Opis przykladowych prac graficznych z wykorzystaniem edytora
VGRAPH

Kilka prostych przyktadow, ktore obecnie przedstawimy, ma na celu ukazanie "ducha"
programu VGRAPH, ogdlne zarysowanie typowych dla niego sposobow postepowania. Cho¢
zastosowano w nich zaledwie nieznaczna cz¢$¢ mozliwosci edytora, wyrabiaja one pewien poglad
o specyfice oprogramowania VGRAPH i rozwijaja intuicj¢ co do zakresu jego uzycia. Pierwszy
przyktad omowiono doktadnie, nast¢pne naszkicowano z mniejsza liczba szczegotow. Tym
niemniej zachgcamy Czytelnikow do drobiazgowego przyjrzenia sig ich realizacji w praktycznych
¢wiczeniach przy komputerze.

1. Machniecie reka

Zaktadamy, ze program jest juz uruchomiony, na ekranie widoczne jest menu gtéwne, a
uzytkownik postuguje si¢ mysza.

W menu odnajdujemy stowo "pisaki" i wprowadzamy na nie kursor tak, by stowo to
zostato podswietlone. Po nacisnigciu lewego przycisku myszy ponizej wskazanego napisu pojawia
si¢ okno z lista oferowanych mozliwo$ci. Wskazujemy pierwsza pozycje z tego okna, nazwana
"Pisak" i zatwierdzamy wybor lewym przyciskiem myszy. Opcje rysowania pisakiem mozna takze
wlaczy¢ za pomoca ikony. W tym przypadku jest to pierwsza z lewej ikona w pasku narzedzi.
Ustawiamy kursor w dowolnym miejscu. Naciskamy i przytrzymujemy lewy przycisk myszy.
Jezeli przycisk jest wcisnigty, to wystarczy machnac reka - ta w ktorej znajduje sig mysz - w
taki sposob, by mysz przesungla si¢ po podtozu. Po wykonaniu tego ruchu puszczamy lewy
przycisk myszy. Trasa naszych manewréw mysza pozostaje na ekranie. W ten sposob pierwszy
rysunek zostal wykonany.
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W wielu edytorach graficznych to, co zostato powyzej napisane na temat machnigcia reka,
czyli tzw. rysunku odrgcznego, wyczerpywatoby w zasadzie ten temat. Takze w edytorze
VGRAPH mozna na tym poprzestac. Jednak wykorzystujac mozliwosci programu VGRAPH
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mozna zrobi¢ z byle bazgrotka naprawde tadny rysunek.

1.1. Korygowanie ksztaftu

Powiedzmy, Ze to, co wida¢ na ekranie, miato by¢ w zatozeniu ptaszkiem. Jezeli jednak
uzyskany ksztatt ptaka nie przypomina, to zaraz go zmienimy.

W tym celu trzeba znalez¢ w menu gléwnym pole z napisem "Wektory", wprowadzi¢ na nie
kursor 1 zatwierdzi¢ wybor przez jednorazowe nacisnigcie i puszczenie lewego przycisku myszy. W
nowo otwartym oknie uruchamiamy opcj¢ "Ksztatt ostatniego". Opcj¢ mozna takze w prostszy i
szybszy sposob wybrac naciskajac przycisk w pasku z ikonami edycyjnymi. W znalezieniu
odpowiedniego przycisku pomocne sa 'dymki'.

Program rysuje szkielet ostatnio wprowadzonego elementu, przy czym wokot punktow
decydujacych o wygladzie rysunku pojawiaja si¢ niewielkie obrysy w ksztalcie
kwadracikow. Widaé, ze program pamigta ksztatt elementu. W czasie jego rysowania - naszego
machania re¢ka - program roztozyt ruch myszy na elementarne odcinki sktadowe odwzorowujace
tor ruchu 1 zapamigtal polozenia ich koncow. Dzialo sig to automatycznie. Dzigki temu
mozna teraz dokonywac¢ dowolnych zmian w ksztatcie narysowanego elementu.

Wspomniane prostokatne obrysy sa "uszami", powigzanymi z koncami elementarnych
odcinkéw sktadowych. Mozna za nie ciagnaé, zmieniajac polozenie danego punktu, a zatem ksztatt
elementu.

Aby zmieni¢ potozenie dowolnego punktu najezdzamy kursorem w obszar danego "ucha",
chwytamy je (naciskajac i przytrzymujac lewy przycisk myszy) i przesuwamy kursor w dowolne
inne miejsce na ekranie. Ciagnac za "ucho" obserwujemy zmiang potozenia odcinkow z nim
zwiazanych, czyli zmiang ksztattu elementu. Po uzyskaniu odpowiedniego ksztattu zwalniamy
lewy przycisk myszy. Ruchomy punkt zastyga w aktualnym potozeniu, a my wykorzystujemy
kursor do zmiany potozenia innego punktu.

