem kurzoru vykresluje.
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Za&iname malovat.

Horn{ trojihelnik nakreslite samostatné stejnym

zptsobem. Jenom vrchol ve strfedu musite ptretdhnout pres
dolni trojdhelnik.

Nyni spole¢nymi silami vymaZeme horni vrchol dolniho
trojihelniku. JelikoZ se Jjednd o opravu malého detailu
pouzijeme lupu. Kurzorem najedte (Q, ) na heslo Zv&tsit
(Zvetsit) a stiskné&te volbu (Mezera). Uk&%e se podiizené
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Zadiname malovat.

menu, z kterého zvolime poZadované zvétdeni. Zvolte

(Mezera) 8x.

Malé menu zmizi a kurzor dostane tvar zvét3ovaci lupy.
Touto lupou najedte na vrchol dolniho trojihelniku

a stisknéte volbu (Mezera). Oblast kolem kurzoru - lupy
zvétsi. Vidite tedy jenom vyfez z celého obrazku. Kurzor
nyni tvar kfiZku. MaZete s nim opét volné pohybovat po ©
plose obrazovky. V hornim a pravém kraji se v3ak v
Sipku. Vyzkousejte si to.
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Zaciname malovat.

L
|
1
Ht IR I

U horniho okraje je Jjako obvykle nabidka. Tu nyni
nebudeme potifebovat. Vratte se kurzorem do pole s
jednotlivymi body. Najedte pfesn& na bod jen? chcete smazat
a tlatitkem aktivace (Mezera) jej smazte. Posufite kurzor
(Q,P) na dal3i a op&t jej smazte (Mezera).

H_ _

{ 1T

Tuto ¢&innost opakujte dokud nejsou smazdny v3echny
nezddouci body ve viditelné &d4sti obrdzku. Poté pomoci Sipek
nahofe a po pravé strané posufite lupu kousek vpravo a vlevo
abyste mohli smazat 1 zbyvajici body, jez se do viditelné
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Za¢{name malovat.

8d4sti obrdzku neve3ly. Lupu opustite tak, Ze kurzor
pfesunete do pravého horniho rohu na heslo Menu a stisknete
tlagitko aktivace (Mezera).

| 1

Dostanete pfiblizné takovyto obrézek.
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Zacindme malovat.

4. Kontrolni otazky

1. Otazka:

[y
=1}

Odpov

2. Otézka:

Odpvéd:

3. Dtazka:

Odpovéd:

Madte zvolené heslo Pli a v ném nabidku PI1#
vzorem. Jak zru3im druhé menu nazvané Vyber
plnici vzor aniZ bych zrusil nabidku nazvanou
P1i7?

Kurzor umistim mimo menu Vyber plnici vzor,
Jednim stisknutim tla¢itka volby se zrusi
menu Vyber plnici vzor. Opétovnym stisknutim
volby zrusim menu P1A.

P¥i malovdni slepek obdlky jsem se z&kladnou
trojihelnika netrefil pfesné na dolni
vodorovnou stranu obdélnika. Jakym zpGsobem
mohu trojuhelnik opravit?

Aktivuji heslo Zpé&t v zdkladni nabidce. Poté
opét zvolim heslo Trojdhelniky z menu Tvary.

P#i dpravé vrcholu trojuhelnika pomoci 1lupy
jsem umazal nékolik bodd navic. Jak mohu tyto
body opravit?

Zde heslo Zpét nefunguje. V tomto pEipadé
musim pouzit opét lupu. Po zvétSeni zvolim
heslo Pi% (Pis) a chyb&jici body doplnim.
Cely obrédzek spatfim aZ po aktivaci hesla
Menu.
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Malujeme barevné.

Lekce 4. Malu jeme barevné.

Atributovy &tverec, barevny domecek, Jjak
lépe pracovat s barvou, mazani Ccasti

obrdazku.
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Malujeme barevné.

V této lekci se struéné sezndmite s principem
zobrazovani barevnych grafickych dtvard. Na jednoduchém
obrdzku se naucite malovat barevny obréazek. Zavérem lekc
vds seznamim se zpasobem jak upravovat profesiondlni obrdzky

pro vasde dcely.

1. Atributovy ctverec

Pfed tim, neZz véads sezndamim s menu Barvy povaZuji
nutné fici vam nékolik slov o principu barevného zobrazovian{
u poéitace ZX Spectrum. Kazdy tvar na obrazovce (&ara
krouzek, pismeno,...) se skladéd z Jjednotlivych navzdjem
izolovanych bodl. Bod Jje nejmenSim nezdvislym elementcm
obrazu.

Jejich pocet zvysSuje hustotu bodG na obrazovce a tf
uréuje kvalitu vytvofeného obrazku. ZX Spectrum jich md
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Malujeme barevné.

pom&rng& mdlo, pouze 256 v fadku a 192 v sloupci. Celd
obrazovka se tedy sklddéd z 49152 bodd. Pro zajimavost,
potitaé PMD-85 md& obrazovku tvofenou 288x256 body, Ondra
320x200 a v soucasné dobé nejrozsitfenéjsi pocitac¢ na svéteé
IBM PC md v zdkladni sestavé 640x200 bodd a to jesté zdaleka
neni maximum.

