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3.
SilverArtist

Je "balik” grafickych programi pro Alari a Alfigral nebo X ¥4110.

Programy SilverArtist a $thSilverArtist jou vybornyin doplitkem i pro jiné grafické editory
nebol obsahuji jedinecné funkce a lo, otaceni bloku a moznost samostaného ulozeni bloku
(zalozeni knihovny atvari).

Program SilverArlist pracuje v grafickém modu 7.

Program 8(hSilverArlist pracuje v gralickém modu 8.

Programn SLED pracuje v gralickém modu 7 a uinoZiuje spojit &asti dvou obrazii a nebo
pievést obrazek do dala fadki.

Program Fraktil doplinje tento "balik” o zcela novy piistup k programiim s fraklaly a to o
moznoslt pieruseni a ulozeni vypoétu a jeho pokracovani po opéluém zavedeni.

SilverArtist

(EDITOR.TBA, SLED.TBA, HELP.TBA)

Tento program je vhodny i pro gpravy obrazki z jinych edilorfi. Programatofi uvitaji funkci
v programu SLED pro pievod obrazki do data fadki.

Program SilverArtist patii mezi nejlepsi grafické editory na osmibitovych pocitacich
AJTARI. Jen maloklery z grafickych edilora dovede tisknout obrazky na ploterech Alfigraf/
Minigraf a to i barevné. Prace s litnlo edilorem je jednoducha. Po dobu, co byl tento
program seslavovan, byl neustile testovian a vylepsovan. Cely program se sklada ze tii dili.
Prvni dil je samotny editor. Druhy dil je programn SLED (Save, Load, EDiton, ktery
umoZnuje pievod obrazu do data fadki, nahrat 2 obrazy do jednoho souboru nebo ulozit
jon casl obrazu. Tieli dil slouzi jako napovéda s moznosti vylisknuli na ploteru.

Zakladni pojiny:

EDITOR: Jedna se o program slouzici k lvorbé a uprave grafiky. Edilacni moznoslti jsou:
mazani, vkladaini, price s blokem atd.. Prolo i ten kdo neni dobry grafik mize s limlo
programem dosihnout dobrych vysledki.

Graficky mod loholo editoru je 7, ma 4 barvy s rozlisenim 160 x 96 bodi.
Palela barev pocitace ATARI, pro lenlo graficky mod je 16 barev v 8 hodnotdch jasu.

Vstupni a vystupni zatizeni (periferie) pocilace minoZimji komunikaci pocitace s "okolnim
svélem”. Té7ko si asi dovedele piedsiavil prici s poéilacem bez klivesnice, kazetového
magnelofonu ald. K t€mlo zaiizenim palii lake tiskarny a plotry
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Bd je zkratka pro jednotku pfenosoveé rychlosti v bilech 7a sec.
Handler je program pro obsluhu konkrétniho zafizeni.
Soubor je skupina byt patiicich k sobég, tieba lext, program, hra, obrazek ald.

Kazelovy magnelofon je jedno ze zafizeni umoziujici zaznam dal na kazelu. Firta ATARI
dodgvala ke svyym pocitaciim nékolik druhii magnelofoni. Pivodni handler a magunelofon
umoznovaly pienos dat rychlosti 600 Bd. Pozdéji byl lento systém nahrazen systémem
Turbo 2000 a Superturbo. Tylo syslémy umoziuji ptenos dat rychlosli 2270 az 6411 Bd. Pro
tento systémn byla vyvinula nova aprava Turbo Tape, klera se vyznacuje vysokou
spolehlivosti a lepsi obsluhou.

Diskelova jednotka a ramdisk jsou rychlejsi zafizeni nes magnelofon a umoznuji piimy
piistup ke kazdému souboru, klery se na disku nebo ramdisku nachazi.

Directory slouzi ke zjisléni nazvi a délek souborii na disku. U systému Turbo Tape slouzi k
orientaci na pasce.

