1


РУШНИК

програмний комплекс автоматизованої побудови орнаментів для текстової вишивки

ЧАСТИНА 1

ВСТУП. ОСНОВНІ ПОНЯТТЯ І ВИЗНАЧЕННЯ
ЗМІСТ.

ЗМІСТ
2

ВСТУП
3

1 .Основні поняття і визначення
5

2. Технологія побудови орнаментів
6

вступ
Програмний комплекс «Рушник» призначений для комп’ютерної побудови орна​ментів для текстової вишивки на основі українських національних традицій.

Створювані орнаменти використовуються для вишивки хустинок, рушників, сорочок, килимів і т.п.

При створенні програмного комплексу (ПК) автори керувалися наступними принципами:

· ПК функціонує на найбільш поширених типах персональних комп’юте​рів.

· ПК повинен бути простим в користуванні і доступний широкому колу користувачів.

· Робота ведеться в графічному режимі з використанням оперативного відображе​ння результатів всіх дій користувача.

· ПК повинен мати розвинутий набір інструментальних засобів для ефективно​ї побудови орнаментів з використанням симетричних побудов, багаторазового використання окремих елементів і т.д.

· ПК повинен забезпечувати можливості редагування, перетворення створених раніше орнаментів і використання їх як прототипів для побудови нових зображень.

Важливу роль при такому підході відіграє внутрішнє влаштування комп’ютерної моделі ор​наменту, яка повинна забезпечувати можливість керування компонентами орнаменту на різних рівнях – від найпростішої кольорової крапки до складних композицій з симетричними налаштуваннями і багаторазовими повтореннями.

Виходячи з цього, модель орнаменту формується як структура з множини окремих компонентів, взаємопов’язаних між собою. Такі компоненти (в подальшому поіменовані еле​ментами) можуть включатися один в інший, утворюючи багаторівневі деревовидні структури. При включенні елементів задається мітка встановлення елементу і перетворення (поворот, дзер​кальне відображення) з можливістю редагування цих параметрів в подальшому.

Кожен елемент може мати (але не обов’язково) власний  рисунок, і, таким чином, сумарне зображення складається з власного рисунку елемента і рисунків всіх включених в нього елементів.
Враховуючи особливості створення вишивок для рушників, де дуже важливу роль відіграють на​ціональні традиції, які виражаються в строгих правилах побудови орнаменту для кожної життєвої ситуації, розроблена спеціальна технологія формування орнаменту на основі бібліотеки шаблонів.
Дуже цікавою особливістю української вишивки при створенні орнаментів є використання символів - букв і цифр, що крім художньої цінності дає можливість зберігати в орнаменті унікальні відомості про кожну людину – ім’я, місце і дата народження, найважливіші події в житті і т.д. З цією метою в програмний комплекс включено стилізований буквар - літери  і цифри, при цьому використовується як пряме, так і діагональ​не написання літер.
Рисунок будується з окремих кольорових крапок. Крім цього використовуються такі компо​ненти, як відрізок прямої, прямокутник, квадрат, ромб, але всі вони записуються в модель як набір крапок, кожну з яких можна змістити, видалити, перефарбувати.

Нижче наводяться визначення, розуміння яких необхідне для роботи з програмним комплексом.

1 .Основні поняття і визначення

Елемент - основний компонент орнаменту. Кожний елемент може мати власний малюнок і включати інші елементи. Елемент має унікальний номер в моделі та ім’я, яке вклю​чає до 18-ти символів. Початково кожен елемент повинен бути створений (команда «Створити»). При повторних звертаннях використовується команда «Відкрити». Використовується великий набір команд для створення і редагування елементів.

Рисунок - орнамент або його частина, яка належить елементу. Кожен елемент може мати не більше одного рисунку. Рисунок будується з окремих кольорових крапок. Інструменталь​ний набір включає засоби для побудови ліній, прямокутників, квадратів, ромбів, а також ряд спеціальних функцій для редагування, копіювання і т.д.

Рушник - елемент, призначений для створення орнаменту рушника. Від звичних еле​ментів відрізняється додатковим параметром - шаблоном, в якому є опис розміру рушника і прямокутних зон, в які заносяться фрагменти орнаменту по певних правилах.

Група - частина крапок рисунку. Для зручності роботи користувач може розділяти рису​нок на окремі групи, а потім оперувати ними при побудовах і редагуванні як єди​ним цілим.

Система координат - При формуванні елементів і рисунків використовуються правосто​ронні двохмірні системи координат. Кожен елемент має власну систему координат і при встановленні елементу початок його системи координат суміщається з точкою встановлення. Відносно цієї точки виконується поворот або дзеркальне відображення.

Крок - числове значення відстані між точками допоміжної сітки, що виводиться на екран. Всі ввідні значення координат заносяться в модель кратними значенню кроку. Най​менше значення кроку встановлено рівним мінімальній відстані між точками рисунку. Користувач може встановлювати й інші значення кроку в залежності від конкретної ситуа​ції.

Допоміжні осі - набір ліній, що виводяться на екран для зручності роботи. Відображаються горизонтальна, вертикальна і діагональні лінії, що проходять через початок коорди​нат. Допоміжні осі доцільно включати при симетричних побудовах, оскільки центром симетрії при цих побудовах є початок координат.

Шаблон - набір допоміжних рамок, які використовується при створенні орнаментів руш​ників. Кожна рамка обмежує певну зону на рушнику, в який по встановлених правила створюється орнамент певного змісту. ПК має спеціальну бібліотеку поіменованих шаблонів. Іменування шаблону запитується при створенні нового рушника. Шаблони повинні бути створені до використання їх при формуванні рушників.

Бібліотека - спеціальна директорія, в якій зберігаються фрагменти орнаментів для багаторазового використання. Бібліотека використовується для оперативної роботи з часто вживаними елементами орнаментів. В бібліотеку можуть вноситися тільки елементи, які не мають включених елементів. Для зручності роботи бібліотека має окремі розділи, куди заносяться елементи.