Ale zpét ke Spectru. Kazdy z téchto 256x192 bodd mazete
rozsvitit (nastavit) nebo =zhasnout (zru3it). OvZem ne v
libovolné barvé. Nejblizsi vys3i dtvar po bodu je ¢tverec o
velikosti 8x8 bodd. V tomto Ctverci jsou definovédny tvary
viech pismenek a Jje mozné Jjej také povaZzovat za nejmensi
nezdvisly barevny element obrazu. Kazdy ctverec md u sebe
schovanou informaci o prdvé nastavené barvé rozsviceného a
zhasnutého bodu a je-1li zapnuto ¢i vypnuto blikdni a zvySeny
jas ¢tverce. Této informaci se v terminologii ZX Spectra
tikd atribut (vlastnost). Celému Ctverci se proto tika
atributovy c&tverec. Atribut tedy urcuje pouze dvé barvy ve
ttverci. Vic Jjich pouzit nejde! Na to tfeba pamatovat pri
malovdni barevnych obrédzkd. Poloha atributovych ¢&tvercd na
obrazovce je pevné stanovend a jejich pocet je v fadku 32 a
ve sloupci 24.

2. Barevny domecek

Pfed sebou mate opét c&istou obrazovku. V menu Tvary
mdte zapnuty prepinac Gumové. Zde se také nachdzeji dva
ptepinace Rastr x a Rastr y. Zapnéte je. Krfizky vpravo od
hesel se aktivaci zméni na zatrzitka. Nyni presunte kurzor
na heslo Body a aktivujte Jjej. Novy kurzor pfesufite do
stfedu obrazovky a stisknéte tlac¢itko volby. Vvidite, Ze bod
se nyni nenamaluje ve stfedu kurzoru, ale nékde vlevo dole
od stfedu. Je to tim, Ze se bod umistuje do rastru tvofeného
atributovymi Ctverci. Zplsob umisténi je patrny z obrdzku.

ART-STUDIO 666.7Z0 Svazarmu 4l



Malujeme barevné.

Misto, kam se definuje bod, krajni bod dsecky, roh
obdélniku nebo trojdhelniku, stifed anebo bod 1lezici na
kruznici, 1lezi v levém dolnim rohu toho atributovéhn
¢tverce, v némZ se nachdzi stfed kurzoru.

PEi zapnutém rastru v obou soufadnicich se nemus|te
ptesné trefovat kurzorem na bod, ale postadi umistite 11
kurzor do prislusSného atributového ¢&tverce. Na prazdnce
obrazovce se vSak Spatné odhaduje jejich poloha. V menu Jiné
(Jine) se nachdzi heslo Rastr 1.
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Malujeme barevneé.

Jeho aktivaci se na plvodné bilém podkladé ukdze
Sachovnice o velikosti poliéka jeden atributovy ctverec.

Nyni si v menu Tvary vezméte Obdélniky a nakreslete do
stfedu obrazovky . Dbejte, aby vam nahofe zbylo dost
mista na stfechu! Tu namalujete tvarem Trojihelniky ze
stejného menu. Pretdhnéte ji o dva atributové ctverce pfes
okraje ¢tverce. Poté ji vyzvednéte pékneée do vysSky. Dovnit?t
trojdhelniku namalujte jest& jeden, ale kromé& zéakladny z
kazdé strany o jeden atributovy &tverec mensi.
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Malujeme barevné.

Nyni samostatné namalujte &aru horizontu, okénka, dv
3 komin. Jako ndpovédu vyuZijte obrdazky.

Mdte? Tak jdeme ddl. V menu Tvary vypnéte Rastr x 1
Rastr y a opét si vezméte obdélniky. Nyni uvnitf ctverc
domecku namalujte jesté jeden vzddleny od vnéjSiho o nékolik
bodd. Jako méfitko vyuzijte vlastni kurzor. Umistéte jej do
dolniho levého rohu tésné k vnéjsimu ctverci a stisknéte
volbu. V pravém hornim rohu, v okénkach a dvefich postupujte
stejne.
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Ddle vyplinte oblast mezi &tverci a trojdhelniky.
Pouzijte k tomu heslo Plii. Po jeho zvoleni se ukéaze podmenu
z kterého zvolte PlAa &€ernou. Kurzor nyni dostane podobu
malifského vidletku. Najedte s nim na stfechu mezi oba
trojdhelniky a stisknéte volbu. Uzavfenid oblast se vy€erni.
Postup zopakujte pro vsechny duté Cdry domecku.

Nyni pomoci lupy vpravo doplite &dru horizontu az k
okraji obrazovky. Timto jste si pfipravili obréazek pro
Kurzor pfesunte do menu Barvy a zvolte heslo
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Malujeme barevné.

Papir (Papir). Zde si zvolte barvu trévy, nejlépe zelcnou.
Menu zmiz . D41 pokracdujte v menu Pl a sice heslem 1
vzorem. Zde zvolte prézdny vzor vpravo nahofe. Menu

vzor zmizi. Na obrazovce mdte kurzor v podobé malifskchu
valegéku. Zavedte jej do spodni G&sti obrazovky a stisknele
volbu. Vidite krdsny zeleny trdvnik. Oblohu wvybarvete
stejnym zplsobem svétle modrou barvou. Okénka a dvoeic
Zlutou.

Dometek Jje pékny, ale néco jedté chybi. Ano jc L«
slunicko. Pfi jeho malovdni si uvédomte jakou barvu budec mil
inkoust a jakou papir. Takze v menu Barvy nastavte Papir
bledé modrou a Inkoust na Zlutou nebo ¢&ervenou, chcete
vecerni ndladu. V menu Tvary zvolte KrouZky a vlevo ni
oblohu namalujte krouZek. Vidite, Ze se maluje vami
nastavenymi barvami. Mdte-1i =zvolte v menu Plf heslo Pln

c¢ernou a slunicéko vyplnte.
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Na obrdzek se mbzete podivat pomoci hesla Ukaz obraz v

menu Jiné.