Nahrani programu:

Jak jiz bylo feeno program SilverArtist se sklada ze 3 &asli. 7 loho vyplyva, 7e je vhodne
mil program na disku nebo ramdisku. Protoze viak piechod mezi danymi €astmi programu
neni nutné provadét casto, Ize pracovati s pouhym magnetofonemn.

Znak * slouzi jako "Wildcard” pro nahrazeni nazvu nebo extenderu nebo jen casli nazvu
nebo extenderu. Nazev ma 1 a2 8 znaki a extender miiZe mil | a7 3 znaky.

Znak 7 nahradi jen jeden znak.

Ptiklad kopirovaciho piikazu:

©B:*.*,D2: (pro kopirovani z kazely do ramdisku).
RAM je pamél umoziujici éleni a zapis dal.

ROM moduly (cartridge kartrid#, BASIC) slouzi pouze ke ¢leni dal a nedochazi v nich ke
zlralé dal pti pferueni privodu el.
Klavesnice slouzi uzivateli vkladal data Qex) do pocitace rucné. Tolo zaiizeni je pii

pfenosu dal nejpomalejsi, ale ze viech periferii nejdaleziléjsi.

Buffer je vyrovnavaci pamél pro pienos dal mezi pocilacem a vsl./vysl. zafizenimn. Pienos
se uskuleciiuje v blocich, zalimco program pfijima nebo vysilia pouze | byle, slouzi bulfer k
vyrovnani rozdili rychlosti prenosu a pozadavku programu.

Videoram je misto v pamnéli, odkud pocitac ¢le dala pro vylvofeni obrazu na obrazovce.
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Ovladani programu:

Ovladani ediloru:

SIPKY:

ypravo

vievo

dolu

nahoru

kurzor o jednu pozici vpravo
vybér v hlavnim menu
kurzor o jednu pozici vievo
vybér v hlavnim menu
kurzor o jednu pozici dolu
vybér v inenu

kurzor o jednu pozici nahoru

vybér v menu

Dalsi funkce klaves:

Esc

SpaceBar

RETURN
D

N m

X >

Cctil-S

Clil-X
Ctl-C
Ccil-v

MouseMod

navral do hlavni ho menu

ulozeni pozice kurzoru do pameéti
UlozZeni obrazu z videopaméti do paméti programu
polvrzuje vybér polozky v menu
aklivizace digilalizatoru

vypnuli digitalizaloru

spusléni pera

zdvihnuti pera

pieruieni prace s digilalizaloren
oziveni digilalizaloru (jen po S)
vykresleni silé

vykresleni ramu

vykreslovani soufadnic kurzoru

zrudeni vykreslovani soufadnic kurzoru

mod, klery slouzi k rychlému pohybu kurzoru. Tento hmd se vyvola
stiskemn klaves: Ctil-sipka
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MAZANI je vykresleni titvaru v barvé pozadi. Toho docilile zadanim barvy ¢islo 4.

ZADAVANI DAT. Pii zadavani dat mizele pouzival viechny standardni funkce Atari
ediloru. Po zadani texlu odesilejle klavesou Return.

Po nahrani programu se na obrazovce zobrazi hlavni menu. Zde mizZele vybiral z nékolika
funkci:

OBRAZ prace s obrazetn
ULOZENI load/save obrazu

TISK vylisténi obrazu

SLED nahrani programu SLED
KONEC ukonceni prace

HELP nahrani programu HELP

Do toholo menu se mizele vritit stiskem kliavesy Esc.

1. Editor

1.1. Menu obraz

Talo ¢ast slouzi k prici s obrazem. Mizete vybirat z téchlo funkei: Body, usecky, elipsy,
obdélniky, pravidelné n-uhelniky, text, paprsky, spojnice, kresba, podmenu. Sipkami
umistéte lislu na zvolenou funkci a stisknéle RETURN.