2. Технологія побудови орнаментів

Набір інструментальних засобів ПК надає різноманітні можливості для ви​бору технологій побудови орнаментів. Зазвичай, перед користувачем стоїть вибір: форму​вати орнамент як єдиний елемент, чи розчленувати його на складові частини і працювати зі струк​турою, використовуючи більш широкий набір команд. Безумовно, використання структур елементів дає суттєве прискорення, але  при цьому вимагає більш серйозної проробки структури в кожному конкретному випадку. Необхідно також враховувати наступні правила роботи зі струк​турами:

1. При встановленні елементів не допускається створення замкнутих ланцюжків, тобто встановлення елементу в нього ж самого або посередництвом його встановлення через інші елементи.

2. При операціях редагування забезпечується доступ тільки до елементів найближчо​го оточення, тобто видаляти, зміщати або повертати можна тільки елементи безпосередньо  встановленні в поточний (відкритий) елемент.

3. Якщо поточний (відкритий) елемент встановлено в інших елементах, то всі зміни в його структурі в процесі редагування автоматично відтворюються також в місцях його встановлення.

Прийнято також одне обмеження при редагуванні структур. Операції редагува​ння - зміщення, повертання, видалення, повторення - можна виконувати тільки з елементами найбли​жчого оточення, тобто з елементами, безпосередньо включеними у відкритий елемент. При цьому, для вибору редагованого елементу можна вказувати елементи включені на більш низьких рівнях структури, але в список вибраних елементів все одно заноситься відповідний елемент найближчого оточення.

Більшість операцій редагування носять груповий характер, тобто видалення, зміщення або повертання можна виконувати зразу із багатьма елементами. Для цієї мети використовується спеціальне меню «Вибір», описане в наступних розділах.
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1. ГОЛОВНЕ МЕНЮ СИСТЕМИ
Головне меню є кореневою частиною ієрархічної структури команд діалогу. Це меню ініціює при запуску програмного комплексу графічний діалог і забезпечує доступ до всіх видів компонентів моделі і має наступний набір команд:

МОДЕЛЬ, ЕЛЕМЕНТ, РУШНИК, ДРУК, НАЛАШТУВАННЯ, ВИД, ВІДМІНИТИ
При запуску програмного комплексу на екран виводиться панель для вибору однієї з трьох команд:

· Продовжити роботу

· Відкрити модель

· Створити нову модель

По команді «Продовжити роботу» можна продовжити обробку інформації, автомати​чно збереженої після попереднього сеансу.

По команді «Відкрити модель» на екран виводиться стандартна панель для вибору дирек​торії і файлу створеної раніше моделі.

По команді «Створити нову модель» знищується вся збережена інформація і очища​ється поле для подальшої роботи.
1.1. Модель

Команда "МОДЕЛЬ" викликає падаюче меню команд доступу до файлів з каталогів користувача, в яких є моделі, для читання, запису або інших операцій.

Команди «Читати», «Записати» і «Записати як» викликають на екран стандартні в ОС WINDOWS панелі для роботи з файлами, які забезпечують створення або вибір директорій і читання або запис моделей в вигляді файлів з розширенням "mod".

По команді «Нова модель» знищується вся поточна інформація і очищається поле для подальшої роботи.

Більш детально команди меню описані далі.

1.2.Елемент

Команда "ЕЛЕМЕНТ" викликає падаюче меню для створення і редагування функціональних елементів моделі,

Більш детально команди меню описані далі.

1.3. Рушник

Команда "Рушник" викликає падаюче меню, яке включає набір команд для наповнення і редагування моделей рушників.

Більш детально команди меню описані далі.

1.4. Налаштування
Команда "Налаштування" викликає падаюче меню команд:

· Крок
· Додаткові осі
Команда «Крок» задається у вигляді позитивного числа, по якому округляються  координат які вводяться. Після обробки команди на екран виводиться сітка крапок, по яких буде переміщатися  перехрестя, яке відслідковується.

В цьому режимі всі координати, які вводяться за допомогою курсору, будуть отримувати значення кратні значенню кроку.

В даній версії мінімальне значення кроку рівне 10 і відповідає відстані між двома найближчими крапками рисунку.

Якщо вибрано мале значення кроку і вивід густої сітки знижує оперативність графічного відображення, то сітка крапок автоматично замінюється двома лініями крапок - горизон​тальною в нижній частині екрану і вертикальною в лівій частині екрану.

По команді «Додаткові осі» на екран виводяться допоміжні лінії - горизон​тальна, вертикальна, під 45 і 135 градусів, які проходять через початок координат рисунку.

Додаткові осі полегшують роботу при симетричному встановленні елементів і літер.

1.5. Вид

Команда "ВИД" викликає падаюче меню, яке включає  набір команд для вибору режиму відображення.

В склад меню входять команд мірності, вирізання частини зображення, вибору режимів відображення елементів, фільтрації зображень і т.д.

1.6. Друк
Команда "ДРУК" забезпечує вивід на принтер елементу поточної моделі.

Друк передбачає стандартні в ОС WINDOWS діалоги для встановлення режиму друку - розмір і тип листка паперу, якість друку, кількість копій і т.д.

При друкуванні зображення елементу автоматично вибирається мірило, при якому все зображення розміститься на лиску з заданими розмірами.

1.7.Відмінити
Команда "ВІДМІНИТИ" забезпечує відміну останньої команди у випадку помилкових дій користувача.
Треба враховувати обмеження при використанні даної команди:

не всі команди можуть бути відмінені; -   відміна здійснюється тільки на 1 крок, тобто послідовно відмінити декілька команд неможливо;

відміну треба виконувати зразу ж після помилкової дії.

Для виклику цієї команди використовується також функціональна клавіша F4.

2. КОМАНДИ УПРАВЛІННЯ МОДЕЛЯМИ

Використовується наступний набір команд:

· Читати
· Нова модель

· Читати авто збереження
· Записати
· Записати як

· Копіювати
· Заповнення моделі
· Вихід

Команда «Копіювати» дозволяє вибрати з любої створеної раніше моделі елемент і перенести його в поточну модель.

2.1. Читати
Команда "Читати" забезпечує занесення моделі з вказаного файлу каталогу користувача в оперативну пам’ять для подальшої обробки. Попередня інформація в опера​тивній пам’яті знищується,  вміст файлу в каталозі користувача залишається незмінним.

По команді "Читати" вводиться стандартна для ОС WINDOWS панель керування для вибору потрібної директорії і файлу.

