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SCREEN MACHINE

CYBEXLAB SOFTURARE

UvoD

Ty

Strucné receno je ScreenMachine progran pro tvorbu skfini.

Skrih - to Jje cesky slangovy ekvivalent anglického screen
Oznacujene jin obrazovou panét resp. Jjeji obsah resp
posloupnost bytf, které se nfiZe stdt tinto obsahen

Nejcastéji se tento vyraz pouzivd ve spojeni s uvodnim
obrazovkani her.

Skriné vyrobené poroci ScreenMachine nl3eme pousit jak
uvodni obrazovky, ddle jako ilustrace pro textovy proceso
TextMachine, pripadné 1lze ScreenMachine pouZzit pro tvorb
grafiky her (s +tim, Ze pomoci vhodného programu preveden
Jednotlivé grafiky do vhodné formy). Ve spojeni s tiskérno
1ze snadno vytvaret prezentaéni (jinym nazver obchodni
grafiku.

Proto2e pri tvorbé skrini je casto pouzivdn text a j
vhodné nit pripraveno vice druhll pisma, Jjsou v panmét
soucasné Ciyri fonty (soubory znakll). Znaky lze dal
modifikovat ztucnénim a sklonénin a tak ziskat aZ 16 styl
pisma. Fonty 1ze vsSak také nahrévat z.na pasku. Pro upravy
tvorbu novych fontd Jje wuréen Fonteditor, ktery je soucdast
ScreenMachine. Systém fontl je kompatibilni s TextMachine.

Pro ovléddéni programu je pouzita noderni metoda grafickéh
kurzoru ve tvaru Sipky (piip. krizku), kterym lze pohybova
do véech sunérft pomoci ctyr kléves. Tlmto kurzoren ukazujen
na pozadované funkce i urdéujeme polohy v kreslené skfin
(napriklad koncové body primky). Vlastni operace Jje pot
spusténa jednou ze dvou funkénich klaves (F1 a F2). Tak 1z
programn, ktery mad pres 3Sedesdt rézngch funkci, ovlada
pohodlne pomoci Sesti klaves. Ovlddaci kldvesy lze definova
podobné jako parametry pohybu kurzoru.

Pro zndzornéni rfznych funkci jsou pouzity v zakladnim men
anglické ndpisy, ve vlastnich editorech pak ikony - nal
obrdzky (napriklad kruZnici nakreslime vyvoldnin ikony
kolecken).
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ZAKLADNI MENU

Po nahrani programu do pocitade se octneme v zakladnim
renu. Toto menu se skladd ze CEtyr oken: pro praci s
obrazovkou (SCREEN), pro praci s fonty (FONTS), pro definici
ovladani (CONTROLS) a pro ostatni operace (MISC).

PRACE S MAGNETOFONEM

ProtoZze ScreenMachine pracuje se’ tremi druhy souborfl, je
vhodné popsat tuto zdleZitost najednou.

Soubory ScreenMachine Jjsou podobné jako obycejné soubory na
Spectru vybaveny hlavickou, po niZ nédsleduje vlastni télo
souboru. Hlaviéka ObgthJe informace o souboru Klasickd
hlavicka pouzivand v systénmu Spectra obsahu je nazev souboru,
délku souboru a adresu, kam se nd soubor nahrdt. Hlavicéka

souboru ScreenMachine se 1isi v tom, Ze neobsahuje adresu
zacatku, ale =zato Jje =zaznanmendn typ souboru, tvoreny tremi
pismeny a ¢islo verze souboru. Tvp scuboru slouzi k tonu,
abychon na nesprévné nmisto nemchli nahrdt nespréavny soubor.

Po vyvoldni nagnetofonové operace (SAVE, LOAD nebo VERIFY)
se objevi komunlkacnl okno a je nutno zadat nazev souboru.
V okné bude pr1praven ndzev pouzity naposled. JestliZe ndzev
neznénine, zvysi se verze souboru, Jlnak se vynuluJje. Nazev
lze opravovat pohybem kurzoru, prepisovdnim, klavesou DELETE
(cs®), cely buffer pro ndzev 1lze snazat ssW. Po stisknuti
klavesy ENTER zacne vlastni operace.

Pri operaci LOAD a VERIFY se v ndzvu nahrané hlavidky
nekontroluji ty znaky, které jsou u pozadovaného ndzvu
nezery. Zadame-1li tedy Jjako nazev deset nezer, nahraje se
prvni soubor spréavného typu bez ohledu na jméno.

SCREEN
EDIT SCREEN Vyvolani hlavni ¢ésti celého progranu,
editoru skrine€.
SAVE SCREEN Nahrani skriné na pdsku.
LOAD SCREEN Nahrani skriné z pasky.

VERIFY SCREEN Kontrola nahravky.

H-L LOAD Bezhlavickovy load. Lze pouzit pro prevod
starsich skrini.