1.1. 1. Body

Zobrazeni obrazu s kurzorem. Sipkami miizele pohyboval kurzorem. Pokud cheele
nakreslit bod, stisknéle klavesu b, 2>, <3 nebo «b.

1.1.2. Usecky

Umistile kurzor do pocalecniho bodu usecky a slisknéte klavesu SpaceBar. Polom umnistite
kurzor do koncového bodu usecky. Nakonec zadale barvu <, ), 3 nebo «b.

1.1. 3. Elipsy

Tato funkce umoziuje po zadani stfedu kruhu vykreslovat tento kruh, kiery miizete
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pomoci sipek deformoval, ¢imz vznika elipsa. Jste-li spokojeni s elipsou(kruhem), zadate
barvu (b, <2, <3 nebo «b.

1.1.4.Obdélniky

Kurzor umislile do pocalecniho bodu uhlopficky obdélniku (&lverce), je jedno kterého, a
slisk nele SpaceBar. Opét se po kazdém pohnuti kurzorem pies obraz vykresluje obdélnik
(ctverec). Jste-li s obdélnikem spokojeni, zadile barvu b, <2, <3 nebo (.

1.1. 5. Pravidelné nuhelniky

Nejprve musite zadat "n”. Polomn umistile kurzor do stiedu n—uhelniku a stisknele
SpaceBar. Opét se bude vykresloval n uhelnik. Jeho tvar miiZzete ménit pomoci 3ipek a
mazete ho otacet klavesami (1, ¢, Controb 14 a «Controb v, Jste li spokojeni, zadate
barvu <, 2>, <3 nebo “b.

1.1.6. Text

Nejprve zadate text, klery se ma vykreslit. Na obrazu se zobrazi texl, se klerym miazele
pohyboval pomoci sipek. Jste-li spokojeni, zadale barvu b, 2, <3 nebo ¢4.

1.1.7. Papisky

Kurzor umislite do bodu, ze klerého se maji paprsky kreslit a slisknele SpaceBar. Potom
jen zadavejle koncové body paprski a jejich barvy €b, O, 3 nebo “4). Pieruieni télo
funkce mizele provést klavesou SpaceBar.

1. 1. 8. Spojnice

Kurzor umistile do pocatecniho bodu usecky a stisknéle SpaceBar. Potom umistite kurzor
do koncového bodu usecky a zadale barvu b, 2, (3 nebo (). Tento bod se ziroven stane
pocatecnim bodem nové usecky.Pieruseni telo funkce mizele provést klavesou SpaceBar.

1.1.9. Kresba

Kurzor umistile do bodu, ze klerého se ma kreslit, slisknele SpaceBar a zadile barvu €D,
., P nebo ). Nyni miizete kieslil. Cheele li funkci pierusit, stisknete SpaceBar a
postupujele obdobuym zpGsobem.

1.1.10. Dalgi funkce

Zobrazi se rozgiiujici menu. Zde miizele vybirat z téchto funkci: Zména barev, vybarveni,
blok a mazani.
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1.1.10. 1. Zména barev

Zadale cislo barvy, klerou chcele ménil a Sipkami miizele zménit jeji odstin nebo barvu.

1. 1.10. 2. Vybarveni

Talo funkce provede vybarveni plochy, ve kleré se nachazi kurzor. Nejprve umislile kurzor
a pak zadale cislo barvy, klerou se ma plocha vybarvil. U lélo funkce nelze zadat barvu 4.

1.1.10. 3. Blok

Prace s blokem:mizete si vybral z téchlo funkci: Oznaceni, vykresleni, load/save bloku.

1.1.10. 3. 1. Oznaceni

Tato lunkce slouzi k oznaceni bloku. Blok ma tvar obdélniku, jeho velikosl je maximalné
1600 bodii a maximalni sitka je 95 bodii. Nejprve umistéle kurzor do levého horniho
vrcholu bloku a stisknéle SpaceBar. Potom zadejle pravy dolni vrchol a znovu stisknéle
SpaceBar. Sejime se obraz a nasleduje navrat do hlavni ho menu.