3. Jak lépe pracovat s barvou.

Z ptedchédzejiciho textu jste meli moZnost vytvotit si

ptfedstavu a principu barevného poddani poc&itade ZX Spectrum.
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Malujeme barevné.

Vyzkouseli jste si namalovani velmi jednoduchého obréazku v
atributovém rastru a jeho vybarveni. Ve skutefnosti se barov
pouzivad daleko slozitéjsim zpGsobem. Myslim, Ze neni udceln
zde popisovat Jjak se néjaky slozitéjsi barevny obrézek
tvofi. Sami jisté mdte doma spoustu vSelijakych her
péknymi dvodnimi obrédzky. U vét3iny neni problém si tyto
obrédzky zavést do ART-STUDIA a pofadné si je prohlédnout.
(Nahrdni obrdzku se naugite v lekci 5.)

Nejprve pouZzijte lupu a prohlédnéte si rtzné detaily.
Poté si prohlédnéte obrdzek v Gernobilém podani. Cernobily
obrdzek vytvorite nadsledujicim zpOsobem: Nastavte v menu
Barvy papir na bilou a inkoust na &ernou. K tomuto uceln
mizete pouzit heslo Standardni, které nastavi atributy o
stejného stavu v jakém byly pfi nahrdni programu ART-STUDID.
Poté najedte na heslo Maluj v zdkladni nabidce a v ngm heslo
Maluj vzorem. Jako vzor k malovdni si vezméte pr
¢tveretek v horni fadé vlevo. Po Jjeho aktivaci dostiv
kurzor ve tvaru malifské &Stétky. Nyni stisknéte tlacitko
volby a aniz jej pustite projedte 3tétkou celou obrazovku.
Barvy mizi a obrdzek zatindte vidét pouze cernobile. Mdte 1
celou viditelnou &4dst obrazku upravenou smazte atributy 1 v
oblasti skryté v dolni ¢&dsti obrazovky. K posunuti pouzi |l
8ipky v hlavnim menu vpravo. Kurzorem najedte na doln{ .
tfikrdt stisknéte volbu. Okénko, predstavujici viditelnou
¢dst obrazovky vlevo od Sipek, se posune dol . Soucasn e
posune obrdzek na obrazovce nahoru. Stétkou vymazete sLiytlck
obrdzku.

Nyni si je)j opét prohlédnéte a hlavné si vsimejte
se od barevného 1isi. Jako ukdzku Jjsem pro vas odharvil
a vytiskl dvodni obrdzek ze hry Show jumping.
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Malujeme barevné.

Na ném je pékné viditelné pouziti barevnych atributu
obzvldsté u prednich nohou koné. Prvni obrdzek je vyti§tén
tak, Jako byste jej vidéli na cernobilé obrazovce. KaZzda
barva Je zde nahrazena jinym odstinem &Sedi. Mezi druhym a
ttetim obrdzkem (Show jumping) je asi rozdil asi dvou hodin
prdce. aké prdce vidite sami.
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Malujeme barevné.

Protoze tento obrdzek vyuZzijete jesté ddle naudite v
této lekci také mazat nepotfebné ¢dsti obrdzku. V menu
Barvy jste si jisté v&imli prepinate Naopak. Je-1li vypnu
vie co malujete se na obrazovku kresli (jednotlivé body
rozsvécuji). Zapnete-1li Jjej, potom se vSechny tvary
mazou (body se zhasinaji). Tento pfepinal je jedtd od
zopakovdn v menu Maluj.

Zapnéte jej. Nyni v tomto menu Maluj zvolte heslo
Ukd7e se nabidka vzort. Vyberte si néktery ze silnéj&ich

stisknéte volbu.
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Malujeme barevneé.

Ukdze se znamd Stétka a s ni nyni smazte, stejnym
zplsobem Jako Jjste mazali atributy, nédpisy a nepotfebné
"maldvky".

——

Detaily mazte lupou. M@l by vam na obrazovce zastat
pouze kuf s jezdcem a prekazkou.

ART-STUDIO 666.7Z0 Svazarmu 51



Malujeme barevné.

4. Kontrolni ot
1. Otazka:

Odpovéd:

2. Otazka:

4
[=X]

Odpov

3. 0tazka:

azky:

Co je to atributovy &tverec?

Atributovy d¢tverec Je nejmensi nezdvisly
barevny element obrazu. Je veliky 8x8 bodd &
nese informaci o tom, Kkteré body Jsou v
¢tverci rozsvicené, které Jsou zhasnut

jakou maji barvu, Jas a o jejich blikani.

Kam se umisti bod (stfed, pofdtek Usetky...)
v manu Tvary, mdm-1i =zapnuty Jen Jedt

rastrd Rastr x a Rastr y.

Bod se umisti do rastru jen v tom sméru ve
kterém je rastr =zapnuty. V druhém sméru e

bod umistén do drovné stiedu kurzoru.

Mam zapnuty Rastr 1 z menu Jiné. Pfi malovdni
se mi vsSak smazavd. Je mozné mazdni né&jak

zrusit?