CR1TO 2 COperace pro spojovdni dvou obrazovek. Po
vyvolani nidZeme pomoci smérovych kléves
a rolovani umistit hlavni skfifi  do
UNDO-skriné (viz. EDITOR SKRINE)
Vlastni uristéni provedene
pomoci Fi, F2 operaci rusi <(ale hlavni
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CLEAR COLORS

CLEAR SCREEN

SET GRID
REMOVE GRID

EDIT Tu«C

FONTEDITOR
SAVE

LOAD
VERIFY

REDEFINE
Ve
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COLOR
COPY

DCOPY
BASIC
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skrih jiz =zGstane cdrolovanad - funkci lze

tak pouZit k rolovaniy.

Aktudlni barva =z palety barev se zapise do

celé skriné.
Vynazéni skfiné.

Nastaveni atributové wnrizZky. Barva cbrazovky
se uschova.

Navrdceni barvy uschovené pri vykonadvani

prikazu SET GRID.

Vyvoléni editoru vzsorkft a kursordl.

FONTS
Spusténi FONTEDITORU.
Nahrani fontu na pasku. Je nutno urdit,
ktery font chceme nahrat (prfip. Jje mozZné

nahrat viechny cétyrid.
Nahrani fontu z péasky.
Kontrola nahréavky.

CONTROLS

Definice ovlédacich klaves.

Za tinto pisnenem Je vukazatel nejvyssi
rychlosti kurzoru. Lze nénit pomoci kurzoru
ukdzanin na novou polchu ukazatele.

Ukazatel zrychleni.

Ukazatel pausy po zacdtku pohybu. VEtsi
pauza umozZhuje presné nastaveni kurzoru,

protoZe kratky stisk posune kurzor jenom o
jednu tecku.

MISCS
Zuéna zakladnich barev.
Tisk skriné v normdlni velikosti.
Tisk skriné ve dvojnasobné velikosti.

Névrat do BASICu.
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EDITOR SKRINE

Editor skriné Jje bezesporu hlavni, nejrozsdhlejsi a
nejdfilezité jsi casti celého prograuu.

Editor je zaloZen na systému pohyblivych palet s ikonani,
které 1lze wvyvolat z hlavni palety a opét rusit.
Z jednotlivych palet pak vyvolavéwe jiz jednotlivé kreslici
operace.

Rozlisdujeme dva stavy kurzoru. V okamziku, kdy Je kurzor
nad paletou, mnd& tvar vybérového kurzoru (3ipky). V tomto
okamZiku nelze provadét kreslici operace, funkéni klavesy
vedou k aktivaci ikon (a2 na dvé vyjimky Jje jedno, Jestli
ikony aktivujeme F1i1 nebo F2). Je-1i kurzor nad kreslenou
skfini, md& tvar pratovnihc kurzoru. Potom funkéni klévesy
vedou ke kreslicim operacinm.

Mino prédvé kreslené skriné Jje v panéti uchovdvéna jesté
Jjedna, tzv. UNDO-skfih. Do ni se prenese stav skfiné vidy
pred zapocetim jakékoliv kreslici operace.

Touto ikonou 1lze vyvolat UNDO-skFfih zpét do hlavni skrfiné a
tak ofistranit ndsledky nepovedené cperace.

Tato ikona slouzi k prohliZeni celé skriné bez palet. Zpét
se dostaneme pomoci F2.

Eﬂ Pomoci této ikony se lze vratit do hlavniho nenu.

Z hlavni palety vyvoladvédme palety pro rfzné skupiny
¢innosti. VSechny tyto palety obsahuji dvé ikony:

Po aktivaci této ikony 1lze s paletou pohybovat. Paletu
unistine na novou pozici pomoci Fi, F2 paletu vrati na
plivodni misto (zruseni operace). Tuto ikonu nd& i hlavni
paleta.

[¢] Aktivaci této ikony paletu zrudine.
Nyni jiZz k jednotlivym paletédm:
ZAKLADNI TVARY

Y Ikona pro vyvoldni palety zdkladnich kreslicich operaci.

Primnky. Pomoci F2 definujeme pocCétecni bod, presunene
kurzor do bodu koncového a Fi primku nakreslime. Pocatecni
bod dalsi primky se automaticky presune do koncového bodu
prévé nakreslené primky. Kdykoliv lze vsSak opét pouzit F2.

Kruznice. Poroci F2 urcu jeme stred, pohybem kurzoru doleva
prip. doprava polomér, F1 kruzZnici nakresli. Dokud pomoci F2
nedefinu jere novy stred, zlistdva stary a kresli se soustredné
kruznice.

