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1. PouziTi

DEDIT je néstroj umoZAujici pfipravu grafickych objektu (fontd, znakd a bitmap) pro grafické
displeje na PLC MICROPEL. Pracovni soubor ma pfiponu *.DED, obsahuje vSechna vioZzena
zdrojové data (obrazky apod.) a téZ konfiguraéni nastaveni. Vystupem je *.STP soubor v syntaxi
jazyka SIMPLE4, zaclenitelny jako knihovni modul do projektd v prostiedi StudioWin.

Typicky postup praci pfi integraci grafickych objektt do obsluhy displeje:
e spustit prostfedi Studiowin
e oteviit existujici nebo zaloZit novy projekt a vloZit typ automat vybaveny grafickym displejem

e (o sloZky grafické modulu vloZit soubor nebo soubory obdobnym zplisobem jako do sloZky
knihovni moduly

e piikazem nebo poklepanim na jméno souboru otevfit soubor k editaci

e upravit obsah souboru a oznacit polozky, které chceme pouZzit v aplikaci
e doplinit program aplikace o vykresleni grafickych prvkd

o aplikaci prelozit a otestovat funkénost

Pravidla pro tvorbu grafickych prvka

Automaty MICROPEL jsou vybaveny grafickymi displeji s riznym rozliSenim, je tedy vhodné
pouzivat grafické prvky, které jsou s rozliSenim kompatibilni. To plati pfedevsim pro podkladove
obrazky, které jsou vykreslovany pres cely displej. Automat tyto obrazky vykresli pouze tehdy,
pokud jejich rozmér pfesné odpovida. Aby tomu tak bylo, postara se o vhodnou velikost samotny
nastroj DEDIT, ktery obrazky upravi na pozadovanou velikost. Uprava spogiva v ofiznuti Gasti
pfesahujici rozmér displeje a doplnéni chybéjicich ¢asti barvou podkladu. Vysledek vétSinou
neodpovida poZadavkim aplikace a proto je nanejvys vhodné pouzivat obrazky na miru, tj.

v rozliSeni, které presné odpovida rozmérim displeje pouZitého automatu.

Ponékud jednodussi je situace u obrazkl typu ikona nebo u pisem. Zde jsou napfiklad
automaty MPC405 a MT424 kompatibilni, protoZe fyzicka velikost obrazku je na displejich obou
automatu pfiblizné stejna. Stejné tak jsou kompatibilni automaty MT425 a MT470. Vzajemny pomér
rozliSeni u téchto skupin kompatibilnich automatt zptsobi, Ze obrazky kreslené pro MT424 budou
na displeji MT425 vykresleny v poloviéni velikosti a tudiz budou vétSinou pfilis malé.

Pojmenovani grafickych prvku

ProtoZe se jména graficky prvkd pouZivaji v b&Znem zdrojovém textu aplikace psaném
v jazyce Simple 4, je nutné, aby jména téchto prvku spliiovala poZadavky kladené na zapis jmen
proménnych. Jména proménnych oznacujeme slovem symbol, protoze je nelze tvofit libovolné. Pro
symbol plati, Ze muze obsahovat pouze pismena latinky od ,A“ do ,Z“ nebo od ,a"“ do ,z", Cislice a
podtrzitko. Symbol musi vzdy za¢inat pismenem nebo podtrzitkem. Program DEDIT pfi zadavani
jména grafického prvku provadi kontrolu, zda zadané jméno témto omezenim odpovida. Vzhledem
k tomu, Ze takto definovana jména mohou byt ponékud stroha, je mozne ke kazdemu grafickemu
prvku pfipojit obecny popis, pfipadné napovédu, kterd je rozSifenim tohoto popisu. Napoveda se
hodi v pfipadech, kdy se dany soubor grafickych prvki pouziva vice uZivateli jako knihovni modul.
Zde je vhodné, aby mél kazdy uzivatel Uplnou informaci o pouZiti prvku ve funkcich knihovny.
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2. GRAFICKE PRVKY

Okno s grafickymi prvky je hlavnim vychozim bodem pro veSkeré definice a Upravy
grafickych objektd. Dle zvolené platformy cilového displeje jsou v okné zobrazeny dostupné typy
grafickych objektd.. Napf. u modelu MPC300 jsou k dispozici pouze definice uzivatelskych znaku
(cca 8 moznych znakd). U modelu MPC400, MT424 atp. s barevnym grafickym displejem je k
dispozici tvorba celych fontd, obrazki pro podkladovou plochu i obrazkd ve formé objektu.