Nalezy zmienia¢ potozenie punktow tak dtugo, az uzyska sig ksztatt ptaka.
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1.2. Dzielenie i usuwanie odcinkow

Gdyby okazato sig, ze liczba odcinkdw, z jakich sktada si¢ nasz element jest
niewystarczajaca dla uzyskania ksztaltu ptaka, mozna ja zwigkszy¢. W tym celu nalezy ustawic
kursor w poblizu dowolnego odcinka (na zewnatrz "uszu") i nacisnaé lewy przycisk myszy.
Spowoduje to podziat wskazanego odcinka na dwa odcinki. We wskazanym miejscu pojawi si¢
nowy punkt kontrolny. Mozna oczywiscie zmienia¢ polozenie nowego punktu. Kazdy z nowych
odcinkéw moze zosta¢ podzielony na dwa nowe, kazdy nastgpny nowy odcinek - takze.

Jezeli - na odwrot - ksztatt ptaka jest zadowalajacy lecz pozostaly jeszcze nie wykorzystane
odcinki, mozna je usunac. Aby to osiagnac¢, ustawiamy kursor we wnetrzu "ucha" zb¢dnego odcinka
1 naciskamy prawy przycisk myszy. Wskazany punkt kontrolny znika, a dwa sasiednie odcinki tacza
si¢ w jeden.

Na koniec odptywamy kursorem gdzies daleko w bok, tak by nie znajdowat si¢ wewnatrz
zadnego ucha i1 naciskamy prawy przycisk myszy. Pojawi si¢ okno z pytaniem o akceptacje
zmian. Zatwierdzamy wykonana pracg przyciskiem "Tak". No i jest ptaszek.
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1.3. Siatka odniesienia i opadanie kursora

Gdybys$my jednak - podziwiajac nasz rysunek - przypomnieli sobie nagle, ze wcale nie
chcieli$my narysowac ptaszka, tylko gwiazdke, to mozemy ponownie wybraé opcj¢ "Ksztalt
ostatniego" z zestawu "Wektory" i przeksztalci¢ ptaka w gwiazdke. Tu pojawi si¢ klopot, bo
wierzchotki gwiazdki powinny by¢ umieszczone w $cisle okreslonych punktach, a do tego trzeba
niezwyklej wprawy w postugiwaniu si¢ mysza ...albo trzeba posiadaé¢ edytor graficzny VGRAPH,
ktory rozwiazuje takie problemy za nas.

Zmieniamy aktywny zestaw narz¢dzi na "opcje", takze z menu gldéwnego. W tym zestawie
uruchamiamy "Opcje pomocnicze", albo wybieramy tak samo zatytulowang ikonk¢ z paska
narze¢dzi edycyjnych.

Ukazuje si¢ nowe okno z przetacznikami, suwakami i przyciskami. Nas interesuje przede
wszystkim przelacznik "Siatka odniesienia" 1 "Opadanie kursora na wezet siatki". Ustawiamy
kursor na obu napisach po kolei i zatwierdzamy wybor, co spowoduje, ze znajdujace si¢ obok
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nich kwadraty-§wiatetka wypetnia sig jasng barwa, czyli "zaswieca". Teraz mozna zajaé si¢
suwakami. Kazdy z nich nalezy ustawi¢ w takiej pozycji, by warto$¢ liczbowa wskazujaca jego
ustawienie byta nieduza, np. 10. Najprecyzyjniej da si¢ to osiagnaé przez wybranie pola ze
strzatka 1 wielokrotne naciskanie lewego przycisku myszy. Kolejnos¢ ustawiania parametrow jest
dowolna. Mozna wigc najpierw ustawi¢ potozenia suwakow, a potem zapali¢ Swiatetka.

Siatka odniesienia jest zbiorem réwnoodlegtych punktow na ekranie. Odleglosci migdzy
tymi punktami moga mie¢ inne warto$ci dla odstepdéw poziomych i pionowych. Okresla si¢ je w
punktach 1 ustala wlasnie owymi suwakami.

Zadysponowanie opadania kursora na wezet siatki sprawi, ze kursor znajdujacy si¢ w polu
rysowania po unieruchomieniu go na okreslony czas samoczynnie skacze do najblizszego wezta
(punktu) siatki. Ustawiajac suwakiem czas opdznienia dbamy o to, aby nie byt zbyt dtugi. W
wigkszosci przypadkow najdogodniejsze jest jego ustawienie poczatkowe, proponowane przez
program.
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Po dokonaniu opisanych regulacji zamykamy okno "Opcje pomocnicze" koniecznie przez
wskazanie 1 zatwierdzenie przycisku "Tak". Na ekranie od razu pojawia si¢ siatka odniesienia, a my
wracamy do zestawu "Wektory" i ponownie wybieramy opcj¢ "Ksztalt ostatniego" z zamiarem
przerobienia ptaszka na gwiazdke.

