ПИСАНКА
ПРОГРАМНИЙ КОМПЛЕКС

 АВТОМАТИЗОВАНОЇ ПОБУДОВИ
ОРНАМЕНТІВ ДЛЯ ХУДОЖНЬОГО РОСПИСУ ПИСАНОК
ЧАСТИНА 1

ВВЕДЕННЯ
ТЕХНОЛОГІЯ ПОБУДОВИ ОРНАМЕНТІВ
ЗМІСТ.

2ЗМІСТ.


3ВВЕДЕННЯ


51. Технологія побудови орнаментів для писанки


62. Технологія вводу координат при побудові примітивів.


62.1. Робота з мишкою


72.2 . Ввід координат з клавіатури


83. Спеціалізовані команди для роспису писанок





ВВЕДЕННЯ
Програмний комплекс «Писанка» призначений для комп’ютерної побудови орнаментів для художнього розпису поверхні яєць на основі українських національних традицій.
Створювані орнаменти використовуються для писання текстів, які відображають життя людей і впливають на їх розумовий розвиток.
При створенні програмного комплексу (ПК) автори керувались наступними принципами:

· ПК функціонує на найбільш поширених типах персональних комп’ютерів.

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

· Робота ведеться в графічному режимі з використанням оперативного відображення результатів всіх дій користувача.

· ПК повинен мати розвинутий набір інструментальних засобів для ефективної 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 в якості прототипів для побудови нових зображень.

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

Виходячи з цього, модель орнаменту формується як  структура з множини окремих компонентів, взаємозв’язаних між собою. Такі компоненти (в подальшому поіменовані елементами) можуть включатися один в другий, утворюючи багаторівневі деревовидні структури. При включенні елементів задається точка встановлення елемента і перетворення (повертання, дзеркальне 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 писанок, де найважливішу роль грають національні традиції, які виражаються в суворих правилах побудови орнаменту для кожної життєвої ситуації, розроблена спеціальна технологія формування орнаменту на основі бібліотеки шаблонів.

Найцікавішою особливістю української писанки при створенні орнаментів є використання символів – букв і цифр, що крім художньої цінності дає можливість зберегти в орнаменті унікальні відомості про кожну людину – імена, місця і дати народження, найважливіші події в житті і т.д. З цією метою в програмний комплекс включено стилізовану абетку – букви і цифри.
Рисунок будується з окремих кольорових крапок. Окрім цього використовуються такі компоненти, як відрізок прямої, прямокутник, квадрат, ромб, але всі вони записуються в модель як набір крапок, кожну з яких можна перемістити, видалити, перефарбувати.

Нижче подаються визначення, розуміння яких необхідні для  роботи з програмним комплексом.
1. Технологія побудови орнаментів для писанки
Програмний комплекс (ПК) ПИСАНКА реалізовано спільно з комплексом ВИШИВКА на єдиній інформаційній основі –комп’ютерній моделі орнаменту. В процесі роботи з цими комплексами використовуються загальні поняття, визначення і багато технологічних прийомів. Разом з цим є деякі принципові відмінності в побудові орнаментів, які розглядаються нижче.
При засвоєнні комплексу рекомендується вивчити інструкцію для ПК ВИШИВКА, зокрема, розділи «Основні поняття і визначення» і «Система команд графічного діалогу».

Побудова орнаментів для писанки базується на наступній методиці. Для створення рисунків використовуються три плоских розгортки встановлених габаритів:

- прямокутна область для розпису середньої частини яйця;
- дві області в формі кругів для розпису відповідно верхньої і нижньої частин яйця.

Після завершення розпису розгорток з них формується просторове зображення писанки, яке можна розглядати на екрані і вивести на друк. Забезпечується вибір різних проекцій писанки і її обертання на екрані.

При переході від плоских розгорток до об’ємної форми яйця стається деформація зображення – розтягання і стискання, що необхідно враховувати при створенні художнього образу. Всі сформовані зображення повинні розташовуватися всередині границь розгорток. Для зручності роботи допускається вихід зображення за бокові (праві і ліві) граничні відрізки розгортки середньої частини яйця. При переході до просторового зображення ці частини орнаменту автоматично відсікаються і переміщаються у відповідне місце всередині границь.
Так як розгортка середньої частини скручується в кільце, то користувач повинен слідкувати за правильним суміщенням частин орнаменту біля бокових меж. Якщо використовується багаторазове повторення фрагмента зображення вздовж розгортки, то для цього треба застосовувати спеціальні команди групових перетворень, які автоматично забезпечують правильне суміщення.
При побудові орнаментів або написів використовуються елементи, в яких створюються фрагменти зображень. Ці фрагменти з допомогою команд копіювання переносяться на розгортки або в інші елементи. При цьому можуть використовуватись операції повертання, масштабування, багаторазового прямого або кругового повторення.
Кожна інформаційна модель містить базовий набір елементів, в том числі:

· Літери (34 символи);

· Цифри;

· Пори року і місяці;

· Дні тижня;
· Фази місяця;

· Сузір’я.

