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Fun With Art

Oryginalny tekst: Bajtek tylko o atari 2 - Marek Zachar



MENU

Po uruchomieniu programu na ekranie pojawia sie rysunkowe
menu. Opce wybierane sa z niego joystickiem przez
naprowadzenie Krzyzyka na wtasciwy rysunek 1 wcisniecie
przycisku. Potwierdzeniem wyboru jest ukazujgcy sie w dolnej
czesci menu wykaz aktualnie wybranych opcji. W gérnym wierszu
tego wykazu jest opcja wskazywana przez Kursor.
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Menu programu.

Dodatkowa mozliwoscig (dla wprawnych uzytkownikow) jest
bezposrednie wybieranie opcji za pomocag klawiszy. Nie we
wszystkich wypadkach jest to jednoznaczne 1 radze przed
narysowaniem czegokolwiek sprawdzi¢ dokonany wybodr. Wykaz
wybranych opcji zawiera trzy pozycje.

Using (uzyte) - okresla wybrany sposob rysowania lub
inne funkcje;

Fill (wypetnienie) - okresla sposob wypetnienia, przy czym
"Off" oznacza brak wypetnienia.



Width (szerokos¢) - podaje aktualng szerokosc pedzla.

Przejscie z menu do rysunku Ilub odwrotnie nastepuje po
kazdorazowym nacisnieciu klawisza START.

WARIANTY RYSOWANIA

Dostepne warianty rysowania zostang opisane w Kkolejnosci, w
jakiej znajdujg sie¢ w menu, kolumnami od lewej do prawej 1 z
gory na dot w poszczegdlnych kolumnach. Na rysunku operuje sie
Kursorem majgcym posta¢ niewielkiego krzyza. Niestety w
przeciwienstwie do wielu innych programow, przy rysowaniu
figur nie pojawia sie¢ na ekranie ich przewidywany zarys, co
osobom o matej wprawie utrudni wykonanie zaplanowanego
obrazka.

Draw mode (D) - rysowanie, poruszenia joysticka
powoduja przesuwanie si¢ po ekranie Kkursora. Przy wcisnieciu
przycisku Kursor pozostawia Slad odrecznej linii. Jesli Kursor jest
nieruchomy, jego sladem jest po prostu punkt.

Outline mode (0O) - rysowanie odcinkdw od starego
punktu, pierwsze wcisniecie przycisku powoduje wyznaczenie
poczatku odcinka i pozostawienie w nim Kopii Kursora. Kazde
kolejne nacisniecie przycisku rysuje odcinek od poprzedniego do
aktualnego potozenia kursora.

Line mode (L) - rysowanie odcinkdw, pierwsze wcisniecie
przycisku wyznacza poczatek odcinka, drugie jego Kkoniec |
powoduje narysowanie catego odcinka.

Box mode (B) - rysowanie prostokatow, Kkolejne
nacisniecia przycisku wyznaczajg potozenie przeciwlegtych
wierzchotkow prostokgta (czyli  przekatnag). Prostokat jest
rysowany po drugim wcisnieciu przycisku, przy czym jego boki sa
zawsze rownolegte do krawedzi ekranu.

Circle mode (C) - rysowanie okregow, pierwsze nacisniecie
przycisku wyznacza potozenie srodka rysowanego okregu, drugie
okresla jego promien | powoduje rysowanie.

Large Small Text (T) - pisanie tekstu duzymi lub matymi
literami. Maja one rozmiary liter uzyskiwanych odpowiednio w
trybach GRAPHICS 2 i 1. Miejsce wpisywania liter okresla sie
joystickiem, zas samo ich wpisywanie odbywa sie¢ z klawiatury.



OPEROWANIE BLOKAMI

Kolejna grupa opcji dotyczy operacji na wiekszych fragmentach
rysunku zwanych blokami. Blok wyznacza si¢ trzema
nacisnieciami przycisku. Pierwsze dwa dziatajg jak przy rysunku
prostokata, lecz powodujg pojawienie sie ramki wyznaczonej
czterema naroznikami, ktorg mozna dowolnie przesuwac. Dopiero
trzecie nacisniecie ustala potozenie ramki i wykonanie wybranej
operacji (czasem potrzebne jest jeszcze czwarte nacisniecie - zobacz
nizej).

Block transfer (X) - przeniesienie bloku, po wybraniu
bloku do przeniesienia przesuwamy ramke na wybrane miejsce i
wciskamy przycisk. Wskazany blok usuwany jest z poprzedniego
miejsca I umieszczany na nowym, wyznaczonym przez nas.

Block copy (Y) - kopiowanie bloku, jest to funkcja
podobna do poprzedniej, z tg roznicg ze przemieszczany blok nie
jest usuwany z poprzedniego miejsca. Pozwala to na tatwe
Kopiowanie powtarzajacych si¢ elementow rysunku.