Sposob zmiany potozenia punktow, dodawanie nowych i usuwanie niepotrzebnych sa juz
znane. Teraz jednak znacznie latwiej trafi¢ w wybrany punkt. Wystarczy ztapa¢ za "ucho" i
ustawi¢ kursor w poblizu wezlta siatki. Po unieruchomieniu kursora nalezy chwilg odczekaé, az sam
opadnie na najblizszy wezet. Jezeli ksztalt figury jest nadal nieodpowiedni, to oczywiscie mozna
przesunac kursor wraz z wleczonym uchem w inne miejsce.

Przy wlaczonym opadaniu kursor opada na wezet siatki niezaleznie od tego, co si¢ robi. Nie
znaczy to, ze nie moze on przystawa¢ w punktach pomigdzy weztami siatki. Jednakze
pozostawiony bez ruchu bedzie tam przebywatl tylko przez okreslony czas. Jezeli przeniesiemy go
w inne miejsce przed uplywem czasu opdznienia, to oczywiscie nie zdazy "opasc".

Po przeksztatceniu ptaszka w gwiazdke nalezy zatwierdzi¢ zmiany przed powrotem do
menu.
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1.4. Przesuwanie obiektu

Zatozmy teraz, ze gwiazdka nie znajduje si¢ we wlasciwym miejscu i trzeba ja przesunaé. W
tym celu uruchamiamy opcj¢ "Przesuwanie ostatniego" (w domysle - elementu graficznego) z
zestawu "Wektory" (mozna ja takze wlaczy¢ za pomoca odpowiedniej ikony). Po jej zatwierdzeniu
program rysuje szkielet figury. Zamiast kursora pojawia si¢ "celownik". Naprowadzamy celownik
na dowolny fragment szkieletu. Poprawne namierzenie jest sygnalizowane po chwili miganiem
figury. Teraz naciskamy 1 przytrzymujemy lewy przycisk myszy. Celownik zamieni si¢ w typowy
kursor graficzny i w $lad za jego ruchem powedruje po ekranie drugi szkielet figury, "ztapany"
przez kursor w pozycji wskazanej poprzednio celownikiem.
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Dopoki przytrzymujemy lewy klawisz myszy, dopoty mozemy odwotac przesuwanie
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obiektu, naciskajac klawisz prawy. Szkielet odklei si¢ od kursora, a na ekran powrdci celownik.
Jezeli natomiast zwolnimy lewy przycisk, to obrazek zostanie przerysowany od nowa, a
gwiazdka pojawi si¢ w miejscu ostatniego potozenia jej przesunigtego szkieletu.

W trakcie przesuwania okaza¢ si¢ moze, ze wlaczenie opadania kursora nieco przeszkadza
w prawidlowym wykonaniu operacji. Mozemy zatem zaprzesta¢ przesuwania i wylaczy¢
opadanie w oknie "Opcje pomocnicze" z zestawu "Opcje" a potem ponowic przerwana czynnosgé.
Wyjscie z przesuwanie nastgpuje po wceiscieciu klawisza ESC, prawego przycisku myszy, dowolne;j
ikonki lub przez wycisnigcie ikony przesuwania.

1.5. Powielanie obiektow

Dobrego nigdy nie za wiele. Powiedzmy, ze teraz przydatyby si¢ nam dwie gwiazdki.
Siggamy wobec tego po opcje "Kopiowanie ostatniego" (elementu) w zestawie "Wektory".

Podobnie jak przy przesuwaniu pojawia si¢ szkielet figury. Naprowadzamy celownik na
fragment szkieletu i kiedy ten miganiem zasygnalizuje trafienie, naciskamy lewy przycisk myszy.

Przycisk myszy nalezy natychmiast zwolni¢, gdyz przytrzymywanie lewego przycisku w
czasie przesuwania szkieletu po ekranie sprawia, ze dany obiekt jest powielany w aktualnej pozycji.
Daje to mozliwos¢ "malowania" ztapanym obiektem lub obiektami (mozliwe jest bowiem
uchwycenie wigcej niz jednego elementu).
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Nam jednak chodzi tylko o to, by na ekranie byly widoczne tylko dwie gwiazdki, totez
podczas przesuwania nie przytrzymujemy lewego przycisku myszy i dopiero po ulokowaniu go w
odpowiednim miejscu jeden raz naciskamy i zwalniamy lewy przycisk myszy. Gwiazdka zostanie
narysowana we wskazanym potozeniu.