- Na Obr. 2.1 je zobrazeno pracovni okno prostredi

Projekt:grafika

~-u3n Globalni proménné

(23] Knihovni moduly

=R [00]:MPC405 name:dedit
-+ Knihovni moduly

=[] Grafické zdroje

- B

-..[77] Sledovade

[l dedit

fo- Projeit [T Si]

Obr. 2.1 Pracovni okno prostredi
StudioWin

Uiozit  Pologka Exit

Editor prvki displeje : [D:\micropel\studio) proje

StudioWin s vloZzenym automatem typu MPC405 a
vlozenym souborem ,grafika“ ve slozce ,grafické zdroje®.
Soubor se vklada stejnym postupem, jako soubor slozky
knihovnich moduld.

Poklepanim na jméno souboru nebo pfikazem
otevfit z lokalni nabidky, otevieme soubor pro editaci ve
vestavéném editacnim nastroji DEDIT tak, jak ukazuje
Obr. 2.2.

Okno ma v horni &asti listu pfikazl a na jeho
hlavni ploSe jsou zobrazeny kategorie objekt( (které jsou
dostupné pro zvolenou platformu displeje).

Zaskrtavaci box pred kategorii ur€uje, zda se
vSechny objekty dané kategorie budou ¢i nebudou
konvertovat generovat do cilového souboru se zdrojovym
textem. ZaSkrtavaci boxy pred jednotlivymi
poloZkami pak totéz urCuji pro jednotlivé
polozky.

O Wichaozi paleta
= 'a Fizma

[F F F16x30
[ F Fex10
[ F Faxl5

S i f

- D'!j Specialni znaky
[0 Grafické preky
o D[__] [ndesy bareyw

- D[__] D atowveé polozky

7] i BEG_green Y. GreenBEG. bmp

Obr. 2.2 Editaéni okno néastroje DEDIT
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prvka.

2.1. Lista prikazu

Okno editoru je vybaveno liStou sdruzujici nezbytné pfikazy pro editaci souboru grafickych

Ulozit

Pfikaz slouZi k uloZeni edita¢nich zmén grafickych prvki do souboru. Pfikaz je aktivni

pouze v pfipadé, Ze byly néjaké zmény provedeny.

Polozka

Pfikazem vyvolame nabidku, sdruzujici pfikazy pro editaci poloZzek adresarové struktury, do

niz jsou jednotlivé graficke prvky tfidény. Nabidka obsahuije tyto pfikazy:

q

q

q

Nova - Zalozi do vybrané kategorie (0zna¢ené modrym zvyraznénym Fadkem) novou
prazdnou polozku - prazdny ¢isty obrazek, nebo font apod. Takovouto polozku je pak
tfeba naplinit vestavénym editorem programu DEDIT.

PFidat — Zalozi do vybrané kategorie (0zna¢ené modrym zvyraznénym fadkem) polozku s
pfedvyplnénym obsahem na zékladé jiz existujiciho obrazku (ve formatu BMP) nebo
existujiciho fontu (nainstalovaného ve Windows).

Smazat - Smaze oznacenou polozku.
Import — Umozni vlozit vybrané polozky ze souboru nastroje DEDIT

Edit

q

Editovat — Spusti nad oznacenou polozkou vestavény editor obrazku nebo editor fontu,
znaku, konstanty atp.

PFejmenovat — Umozni zménit jméno a popis polozky. Jméno slouZi k identifikaci polozky
ve zdrojovem textu aplikace, popis pak ke snazsi identifikaci prvku co do funkce a pouziti.
Kopirovat, Vystfihnout, VloZit - Pfikazy pfedstavuji standardni editacni funkce

s pomoci schranky systému

Zpfistupnit/Znepfistupnit pro aplikaci — Pfepina¢, ktery umozriuje oznadit vybranou
polozku jako nepfistupnou pro editaci v knihovné aplikace. Ve vychozim nastaveni je
kazda polozka souboru pfistupna k editaci v knihovné aplikace

2.2. Kategorie polozek

Sdruzuji polozky stejného typu a jsou ve vypisu oznaceny symbolem adresare viz Obr. 2.2.
Jednotlivé polozky pfedstavujici baliky grafickych dat (Pisma, Pozadi, Grafické prvky) maji sva
jména, nastavitelna s pomoci pfikazu ,Pfejmenovat* . Tato jména slouZi jako symboly ve
vysledném programu v SIMPLEA4, pouZivaji se jako odkazy na datové struktury pfi volani
systémovych grafickych funkci. Je u nich tedy tfeba dodrzet konvence pro tvorbu symbold
(nepouzivat mezery, diakritiku ani Zadné zvl&stni znaky nebo oddélovace).