Діагностичне повідомлення:

- "Об’єкт не знайдено" - виводиться при відсутності вказаного файлу в каталозі користувача.

2.2. Записати
Команда "Записати" забезпечує занесення ІМО, яка знаходиться в оперативній пам’яті, в файл в каталозі користувача на зовнішньому носію для довготривалого зберігання.

Якщо дана ІМО має власний номер, тобто була раніше збережена на зовнішньому носію, то здійснюється запис в той же файл, і у випадку успішного завершення запису виводиться підтверджуюче повідомлення.

Якщо дана ІМО записується вперше, то виводиться стандартна панель "Записати як..." для вибору директорії і файлу на зовнішньому носії.

2.3. Записати як...

Команда "Записати як..." забезпечує занесення моделі, яка знаходиться в оперативній пам’яті, в файл в каталозі користувача на зовнішньому носію для довготривалого зберігання під новим ім’ям.

По команді "Записати як..." виводиться стандартна для ОС WINDOWS панель управління для вибору потрібної директорії та імені файлу.

Ім’я файлу можна вибрати у відповідній директорії, показавши його подвійним натиском правої кнопки миші, або ввести його з клавіатури в стрічці "ім’я файлу".

Окрім звичайної форми введення імені файлу використовується також скорочена форма, для цього достатньо ввести тільки числове значення. Приклад:

В стрічці "ім’я файлу" введено число 27, тоді поточна модель буде записана в файлі
М027.МОО

Якщо при запису файл з аналогічним номером існував раніше, то він зберігається з розширенням "Ьак" і в випадку необхідності попередню модель можна відновити, помінявши розширення.

Припускається, що на зовнішнім пристрою є простір, достатній для нор​мального запису даних, в протилежному випадку, а також при виникненні помилкової ситуації виводиться повідомлення "Збій при запису файлу".

2.4. Копіювати
Команда "Копіювати" здійснює вибір із вказаного користувачем файлу елементів моделі і приєднує їх до оброблюваної моделі.

Для виконання копіювання необхідно вказати директорію і файл, з якого здійснюється копіювання.

Після цього на екран виводиться каталог наявних в моделі елементів, і користувач повинен вказати копійовані елементи. У випадку помилкового вибору можна відмінити вибір, повторно вибравши потрібний компонент. Для завершення копіювання треба дати підтвердже​ння, вибравши кнопку "ТАК (ДА)".

Якщо копійований елемент включає в себе ряд інших елементів, то ці елементи копі​юються автоматично і їх не треба вказувати в списку копійованих компонентів.

2.5. Нова модель

По команді "Нова модель" знищується поточна модель, і оперативна пам’ять очища​ється для подальшого наповнення. Відпрацювання команди здійснюється після введення користувачем підтвердження, в іншому випадку команда не відпрацьовується.

2.6. Читати авто збереження
Команда «Читати авто збереження» використовується у випадку аварійної ситуації і викликається останній файл з даними, які автоматично зберігаються кожні 5 хвилин.

2.7. Заповнення моделі
Команда «Заповнення моделі» дозволяє контролювати об’єм даних в поточній моде-

лі.

3. КОМАНДИ ОБРОБКИ ЕЛЕМЕНТІВ МОДЕЛІ
Цей набір команд забезпечує створення нових або редагування створених раніше елементів моделі. В процесі редагування формуються або видозмінюються також багато​рівневі деревовидні структури елементів без зміни приналежних їм рисунків.

Прийнято наступні правила роботи із структурами:

1. При встановленні елементів не допускається створення замкнутих ланцюжків, тобто встановлення елементу в нього ж самого або засобом його встановлення через інші елементи.

2. При операціях редагування забезпечується доступ тільки до елементів найближчо​го оточення, тобто видаляти, змішати або повертати можна тільки елементи безпосередньо встановлювані в поточний (відкритий) елемент.

3. Якщо поточний (відкритий) елемент є встановленим в інших елементах, то всі зміни в його структурі в процесі редагування автоматично відтворюються в місцях його встановлення.

Випадаюче меню «Елемент» містить наступний набір команд: Створити елемент, Відкрити елемент, Відкрити попередній, Редагувати дані, Видалити, Переглянути каталог, Роздрукувати каталог, Відправити в бібліотеку, Створити шар, Відкрити шар, Рисунок (все), Рисунок (відкритий), Заповнення моделі.
Найчастіше вживані команди цього меню також розташовані в динамічному меню в правій частині екрану і доповнені командами оперативного редагування:

Встановити
Видалити
Замінити
Змістити
Повернути
Повторити
Копіювати
Відкрити по рисунку

Більшість операцій редагування носять груповий характер, тобто видалення, зміщення або поворот можна здійснити зразу з багатьма елементами. Для цього використовується спеціальне меню «Вибір», яке включає наступний набір команд:

· Попередні
· По рисунку

	•
	По базовій точці

	•
	По рамці

	•
	Все

	•
	По імені

	•
	Відмінити

	•
	Виконати


Команда «Попередні» заносить в список редагованих елементів ті елементи, які були вибрані для редагування в попередній операції.

Команда «По зображенню» дозволяє вказати мишкою (натиском лівої кнопки) послі​довність редагованих елементів. Завершується послідовність натиском правої кнопки мишки.

Для виконання команди «По імені» достатньо вказати один з елементів, після чого будуть виділені всі однойменні елементи.

При виводі меню «Вибір» відображаються у вигляді прямокутних маркерів також базові точки встановлених елементі, що дає можливість вказувати окремі елементи (команда «По базовій точці») або групу елементів (команда «По рамці»).

Після завершення вибору редагованих елементів треба дати команду «Виконати» або натиснути праву кнопку мишки.
Нижче приведено більш детальний опис команд меню «Елемент»
3.1. Створити елемент

Команда "Створити" дозволяє сформувати новий елемент з усіма необхідними атри​бутами. При створенні елемента виводиться панель, яка містить каталог створених раніше елемен​тів.

В полі для введення відповідей необхідно відповісти на наступні питання: "Введіть номер елемента" (вводиться ціле число в діапазоні 1-28000); "Введіть номер рисунка" (вводиться ціле число в діапазоні 1-28000); "Ведіть ім’я елемента" (вводиться символьна назва елемента - до 18 симво​лів).