52 ART-STUOIO
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Malujeme barevné.

Odpovéd: Ano. V menu Barvy aktivujte heslo Trans-
parent. Tim se zrusi vliv malovanych ¢ar na
nastaveni barev v Jednotlivych atributovych

¢tvercich.
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Pismenka jsou také obrdzek

Lekce 5.

Pismenka jsou také obrdzek

Velikost pisma, oprava tvara =znaka,
nahrdani novych znakd, popis prani k

novému roku.

ART-STUDIO 666.7Z0 Svazarmu
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Pismenka jsou také obrdézek

V této lekci se naucite popisovat obrazky textem.
Naucite se pou vat text s rlznou velikosti pismi,

zvyraziovat jJej a archivovat vliastni tvary pismenek.

Velmi Casto Jje tfeba pouZzit v obrdzku psany text. I vi
program ART-STUDIO umoZniuje vkladat pismenka a jiné znaky do
obrdzku. Pro ptiklad nemusime chodit daleko. Staéi ur
podivat na dvodni strany Jjednotlivych 1lekci. Dal:iim
pfikladem mohou byt nav$tivenky, rlznad oznameni, ex libris,
ilustraéni obrdzky k odbornym textdm a spousta dalsich
aplikaci.

Tuto ucebnici jsem psal ke konci roku 1987. A tak
napadlo, ?e védm za Mikrokomputer klub popfeji k novému ruokn
1988. Doufdm, 7e vdm nevadi, kdyz jej ¢tete pozdéji. Vsichni
zndme dodavatelské terminy. Pfi tvorbé& novorodenky jucm
vyuzil dvodniho obrdzku ze hry Show Jump. Chcete-li e
vyuzit také nebo pouZijete-1li jiny obrdzek necham na vas.
Pro tisk Jje v8ak nutné jej predem odbarvit podle postupu
z pfedchozi lekce. Samozfejmé, Ze si mazete text vyzkoud:
i bez obrézku.

TakZe mGzeme zac¢it. Na obrazovce méte odbarveny
obrézek. Kurzorem najedte na heslo Text v hlavnim menu o
stisknéte volbu. Obrazovku pfekrylo menu Text. Pro zacddatek
vam vysvétlim funkce nékterych hesel.
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Pismenka jsou také obrazek

Zac¢neme prvnim a druhym soucasné; Zleva do prava a
Dolu. Jsou to hesla po jejichz volbé (jednoho z nich) menu
Text zmizi a vy miZete psét text pfimo z kldvesnice. Smér
psani Je zdvisly na tom, kterym heslem menu Text opustite.
Pozdéji pozndte podrobnéji. Dédle nésleduji dvé +trojice
pfepinatt; Vyska a 5ifka. Jednd se o rozmér pismen, které
budete psadt po opudténi jednim z prvnich dvou hesel. {islo,
které nédsleduje za pfislusnym heslem Vy3ka nebo 5ifka uddva,
kolik atributovych &tvercd pismo v daném sméru zabere.
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Pismenka jsou také obrizek

Vyzkousejte si ptrepnout rGzné velikosti. D
pfepinat, ktery budete potfebovat, je Plné. Nyni je vypnuty,
aktivaci jej mOzete zapnout, vypnout, zapnout, vypnout,...

e-11 zapnuty a opustite-1i menu Text jednim z prvnich dvou
hesel, pismo bude zvyraznéno zesilenim. Ale to v3e uvidiltc
za chvili.

Na poslednim mist& se nachdzi heslo edituj. Tudy
také moZnost menu Text opustit, ale do dal%iho menu, kterne
se nazyvd Edituj sadu. Aktivujte jej.
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Pismenka jsou také obrazek

Vidite t#i velké ¢Etverce, v nichZ je zobrazovan tvar
tti pismen. Nahofe je menu a dole vidite vSechna pismenka,
které program ART-STUDIO umi od spudténi. Sipkou - kurzorem
zde mGZete normdlné pohybovat. Menu Editu) sadu slouzi k
Upravé, popfipadé zméng tvart pismenek (fastéji se setkate s
anglickym terminem pro tvar znakG - font).

Ve tfech dUdstfednich ¢tvercich mizete pomoci kurzoru a
tlacitka aktivace manipulovat s Jjednotlivymi body pismene
(zhasinat a rozsvécet). Pismenko do t&chto &tverct mazete
dostat dvéma zplGsoby. Prvni je jednoduchy. Sipkou ukédzete na
pismeno, které chcete upravit (v mém piipadé a stisknete
volbu. Pismeno (a) se ozna&i a véetné svych sousedd se
zkopiruje do ustiednich Ctvercl. Druhy je také jednoduchy, v
menu vlevo a vpravo Jsou Sipky, JejichZ aktivaci se pismenka
posunocu o Jjedno vlevo nebo vpravo. Udélate-1li si néjaké
upravy ve znakovém generdtoru mdzete si jej nahrat na kazetu
pomoci hesla Mgf a UloZz soubor. Po zaddani jména a potvrzeni
se tvar znak@ ulo?i na kazetu. Stejné menu ale heslo Cti
soubor pfecte s kazety soubor se zadanym jménem.

ART-STUDIO 666. Svazarmu 59



Pismenka jsou také obrazek

Heslem Cti dal3i pre&tete prvni nalezeny soubor na
kazeté. Nemusite tedy zaddvat jméno. Pomoci tohoto menu
tedy maZete archivovat znakové soubory. My méme celou
znakovych soubort, pftevdzné vybranych z her. V ukézc
pouzit soubor ze hry ALIEN 8.

H
adn

Menu Edituj sadu opus te aktivaci hesla Menu.