Uwaga: na rysunku ponizej narysowane sa dwie gwiazdki oraz widoczny jest przesuwany
szkielet figury. Kopiowanie elementu mozna kontynuowac albo przerwa¢ (prawym przyciskiem
myszy albo klawiszem [Esc]).

1.6. Kolorowanie cykliczne

Teraz mozna sobie jeszcze troche poeksperymentowac. Po zakonczeniu kopiowania
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wybieramy opcje "Kolory cykliczne", takze z zestawu "Wektory". Pojawi si¢ nowe okno. Zapalamy
swiatetko w przetaczniku "Kolory cykliczne" - jednocze$nie rozjasni si¢ napis na przycisku
"Zestaw kolorow". Po jego nacis$nigciu pojawi si¢ okno z zestawami kolorow. Wybieramy jakis
fadny zestaw i pozostawiamy go w takim potozeniu, aby byt widoczny w oknie. Do tego
potrzebna moze by¢ manipulacja suwakiem. Wprowadzamy kursor na wybrany zestaw kolorow 1
naciskamy lewy przycisk myszy. Jesli operacja zostata przeprowadzona poprawnie, to wokot
wybranego zestawu pojawi si¢ obrys w ksztalcie nacisnigtego przycisku. Do zatwierdzenia wyboru
nalezy uzy¢ przycisku "Tak".
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Na ekranie pozostaje juz tylko okno "Kolory cykliczne". Aby zatwierdzi¢ wykonane zmiany
W ustawieniu parametrow opuszczamy to okno przez nacis$nigcie przycisku "Tak".
Teraz mozna wroci¢ do opcji kopiowania ostatniego elementu.
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Na ekranie rysowany jest szkielet ostatnio utworzonej gwiazdki (a wigc tej, ktéra
zostala skopiowana). Po uchwyceniu szkieletu przesuwamy kursorem po ekranie. Jesli czynimy to
z naci$ni¢tym lewym przyciskiem myszy, to gwiazdka jest rysowana w kolejnych potozeniach
kursora. Wszelako obserwujemy ciekawa rzecz - kolejne gwiazdki maja rozne kolory. Wybrany
uprzednio zestaw koloréw shuzy programowi do automatycznego ustalania barw kolejnych kopii
gwiazdki. Dzigki temu uzyska¢ mozna niezwykle efekty.

1.7. Usuwanie obiektow

Nadmiar bywa jednak nuzacy. Przypus¢my, ze dobrze by byto wroci¢ do pojedynczej
gwiazdki. Mozna to osiagna¢ na kilka sposobow. Tutaj zostana pokazane tylko dwa.

Pierwszy sposob moze by¢ czasochtonny, jezeli liczba elementdw na ekranie jest bardzo
duza, co zwigksza czas przerysowania catego rysunku. Polega on na uzyciu opcji "Kasowanie
ostatniego" z zestawu "Wektory". Po jej wybraniu na ekranie rysowany jest szkielet ostatniego
elementu i pojawia si¢ okno z pytaniem: "Skasowac element?". Oprocz tego pytania w oknie widac
napis informujacy o numerze elementu w zapisie wektorowym oraz rodzaju tego elementu. W
naszym przyktadzie beda to zawsze elementy typu "Pisak".

Okno posiada rowniez trzy przyciski: "Kasuj", "Tak" 1 "Nie". Przycisk "Kasuj" usuwa
element. Nastgpuje przerysowanie. Teraz obraz ma o jeden element mniej, a ten, ktoéry poprzednio
byl przedostatni staje si¢ ostatni. Rysowany jest jego szkielet 1 ponownie to samo okno. Naciskajac
szereg razy przycisk "Kasuj" doprowadzi¢ mozna do tego, ze pozostanie tylko jedna gwiazdka - ta,
ktora zostata narysowana jako pierwsza. Teraz wystarczy uzy¢ przycisku "Tak" 1 zadanie usunigcia
zbgdnych elementéw mozna uzna¢ za wykonane.

Uwaga: nacis$nigcie przycisku "Nie", prawego przycisku myszy lub klawisza [Esc] rowniez
konczy kasowanie elementow, lecz z odtworzeniem catego rysunku w poprzedniej postaci. Zawsze
wigc mozna zrezygnowac z dokonanych zmian.