Vychozi paleta
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Tvofi samostatnou kategorii. Zobrazuje vychozi paletu barev pouzitou v automatu a pomoci
editoru umoznuje nastavit 16 uZivatelskych barev, pro které je v paleté vyhrazeno misto. Tyto barvy
odpovidaji symbolim user_0 aZ user_16 definovanym pro standardni grafické rozhrani automatt
MICROPEL.

Pisma

Editor pisem (fontu). Co poloZka, to jedno pismo - sada 256 znak(. UmoZiuje bud import
hotovych pisem instalovanych ve Windows (pfikazem "Pfidat"), nebo vytvofeni prazdného pisma se
zadanymi parametry (pfikazem "Nova"). Pfikazem "Editovat" se otevfe editor pro Upravu
jednotlivych znakad.

Pozadi

Rastrové obrazky pro pouZiti ve vrstvé BACKGROUND, mohou mit barevnou hloubku 256
nebo 65535 barev. Co poloZka, to jeden obrazek. Je vhodné aby byl obrazek ve velikosti pfesné
odpovidajici formatu daného displeje. Pokud pfipravujeme data pro pouZiti na riznych typech
automatu a terminall je vhodné, vytvorit pro kazdou platformu separéatni velikost podkladového
motivu, abychom predesli ofezani ¢i doplnéni obrazku o body s pevnou zakladni barvou pozadi na
chybéjicich mistech.

Obrazky muzeme importovat z hotového obrazku v nékterém, z podporovanych format(
pfikazem "Pfidat", nebo vytvofit prazdnou kreslici plochu (pfikaz"Nova"). Pfikazem "Editovat" se
otevie editor pro Upravu obrazku. Editor obrazku pozadi umoznuje volbu barevné hloubky (256
barev nebo 65535 barev). Obrazky pozadi se v programu vykresluji funkci GdiBkgBMP.

Grafické prvky

Rastrové obrazky pro pouZiti ve vrstvé GRAPHIC, maji barevnou hloubku 256 barev.

Co poloZka, to jeden obrézek, s nastavenou velikosti. UmoZiiuje bud import hotoveho
obrazku v nékterém z podporovanych forméatu (pfikazem "Pfidat"), nebo vytvofeni prazdné plochy
pro kresleni (pfikazem "Nova"). Pfikazem "Editovat" se otevfe editor pro Upravu obrazku. Obrézky
se v programu vykresluji funkci GdiBMP.

Importovat a kreslit Ize obrazky i ve formé tzv. "filmového pasu” - nastavenim poctu obrézka
vice nez 1. Pak se vySka bitmapy rozdéli poctem obrazku (obrézky jsou de-facto kresleny tésné
pod sebou v jedné bitmapé) a pomoci fidici datove struktury bmpmode, pfedavané do funkce
GdiBMP, je specifikovano i Cislo obrazku ktery ma byt vykreslen.

Indexy barev

Kazdéa polozka kategorie, pfedstavuje sadu index( 16ti barev, kterou je moZzné pouzit pro
modifikaci obrazovych bodl zvoleného obrazku pfimo za béhu aplikaéniho programu. Obrazek
kategorie grafické prvky obvykle tvofime pomoci pevnych barev. Spolu s témito pevnymi barvami
vSak mliZeme pouZit aZ 16 indexovanych barev, jejichZ finalni barva bude dopinéna aZ za béhu
ke kresleni pravé zvolenou polozkou indexd barev. Pomoci indexu barev je napfiklad mozné ménit
v ikoné média jeho barvu. Takovou ikonu pak miZeme pouZit pro indikaci studené vody, teplé vody
nebo plynu. Dale miZeme zobrazit i rizny stav Ci dalsi fyzikalni parametry média jako je napfiklad
prutok, tlak apod. popisované feSeni je mnohem méné narocné na pamét, protozZe vyZaduje ulozit
pouze jeden obrazek naproti feSeni bez indexovani barev, kde musime vytvofit tolik obrazka, kolik
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se rozhodneme zobrazovat kombinaci stavd. Pfikladem muze byt médium proudici ¢i neproudici se
soucasnou indikaci mezniho tlaku a teploty. Pfi indikaci pouze kritické a béZzne hodnoty
potrebujeme pfi FeSeni bez indexd barev 8 obrazu zatimco pfi indexaci barev, ndm postaci obrazek
jediny