Спеціальна команда дозволяє формувати в автоматичному режимі на верхній розгортці задану дату у вигляді  кругового орнаменту.
Основним примітивом, який використовується при створенні орнаменту, є лінія (відрізок прямої) заданого кольору і товщини. Використовуються також  команди побудови прямокутників, квадратів, дуг і кіл, які заносяться в інформаційну модель у вигляді наборів прямолінійних відрізків.

Для їх введення використовується графічний маніпулятор – мишка або числова клавіатура.

Далі розглядаються спеціальні команди, призначені для розпису писанок.
2. Технологія введення координат при побудові примітивів.

2.1. Робота з мишкою

В процесі графічного діалогу за допомогою мишки крім вибору команд з меню і вказівки фрагментів зображення здійснюється також завдання координат при введенні примітивів – ломаних ліній, прямокутників, квадратів, дуг, кілець.

 При відпрацюванні однієї команди використовується послідовність вказівок – набір вузлових точок для побудови ломаної,  серії концентричних кілець і т.д.
Перелічені дії здійснюються  натиском лівої кнопки мишки. Багаторазові послідовності вказівок завершуються натиском правої кнопки мишки.

При введенні примітиву – ломаних, прямокутників, дуг і т.д. – використовується допоміжний режим  «На кроці», при якому на екран виводиться  рівномірна сітка з заданим кроком, і всі ввідні координати вирівнюються  по вузлах сітки.

Для введення ломаних використовується режим «Ортогональність» з трьома значеннями параметра:
· Повна ортогональність – вводяться відрізки тільки з  кутами нахилу, кратними 45°;

· Часткова ортогональність – відрізки з нахилом  біля кутів, кратних 45°, вирівнюються по цим значенням;
· Відсутня ортогональність.

При вводі примітивів мишкою використовуються  наступні клавіші:

· <Ctrl> - режим з’єднання – при натиску цієї клавіші в якості ввідних координат вибираються координати вершини, найближчої до положення курсору;

· <Alt> - при натиску цієї клавіші розкривається редаговане вікно, в якому вводиться зміщення від  координат вершини, найближчої до положення курсору;

· <Shift> - блокуються встановлені режими  «Крок» і «Ортогональність».
2.2 . Введення координат з клавіатури
В процесі роботи використовуються:

· абсолютні декартові координати - X, Y;

· відносні декартові координати - dX, dY (форма вводу – “ /dX,dY  ”);

· відносні полярні координати  - F-кут, R-радіус (форма вводу – "<F,R" або  ">F,R".

При вводі горизонтальних або вертикальних відрізків можна використовувати форму вводу:

<стрілка><довжина>,
                           де перший символ у вигляді «←», «→», «↑» або «↓» вказує напрямок відрізка, а наступне за ним числове значення вказує його довжину.
3. Спеціалізовані команди для розпису писанок

В головному меню програми знаходиться команда «ПИСАНКА», яка викликає меню в правій частині екрану, яка містить команди:
· Створити

· Відкрити

· Редагувати верхню розгортку
· Редагувати середню розгортку
· Редагувати нижню розгортку
· Скласти

· Знищити

По команді «Створити» створюється новий елемент-писанка. Для його створення необхідно ввести унікальну назву.

По команді «Відкрити» відкривається створений раніше елемент-писанка. Для цього необхідно у відкритому каталозі писанок вказати потрібний елемент і підтвердити вибір вибором кнопки «ТАК» або зразу вибрати елемент подвійним натиском кнопки на відповідному рядку каталогу. Після цього вибраний елемент-писанка відображається на екрані і стає доступним для подальшого редагування.
Команда «Знищити» використовується для знищення непотрібних елементів-писанок з моделі. Для цього достатньо вказати в каталозі відповідний елемент і дати підтвердження правильності вибору.

По команді «Редагувати верхню розгортку» відкривається  і стає доступною для редагування верхня розгортка. Процес редагування включає побудову зображення з наданих в меню графічних примітивів, а також  копіювання зображень з інших створених раніше елементів або розгорток. 
По команді «Редагувати середню розгортку» відкривається  і стає доступною для редагування середня розгортка.

По команді «Редагувати нижню розгортку» відкривається  і стає доступною для редагування нижня розгортка.

По команді «Скласти» формується просторова модель писанки по трьох відповідних розгортках. Цю команду необхідно використовувати кожен раз після завершення редагування.
Після завершення формування просторової моделі писанки її зображення можна проглядати в різних проекціях (функціональні клавіші «F1», «F2», «F3»), обертати зображення (обертання ролика мишки при натиснутій клавіші <Shift>).