1.1.10. 3. 2. Vykreslit

Tato funkce slouzi k vykresleni bloku. Blokem pohybujete pomoci &ipek. Otacet ho mizele
pomoci klaves (P a «p, prostoroveé ho miizele olacet klavesami «Controb HP, «Controh 1« O,
O a <. Stiskemn klavesy SpaceBar zpisobile vykresleni bloku. K orieniaci pii otaceni bloku
slouzi zvyraznéné strany obdélniku. Po vykresleni bloku potvrdite klivesou SpaceBar, ze
jsle s vysledkem spokojeni, nebo stisknele Esc, nejste—li spokojeni.

1.1.10. 3. 3. Load- save bloku
Po zvoleni {éto funkce se zobrazi menu:

Load, save. Volite mezi nahranim bloku do paméli nebo ulozenim bloku na pammélove
meédium. Polom zadate zafizeni odkud nebo kam se ma blok ulozit. Pokud zadate znak
Esc, provede se navratl do hlavniho menu.

1.1.10. 4. Mazani
Talo funkce slouzi ke sinazini casli obrazu ve tvaru obdélniku. Jsou dva zpisoby mazani.
1. Oznacile cast obrazu, kiera se ma smazal-viz. "Obdélniky” a stisknele SpaceBar.

2. Pokud oznacile misto obdélniku jen usecku (obdélnik bude mit vysku 1 bodu), simaze se
cela cast obrazu pod useckou.
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1.2.1 2. Ulozeni

Nejprve vyberele mezi load -save. Polom zad:te zafizeni. Pfi zadani znaku Esc se provede
navral do hlavniho menu. Pii load musile potvrdit ulozeni obrazu do paméli klavesou
SpaceBar nebo zrusit klavesou Esc.

1. 2. 3. Direclory

Tato [unkce slouzi k vypisu obsahu disku (1-3) nebo k orientaci na kazeté (T). Ke zméné
masky slouzi (M).

1. 3. Ploler

Zvolite jednu 7 funkci: Ploter, Ovladani ploteru.

1. 3. 1. Ploter

Nejprve zadate Siiku celého obrazu v mm. Polom zadaile vySku v inin. Jesté nez odeslele
klavesou Relurn, viozte do ploteru papir. Po stisknuti Returnu se provede inicializace
ploleru. Pomoci sipek umistile pero do bodu, odkud se ma obraz tisknout. Potvrdite
klavesou SpaceBar. Polom zad:ile krok (roztec verlikalni souiadnice). Krok se zadava v
milimetrech, vétdinou velky shodné s tlous{kou pera. Nakonec odpovite na olazku, zda se
ma lisknoul pozadi (A/N). Poté se zobrazi obraz. Jedna barva blika, je to ta barva, klera je
urcena k tisknulipokud jste zadali lisknuli pozadi, bude se pozadi tisknout jako prvni.

1. 3. 2. Ovladani ploteru

Tato funkce slouzi k primému ovladani ploteru. V pirimém modu zadavale piikazy pro
ploter.

Seznam piikazi:

IAxy inicializace ploteru

Py zdvihne pero

PD spusli pero

Pl piipravi pero pro mod pferusované ¢iry
Glsl gl s2 g2. . pastaveni modu pierusované cary

MAx y piesun naabsolutni soutadnici

MRx y piesun relativni

SWxx xy yx xx  naslavi paramelry pisma
WRiext vypise text

SGn nastavi velikost mezer mezi pismeny
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1.4.SLED
Slouzi k nahrani programu SLED.

1.5. Konec

Ukonceni prace s programein.

1.6. Help

Slouzi k nahrani programu Help.

DIGITALIZATOR

Funkce "Digitalizator” se spousti stiskem klivesy D. Lze aklivovat jen pii zobrazeném
obrazku (po zvoleni libovolné funkce pro prici s obrazem).