Nyni.- mGzeme pifistoupit k popsédni novorocenky. Navollicv
si menu Text. Piepinate vy3ka a S5ifka nastavte na 1. Pot
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Pismenka jsou také obrazek

aktivujte heslo Zleva do prava. Menu zmizi a vy vidite na
obrazovce kurzor nového tvaru; obrdcené hranaté zdvorky.
Tlacitky pro pohyb kurzoru jej umistéte do levé horni Cdsti
obrazovky a stisknéte volbu. Zavorky se zméni na podtrzitko.
Nyni mOZete psdt text prfimo z kldavesnice. Funguji i &ipky
vlevo a vpravo od mezerniku (na ZX Spectrum Caps Shift 5,
Caps Shift 6. Caps Shift 7 a Caps Shift ). Napiite text:

"Stastny skok do", a ukoncete je)j tlacitkem Enter.

Opét se ukdze kurzor tvofeny dvéma zdvorkami. Aktivujte
menu Text a v ném zapnéte prepinac Plné. O0Opé&t pouzijte
Zleva do prava a pod pfedchozi text napiste: "Noveho roku".
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Pismenka jsou také obrdzek

Poté prfesunte podtrzitko Sipkami o ¢tyfi fddky nize
Gplnd do leva a napiste: "Mikrokomputer" a pod n&j: "klub".

Pfepina¢ Plné vypn&te a dopiste do vynechané fddky: "p ¢)

Pro pismena P.F. Piepnéte piepinate Vy3ka a Sifka na ?
a vpravo nahoru dopiste pismena PF bez tecek. Pismeno
napiste troch niz.

Za néj pak umistéte jednu mezeru a letopocet 88.
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Pismenka jsou také obrazek

Pomoci lupy pak doplite tedky, a hdcky a ¢&drky nad ceskymi

pismeny.
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Pismenka jsou také obrdzek

Kontrolni otdzky:

1. Otédzka: V menu Text se vyskytuji tytéz prepinac
Rastr x a Rastr y Jako v menu Tvary. Majl
také stejny vyznam?

Odpovéd: Ano. PtPi jejich zapnuti se pismena umistujl(
pfesné do pozic danych atributovymi Ctverci.

2. 0Otéazka: Pti dpravé tvard znakového generdtoru jsem se
spletl. e mozné obnovit pdvodni tvar znakll
aniz bych musel nahrdvat celé ART-STUDIO
znovu?

Odpovéd: Samozfejmé. M&te-1i navoleno Edituj sadu pak

v menu vidite heslo Jiné. Jeho aktivaci se
ukdZe nabidka se dvéma hesly. Druhé z nich j
Opis ROM. Jeho aktivaci se obnovi pavodnf
stav, takovy Jjaky byl po nahrdni programu
ART-STUDIO.
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Pracovat mizete i s ¢dsti obrazovky

Lekce 6. Pracovat miZete i s €dsti obrazovky

Pouziti oken, presunuti a otoceni kiidla
motyla.
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Pracovat mGZzete i s ¢asti obrazovky

V této lekci se dovite, jak pracovat s okny. Okno ]
¢ast obrazovky, vymezend <&drkovanym obdélnikem. Pro okn
plati zvl1astni funkce: kopirovdni, presouvdni, mazinf,
invertovdni, zména velikosti, zrcadla a rotace.

N&ékteré z téchto funkci se nyni naugite. Nez zatnetc
pouzivat okna, namalujte si pomoci menu Tvary a Zvétsit
podobného motyla jako jd. Nejprve namalujte télicko, a pot
pravé ktidlo.

Nyni jiz pouzijte heslo Okénka. Hned jako prvni se zde
nachdzi heslo Definuj okno. Zvolte Jjej. Jako obvykle menu
zmizi a vidite novy kurzor - maly ctverefek. Presufite ho
vlevo dolu pod ktfidlo a stisknéte volbu. Nyni jej prfesufite
vpravo nad krfidlo. Soucasné s pohybem kurzoru se zatini
"roztahovat" i &drkovany obdélnik okna. Mdte-1i celé kridlo

v okné stisknéte volbu. Okno se zafixuje.
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Pracovat mizete i s €dsti obrazovky

Nyni je tfeba okno zkopirovat do levé ¢&dsti motyla.
K tomu pouzijte hesla Zkopiruj okno v menu Okna. Po jeho
zvoleni op&t menu zmizi a na obrazovce Jjsou dva
¢tvereckované obdélniky. eden, ktery Jjste pfed chvili
definovali, a druhy, ktery vymezuje oblast, kam se
definované okno zkopiruje. Timto druhym oknem miZete
pohybovat po celé obrazovce. Ptresufite jej na levou stranu
télicka motyla do stejné vySe s prvnim oknem a stejné daleko
od télicka.
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Pracovat miZete i s ¢&sti obrazovky

Stisknéte volbu. Okno se zkopiruje.

—————— v e ) = ]

Ddle je treba kridlo otolitk télicku. Proto definujl
okno kolem levého kridla, ale nyni musite dost pfesnt

definovat levy a pravy okraj okna.
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Pracovat mizete i s ¢dsti obrazovky

Mdte-1i nadefinovédno zvolte v menu okénka heslo
/rcadlo y. Menu zmizi a levé kifidlo se otoci. Mohlo se viém
stdat, Ze jste se presné netrefili. Okno nesedi pfesné
u télié¢ka. Pomoc je snadnd, pouzijte hesla Zpét v hlavnim
menu.