1.8. Usuwanie grup obiektow

Drugi sposoéb skasowania zb¢dnych elementéw pozwala unikna¢ wielokrotnego
przerysowywania. Nalezy wej$¢ w opcj¢ "Edycja obrazu", rowniez z zestawu "Wektory". Pojawia
si¢ okno z lista wprowadzonych elementéw. Wyposazone jest ono w szereg przyciskow, z ktorych
w tej chwili interesuja nas tylko trzy: "Wskazanie bloku", "Kasowanie" i "Koniec". Juz z nazw tych
przyciskéw mozna si¢ domysli¢, jakie operacje beda wykonywane. Najpierw wskazujemy blok,
czyli grupg elementdw do usunigcia. Po naci$nigciu przycisku "Wskazanie bloku" w dolnej
czesci okna z lista obiektow, pojawi si¢ okno wskazywania bloku. Jego obecnos¢ to znak, ze w tej
chwili na liscie bedzie zaznaczany blok elementéw. Odnajdujemy wiersz z obiektem o numerze 2 i
zatwierdzamy wybor lewym przyciskiem myszy. Nastepnie wskazujemy i zatwierdzamy ostatni
element na liscie. Jesli nie wida¢ go w oknie, to przewijamy jego zawarto$¢ widocznym suwakiem.
Jesli podczas przewijania dostrzezemy wiersz z trzema kropkami ("*..."), to znaczy, ze dotarliSmy
do konca listy. Obiekty wchodzace w sktad bloku sa widoczne na ciemnym tle.

Jezeli blok jest zaznaczony w sposob prawidtowy, to zamykamy okno wskazywania bloku
przyciskiem "Koniec. Jesli zaznaczenie jest niewlasciwe, to mozna je zmieni¢. Po naci$nigciu
przycisku "Nowy blok" ciemne wyr6znienie wskazanej grupy obiektow zniknie. W oknie
wskazywania bloku pojawi si¢ napis "Nie zaznaczony". Cala procedurg powtarzamy wowczas od
poczatku.

Aby usuna¢ zaznaczony blok elementow naciskamy przycisk "Kasowanie". Dla
pewnosci program wyswietla jeszcze okno z pytaniem: "Kasowanie wektorow?" i numerem
pierwszego 1 ostatniego elementu w wyrdznionej grupie.
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Odpowiadamy naciskajac przycisk "Tak", po czym zaznaczone elementy zostang usunigte.
Po prawidlowo wykonanej operacji na liScie powinien zosta¢ tylko jeden element.

Zamykamy okno edycji obrazu (przycisk "Koniec") i na finalne, zabezpieczajace pytanie o
zapamigtanie wykonanych zmian odpowiadamy za pomoca przycisku "Tak".

Rysunek zostanie od$wiezony i na ekranie bedzie widoczna tylko jedna gwiazdka.
Kasowania mozna dokona¢ takze za pomoca opcji ,,Kasowanie elementow” z zestawu ,, Wektory”.
Wykorzystujac t¢ opcj¢ mozna skasowac pojedyncze, wskazywane elementy lub cale ich grupy.
Mozliwa jest takze prosta filtracja typow elementéw wybranych do skasowania.

1.9. Modyfikacje pisaka

Sprobujemy obecnie, nie naruszajac ksztattu ani potozenia naszej gwiazdki, zmieni¢ jej
wyglad. Predystynowana do takich zabiegdw jest opcja "Edycja ostatniego" w zestawie "Wektory".
Po jej wybraniu na ekranie pojawia si¢ szkielet gwiazdki i okno edycyjne pisaka.

Skoncentrujemy si¢ na przycisku "Opcje pisaka". Po jego naci$nigciu ukaze si¢ okno o tej
samej nazwie. Odnajdujemy w nim suwak o nazwie "Skok pisaka" 1 ustawiamy ten parametr na
przyktad na 8. Po tej zmianie zamykamy okno "Opcje pisaka" przyciskiem "Tak"

W ten sam sposoéb zamykamy okno edycyjne elementu. Gwiazdka jest rysowana od
nowa. I co si¢ okazuje? Teraz gwiazdka nie jest narysowana linig ciagta, lecz kropeczkami.
Zmieniony skok pisaka powoduje, ze elementy, z ktorych sktada si¢ gwiazdka, sa rysowane co 8
punktow.

Teraz mozna zmieni¢ "koncoéwke" pisaka uzywana do rysowania w okreslonych uprzednio
odstepach. Chodzi o to, zeby nie byly to pojedyncze kropeczki, lecz na przyktad kreseczki.
Ponownie uruchamiamy "Edycjg ostatniego", a potem - "Opcje pisaka", po czym naciskamy
przycisk "Wybor pisaka". Pojawia si¢ okno z wyswietlonymi "cegietkami", za pomoca ktorych
rysowany moze by¢ element. Okno to jest wyposazone w suwak. Przegladanie zawarto$ci zestawu
doprowadza do odkrycia, ze cegielki nie musza by¢ jednokolorowe! Wybieramy ktoras z
cegielek, przyjmijmy, ze nadal monochromatyczna, na przyktad grube, ukos$ne kreseczki. Teraz
naciskamy kolejno trzy przyciski "Tak": w oknie z "cegietkami", w oknie "Opcje pisaka" i w oknie
edycyjnym elementu. Po tych potwierdzeniach gwiazdka jest rysowana od poczatku - w miejsce
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kropeczek pojawiaja sig teraz grube, ukosne kreseczki.
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1.10. Malowanie wzorami