Musite zadat §itku a vysku digilalizovaného obrazku. Dale zadite, jestli je obrazek kresleny
na §ifku nebo na vysku. Potom pomoci Sipek umnistite pero. Funkci "Sil” vyvolile stiskein
klaves Ctrl-S. Tato funkce slouzi k vykresleni silé pfes digilalizovanou plochu. Pozor,
poskodi pfedlohu! Funkci "Zaramovani” vyvolale sliskem klaves Ctrl—-X. Provede se
zaramovani digilalizované plochy. Pozor, poskodi piedlohu! Tulo funkci miizete pouzit pii
pferudeni digilalizace, pravy horni roh digilalizované plochy potiebny k aklivizaci
digitalizaloru ziislane na papife zachovan.

2. SLED

Hlavni menu lolholo programu se sklada z téchto polozek: LOAD, SAVE, FUNKC'E,
EDITOR.

2.1-2. Load, Save

Tyto funkce slouzi k pienosu dat z paméli na pamélové médium (save) nebo z pamélového
média do paméli pocitlace (load). Nejprve zadite zafizeni: (B:*.*, DI:** T:* C: nebo dle
pouzitého operacniho sysiému)

Dale zvolile typ souboru:
Obraz: Zaznam obrazové pameli
Datovy soubor: jen u save, viz. pfevod do dat

Dile musile zadal, s jakym obrazem budele pracoval (1/2). Zde inizele také pouzil funkci
"Oznaceni”. Pfi load pomoci Sipek nahoru a dolu vyberele misto v obrazu, kam se ma novy
obraz nahrat a stisknele SpaceBar. Pti save zadile pomoci Sipek nahoru a dolu a klavesy



]

L"T"_g -
m.

SpaceBar zacalek a konec souboru ( vysledny obraz ma volitelnou vysku). Nakonec zadite,
jestli se ma nahrit obraz.i s barvami, nezadavate, pokud jste pouzili lunkce oznaceni. Pfi
load se obraz nahraje nejprve do obrazové paméli. Stiskemn klavesy SpaceBar ho ulozite do
paméli programu, stisk Esc znainena navratl do hlavniho menu programu SLED bez
ulo7eni obrazu do pameli.

2. 3. Iunkce

Muzele vybiral z (échlo funkci: Pfevod do dat, prohliZzeni, vymazani, zaména obrazi.

2. 3. 1. Pievod do dat

Tato funkce slouzi k pievodu obrazové paméti do dala- fadkd. Toho jisté vyuziji mnozi
programaloii. Po zvoleni téfo [unkce dojde k pievodu obrazu ¢. 2. Pomoci funkce "SAVE/
zatizeni/Datovy soubor” intizele data nahral na pamétové médium. Odtud ho mizele
vyzvednout v Basicu pomoci piikazu ENTER zafizeni: jméno”. Pozor, toulo funkci se
poskodi obraz ¢.1.

Nasledujicitm programem miizele obnovit obraz pievedeny do dala iadki.

0 DIM A$(100)

10 GRAPHICS 23: RESTORE 10000: X=0

20 FOR I=1TO 48

30 READ A%

40 FORP=1T0 LENAS$): POKE DPEEK(@88)1 X, ASCA$(P,P): X=X+1
50 NEXTP

60 NEXTI

2.3.2. Prohlizeni

Z.de jen zadate obraz, klery si cheete prohlédnout.

2.3.3. Vymazani

Zadale, klery obraz se mia smazat. Polom jesté potvrdile (Provést/zrusit).

2. 3. 4. Zameéna

I’'rohodi mezi sebou oba obrazy.
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2. 4. Edilor
Slouzi k zavedeni programu EDITOR.

Oviadani programu SLED.
Vybér v menu: §ipky.
Posouvani oken: «<Shif +Sipka.

<I» (Direclory): Talo funkce slouzi k vypisu obsahu disku (1- 3) nebo k orienlaci na kazelé
(T): Ke zméné masky slouzi (M). .