Block upend (U) - kopiowanie bloku z odwréceniem, w
tym wypadku skopiowany blok jest umieszczany w nowym
miejscu "do gory nogami”. W ten sposob tatwo mozna osiggnac
efekt odbicia w wodzie.

Block mirror (M) - kopiowanie z lustrzanym odbiciem,
skopiowany blok jest odwracany jak w poprzednim wariancie ale
tym razem wokot osi pionowej. Zamienia lewa i prawa strone
bloku.

Block zoom (Z) - powiekszenie bloku, nacisniecie przycisku
powoduje powiekszenie wybranego bloku na caty ekran, co
umozliwia dokonanie doktadnych poprawek. Na powiekszonym
bloku mozliwe jest rysowanie wytgcznie w trybie Draw mode.
Powrot do catosci rysunku nastepuje po nacisnieciu klawisza ESC.

Block erase (E) - kasowanie bloku, powoduje usuniecie
wybranego fragmentu rysunku. Nalezy uwazac¢ przy wybieraniu
tego wariantu, gdyz komputer nie sprawdza, czy nie nastgpita
pomytka i mozemy nieodwracalnie straci¢ czes¢ pracy.



WYPELNIANIE

Wazng mozliwoscia kazdego programu graficznego jest
wypetnienie. Pozwala ono na szybkie zamalowanie wybranego
obszaru jednym kolorem. W odrdznieniu od innych programow
graficznych  "Fun With Art" nie ma funkci wypetniania
zamknietego obszaru. Dysponuje natomiast czterema innymi
funkcjami:

Fill up - wypetnienie w gore.

Fill down - wypetnienie w dot.
Fill right - wypetnienie w prawo.
Fill left - wypetnienie w lewo.

Dziatanie ich jest nastepujgce, po narysowaniu kazdego punktu
aktualnie tworzonej linii (draw, outline lub line) we wskazanym
kierunku wypeinienia prowadzona jest linia az do osiggniecia
punktu o wyzszym Kkolorze. Dopiero wtedy rysowany jest
nastepny punkt linii i cata procedura si¢ powtarza. Znaczenie
wysokosci  koloru bedzie wyjasnione pozniej. Niezaleznie od
wybranego sposobu wypetnienia (oprocz Off) podczas rysowania
prostokata lub okregu zawsze zostaje wypetnione jego wnetrze, a
wypetnienie jest wykonywane w dot. Wytaczenie wypetnienia
nastepuje po wybraniu opgcji Fill off (koniec wypetniania).

ZAPIS 1 ODCZYT

Kazdy rysunek po wykonaniu mozna zapisa¢ do poOzniejszego
wykorzystania lub wydrukowania. Mozna takze weczytac
wykonywany rysunek celem dokonania poprawek. "Fun With
Art" jako jeden z nielicznych programow graficznych pozwala na
odczytanie i zapisanie fragmentu rysunku. Wszystkie te funkcje sg
wykonywane przez zestaw operacji wejscia/wyjscia wybieranych z
menu.

Disk directory - odczyt spisu zawartosci dyskietki, po
wskazaniu tej funkcji 1 nacisnieciu przycisku automatycznie
odczytywany jest spis zawartosci dyskietki umieszczonej w stagji
dyskow numer 1. Pozycje spisu sa wyswietlane po trzy w dolnej



czesci menu. Wyswietlenie nastepnej grupy nastepuje po
nacisnieciu dowolnego Klawisza.

Save picture - zapis rysunku, po wuybraniu tej opgcji
pojawiajg sie na dole napisy "Current Name is:.." i "Use this
Name (Y/N)?", ("Aktualna nazwa jest.." i "Uzyc¢ tej nazwy
(tak/nie)?"). Nacisniecie klawisza "N" powoduje zapisanie rysunku
pod wyswietlong nazwg. Umozliwia to proste zapisywanie
rysunku podczas tworzenia go. Gdy chcemy podac¢ inng nazwe,
naciskamy klawisz "Y" i pojawia sie pytanie "Enter New Name:"
("Podaj nowa nazwe. "). Wpisujemy teraz petna nazwe rysunku do
zapisania - dla stacji dyskow "D:nazwa", a dla magnetofonu "C:".
Zapis nastepuje po nacisnieciu "RETURN".

Load picture - odczyt rysunku, najpierw pojawiajg sie
pytania jak przy zapisie. Po nacisnieciu "N" wczytywany jest
rysunek o poprzedniej nazwie, a po "Y" nalezy poda¢ nowa nazwe
rysunku.

Block write - zapis bloku, pierwsza czynnoscig jest
ustalenie rozmiaru bloku do zapisania. Wykonuje sie¢ to w taki
sposob jak przy innych operacjach na fragmentach rysunku. Po
ustaleniu bloku wskazany fragment jest zapisywany - dalsze
czynnosci sg analogiczne jak przy zapisie catego rysunku.