Wracamy z powrotem do edycji ostatniego elementu. W oknie "Opcje pisaka" zwracamy
uwage na zgrupowanie parametrow zatytutowane "Rysowanie pisakiem mono". Jest tutaj kilka
przetacznikdéw. Do tej pory §wiatetko swieci si¢ w przetaczniku "Kolorem". Zmieniamy to,
uaktywniajac przetacznik "Wzorem 32*32". Automatycznie uaktywnia si¢ przycisk "Wzor".
Naciskajac go doprowadzamy do pojawienia nowego okna. Znajduja si¢ w nim rozne cegielki,
lecz tym razem wigksze niz poprzednio, przy wybieraniu pisaka. Przewinigcie jego zawartosci
uwidacznia, ze sa tu rowniez elementy wielokolorowe. Wybieramy wtlasnie taki element i
zamykamy wszystkie okna przyciskami "Tak".
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Po samoczynnym przerysowaniu gwiazdki okazuje sig, ze grube kreseczki pozostaty, lecz
teraz sa one kolorowe. Po doktadnym przyjrzeniu si¢ mozna zauwazy¢, ze kolory wewnatrz nich
ukladaja si¢ w wybrany przed chwila wzor. Aby lepiej to zaobserwowac¢, mozna wrdcic¢ do edycji
elementu i ustawi¢ skok pisaka na 1.

Kolejny eksperyment bedzie polegat na zmianie rodzaju pisaka. W oknie "Opcje pisaka"
(wywolywanym w dalszym ciagu z gléwnego okna edycyjnego elementu) uaktywniamy
przetacznik "Blokiem", znajdujacy si¢ obok przycisku "Wybor pisaka". Po zadziataniu tego
przycisku pojawia si¢ okno do wyboru zbioru. Wybieramy katalog, w ktorym zapisane sa bloki
bitmapowe i zatwierdzamy wybor przyciskiem "Tak". Teraz zwigkszamy skok pisaka do takiej
wartos$ci, zeby rysowane kolejne bloki byty rozréznialne. Mozna go ustawi¢ na warto$¢
maksymalna.

Przed wyjsciem z okna "Opcje pisaka" warto jest jeszcze ustali¢ kolory aktywne (albo
przezroczyste, jak kto woli). Nalezy uzy¢ do tego celu dolnego przycisku z napisem "Kolory
aktywne" - sg tutaj dwa takie przyciski, ale jeden z nich jest nieaktywny. Jezeli parametry sa
ustawione zgodnie z przedstawionymi propozycjami, to wlasciwy efekt powinno da¢ nacisnigcie
dolnego przycisku. Na ekranie pojawi si¢ wybrany blok bitmapowy, a oprocz niego - migajacy
obrys prostokata. Nalezy ustawi¢ go w taki sposdb, by obejmowat czgs¢ bloku bitmapowego,
w ktorej wystepuja niepotrzebne kolory. Po zatwierdzeniu pojawi si¢ okno do ustalania kolorow
aktywnych. Nalezy je odpowiednio dobra¢ i zatwierdzi¢ wybor.

Przyjete ustalenia potwierdzamy we wszystkich nadrzednych oknach po czym obserwujemy
kolejne wydanie gwiazdki. Teraz sklada si¢ z wybranych przed chwila blokow bitmapowych.

Okno "Opcje pisaka" daje jeszcze wiele innych mozliwo$ci wplywania na wyglad elementu
graficznego. W tych przyktadach chcielismy tylko rzuci¢ Swiatto na mozliwosci wykorzystania
tego, co oferuje edytor VGRAPH oraz =zachgci¢ uzytkownika do eksperymentowania.

Okno "Opcje pisaka" osiagalne jest takze w zestawie "Pisaki". Mozna zdefiniowa¢ sposéb
rysowania pisakami przed pierwszym wprowadzeniem obiektu tak, aby od razu mial odpowiedni
wyglad.

Wszystkie powyzsze eksperymenty dotyczyly oczywiscie przypadku rysowania pisakiem
przy poczatkowych wartos$ciach parametrow (pierwsze uruchomienie programu). Jesli uzytkownik
dokonat wcze$niej zmian w oknie "Opcje pisaka" (tym z zestawu "Pisaki"), to wyglad machnigcia
reka, ptaszka czy gwiazdki mogl by¢ nieco inny od zalozonych. W niczym nie zmienia to
poprawnosci przeprowadzonych do$wiadczen.

Podobne mozliwosci i podobny sposob postepowania wystepuja dla wszystkich pozostatych
elementow graficznych dostgpnych w edytorze VGRAPH.