При вводі імені елемента можна використати ім’я-прототип, в цьому випадку замість введення імені елемента треба клацнути лівою кнопкою мишки на підходяще ім’я в каталозі еле​ментів, після чого воно буде перенесено в поле вводу, де його можна відредагувати.

Номера елементів і рисунків формуються автоматично і заносяться в поле вводу. Користувач може підтвердити ці номери натиском клавіші "Enter" або кнопки "ТАК" або ввести інші номери, дотримуючись вибраної ним класифікації.

При створенні елементу здійснюється перевірка на унікальність його номера (перевірка на унікальність імені не виконується). Після завершення опрацювання команди на екрані дисплея відображається рисунок, який відповідає елементу і всі встановлені в нього елементи при умо​ві, що він був створений раніше. Елемент стає доступним для подальшої обробки.

В заголовній стрічці появляється напис з вказівкою створеного елемента.

Діагностичне повідомлення: "Елемент створено раніше" виводиться при спробі створити елемент з номером, використаним в моделі раніше; подальше відпрацювання команди припиняється.

3.2. Відкрити елемент

Команда "Відкрити" робить елемент з поточної моделі доступним для подальшої обро​бки.

При опрацюванні команди на екран виводиться панель з каталогом елементів в поточній мо​делі і каталог елементів, які відкриваються під час поточного сеансу роботи.

Для вибору елементу достатньо вказати його курсором і дати підтвердження, вказавши кноп​ку "ТАК", або використати подвійне клацання лівою кнопкою мишки на відповідній стрічці ка​талогу.

В результаті на екрані відображається відкритий елемент, а також інші елементи, які входять в нього по іє​рархії.

В стрічці-заголовку появляється напис з вказівкою відкритого елементу, а в правій частині екрану появляється контекстне кнопкове меню обробки елементів.

Команда "Відкрити" (або "Створити") завжди повинна передувати любим операціям ре​дагування елементів.

3.3.
Відкрити попередній

Відкривається елемент, який був відкритий або створений перед поточним в даний момент.

3.4. Редагувати дані
Редагування характеристик функціонального елементу дозволяє редагувати і номери елементу; номери рисунку; імені елемента.

В полі редагування виводиться попереднє значення і для його підтвердження достатньо натиснути клавішу <Еntег>.

Діагностичні повідомлення видаються при спробі ввести номер елементу, який був раніше використаний в поточній моделі.

    3.5. Видалити елемент

При цій команді виводиться каталог елементів в поточній моделі, і вказані користувачем функціональні елементи знищуються.

Для  видалення кожного елементу необхідно дати підтвердження.

Якщо в інших елементах є посилання на знищений елемент, то ці посилання також видаляються.

Рисунок, який належить елементу, знищується, якщо він не використовується в інших еле​ментах.

3.6. Перегляд каталогу
Послідовно відкриваються і відображаються на екрані елементи поточної моделі. Для відкриття наступного елементу треба натиснути клавішу <ф> або «Enter», для   відкриття попереднього елементу треба натиснути клавішу «|».

3.7. Роздрукувати каталог

На друк виводиться список елементів поточної моделі.

3.8. Відправити в бібліотеку

Поточний елемент заноситься в окрему директорію-бібліотеку для подальшого багаторазового використання. Бібліотека призначена для оперативної роботи з елементами і зберігає тільки елементи з однорівневою структурою (без включених інших елементів). Після вводу команди на екран виводиться панель, яка відображає два списки:

· Список розділів бібліотеки;

· Список елементів даного розділу.

Треба вибрати потрібний розділ, після чого його назва буде відображена у вікні під списком розділів, а в списку елементів відобразяться назви елементів, які входять в розділ елементів. Далі треба ввести назву для елементу, який буде включений в бібліотеку елемента і дати підтвердже​ння натиском кнопки «Так». Кнопка «Відміна» перериває відпрацювання команди.

Для створення нового розділу бібліотеки треба ввести його назву в вікні під спи​ском розділів і натиснути кнопку «Створити».

3.9.Створити шар
В даному програмному комплексі шаром називається елемент, який встановлений в поточний елемент без зміщення і поворотів.

Команда «Створити шар» об’єднує операції: створюється новий елемент;

створений елемент встановлюється в поточний елемент; елемент-шар відкривається для наповнення і редагування, при цьому на екрані відо​бражається елемент-шар і елемент, в який встановлено цей шар.

Такий підхід прискорює процес формування структури елементів і дає можливість обробляти геометрію шару з одночасним відображенням на екрані поточного елемента і всіх включених в нього елементів.

Шар володіє всіма властивостями звичайного елемента і при його створенні необхідно вве​сти його номер (або підтвердити заданий автоматично) і ім’я. Після цього для роботи з його рисунком достатньо ввести команду: «Рисунок (все)».

З.10. Відкрити шар
Відображається список елементів-шарів в поточному елементі. Потрібно вибрати потрібний елемент, після чого цей елемент стане доступним для редагування. При цьому на екрані відо​бражається також і вихідний елемент.

3.11. Рисунок

Виводиться меню команд для формування і редагування рисунка поточного (відкри​того) елемента.

Всього в меню «ЕЛЕМЕНТ» подано два варіанти команди «Рисунок»:

1. «Рисунок (все)» - на екрані відображається відкритий елемент з усіма встановленими в нього елементами. Доступ для редагування забезпечується тільки до рисунку поточного елементу. При необхідності для більшої наглядності можна застосувати ко​манду «Вид/Включені елементи», яка встановлює режим нормального відо​браження всіх включених елементів або їх відображення в менш яскравому сірому кольорі.

2. «Рисунок (відкритий) - на екрані відображається тільки рисунок відкритого (поточного) елементу.

Меню команд для створення і редагування рисунків елементів описується в наступному розділі.

3.12.
Заповнення моделі
Команда «Заповнення моделі» позволяє контролювати об’єм даних, які відносяться до від​критого елементу.
3.13.
Встановити елемент

Команда "Встановити елемент" дозволяє включати в відкритий елемент інші елементи. Якщо елементи що включаються в свою чергу мають включені елементи, то утворюються багаторівневі деревовидні структури елементів.