3. Help

Hlavni menu: Text, EDITOR.

3. 1. Text

Zadale, jeslli se ma tisknoul na obrazovku nebo ploter. Potom zadile od kolikaté do
kolikaté stranky se ma provést tisk. K navratu do menu slouzi klavesa <Esc.

3. 2. Editor
Slouzi k nahrani programu EDITOR.

UPOZORNENI:

Cely program je chranén proti stisknuti klavesy Break. Nékdy je (élo klavesy i vyuzilo
(pferuseni vypisu direklorafe, pferuseni load), ale ve svém vlastnim zajinu nemackejle tuto
klavesu pii tisku. Je mozné, ze by se ztratily nékleré ¢asti obrazu.

Pro nedostatek paméli bylo nutné provest upravu programu SLED. Prolo pii funkcich
load, vymazani obrazu, zaména obrazu se vymazou dala fadky. Pokud ledy provedele
pievod obrazu do dal, ihned jejuloZie.

Porovnani programu SilverArlist s jinymy grafickymi edilory.
THE KOALA MICROILUSTRATOR
Vyhody Koaly oproti SilverArtistu:

—progratn Koala umoznuje nastavil tvar kurzoru

-zrcadleni obrazu
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~vybér z nékolika vzora pro vypln

funkce lupa

Vyhody SilverArtistu oproti Koale
-tisk obrazkii na ploteru
- praci s blokemn

funkce pro vypis lexlu

~digitalizalor
FUN WITH ART

Vyhody programu FUN WITH ART

~funkce FILLTO

-2 druhy pisma (loho Ize dosihnout pomoci funkce blok
~volba 3itky tuzky

~yybarveni v urcitém sméru
Vyhody programu SilverArtist
—priibézné vykreslovani obrazci
funkce ploter
-olaceni bloku
~digitalizator
MAGIC PAINTER

Vyhody programu MAGIC PAINTER

zrcadleni

mullicolor efekly

Vyhody programu SilverAr tist

/A
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—priibézné vykreslovini obrazci
-funkce ploter
-funkce blok

-digilalizator
DESIGN MASTER

Vyhody programu DESIGN MASTER

-2 obrazy

~lepsi funkce text

~lepsi funkce vybarveni - moznost opravy

—-znakova sada

Vyhody programu SilverAr tist
-digitalizalor

~tisk ploleremn

—otaceni bloku

Dalsi vyhody programu SilverArtist

Rutina pro tisk:

Tato rutina se snazi napravil nedostalek ploterii, pomalost. Proto je ploler aklivovan jen v
mistech, kde se nachazi pravé iléna barva. Talo rulina také spojuje skupiny boda do
jednoho celku. To znanenai, Ze nékolik bodi za sebou se vyliskne jako cara. Talo funkce
zvysuje kvalitu tisku.

Jiz zakladni verze je schopna pracoval s magnelofonem, diskelovou jednotkou nebo s
ramdiskem.

Jak kreslit obrazky v ediloru SilverArtist

Prvni ditlezitou véci, klerou by jste méli mit na mysli, je lo. 7e mizele pracoval jen se
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Elyfmi barvami. K vytvoieni dojimu vice barev pouzijle shluk a rozpiyl bodi jednotlivych
barev. Dile se nezaméiujle na delaily.

K inspiraci Vam mohou poslouZit nékleré pocilacové hry. Je to piedevsim DRACONUS 1,2
a ZYBEX 1,2. Vralle se ledy k témlo hram a zaméfle se hlavné na grafiku. Uvodni obrazek
hry The Dowmain Of The Undead je také v télo grafice. Napis u hry Gyrrus, uvodni obrazek
u hry Ninja Commando, népis u hry Fantastic Soccer ald. Je hodné programi vyuzivajici
tulo grafiku a to s dobrym vysledkem. K pochopeni Vam mozna pomizou i dva obrazky
vylvoiené v lomlo ediloru, kieré jsou doddvany piimo s nim.