Na zdvér namalujte tykadélka a obrdzek motyla je hotov.
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Pracovat mizZzete i s €dsti obrazovky

Kontrolni otazky:

1. Otazka: PreruSovand ¢dra obdélniku vymezujiciho okno
patfi mimo okno nebo do néj?.

Odpovéd: Tato Cdra patrfi do okna. V3echny body lezicf
na ni lezici patfi do okna.

2. 0Otazka: Jak se mam trefit oknem prfesné na kifidlo pii

jeho otaceni?

[+
(=X}

Odpovéd: Kurzor v podobé c&tverecku presunu presné na
vnéjsi okraj ¢asti teélicka dplné vlevo vedle
ktidla. Poté je ptfesunu svisle dold pod
kfidlo a stisknu volbu. Tim definuji Jjeden
roh okna. Druhy se d finujelépe, protoZe ju
okno vidét. Pravy okraj okna musi byt tésnd¢
vedle ofiznutého télicka motyla. Stiskem
volby se okno zafixuje. JestliZe se ndahodou
netrefim ptresné, mdZzu opétovné pouzit heslo

Definuj okno.
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Obrdzek si mizete uchovat

Lekce 7. Obrizek si mtzete uchovat

Ulozeni, pfecteni a ovéfeni obrdazku na
kazeté.
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Obrdzek si miZzete uchovat

V této lekci se dovite jakym zplsobem 1lze obrazky
uklddat nebo Cist z kazety. Majitele m krodrajvu asi nyni
zklamu; ART-STUDIO v této verzi s nim neumi pracovat. V8o,
obrézky i tvary znakd (fonty) mOZete uklddat a €ist pouze
magnetofonové kazety.

V hlavnim menu je heslo Mgf . Zvolte je].

Na obrazovku se namaluje podrobnéjsi nabidka s nazvem
Kazeta a v ni je sedm hesel. Pomoci prvniho mOzete uloZil
obrdzek na kazetu. Po jeho zvoleni se ART-STUDIO zeptd na
jméno souboru, které mOze mit maximdlné deset znakd a mu 1
byt ukonceno tlacitkem ENTER. Po zaloZeni kazety do
magnetofonu, soucasném stisknuti tlagitek RECORD a PLAY &
potvrzeni libovolnym tlac¢itkem na po¢ita€i se obrdzek uloZi.
Ukladéani i &teni je provazeno znamymi Zluto-modrymi pruhy p
okrajich obrazovky.

Dalsi dvé hesla slouzi ke ¢teni obrdzku z kazety. Prvnf
z nich vyZaduje zadani Jjména, druhy ¢te prvni obrazek
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Obrdzek si miZzete uchovat

nalezeny na kazeté&. Nemusi to byt pouze obrazek. Mazete
pfec¢ist 1libovolny soubor oznacteny CODE. Této vlastnosti
m&Zete vyuzit pti €teni obrazku z nékterych her. Toto cteni
obrdzku ve vétsiné pfipadd neskonci legdlné. Na obrazovce se
objevi ndpis Chyba. Chybné mdZe skoncit 1 ¢&teni obrazku
nahraného s hor3i kvalitou. Pouzijete-1li nyni heslo Zpét v
hlavnim menu, ukdZe se chybné& nahrany obrdzek.

Dvé hesla 0Ovér soubor a ovér (Over soubor a Over
dalsi) slozi ke zkontrolovani nahraného obrazku heslem UloZz
soubor. Opét prvni vyzaduje jméno, druhé zkontroluje obrdzek

na obrazovce s prvnim nalezenym na kazeté.

Kontrolni otazky:

1. Otazka: Mohu pfecist obrdzek nakresleny programem
ART-STUDIO z kazety na obrazovku aniz bych
musel nahrdvat ART-STUDIO?

Odpovéd: Ano. Pou?iji k tomu pifikazu LOAD "™ SCREEN$.
Po nahréni se v3ak umaZou posledni dva radky
hldSenim 0 K, 0:1. Zamezit umazani téchto
fadkd mohu napf. takto: LOAD ™"
SCREEN$:PAUSE 0. Druhy ptikaz &ekdana
stisknuti libovolného tlacitka.

2. Otazka: Jak si uloZim obrdzek?

Odpovéd: V menu Mgf. zvolim heslo UloZ soubor. Na

dotaz Jméno napisu jméno o maximdlni délce 10
znakl, které ukonéim klédvesou Enter. Potom
zapnu magnetofon na nahrdvadani a stisknu
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Obrdzek si maze

te uchovat

3. Otazka:

Odpovéd:

libovolné tlacditko na poc¢itadi. Tim se
obrédzek nahraje.

Jak nac¢tu obrdzek z kazety?

V menu Mgf. zvolim heslo Nahraj soubor. Na
dotaz Jméno vloZim jméno obrdzku a stisknu

Enter. Potom pustim magnetofon a Cekam aZ? se

obr ek najde a precte. JestliZe vSak n zném
jméno potom pouziji hesla Nahraj dalsi. Nyni
se nahraje prvni obrazek nalezeny nakazeté.

ART-STUDIO
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Obrazek je treba mit na papire.

Lekce 8. Obridzek je trfeba mit na papi e.

Tisk obrdzku v rdznych velikostech,
otoceny tisk,' tisk dle barev.
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Obrdzek je treba mit na papife.