2. Tréjwymiarowa kula - cieniowanie

Rysowanie trojwymiarowej kuli mozna wykona¢ na kilka sposobow. Opiszemy jeden z
nich.

Projektowanie kuli rozpoczniemy od narysowania okrggu. Uzyjemy do tego opcji z
zestawu "Pisaki". Wczes$niej odpowiednio ustawiamy parametry w oknie "Opcje pisaka": skok
pisaka na 1 i mozliwie mala (najlepiej punkt) cegietkg¢ do rysowania figury.

Okrag rysujemy jako szczegélny przypadek elipsy - czynno$¢ "Okrag (elipsa)" z
zestawu "Pisaki". Zwracamy wigc uwagg na to, aby obie osie elipsy byly jednakowej dtugosci. W
osiagnigciu tego moze dopomodc wilaczenie siatki odniesienia i opadania kursora. Jednakowa
dtugos¢ obu osi elipsy ustali¢ mozna takze pdzniej, postugujac si¢ opcjami edycyjnymi z zestawu
"Wektory".
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Po narysowaniu okrggu przechodzimy do zestawu "Wzory". Aby uzyska¢ odpowiedni
efekt, musimy okresli¢ sposob cieniowania okrggu, totez wybieramy opcj¢ o takiej wlasnie
nazwie. W oknie tej opcji ustawiamy rodzaj wiazki na zbiezna, wlaczamy przenikanie koloréw i
ustalamy dtugo$¢ wiazki jako zmienna. Pozostal jeszcze do okreslenia punkt zbieznoS$ci
cieniowania. Stluzy do tego przycisk "Punkt zbiezno$ci" - pojawia si¢ nowe okno, ktoérego
zawarto$¢ nie jest w tej chwili istotna poza jednym przyciskiem, opisanym "Ekran". Po jego uzyciu
wszystkie okna znikaja, pozostaje natomiast kursor-krzyzyk do oznaczenia potozenia punktu
zbiezno$ci. Umieszczamy go wewnatrz okrggu, ale nie w jego $rodku - najlepiej mniej wigcej w
polowie odleglosci migdzy srodkiem a obwodem. Lewym przyciskiem myszy akceptujemy obrane
potozenie punktu zbiezno$ci, okna wracaja na ekran, a my zamykamy je przyciskami "Tak".

Uskazanle punkin shilpfwnaei winzki

[
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Do wybrania pozostat tylko zestaw kolorow, jakim chcemy wykona¢ cieniowanie.
Korzystamy z opcji "Wybor cienia". Pojawia sig¢ okno z zestawami koloréw. Bardzo dobre efekty
cieniowania mozna uzyskac stosujac nawet zestawy trzykolorowe, np. jasnoczerwony,
ciemnoczerwony i czarny.

Uwaga: jezeli jasniejsze kolory w danym zestawie znajduja si¢ z jego lewej strony, to
nalezy wréci¢ do okna "Sposdb cieniowania" i wlaczy¢ przetacznik "Odwrotna kolejnosc".

Wszystkie parametry sa juz ustawione, wybieramy wigc z zestawu "Wzory" czynno$¢
"Cieniowanie", ustawiamy kursor wewnatrz okrggu i - po zatwierdzeniu naszych dziatan -
obserwujemy stopniowe wykonywanie cieniowania przez program. Jego efekt mozemy potem
poprawia¢ eksperymentalnie, odwotujac si¢ do mozliwosci edycji, zawartych w zestawie
"Wektory".

Uwaga: przy opisanym ustawieniu parametrow cieniowania wykonanie go poza obszarem
okrggu nie da zadnych widocznych efektow.
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UGRNFH 3.6: "Rew namuy”
Teksty Wzoru Tlisaki Dity Anivacje Tusz
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3. Umieszczenie tekstu

Za pomoca edytora VGRAPH mozemy roéwniez umieszcza¢ na rysunkach teksty, co
wigcej - poddawac je dalszej, plastycznej obrobce. Aby umiesci¢ tekst na ekranie, nalezy najpierw
go napisac. Specjalnie w tym celu edytor VGRAPH zostat wyposazony w niewielki edytor tekstow,
ktory uruchamiamy wybierajac opcje "Edycja tekstow" z zestawu "Teksty". Niestety, w
niedokonczonej wersji 3.0 zostal zmieniony format zapisu tekstu i opcja importu pliku tekstowego
nie zostala zaktualizowana i nie dziata. Jednak dzialania na tekstach nadal sa wykonalne, Mozliwe

jest za wprowadzanie pojedycznych linijek tekstowych z wykorzystaniem opcji ,, Wprowadzenie
tekstu”.