Набір операцій редагування включає такі операції як багаторазове повторення фрагментів зображення (прямолінійне або кругове), масштабування, обертання, переміщення. Ці операції носять узагальнений характер і застосовуються для обробки окремих примітивів або фрагментів зображень. Проте їх застосування менш ефективне, коли необхідно редагувати множину повторюваних фрагментів з врахуванням особливостей технології роботи з розгортками. В таких випадках застосовується команда «Групові перетворення».
Команда «Групові перетворення» містить меню для трьох операцій:

· Повторити
· Масштабувати

· Змістити

Операція «Повторити» виконує повторення заданого фрагмента зображення вказане число раз з врахуванням  типу розгортки :
- для розгортки середньої частини писанки  - в горизонтальному напрямку, при цьому відстань між фрагментами автоматично вибирається з врахуванням рівномірного їх розташування на розгортці;

- для розгортки верхньої і нижньої частин писанки  - по принципу кругового повторення відносно центра розгортки, при цьому відстань між фрагментами автоматично вибирається з врахуванням рівномірного їх розміщення на розгортці.

Операція «Масштабувати» виконує групове збільшення або зменшення фрагментів зображення. При цьому кожен  сегмент масштабується відносно свого центру симетрії на розгортці. Для вибору масштабованих фрагментів достатньо вказати любий примітив одного з масштабованих фрагментів.  

Зауваження. Групова операція масштабування може застосовуватися  тільки після операції групового повторення.

Операція «Змістити» виконує зміщення групи фрагментів зображення. Для вибору зміщуваних фрагментів достатньо вказати любий примітив одного з фрагментів. При цьому для розгортки середньої частини писанки зміщення виконується у вказаному напрямку, а для верхньої і нижньої розгорток зміщення фрагментів виконується  з врахуванням специфіки кругового встановлення.
Зауваження. Групова операція зміщення може застосовуватися  тільки після операції групового повторення.

Важливо відмітити, що фрагменти зображення в процесі групового повторення  набувають додаткових поєднуючих їх параметрів. Тому подальше їх редагування недоцільно виконувати звичайними методами. В даній ситуації треба видалити всі повторювані фрагменти крім одного, провести над ним операції редагування, а потім знову виконати операцію повторення.
Команда «Копіювати растровий файл» (розташування: меню «Файл»). Забезпечує перетворення зовнішніх растрових файлів формату .BMP, .JPEG у внутрішній формат програмного комплексу ПИСАНКА. Необхідно вибрати відповідну директорію і вказати растровий файл. При цьому в поточній моделі створюється новий елемент, в якому кожній точці растру ставиться   відповідно короткий відрізок, і потім, в процесі оптимізації,  виконується об’єднання однокольорових співосних відрізків.

Команда «Растрове зображення» (розташування: меню «Малюнок->Побудови»). Забезпечує використання растрових файлів в якості підоснови для побудови векторних зображень. По цій команді відкривається меню команд:

· Встановити – в поточному елементі встановлюється вказане растрове зображення;

· Видалити -  із поточного елемента видаляється вказаний растровий файл;

· Змістити – вказане растрове зображення переміщається в задане місце;

· Позиціонувати –встановлене растрове зображення переміщається і масштабується;

· Показувати / не показувати – растрове зображення не відображається або відображається при наступному вводі команди.

Позиціонування забезпечує точне встановлення і  масштабування растрового файлу для побудови на його основі векторного зображення. Для відпрацювання позиціонування треба вказати на екрані растрове зображення, після чого вказується точка на растровому зображенні і точку, куди її треба перемістити. Далі вказується друга точка растру і точка, куди вона переміститься при масштабуванні.

Потім растрове зображення можна  обвести ломаними лініями, вибираючи відповідні кольори і товщини ліній. При побудові зображень, які складаються з криволінійних ліній доцільно використати команду «Криволінійна інтерполяція», яка забезпечує побудову плавних кривих через послідовність точок. Опис команди приводиться нижче.

Для остаточного редагування побудованого зображення зручно використовувати команди [image: image1.bmp] (змістити вершину),[image: image2.bmp] (згин відрізка). Після завершення побудови растровий файл треба видалити.

Команда «Криволінійна інтерполяція» (розташування: меню «Малюнок->Побудови»). Забезпечує побудову плавних кривих, які проходять через послідовність вказаних точок. При побудові кривої вказується кількість прямолінійних відрізків, якими аппроксимується крива між кожною парою точок.

При обробці команди на екрані вказується послідовність точок (ліва кнопка мишки), яка завершується натиском правої кнопки мишки. Після чого вводиться (або підтверджується) запропонована) кількість прямолінійних відрізків між парами точок. На екрані відображається крива і виводиться запит на чергову послідовність точок. Для завершення побудови кривих треба замість вводу першої точки натиснути праву кнопку мишки. 
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