K ¢emu by byl graficky editor kdybyste nemohli obrd e
vytisknout. Proto se v teto lekci zaméfime na vytistong
obrdzku. BohuZel, ale pouze teoreticky protoze kazdy z viis,
frekventantd naSeho kurzu, docela urc¢ité mdte problémy o
vlastnénim tiskdrny. Dovolim si ptredpokliddat vlastnite nebo
mate k dispozici Jjiny typ tiskdrny. Z +toho ddvodu nemd
ART-STUDIO, které mdte od nds na kazeté, Zddnou tisk:iirnu
nainstalovanou. Ale nezoufejte! V pfirucce ART-STUDIO, m:
kamardda Daniela Jenneho najdete postup, jak si tiskdrnu
ART-STUDIA nainstalovat. VyZaduje to v3ak Jjisté znalouot)
0 programovani v Jazyce adres (assembloru
a o tidicich kddech vasi tiskarny.

Nyni si tedy navolte menu Tisk.

.

Prvnich pét hesel v menu Tisk urcuje jakou velikosti se
bude obrdzek tisknout. €isla x a? S5x5 urduji kolika body
na papite se jeden bod naobrazovce.

Tisk dle barev se vzdy tiskne velikosti 3x3 s tim

kaZzdému z bodd je na tiskdrné prifazen uréity rastr
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Obrazek je tfeba mit na papife.

o velikosti 3x3 bodd, odpovidajici barvé bodu na obrazovce.
Vysledny obrdzek potom vypadd tak, Jjako byste jej vidéli na
ternobilé obrazovce.

Dale se v menu Tisk nachdzi ptfepina¢ O0Oto&it. Je-1i
zapnuty bude se tisknout obrédzek pootoceny o 90 stupid.
Timto zpGsobem je mozné tisknout obrdzky ve vétsim métritku.

Pro majitele malé tiskdrnicky Sinclair ZX Printer je
urceno posledni heslo. Jeho aktivaci se obrédzek vytiskne na
metalizovany papir ve velikosti «x
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Obrédzek je tfeba mit na papife.

Tisk
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Obrdzek je tfeba mit na papife.

Tisk 2x2
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Obrizek je tfeba mit na papife.

Tisk 3x3 - vyfez
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Obrdzek je tfeba mit na papife.

Tisk dle barev - vyfiez

.........
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Obrizek je tfeba mit na papife.

Kontrolni otazky:

1. 0tazka: Jakym zplOsobem si naistaluji svoji tiskarnu
do programu ART-STUDIO?

¢
=T}

Odpovéd: Iptsob nainstalovani tiskarny Jje ponékud
slozitéjsi a vyzaduje Jjisté znalosti o
programovani v Jjazyce symbolickych adres,
tzv. assembleru,mikroprocesoru Z80. JestliZe
se sami na fe3ni tohoto Ukolu necitit ,
pozadejte své pratele - "také spektristy",

ktetfi assembler znaji, o spolupréci.

2. 0tszka: Pro¢ nelze v menu Tisk zvolit vétsi rozmér
nez Tisk 3 x 37

(10
=X}

Odpoveéd: Vétsi obrdzek nelze vytisknout, protoZe sc
prosté nevejde na tiskdrnu. V instalaci
tiskdrny Jje totiZ mimo jiné feceno na Jjak
Sirokou tiskdarnu se bude tisknout. Art-STUDIO
pak povoli jen ty velikosti tisku, které sc

vejdou na papir.
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Je ART-STUDIO k nécemu?

Lekce 9. e ART-STUBIO k nétemu?

Titulni obrdzek k D-TEXTu, ilustrace
publikaci, kresleni elektrotechnickych a
osazovacich schémat, vysSivaci
vzornicky.
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Je ART-STUDIO k nécemu?

V této lekci se na konkrétnich ptrikladech dovite k
ctemu je graficky editor a jakym zpuisobem 3jej mizete vyuzit.

Obrdzek D-Text je prvni verze uUvodni obrazovky k
zndmému ceskému textovému editoru, pfedchddei
vdm jiz zndmému D-Writeru. Tvary pismenek jsou domalovd ny
pomoci lupy do standardniho fontu ART-STUDIA.

Dalsi obrdzek je vlastné jen takovy pokus o ilustraci.
Jako pfedloha slouzil obrdzek 2z Jjednoho zahranicniho
odborného ¢asopisu. Skoro cely Jjsem Jjej maloval ve

a osmindsobném zvétseni.
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Je ART-STUDID k nécemu?

Nasledujici dva Jjsou obrazky z metodického materialu
Univerzalni interfejs MIREK. Prvni z nich ukazuje redlné
moznosti pocitade ZX Spectrum ve spojeni s kvalitnim
programovym vybavenim a s interfejsem MIREK.

Druhy dokazuje, 7e i s programem ART-STUDIO a malym
poctem bodd pocitace ZX Spectrum lze namalovat i jednoduché
schéma zapojeni elektronického obvodu. Zde konkrétné

zapojeni zdroje poc¢itace ZX Spectrum.
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Je ART-STUDIO k nécéemu?

Zde bych se rdd na okamzik zastavil a fekl bych pir
slov o tom, jak se takové schéma dd velmi jednodusu
namalovat. Sice zde nyni budu mluvit o elektronickych

, ale moznost vyuziti tohoto zplsobu je daleko
vétsi. Své manZelky nebo sleény mizete snadno naudit pomocf
ART-STUDIA potizovat tzv. vzornitky pro pleteni, hdékovan{
nebo vy$ivdni. Nesmite se nechat odradit jejich poé&dtednim
odmitdnim. Moje Zena Mila se toho také zprvu bdla a
mnoho &asu obkreslovdnim vzornidkd z pajéenych "dédmskych"

¢asopist.
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Je ART-STUDIO k nédemu?