Specialni znaky

Editor znaku systémového fontu. Jméno znaku se pouZiva pro zavolani vygenerované
funkce, ktera znak s danym ASCII kodem predefinuje v systémovém fontu displeje. Napf. PLC typu
MPC300 umoznuji redefinici prvnich 8 znaku s kody 00-07, PLC typu MT201 nebo MPC405
umozriuji predefinovani vSech 256 znakl fontu. Mechanismus tvorby a pouZiti je nejlépe patrny po
otevieni vytvofeného vystupniho *.STP souboru.

Datové polozky

Tato kategorie je ur¢ena pfedevsim pro tvorbu knihovnich soubor( aplikaci. PoloZkou této
kategorie je editor hodnoty, textu, bloku textl atp. Tento editor pak umoZzni uZivateli modifikovat béh
knihovnich funkci podle poZadavkd uZivatele. Vhodnou aplikaci miZe byt téZ tvorba aplikace
s riznymi jazykovymi mutacemi, &i riiznym nastavenimi pro fizeni zafizeni z vybrané sady typ
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3. PRIKLADY

Nésledujici odstavce jsou vénovany pfikladim pouZiti grafickeho nastroje DEDIT pro tvorbu
dat pro pouZiti pfi tvorbé aplikace v prostfedi StudioWin. Pfiklady predpokladaji znalost zakladnich
principu grafického systému automat( MICROPEL. Graficky systém je popsan v pfiru¢ce ,MPC405
— programovani v Simple*

3.1. Pozadi

Pozadi grafiky je v grafickém systému MICROPEL tvofeno bud pinou barvou nebo
podkladovym obrazkem (tapetou). Podkladovy obréazek je vykreslen pouze tehdy, kdyz jeho
rozméry pIné odpovidaji rozmérim displeje automatu. V opaéneém pfipadé graficky systém obrazek
nevykresli. Graficky nastroj DEDIT automaticky upravuje rozméry generovaného podkladoveho
obrazku podle rozméru displeje, takZe problém, kdy systém podkladovy obrézek nevykresli, neni
v takovém pfipadé zpisoben chybou velikosti. V naprosté vétsiné pfipadu je obrazek prekryt
neprihlednou vrstvou textové obrazovky nebo vrstvou grafiky.

| kdyZ je mozné jednoduchy obrazek nakreslit i pomoci grafického néstroje, je nanejvys
vhodné pro jeho pfipravu pouZit néktery ze standardnich editor obrazku. Graficky nastroj DEDIT
akceptuje obrazek ve formatu BMP, JPG, GIF, TIF a PNG. V pfipadé Ze mame obrazek k dispozici
vlozime ho do souboru grafiky pfikazem ,Pfidat”. Pfikaz spusti standardni dialog pro vybér
vhodného souboru. Vyhledame pozadovany soubor a stiskem tlacitka ,Otevfit* soubor naéteme. Na
tomto misté je potfeba zdlraznit, Ze graficky nastroj obrazek nadte a nasledné pfevede do
reprezentace maximalni podporované barevné hloubky (16 bitt). Pfi tomto pfevodu mize dojit
k tomu, Ze nékteré obrazové body nebudou vypadat v celkovém kontextu obrazku dobfe. Proto
mUZeme pomoci vestavéného editoru nevhodné barevné body a oblasti pfizplsobit.