Elipsy. Podobné Jjako kruznice, navic pchybem kurzoru nshoru
nebo dolfi urcéujeme svislou poloosu.
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Jednoduché kresleni jednotlivych bodl. Takladni kreslici
funkce - pomoci F1 kreslire jednotlivé bvody, pomoci F2 je
razeme. U této funkce existuje vyjinka v ovlddani pro ty, co
si navykli pracovat s progranren MDRAW - pro kresleni obrysit
1ze pouzit kldves QUEDCXZA pro pechyb ‘do  viech snérlt a
soucasné kresleni.

Spray. S Jeho pomoci 1lze do obrazku nanést ndhodné shluky
bodft pripominajici rozprdsenou barvu. Pomnci F1 se body

kresli, pomoci F2 maZou.

Kyselina. UmoZnuje smazat nepovedené kresby. SeZere
propojene tvary.

VYBARVOVANI

[] Ikxona pro vyvoldni operaci vybarvovani a drafovani.
yyvoland paleta obsahuje nenu osni vzorkfi. ¥ pravé céésti Je
v rémecku aktudlni vzorek. Lze ho zménit vybranim nového 2z
menu (ponmcci kurzoru)d. Dale paleta obsahuje nasledujici dvé

operace:

&rafovani. Posledni nakresleny (nebo i sSwnazany; zjisténg
porovnanin skiiné a UNDO-s=kriné) tvar se vysrafuje aktudlninm

vzorken.

Fill. Vybarveni 1ibovolné plochy obklopené uzavrenyx
obrysem aktudlnim vzorken. Po zméné vzorku je nutno operaci
vyvolat znovu, Jjinak se vzorky logicky nésobi.

LUPA

Ikona pro vyvoldni lupy. Lupa Jje specialni paleta, kter:
priibéiné zobrazuje zvétiené okoli kurzoru. V dolni ¢éast:
palety Jje navic informacni radek - vétsinou se v néi
zobrazuji soufadnice kurzoru. vobrazovaci rezim  1lze ridil
pomoci ndsledujicich ikon:

E Tyto ikony slouZi k prepindni velikosti zvétseni.

E Pfepinaé zobrazuj barvuszobrazuj hranice atributt.

TEXT

Tkona pro vyvoldni textové palety. V okné Jje nabidka vsec
iestnacti dosazitelnych stylt pisma (je v nich nakreslen
pismeno A, bohuZel bez hornich a dolnich dvou Fadek). Vlasin
operaci zacnene vybrénin stylu (pomoci xurzoru) a nista, kd

chcene psat. Po stisknuti F1 pak zacne vlastni psani
Haddle se systém ovlada nasledujicini klavesani:

ENTER Konec psani.

kurzorové Sipky Pohyb kurzoru.

DELETE Vynazani znaku vlevo.

cs3,cs4 Definice roztece pisma.

EDIT Zrychleni pohybu kurzoru.

55Q,ssE Zmena stylu.

cs2 Prepinad malédsvelkd pisnena.

cs9 Prepinaé ¢islicesceska pisnena.
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Stav cbou prepinaét a velikost rozteée se zobrazuji v
inforraénin radku lupy.
('eckd pisunena lze napsat podle nasledujici tabulky:

1]213[41516]718 glo[t!t]e|nlsis]s ' g ) |
cTeélslcirizalwlalile GIEISICIRIZITIATITE
ﬁ 1]l I xt X
(it flnlald

D&le 1ze v tomto redimu vyvolat znaky podle této tabulky:

t

[55Y | 55U | ssA | scS [ ssD | ssF LssGl = +
[ ] “ | \ { } N ©

BARVY

Eﬂ Ikona vyvold paletu barev. Je to jedind paleta pracujici s

barvani, 2adna jind operace barvy nenéni gqepoéitéme—li
UNDO). V paleté Jsou nad sebou dva radky cisel urcujici

aktualni barvu - horni pro inkoust a dolni pro papir. Barve
je urcena inverznimi ¢islicemi v kazden radku. Za temitc
fadky jsou Jjesté pismena B a F - prepinace pro Bright ¢

Flash. Barvu lze 2znénit ponmoci kurzoru. Paleta obeahu je
jedinou vykonnou ikonu:

Tato ikona zapocne vlastni nastavovéni barev. Pomoci F!
barvu zapisujeme do atributu pod kurzoren, ponoci F2 naopal
podle barevné informace atributu nastavu jene aktudlni barvu
coz muze casto velmi zrychlit préci. Aktudlni barva st

zobrazu je v informaénim radku lupy.

OKNA

Ikxona vyvold paletu pro préci s okny - obdélnikovyni castm
skrine.

Nastaveni okna. Pomoci F2 uréine levy horni a pomoci F
pravy dolni roh.

Kopie okna. Kurzoren uréinme levy horni roh nového okna
Jestlize operaci vyvolame pomoci F2, pracuje Jjako presun okn
- ckno se pred zkopirovénin spaze. Na jedno vyvolani je nozr
vytvorit i vice kopii.