Nyni k vlastni metodé&. zédkladnim ndpadem k jejimu
vzniku bylo, Ze menu Text nemusi nutné& obsahovat pouze
pismena. Co kdyz bude obsahovat i rdzn typy &€ar, a nékteré
slozitéj8i nebo ¢astéji se opakujici schematické znacky

lektronickych prvkd. Asi nyni namitnete, Ze 8x8 bodd Jje
mdlo treba na tranzistor. Mdte samozfejmé pravdu, ale kdo
tvrdi, Ze jedna soucdstka musi byt jedno pismeno. Tranzistor
se bude sklddat z deviti. A je to. Umisti se tfeba na
pismenka . Ostatni mald pismenka
budou obsazena rdznymi spoji a Jejich kfPiZenim, odpory,
kondenzdtory a dalSimi &€asto pouzivanymi elementy. Obsazeni
kldvesnice pfed a po dpravé vidite na ndsledujicim obrézku.
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Je ART-STUDIO k nécemu?

Obrédzek ktery nadsleduje nyni se odborné nasyvi
osazovaci schéma. Pro ty jez nevédi o€ se jednd, nékolika
vétami ujasnim.

Nejroz3irenéjsim zptscbem montdze elektronickych prvka
(integrovanych obvodd, tranzistorda, odpord,...) Je jejich
padjeni na desku plosSnych spoji. Kazdy mda hned nékolik
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Je ART-STUDIO k nécemu?

Lakovych desek doma. Jsou v televizorech, s
ve vaSem Spectru, v auté atd. Pfed tim, neZ se v3ak do
plosného spoje sout€dstky zapdji, Jje nutné jej vyrobit.
Vyrobé& v3ak Jjesté ptfedchdzi jeho navrh podle schématu
capojeni. Kdo nékdy plosny spoj navrhoval, Jjisté mi da za
pravdu, Ze je to préce dost rutinni a pfi vét3i sloZitost i
nidroénda. Vzdyt jednoho nepatrného spoje

mnoho potu pfi oZivovédni zatizeni. Proto vznikla celd fada
prugramd pro rGzné pocéitade usnadnujici ndvrh plosného
spoje. Dokonce i na ZX Spectrum se dostalo. S Polska se k
nim dostal program s ndzvem Proj. plyt. Tento program
piodukuje oboustranny plosny spoj a osazovaci schéma. Tedy
obrizek, v némz je zakresleno, kterd souddstka, kam pifijde
capiijet. Kdyz Jsem kdysi navrhoval jedno zatfizeni mimo jiné
prave s pomoci programu Proj. plyt, vyuzil jsem ART-STUDIO k
upravé a popisu osazovaciho schématu. Vysledek vidite.

Na dplny zdvér uvdéddim pfehled tvard kurzoru se kterymi

e setkdte za své praxe. Nejéastéji vidite standardni Sipku.
la vam napovidd, Zze mizete volit funkce z hlavniho nebo
podiizenych menu. Nedplny &tvereéek vds informuje, Na dplny
sivér uvadim pfehled tvard kurzoru se kterymi se setkate za
své praxe. Nejéastéji vidite standardni 3ipku. Ta vam
napovida, Ze mGzete volit funkce z hlavniho nebo podiizenych
menu. Nedplny €tveredek vds informuje, Zze kreslite néjaky
ometricky dtvar z menu Tvary. bLupu vidite kdyz jste
navolili heslo Zvét3it a vybirdate si misto, které chcete
upravovat ve zvétSeni. ZvétSite-1li néjakou oblast obréazku,
nahradi se 1lupa zamétfovacim kiizkem. Malitskym vdaleckem
ur¢ite oblast, kterd se po stisku volby vyplni barvou nebo
vzorem. Definovdani okénka nebo jeho pfesun Jje indikovén
kurzorem ve tvaru malého €tverecku. Dalsi tfi kurzory jsou z
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Je ART-STUDIO k nécemu?

menu Maluj. Prvni z nich - malifskou $tétku najdete v menu
Vzor. TuzZku v menu Brk a sprej v menu Sprej. Kurzor v podobé
obrdcenych zdvorek informuje o misté a velikosti psaného
textu.
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Materidl byl ptfipraven v Mikrokomputer klubu 666.7Z0
Svazarmu, PS 64, 16900 Praha

Autor: Ing. Petr Simdnek
Obrdzky: Ing. Petr Simtnek
Obdlka: ak. mal. Karel Capek
Sazba: Ing. Petr Simanek, Ing. Daniel Jenne

Text byl pofizen na mikropo&itagi ZX Spectrum textovym
procesorem D-WRITER. Pfedlohy pro tisk byly zpracovény
textovym procesorem Word Perfect 4.2 na podéitac¢i IBM PC/XT
ve spoluprdci s elektronickym psacim strojem R B TR N 6130.
Obrédzky zpracovdny a vytisknuty grafickym procesorem Art
Studio na mikropoc¢itac¢i ZX Spectrum ve spojeni s univerzal-
nim interfejsem MIREK a bodovou tiskdrnou STAR GX-10.
Elektronickd predloha Je k dispozici v Mikrokomputer klubu
666. Z0 Svazarmu.

Kopirovdni povoleno pouze pro osobni nebo studijni dcely.
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