Команда "Встановити" - одна з найбільш часто вживаних команд при роботі з структурами і вимагає чіткого розуміння всіх її особливостей. При встановленні елемента необхідно вказати: який елемент встановлюється; орієнтація елемента в просторі; місце встановлення.

Команда має циклічний характер і забезпечує багаторазове встановлення елемента в різних місцях з різною орієнтацією і зміною встановлюваного елемента.

При виборі елемента попередньо виводиться попереднє меню:
· По каталогу

· По рисунку

· З бібліотеки

· Літера

При виборі режиму «По каталогу» виводиться каталог елементів поточної моделі, де можна вибрати потрібний елемент.

Вибір режиму «По рисунку» дозволяє, не використовуючи каталог, вказати потрібний елемент безпосередньо на зображенні (якщо він був встановлений раніше).

На решту кнопках розміщаються номери та імена елементів, які  встановлювались в даній моделі раніше. Використовуючи ці кнопки, можна прискорити процес вибору елементів.
Використовуються два режима вибору елемента в каталозі:

вказівка рядка каталогу одноразовим натиском лівої кнопки мишки, і після її ви- ділення кольором, підтвердження вибору вказівкою кнопки «ТАК(ДА)»;

вказівка рядка каталогу дворазовим швидким натиском лівої кнопки мишки. При виборі режиму «Літера» виводиться вікно для введення відповідної літери. Для цього достатньо натиснути клавішу з відповідним символом кирилиці або цифри незалежно від регістру або встановленої мови. При вводі спеціальних літер «Ґ», «ДЖ», «ДЗ» вводятся відповідно літери «Г», «Ж», «З» при натиснутій клавіші <Shift>.
Після   вибору встановлюваного елемента або літери в правій частині екрану виводиться панель управління орієнтацією елемента.
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Панель містить перелік різних режимів завдання орієнтації, кнопки керування і графічне поле для відображення встановлюваного елемента. На рисунку показані два варіанти виду панелі:

· Встановлення елемента

· Встановлення літери
В верхній частині панелі виводяться групи кнопок для вибору режиму симетричного встановлення елементів або літер.

Перша група кнопок визначає варіант симетричного встановлення:

· Встановлення одного елемента

· Симетричне встановлення двох елементів по горизонталі
· Симетричне встановлення двох елементів по вертикалі
· Симетричне встановлення чотирьох елементів
Центром симетрії являється початок координат відкритого елемента - точка з координата​ми [0,0]. При симетричному встановленні чотирьох елементів необхідно вказувати точку встанов​лення 
на головних або діагональних координатних осях.

Друга група кнопок визначає зміну елемента при симетричному встановленні:

· Без перетворень
· З поворотом

· З дзеркальним відображенням

Там само розташовано прапорець для подвоєння (в дзеркальному відображенні) літер «Р»

Нижче розташовані 8 кнопок для ортогональних поворотів. Використовуються повороти на 0°, 90°, 180°, 270° і відповідні їм дзеркальні відображення.

Далі розпташовані 3 кнопки для надання кольору літерам.

В нижній частині панелі розташовується вікно для відображення встановлюваного елемента або літери. Елемент відображається у відповідності з заданим ортогональним поворотом.

При введенні літер у вікні відображаються 8 варіантів ортогональних поворотів для основно​ї графіки літер і 8 варіантів ортогональних поворотів для діагональної графіки лі​тер. Необхідно клацнути кнопкою мишки щоб вказати потрібний варіант.

Кнопка «ТАК(ДА)» завершує вибір орієнтації для елемента або літери, після чого панель орієнтації видаляється з екрана, і користувач повинен вказати на екрані точки встановлення еле​мента. Для завершення послідовності встановлень треба натиснути праву кнопку мишки, пі​сля чого знову відображається панель для вибору іншої орієнтації встановлюиваного елемента, або вибору іншого елемента натиском кнопки «Другой елемент». Для остаточного заверше​ння встановлення елементів треба закрити панель орієнтації.

Для прискореного режиму встановлення елементів ортогональний поворот вибирається двій​ним клацанням мишки на одній з восьми кнопок поворотів.

Важливою особливістю операції встановлення являється те, що якщо поточний елемент, в якому виконується встановлення, в свою чергу встановлений в інших елементах, то в них також бу​дуть зроблені відповідні включення.

3.14. Видалити елемент

Команда "Видалити" виключає з відкритого елементу раніше встановлені в нього елемен​ти. Вказати елементи, які треба видалити, можна різними способами, використовуючи функціональні кнопки в меню "Вибір".

Важливою особливістю операції видалення являється те, що якщо поточний елемент, в якому виконується видалення, встановлений в інших елементах, то в них також будуть зроблені відповідні видалення.

Після завершення операції видалення відображається новий стан відкритого (поточного) елементу.
3.15. Замінити елемент

Команда "Замінити" дозволяє виконати заміну вказаних елементів на будьякий інший. Після клацання мишкою по кнопці "Замінити" з’явиться меню "Вибір". Необхідно вказати в меню "Вибір" метод проведення даної операції, зробити вибір  елементів, які  заміняються,
потім натиснути кнопку "Виконати".

Після цього в каталозі елементів поточної моделі треба вказати заміняючий елемент. Після завершення операції заміни відображається новий стан відкритого (поточного) елементу.

3.16. Змістити елемент

Команда "Змістити" виконує зміну координат вказаного елементу  на знов за​дані.

Після клацання мишкою по кнопці "Змістити" появиться меню "Вибір". Необхідно вказати в меню "Вибір" метод проведення даної операції, зробити вибір потрібних елементів, потім натиснути кнопку "Виконати".

Змістити елементи



Далі на екран виводиться панель для введення зміщення, яке можна задати в числовому виді «сГХ,с1У» або показом мишкою двох точок, які визначають вектор зміщення.

Після вводу зміщення відображається новий стан відкритого (поточного) елементу.

3.17. Повернути елемент

Команда «Повернути елемент» дозволяє змінити орієнтацію елементу, задаючи нові значення кутів повороту  або дзеркального відображення для вибраних елементів.

Після введення команди необхідно використовуючи меню "Вибір" зробити вибір потрібних елементів, потім вказати команду "Виконати" або натиснути праву кнопку мишки.