Inverze okna. Jednoduse - co bylo éerné, bude bilé
naopak. Mimo pfriného pouziti lze uzit i jako logickou funkc
k mazani tvart - napr. primku odnazene tak, ze Ji nakreslis

do invertovaného okna a okno opét invertujen.

Mazani okna.
@ Synetrické otoceni okna podél vodorovné osy.

Symetrické ototeni okna podél svislé osy.
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Zuéna roznéri okna. Okno lze znensit i zvétsit. Po vyvolani
uréine pomoci F2 levy horni a pomoci F1 pravy dolni roh
nového okna. JestliZe funkci vyvoldne pomoci F2, okno se
napfed snaie.

Otéceni. Pomoci kladves pro pohyb doleva a doprava nastavime
novou polohu okna (jsou znazorfovdny rohy nového oknal.
Ponoci Fi1 provedeme vlastni otodeni, F2 operaci rudi.

FONTEDITOR

Fonteditor slouzi k upravém a tvorbé fontfi. ScreenMachine
n& najednou v pamnéti ¢tyri fonty. Kazdy font nd 128 znakl a
obsahuje 96 znakl ASCII a 32 ¢eskych pismen. Znaky Jjsou 12
plotovych tecek vysoké a osm (jeden byte) Siroké.

Pracovni deska fonteditoru ma vlevo nahore editacni pole
pro uUpravy jednotlivych znakl -~ je zde zobrazen aktudlni znak
v osnindsobnén zvétseni. Jednotlivé body znaku kresline
pomoci Fi a naZeme F2.

V pravé casti obrazovky je vlastni pole 128 znakl
aktudlniho fontu. V ni vybiréme aktudlni znak ponoci Fi.
Jestlize misto F1 pouzijeme F2, pak se do vybraného znaku
presune minuly aktudlni znak.

Mezi editadnim polem a polen znakll je pomocné pole pro
uschovani jednoho znaku.

Pod editaénim polen je sobrazovén aktudlni znak ve skuteéné
velikosti a to i v Upravéach (kurziva, ztuénéni a oboji}.

Vv dolni ¢&asti vleve Jjsou ikony pro tpravu znakli i celého
fontu, v pravé casti pro prepindni fontl.

Vyznan jednotlivych ikon:

1 2 [3] [&] 1kony pro prepinani fontf. Pozor - pfi pouiti Fe
se obsah fontu zkopiruje !!!

Posun znaku o Jjednu tecku doleva.

[ Posun znaku doprava.

Posun znaku dolfl.

Posun znaku nshoru.

Symetrické otodeni podél svislé osy.

o B B -

Symetrické otoceni podél vodorovné osy.

- zpracovano pomoci TextMachine -



-o- = P DT AMNCAL A L saw -

Inverze znaku.
Vynazéni znaku.

fll Nahrani znsku z ROM Spectra. Jednd-li se o ceské pismeno
doplni se znak o prislusné diakritickeé znanénko (u i tt
nevyjde a nisto krouzku nad u tam bude hacek). Slouz
predevéim k orientaci.

ﬂn Tato ikona slouzi jako prefix, 7 ktery umroZni pracovat .
celyn fontem najednou. Chceme-1i napriklad posunout cely fon
doprava, vybereme tuto ikonu a poté ikonu pro posun doprava
Plati pro vsechny ikony v levém dolnim rohu (kroné n
samotné).

Eﬂ Zaznanenidni aktualniho znaku do pomccnéhe pole.

Vyvolani znaku 7z pomocného pole. Pomocné pole najd
uplatnéni predevdin pfi vytvareni novych fontli, kdy cast
postupujene tak, Ze vytvorime jeden prvni znak (zpravidla o
a ostatni znaky ziskévéuwe Upravou tohoto znaku.

Eg Pomoci této ikony se lze vratit do hlavniho menu.

EDITOR VZORKU A KURZORU

Editor vzorkd a kurzorfl unozfuje mnénit 16 specidlnic
znakll, které urcéuji tvar pracovniho a funkéniho kurzoru
vybarvovaci vzorky. Editor je odvozen od editoru fontfl, taki
se nebudeme 3zatéZovat celkovym popisem, ktery by byl téné
stejny, ale popiseme jen rozdily.

Predevéin nisto znakového pole fontu Jje zde men3i pol
zninénych 16 specidlnich znakli. Prvni dva znaky uréuji grafi
a masku funkéniho kurzoru, dal$i dva pracovniho kurzoru
Nésleduje étyrfznakovad rezerva a osm vzorki.

Misto prepinade Jjednotlivych fonth Jje unistén ggdéln:
potistény aktudlnim  znaken. Obdélnik tak slouzi m
zjisfovéni kvality vzorkf.

Editor neobsahuje dale ikony pro nahréani znaku z ROM a p1
préci s celym souboren.
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