UGRNFH 3.6: "Rew namuy”
¥ Dusk Wektory Dpcie Dlaki Teksty Wzory TFisaki Dity Animacje Tusz
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Pierwsza czynnos$cia "Wprowadzenia tekstu" jest wyedytowanie linii z napisem, a
nastgpna polega na zdefiniowaniu potozenia i ksztattu tekstu. Przebieg ich definiowania zalezy od
ustawienia parametrow w oknie "Opcje importu tekstu". Po wprowadzeniu napisu dostep do tej
opcji uzyskuje si¢ prawym przysiskiem myszy lub klawiszem Esc.

NN )| e
A e A A A EN R

Po ustaleniu ksztaltu i jego zatwierdzeniu tekst jest rysowany na ekranie.
Ponizszy rysunek przedstawia tekst dopasowany do dwoch krzywych, narysowany
cieniowanymi literami, z wykorzystaniem zewngtrznego cieniowania.
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4 Wypetniony wielokat

Przed rozpoczgciem definiowania ksztattu wielokata okreslimy jego parametry. Zatézmy, ze
wielokat ten ma by¢ cieniowany wzorem we wngtrzu 1 cieniowany zewngtrznie. Wybieramy zestaw
"Wzory", a z niego "Opcje wypelnionych figur" i przycisk "Wngtrze figury". Pojawia si¢ kolejne
okno z lista mozliwosci okreslania wnetrza figury. Zapalamy $wiatetko przy przetaczniku
"Cieniowane wzorem" i opuszczamy okno przyciskiem "Tak".

UGRNFH 3.6: "Rew namuy”
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Parametry rysowania figury mozna zmienia¢ takze po wybraniu odpowiedniej opcji.
Przyktadowo, jesli wlaczymy ikong ,,Wypetionego wielokata”, to wystarczy nacisnac¢ prawy
przycisk myszy lub klawisz Esc. W prawym, géornym rogu pola rysowania pojawi si¢ menu
kontekstowe, w ktorym mamy do wyboru opcje dostepne dla danego elementu. Menu kontekstowe
pojawia si¢ dla wszystkich typoéw rysowanych elementéw. W przypadku wyboru cieniowania
wnetrza figury wzorem w menu kontekstowym pojawia si¢ kolejna pozycja do okreslenia sposobu
tego cieniowania.

Do zdefiniowania zostato zewngtrze figury. Po wybraniu przycisku z takim napisem pojawia
si¢ okno zawierajace parametry zewngetrza figury. Po zapaleniu przetacznika "Cieniowane"
uaktywniaja si¢ przyciski "Sposob cieniowania" oraz "Wybdr cienia". Nalezy z nich skorzystac,
wybierajac odpowiednio rodzaj wiazki, dlugo$¢ cienia, a w oknie "Wybor cienia" - zestaw
kolorow, jakim ma by¢ cieniowane zewngtrze figury. Po wykonaniu tych czynno$ci
zamykamy okno "Opcje wypethionych figur" przyciskiem "Tak".

Sposoby cieniowania wngtrza i zewngtrza figury sa niezalezne od siebie. Dla zewngtrza
sposob ten zostat juz okreslony, pozostaje zdefiniowanie go dla wngtrza wielokata. W tym
przypadku réwniez wybieramy opcj¢ o nazwie "Sposob cieniowania", lecz tym razem bezposrednio
z zestawu "Wzory".

Po wybraniu sposobu cieniowania wngtrza wielokata pozostato jeszcze okreslenie wzoru,
jaki ma zosta¢ do tego celu uzyty. Wyboru cienia nie trzeba dokonywac¢, gdyz nie bedzie on
wykorzystany do cieniowania wngtrza. Aby wybra¢ 6w wzor oraz okresli¢ ewentualny sposob jego
rysowania, postugujemy si¢ "Opcjami wzoru" z tego samego zestawu.

Gdy okreslimy juz komplet parametrow, wowczas sam wielokat tworzymy za pomoca opcji
"Wypetiony wielokat". Definiujemy i zatwierdzamy ksztatt figury. Program narysuje omowiony
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element w dwoch krokach:
- wypelni wybranym wzorem wnetrze wielokata,
- pocieniuje jego zewngtrze.

Po narysowaniu wielokata mozna dalej eksperymentowac, sprawdzajac w jaki sposéb
ustawienie poszczegodlnych parametrow wplynie na jego wyglad. Do tego celu stuza opcje z
zestawu "Wektory".

Rysunek przedstawia przykladowy wypetniony wielokat bez obrysu, wewngtrznie
cieniowany mapa bitowa, wiazka rownolegla, o kacie nachylenia 0 stopni i zmiennej dlugosci, oraz
cieniowany zewngtrznie wiazka rozbiezng o stalej dtugosci, z korekta symetrii.

UGRNFH 3.6: "Rew namuy”
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