Block read - odczyt bloku, po wskazaniu nazwy bloku do
odczytu komputer odczytuje z zapisanego pliku rozmiar bloku.
Nastepnie na ekranie pojawia sie ramka, ktorg nalezy umiesci¢ w
miejscu gdzie chcemy wczytac blok. Po wcisnieciu przycisku blok
jest wczytywany bezposrednio do pamieci obrazu.

Load colorform - odczyt formy koloru, opcja ta umozliwia
odczyt z normalnego pliku rysunkowego tylko informacji o
kolorach. Postepowanie jest analogiczne jak przy odczycie catego
rysunku.

WYBOR KOLORU

"Fun With Art" nalezy do programow o najwiekszych
mozliwosciach kolorystycznych. Przy umiejetnym operowaniu
Kolorami mozna uzyskac¢ jednoczesnie na ekranie dowolng ich
liczbe - nawet wszystkie 256 kolorow na raz.

Pick color (SPACJA) - wybdr koloru, aktualnie wybrany
kolor (jeden z czterech) jest wskazywany przez pedzel umieszczony
nad jego polem. Uzywany kolor mozna zmieniac przez naciskanie



spacji lub przez wskazanie koloru kursorem i wcisniecie przycisku.
Zmiana barwy uzywanego koloru uzyskuje sie sie przez naciskanie
klawisza "SELECT", a zmiane jego jasnosci przez "OPTION". Zmiany
te dotycza wszystkich miejsc narysowanych danych kolorem.

Color height - priorytet koloru, obok paska kazdego koloru
znajduje sie niewielki stupek wskazujacy priorytet (wysokosc)
tego Kkoloru. Czym stupek jest wyzszy, tym wiekszy priorytet
koloru. Przez ustawienie Kkursora nad stupkiem i naciskanie
przycisku mozna ten priorytet zmieniac. Wykorzystywane jest to
gtownie przy wypetnianiu. Jezeli podczas wypetniania napotkany
zostanie kolor o wyzszym priorytecie, to wypetnienie jest w tym
miejscu przerywane. Gdy napotkany kolor ma nizszy priorytet, to
wypetnianie jest kontynuowane tak, jakby nie byto tam zadnego
koloru.

ZMIANY KOLOROW

Oprocz wybierania i zmiany kolorow na catym rysunku mozliwa
jest takze zmiana jedynie fragmentow obrazu. Mamy tu dwa
rodzaje zmian, zastapienie koloru innym i zmiane barwy.

Alter current color (A) - zmiana aktualnego koloru, opcja ta
nie jest dostepna z menu, lecz wytgcznie z klawiatury podczas
rysowania. Po ustawieniu kursora w miejscu, od ktorego chcemy
zmienic¢ barwe, naciskamy Klawisz "A". W miejscu kursora pojawia
sie strzatka skierowana w dot. Teraz Kklawiszami "SELECT" i
"OPTION" ustalamy barwe i jasnos¢, jaka bedzie miat wybrany
kolor od tego miejsca do dolnej krawedzi rysunku. Nacisniecie
"START" zatwierdza dokonang zmiane. Stosujac te opcje kilka razy
otrzymujemy na ekranie poziome pasy, w ktorych wskazany kolor
ma rozne barwy. Na przyktad mozna ustali¢ barwe tta (kolor 0) na
btekitng, od potowy rysunku zielong, nastepnie zottg i
szmaragdowa. Dzieki temu przy wuzyciu jednego Kkoloru
otrzymujemy niebo, trawe, piasek i wode.

Block color swap - wymiana koloru w bloku, po wybraniu
tej opcji pojawia sie polecenie "Please Point and Fire a the Color to
be Changed" ("Prosze wskaza¢ kolor, ktdry ma byc¢ zmieniony, i
nacisngc przycisk”). Po wykonaniu polecenia pojawia sie drugie -
"Please Point and Fire at the Color to Swap to!" ("Prosze wskazac
kolor do wymiany 1 nacisnac przycisk”). Teraz trzeba w opisany



wczesnie] sposob wyznaczy¢ na rysunku fragment do wymiany.
We wskazanym bloku wszystkie punkty pierwszego Kkoloru
zostang zamienione na drugi kolor.

INNE FUNRKCJE

Erase picture - kasowanie rysunku, catkowicie usuwa
rysunek z pamieci komputera. Aby unikng¢ przypadkowego
zniszczenia wykonanej pracy komputer pyta "Erase Pic - Are You
Sure (Y/N)?" ("Kasowanie rysunku - jestes pewny (tak/nie)?").
Nacisniecie klawisza "N" powoduje powrdt do menu, a nacisniecie
"Y" kasuje rysunek.

Stop FW.A. - koniec "Fun With Art", skasowanie catego
programu. Tu takze komputer upewnia si¢ "Quit FWA - Are You
Sure (Y/N)?". Nacisniecie "Y" usuwa program z pamieci komputera
a "N" powoduje powrdt do menu.