Ne7 nakreslile sviij prvni obrazek, da Viam to hodné prace. Pokud si ho jiz dovedete
piedslavil ve 4 barvach a rastru 160x96 bodi, mile vyhrano. Piekazku, klerou je ziskani
obrysu, za Vas piekona sam program. Staci jen piipojit ploter a aktivovat funkci
digitalizalor. Sejinuti obrazu je pak velimi jednoduché a rychle.

BthSilverArtist

(EDITORS8.TBA)

Tento program je vhodny pro tvorbu plakald, reklamnich letaki a jinych grafickych a
textovych obrazki.

Program 8(hSilverAr tsit vznikl upravou programu SilverArtist. Tenlo program neumoznuje
skok do SLED a HELP. Program SilverArtsit oviada funkci otaceni bloku. Pro hrubou
grafiku viak pfi néklerych uhlech vypadal vysledek docela jinak neZ sejmuta cast. A
protoZe otaceni blokil je zajitnava funkce, byl programn prepracovan na 8thSilverArtist.
Jemna grafika modu 8 je pro tenlo ucel vhodnégi. Progran viak potieboval ptiblizné o8
Kb pameéti vice nez jeho piedchiidce, proto byly zruseny tyto nepoliebné funkce: Zména
barev, tisk silé, SLED a Help. Bohuzel musely byl odstranény i chybova hlaseni. p¥i
vstupnich a vystupnich operacich. Aby viak uzivalel nebyl ochuzen, byla vylepsena funkce
TEXT.

Dale byla umoznéna vélsi §itka bloku (160 grafickych bod), coz si vyzadalo jemnéjsi
olaceni. Oloceni bloku o urcitly uhel tedy trva o néco déle. Je snad jasné, ze i zaznatn
obrazu na pamélové médium je také delsi. Tisk trvi piiblizné slejné dlouho, ne -li méné.

Jak kreslit obrazky v programu 8thSitverArtsit 7

Obrazky budou &ernobilé a mohou byt vytvoieny dvojit zpisoberm: Piimou editaci nebo
digitalizaci.

Editace je obdobna programu SilverArtisl s vyse uvedenymi ziménami.
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Digitalizace je také obdobna programu SilverArlist, ke kresleni miazele vyuzit techniky
shluku a rozplylu bodi. K inspiraci Vam snad poslouzi uvodni obrazeky z her jako "Znicle
Sadama Husajna 1” nebo z demonstra¢nich programii jako "Samantha” a jing.

Rozdily v ovladani:

TEXT _
V tomto programu mizetle klavesami <Shift> + <1, 2, 3> meénil siiku pisina a klavesami «» az
O ménil vzhled pisma.

KURZOR

Kurzor, pfipadné i ramecek oznacujici blok, je mmozné zobrazit v obou odstinech, k
piepinant slouzi klavesa (B>.

KRESBA

Jelikoz grafika 8 ma jenom svétlou (bilou / kresba) nebo tinavou (¢ernou / pozadi) barvu
jsou pro volbu svétlosti pouzily jen dvé klavesy a to <P pro kresbu a <2 pro pozadi.

Fraktaly

Fraklaly jsou dnes jiz pomérné dost znamé. Jsou to programy, kleré z Vaseho pocilace
délaji mikroskop, a lo ne zrovna nejhorsi. Tylo programy jsou ale mazi uzivateli znamy
spiSe dlouhou dobou vypoctu jednotlivych obrazcii, nékdy az nékolik hodin.

Program Mr. Mandelbrot slouzi k vypoctu fraklilu definovaného panem Mandelbrotem.

Pii seslavovani toholo programu jem si uvédomil, 7e vélSinu lidi odradi dlouhé ¢ekani na
vysledek pocilace. Prolo jem udélal nékolik opatlieni pro zlepseni programu.