Далі на екран виводиться та ж панель управління орієнтацією, що і при встановленні еле​ментів. Після завдання нового значення орієнтації (використовуються 8 кнопок ортогональних по​воротів) виконуються відповідні перетворення, і відображається новий стан від​критого (поточного) елементу.

Важливо відмітити, що, на відміну від команди «Змістити елемент», Команда "Змінити ориієнтацію" не сумує кут повороту з попереднім значенням, а встановлює його нове значення.

3.18. Повторити елемент

По цій команді один або декілька елементів, які включені у відкритий элемент, повто​ряються задане число раз з вказаним зміщенням. Для вибору елементів, які підлягають повто​ренню, використовується меню «Вибір».

Далі на екран виводиться панель для введення кількості повторюваних елементів і значення зміщення.

Кількість (т,[п])

Крок числовий: Гориз.,Вертик.

▼1   ВИКОНАТИ

Крок по двох крапках Довільно      Гориз.



Верт.

Якщо кількість повторень задано одним числом, то формується лінійна послідовність елементів, якщо задані два числа, то формується прямокутний масив елементів.

Значення  числа повторень повинні бути більше 1. В число повторень включаються і вихідні еле​менты.

Далі вводиться числове значення кроку зміщення (приріст по горизонталі і верти​калі) або мишкою вказуються дві точки, які визначають вектор зміщення.

Якщо формується лінійна послідовність, то приріст визначає інтервал між базовими точками елементів, які повторюються.

Для прямокутного масиву перше число визначає відстань між елементами по горизонталі, а друге - по вертикалі.

Після завершення формування відображається новий стан відкритого (поточного) еле​менту.

3.19. Копіювати елемент

По команді "Копіювати", у відкритий елемент заноситься копія структури вказаного елементу, тобто у відкритий елемент включаються всі елементи, які включені в той що копіюється. Для відпрацювання даної команди необхідно вибрати елемент, який копіюється з каталогу існуючих елементів.

Після завершення операції копіювання відображається новий стан відкритого (поточного) елементу.

З.20..Відкрити по зображенню

Команда "Відкрити по зображенню" дозволяє відкрити любий елемент, включений в поточний (відкритий) елемент. Для цього достатньо мишкою показати відповідний елемент на екрані.
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                                4. СТВОРЕННЯ І РЕДАГУВАННЯ РИСУНКУ ЕЛЕМЕНТА
По команді "Рисунок" забезпечується доступ до набору операцій для створення і редагування геометричного образу елементу без зміни його структури. При цьому в правій частині екрану відображається динамичне меню з набором відповідних команд.

В верхній частині меню розташовані команди редагування рисунку:

· Копіювати
· Редагувати колір
· Створити групу

· Відкрити групу

· Видалити
· Відкрити рисунок

· Елемент

 Нижче рисунку  розташована група команд-кнопок для побудови компонентів  
                     •    Лінія

	
	

	Ф
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	шг
	F

	


                     •
Прямокугник

· Ромб

· Крапка
· Дата

  Далі розташовується група команд перетворення фрагментів рисунку:
· Видалити крапку

· Видалити по рамці
                                             •    Повторити
                                             •    Змістити
                                             •    Дзеркально

                                             •    Повернути
В нижній частині меню розташована група команд для роботи з кольором:

· Вибрати колір
· Колір по зразку

· Змінити колір крапки

Для більшості перечислених команд попередньо вибирається фрагмент рисунку, який підлягає обробці. Для цієї мети використовується меню вибору:

· Крапка

· Все
· Рамка

· Група

· Колір
· Відмінити
· Виконати
Кожна з цих команд заносить  в список вибору набір крапок за певною ознакою. Якщо набір крапок вибраний двічі, то ці крапки видаляються із списку вибору. 

При виборі використовуються​  комбінації команд.
 Завершується вибір командою «Виконати» або натиском правої кнопки мишки.
Далі команди меню «Рисунок» розглядаються більш детально.
4.1. Меню «Вибір»

о
«Крапка» - виділяється вказана крапка і заноситься в список вибору,

о
«Все» - виділяються всі крапки рисунку і заносяться в список вибору,

о
«Рамка»- виділяються крапки, обмежені прямокутною рамкою, і заносяться в список вибору.

о
«Група» - виділяються всі крапки групи, до якої належить вказана крапка,

о
«Кольори» - виділяються всі крапки, колір яких аналогічний кольору вказаної крапки,

о
«Відмінити» - очищається список вибору,

о
«Виконати» - завершується процедура вибору.

4.2.
Копіювання рисунку
Команда "Копіювати" дозволяє виконати операції копіювання трьох різних видів:
      ■   У відкритий елемент

· З відкритого елементу
· Перенесення
· Копіювати у відкритий елемент - виконується копіювання в поточний елемент рисунку іншого вказаного елементу. Можна виконувати багаторазове копіювання рисунку, послі​довно вказуючи крапку встановлення і вид перетворення - кут повороту і дзеркальне перетворення.

· Копіювати з відкритого елементу- виконує копіювання вказаних компонентів рисунку поточного елементу в інший вказаний елемент.

· Перенесення - виконується перенесення (копіювання з видаленням) вказаних компонентів рисунку поточного елементу в інший елемент.

4.3.
Редагування кольору
З допомогою меню «Вибір», виділяеться фрагмент рисунку, в якого буде змінено колір. Нове значення кольору вибирається після виведення на екран стандартної панелі вибору кольру.

4.4.
Створити групу

Створюється нова група, до якої будуть належати всі що вводяться далі фрагменти рисунку.

4.5.
Відкрити групу

Відкривається група, до якої відноситься вказана крапка. Всі що вводяться далі фрагмен​ти рисунку будуть належати цій групі.

4.6. Видалити
З допомогою меню «Вибір», виділяеться фрагмент рисунку, який буде видалений.

4.7. Відкрити рисунок

В каталозі елементів вибирається елемент для редагування, 
належного йому рисунку.
4.8. Елемент

Виконується повернення в меню «Елемент», і відкривається елемент, рисунок якого редагувався.

4.9. Побудова ломаної лінії
 Команда "Ломана лінія" забезпечує побудову ломаної лінії і включення її в поточну групу 
рисунку відкритого елементу.