1. Byla pouzila hrubsi grafika a lo 160x96 grafickych bodi. Taklo byl vypocel jednoho
obrazce zkracen o polovinu.

2. Program umoznuje béhem vypoctu vypnuli zobrazovani. To znamena dalsi urychleni o
30 procent.

3. Asi nejvyznamnéjsim vylep$enim je moznost pirerusit vypocel bez zlrily dat.

Fraktaly byly objeveny jiz v roce 1911. O velky rozvoj fraktilu se v8ak zaslouzil az p.
Mandelbrot, po kierém byl nazvan dnes nejznaméjsi fraktal Mandelbrolova mnozina. Za
svou praci byl ocenén Bernardovou cenou.



Ovladiani programu Mr. Mandelbrot:

17.

Hlavni menu: Vypocel, load, save, mmenu, help.

Vypocel: Slouzi k vypoctu obrazei. Jsou dvé moznosti.

1. Zadat data pro vypocet sam 7 viastni hlavy. Zadate souiadnice, limit, velikost a nasleduje
vypocel.

2. Zadal data 7 obrazu. Talo funkce Ize pouzil jen tehdy, je -li v pamnéli libovolny obrazec.
Zadale limil a zobrazi se obraz, klery je momentalné v paméti. Pomoci sipek naslavite
kurzor na levy dolni roh obdelniku, klery chcele zvélsoval. Stisknele SpaceBar a zadale
7ase pomoci Sipek velikost zvélsovaného obdelniku. Provede se odmazani nepotiebnych
ploch. Nyni miiZele stisknout klavesu SpaceBar, a zacne se provadét vypocet, nebo kliavesu
P a provede se vylisk obrazu s oznacenim zvét3ované plochy.

Druhid moznost je snazsi a vylucuje nepiijemné vypocitaviani soufadnic, kleré ziejme lake
odradilo dost uzivaleli.

Tato moznost je také pro ty, kdo nevédi jok zadaval data. Proto si nejprve vypocléle
zakladni obrazec s témilo daty: LIMIT=100, XSOUR-- 5, YSOUR=-3, VELIKOST=10.
Limit zadavejle vétsinou 100 - je to asi nejidéalnégii hodnola.

Vypnuli zobrazovani pii vypoétu provedele klavesou «OP TION>.

LOAD, SAVE

Zadile zaiizeni, na kleré nebo ze klerého se m:i obraz nahiil. Soubor se uklada ve slejném
formalu jako obrazy z programu SilverArtist. To znamena, 7e v tomto grafickém ediloru
miizete tyto obrazce editovat.

MENU: Tisk, prohlizeni, vytisknout x, y, direclory a zaiizeni.

TISK: Slouzi k vylisténi obrazce na ploteru. Program vyuZiva stejnou rutinu jako programn
SilverAr Lisl.

PROMLIZENI: Slouzi k prohlizeni obrazei. K lavesami a, 2,3, » mmiazele volil inezi
druhem zobrazeni, sipkama nahor u a dolu mizele ménit barvy.

VYTISKNOUT X, Y: Vypise data k obrazci ulozeném v pameli.

DIRECTORY: Slouzi k vypsani obsahu disku nebo pozice na kazelé.



ZARIZENI: Zadani zaiizeni, na kleré se budou uklidat data pii pferuseni vypoclu.

Pieruseni vypoclu se provadi béhem vypoctu sliskem klavesy «S. Program se ulozi na
zafizeni a vypocel pokracuje dal. Timlo si také zajistujle data protli vypadku el. proudu.
Pokud cheele pokracovat ve vypoclu obrazce, zadile libovolné soufadnice, a jakmile se
zacne provadél vypocel, slisknéle <. Nacle se uloZzeny obrazec 7e zadaného zaiizeni a
pokracuje se v jeho vypoclu.

HELP: Vypsani napovédy.

Ukonceni price s programem se provede slisken klivesy SELECD libovolna jina klivesa
(jen v hlavnim menu).