Для побудови ломаної лінії необхідно з допомогою мишки або клавіатури вказати по​слідовність 
вузлових крапок. Розрив ломаної лінії задається натиском правої кнопки мишки.

Введення координат здійснюється в декартовій правосторонній системі координат по абсо​лютним
 значенням, які можуть задаватися з клавіатури або переміщеням курсора мишки.

Відрізки ломаної лінії вводяться тільки під кутами кратними 45 градусам.

Завершення вводу ломаної лінії здійснюється двійним натиском правої кнопки мишки.

В модель ломана лінія заноситься у вигляді послідовності складаючих її крапок, ка​жна з яких
 може в подальшому редагуватися незалежно від решти.
4.10. Побудова прямокутника

Команда "Прямокутник" забезпечує введення замкнутих ломаних з четирьох відріз​ків, які утворюють прямокутник, сторони якого паралельні горизонтальній і вертикальній координатним осям.

Для побудови прямокутника необхідно вказати дві точки, які лежать на діагоналі прямокутника. Завершення вводу прямокутника (прямокутників) здійсньється натиском правої кнопки мишки.

4.11. Побудова ромба

 Команда "Ромб" забезпечує введення замкнутих ломаних з четирьох відрізків, які утворюють  ромб.

Для побудови послідовності ромбів необхідно вказувати пару крапок, відповідних нижній і верхній вершині ромба. Завершення вводу ромба (ромбів) здійснюється  натиском правої кнопки мишки.

4.12. Побудова крапок

 Послідовно вказуються крапки на екрані. У вказаних місцях будуються квадрати одиничного розміру, які утворюють рисунок. Завершення вводу послідовності крапок здійснюється натиском правої кнопки мишки.

4.13. Побулова рисунку-дати народження

                        Рисунок-дата народження формується у вигляді послідовності рядків, кожен з яких відповідає цифрам введеної дати (до чотирьох цифр). Між рядками дати формуються рядки з літер: «Т»-тисячі, «С»-сотні, «Д»-десятки, «Р»-роки.

Розмір рисунку-дати обмежується розмірами рамки, заданої в шаблоні рушника. Для побудови рисунку-дати треба створити (або відкрити створений раніше) рушник. Після цього, використовуючи команду «відкрити по зображенню», вказати рамку шаблону, в яку буде вписано рисунок-дата, а потім ввести дату. Для зручності редагування кожний рядок формується як окрема група, що дає можливість для оперативного зміщення, дзеркального відображення і т.д.

4.14. Видалити крапку

 Використовується  для оперативного видалення крапок, які вказуються мишкою. Для завершення видалення необхідно натиснути праву кнопку мишки.
4.15. Видалити по рамці
 Використовується для оперативного видалення крапок, обмежених прямокутною рамкою.

4.16. Повторення
З допомогою меню «Вибір», виділяється фрагмент рисунку для повторення. Далі на екран виводиться панель для вводу кількості повторень і кроку зміщення по горизонталі і вертика​лі.

Повторення



Кільк.:    2

Довільно

                                                                                                                  Метод

• Гориз.,Вертик.

Паралельно вектору (2 верш.] Перпендік. вектору (2 верш.)

Зсув:



▼І ВИКОНАТИ!

По  двох крапках

Довільно     Гориз.



Верт.

По команді «Довільно» повторюваний фрагмент встановлюється в довільних місцях вказаних користувачем.

Крок зміщення може задаватися в числовому виді або по двох точках, вказаних мишкою.

По команді «Виконати» відпрацьовується операція повторення, входить в число повторень.

4.17. Зміщення

виділений фрагмент

Команда "Зміщення" забезпечує плоскопаралельне переміщення вказаного фраг​менту рисунку відкритого елементу.

Для виконання цієї операції користувач з допомогою меню "вибір" вказує примі​тиви, які підлягають переміщенню.

Далі на екран виводиться панель для вводу кроку зміщення по горизонталі і вертикалі.

Метод

• Гориз.,Вертик.

Паралельно вект.{2 вершини) Перпендик. вект.(2 вершини) Або. координати для крапки

 ВИКОНАТИ

По двох крапках
Довільне    Гориз.       Верт.

Крок зміщення може задаватися в числовому вигляді або по двох точках, вказаних мишкою. По команді «Виконати» відпрацьовується операція зміщення.

4.18. Дзеркальне відображення
 Команда "Дзеркальне відображення" забезпечує побудову дзеркального відображення вибраного фрагменту рисунку відкритого елементу. Для вибору фрагмента використовується меню "Вібір". Відображення будується відносно вертикальної аба горизонтальної осі. Після ви​бору напрямку осі симетрії вказується крапка, через яку проходить ця вісь.

Ця операція дозволяє достатньо швидко будувати симетричні фігури, проте для складних зображень це не завжди є раціональним, і в багатьох випадках більш доцільно будувати симетричні фігури з складових частин на рівні елементів, використовуючи ко​манду дзеркального відображення.

4.19. Поворот

 По команді "Поворот" забезпечується поворот або дзеркальне відображення фрагменту рисунка, вибраного з допомогою меню "Вибір". Центр обертання вказується мишкою або вво​диться з клавіатури.

4.20. Вибрати колір
   На стандартній панелі вибору кольору необхідно вказати потрібний колір. Вибраним
кольором фарбується прямокугник-зразок в нижній частині панелі. своюватися всім що формуються в подальшому фрагментам рисунку.


Цей колір буде при-

4.20. Вибрати колір по зразку

 На рисунку вказується фрагмент потрібного кольору. Вибраним кольором фарбується прямокугник-зразок в нижній частині панелі. Цей колір буде присвоюватися всім що форму​ються в подальшому фрагментам рисунку.
4.21. Змінити колір крапки

Вказується послідовність крапок, для яких потрібно змінити колір. Вказаним крапкам присвоюється колір, вибраний раніше на стандартній кольоровій панелі або по зразку.

Завершується послідовність вказування крапок натиском правої кнопки мишки.

5. Рушник

«Рушник» являється елементом моделі, до якого застосовуються всі команди роботи зі звичайними елементами.

Відмінністю элемента-рушника являєтся його зв’язуваниня з певним шаблоном. Потрібний шаблон вказується при створенні елементу, післе чого задані в шаблоні габаритнні розміри рушника і зон відображаються на зображенні рушника у вигляді прямокугних рамок, по яких треба орієнтуватися при побудові рисунку.

Кожна рамка зони стає окремим поіменованим елементом, включеним в елемент рушника. Для вибору зони для створення або редагування рисунку найзручніше  скористатися командою «Відкрити по зображенню» і вказати  рамку зони або на рисунок, що на ній
При виборі команди «Рушник» відображається динамічне меню команд обробки еле​ментів і випадаюче меню, яке містить команди:

· Створити
· Відкрити
· Редагувати дані
· Видалити
· Створити шаблон

· Редагувати шаблон

Команди «Створити», «Відкрити», «Редагувати дані», «Видалити» аналогічні відповідним командам меню «Елемент». Єдина відмінність команди «Створити» є в тому, що додатково для створення рушника запитується шаблон, який треба вказати у відображуваному каталзі шаблонів. Тому використовуваний шаблон  повинен бути створений до створення рушника.

Команда «Створити шаблон» дозволяє створитиь новий шаблон, який буде поміщений в окрему директорію шаблонів. Шаблон створюється в текстовому режимі і після вводу назви шаблона викликається текстовий редактор «Блокнот» для введення параметрів шаблону.

Встановлено наступні правила формування шаблонів.

Опис шаблона складається з набору рядків, який включає рядки-коментарі, які починаються з символу «*», і інформаційні рядки, які складаються з послідовності параметрів, розділених комами.

Числові параметри визначають розміри і координати встановлення по кількості точок рисунку.

Перший інформаційний рядок складається з двох цілих чисел, які визначають розміри рушника по горизонталі і вертикалі.

Кожен наступний рядок відповідає опису одної зони і включає наступні  параметри:

· Габарити зони по горизонталі і вертикалі (два параметри):

· Координати прив’язки зони в рушнику (два параметри);

· Назва рушника (до восьми символів).

  Команда «Редагувати шаблон» дозволяє з допомогою текстового редактора внести зміни в створений раніше шаблон. Крім цього, використовуючи команду редактора «Зберегти як ...», можна записати шаблон під новим іменем і таким чином створювати нові шаблони, використовуючи в  якості прототипів створені раніше.

7. Вид
Випадаюче меню «Вид» містить наступний набір команд:

· Рамка (функціональна клавіша F9)

· Фільтр

· Структура елемента

· Включені елементи
· Виділені групи
Ці команди розглядаються внаступних розділах. Крім цього в лівій частині екрану постійно знаходиться вертикальна панель з набором кнопок:



· вирізати на зображенні прямокутну рамку

· вирізати рамку в околиці вказанної точки

- відмінити рамку

· збільшити зображення
· зменьшити зображення
· змістити рамку вправо на 0.7 розміра екрану
· змістити рамку вправо на 0.2 розміра екрану
· змістити рамку вліво на 0.7 розміра екрану
· змістити рамку вліво на 0.2 розміра екрану
· змістити рамку вверх на 0.7 розміра екрану
· змістити рамку вверх на 0.2 розміра екрану
· змістити рамку вниз на 0.7 розміра екрану
· змістити рамку вниз на 0.2 розміра екрану
· змістити рамку при натиснутій правій кнопці мишки

· встановити попередню рамку

Найбільш часто вживані кнопки винесені також на  ліву  нижню частину екрана

6.1. Рамка

Здійснюється операція "вирізання рамки", тобто. вказується прямокутна область в сис​темі координат відкритого елементу, і в подальшому на екрані буде відображатися тілько частина зображення, яка знаходиться всередині вказанної області. Габарити рамки задаються показом коор​динат двох кутових її  крапок, які розташовані  по діагоналі.

Виклик цієї команди здійснюється також функціональною клавішою F9.

Відмінити рамку можна двійним натиском клавіші F9  або правою кнопкою мишки при вводі координат кугових крапок рамки.

Габарити рамки відображаються на екрані у вигляді пунктирної рамки червоного кольору.

Розширений набір команд операцій з використанням рамки поданий у вигляді верти​кального кнопочного меню в лівій частині екрану

.

6.2. Фільтр

Забезпечується можливість тимчасово не овідображати на екрані вказані користувачем елементи, включені  у відкритий елемент. По команді «Фільтр» викликається меню:

· Не показувати елементи:

· Показувати всі елементи.

Після вибору команди «Не показувати елементи:» треба вказати елементи, які потім не повинні відображатися. Завершується послідовність вказівок натиском правої кнопки мишки, після чого на екран виводиться оновлене зображення і появляеться попередження «ФІЛЬТР».

По команді «Показувати всі елементи» відміняеться робота фільтру.

6.3. Структура елементу
Відображається ієрархічна деревовидна структура, утворена Відкритим елементом з усіма включеними елементами. Для кожного елементу структури відображається його номер і назва.

Поруч з вузлами структури розташовуються символи «+» або «-», вибір яких приво​дить відповідно до розкриття або  згортання опису вузла.

Подвійне клацання мишкою на елементі структури відкриває вказаний елемент.

6.4. Включені елементи
Команда «Включені елементи» забезпечує вибір режимів візуалізації і використовується при роботі з елементами зі складними структурами. Надається вибір режиму зі списку:

· Виділяти кольором
· Не виділяти кольором
При виборі режиму «Виділяти кольором» всі елементи, які включені у відкритий еле​мент, відображаються сірим кольором. Рисунок, який належить відкритому елементу, відображаеться в природніх кольорах.

При виборі режиму «Не виділяти кольором» всі елементи відображаються в природніх кольорах.

6.5. Виділення групи
Команда використовується для встановлення режиму, при якому вказана група рисунку поточного елементу відображається в природніх кольорах, в той час як решта частини зображен​ня відображаеться в сірому кольорі. Цей режим дозволяє визначити, які саме фрагменти  рисунку відносяться до виділеної групи.

При відпрацюванні команди необхідно вказати на екрані яку-небудь крапку  групи що виділяється..

Для відміни режиму треба  ввести команду «Виділення групи», після чого натиснути  кнопку мишки.
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