Viychozi Obréazek Obréazek paleta
obrazek barva 16 bit( 256 barev

Obr. 3.1 Nahled zpracovani obrézku

Na Obr. 3.1 je uk&zan nahled obrazku tak, jak ho zpracuje graficky nastroj pro zobrazeni
v 16bitove barvené hloubce a v paleté 256 barev. Z obrazku je zfejme, Ze pokud chceme pouZzit
jako podkladovy obrazek fotografii, je nanejvys vhodne pouzit format se 16bitovou barevnou
hloubkou. Pokud podkladovy obrazek tvofi ,pérovka“, vystacime i s paletou 256 barev. Pouzitim
palety 256 barev se zmen3i naroky na pamét konstant automatu na polovinu.

Na Obr. 3.2 je zobrazen editor tapety (podkladového obrazku) z grafického nastroje DEDIT.
Horni liSta sdruzuje vSechny dostupné editani pfikazy.
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Pozadi ZvetSit Zmersii Tuzka Wypli Barva Obrazek MNapaletu  Friflednz berva
B fl' 0K |
- Starmo |
Dostupné barvy . FEimd Stdtes
{ kresleni
—Generovat
Cilovy format orRey
obrazku % Bdk Barev
3 Blapes pozadi
bl | -
4 2 =

Obr. 3.2 Editor podkladového obrazku (tapety)

Prikazy editoru tapety

¢ Pozadi - pfikaz nastavuje barvu pozadi, ktera bude pouzita, v pfipadé, Ze nebude souhlasit
rozmér obrazku s rozmérem displeje cilového automatu. Graficky nastroj v takovém pfipadé
pouZije barvu pozadi pro vSechny dopliované body do vysledného obrazku

¢ Zvetsit, Zmensit — piikazy nastavuji velikost zobrazeni cilového obrazku pro potfeby editace.
Maximalni zvétSeni umoziiuje editaci jednotlivych bodl obrazku, pfi¢emz tyto body jsou
v néhledu ohrani¢eny ¢ernou linkou.

¢ Tuzka - editacni nastroj pro kresleni jednotlivého bodu

¢ VyplA — editaéni nastroj, ktery nahradi barvu bodu v oblasti novou barvou. Okraje oblasti jsou
vyhledany na zakladé barvy bodu, na ktery umistime kurzor a stiskneme levé tlacitko mysi.

¢ Barva - editacni nastroj s jehoZ pomoci nastavujeme barvu tétce (barvu, kterou kreslime)
podle barvy zvoleného bodu

¢ Obrazek - sdruzuje pfikazy potfebné pro viozeni obrazku

¢ VloZit - vlozi obrazek z vybraného souboru do pracovni vrstvy editoru. V této vrstvé
nastavime poZadovanou pozici obrazku vuci kreslici ploSe. Po nastaveni pozice umistime
obrazek do plochy pfikazem ,Umistit*. Po umisténi je obrézek trvale viozen do podkladu a
jiz neni mozné ménit jeho umisténi.

¢ Vystiedit — umisti stfed vioZzeného obrazku na stied podkladové plochy. Pomocny piikaz pro
umisténi obrézku

¢ Umistit — pfikazem se obrazek trvale vlozi do podkladové plochy

¢ Na paletu - pfikazem pfepiname zobrazeni podkladového obrazku mezi zobrazenim pomoci
palety 256 barev a 16 bitovou barevnou hloubkou. Pfikaz miZeme pouZzivat pro nahled, jak by
podkladovy obrézek vypadal, kdyby se vykreslil pomoci palety barev nebo v pfipadé, Ze
chceme obrazek pouzit v zobrazeni pres paletu. Pokud budeme v zobrazeni pre paletu
obrazek editovat, budeme ve vybéru kreslici barvy omezeni paletou barev
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¢ Prlhledna barva - pfikaz vyhleda a zvoli jako kreslici prihlednou barvu
Vygenerovani podkladového obrazku

Vygenerovani podkladového obrazku a jeho pouZiti v kddu aplikace je koneénym cilem. Aby
byl podkladovy obrazek dostupny pro aplikaci, potieba v editacnim oknu nastroje DEDIT zaSkrtnout
poloZku podkladového obréazku tak, jak to ukazuje Obr. 3.3.

Editor prvki displeje : [D:\micropel\studio\projekty\grafika\dedit\grafika.ded]
ozt Polozka Edit

[l ¥ichozi paleta
- [J'3 Fizma
=-EA3
[ & zapad. ZapadSlunce2.bmp
[0 Specilni znaky
[0 Grafické prvky
Q0 Indesy barey
"'E]EJ D atowvé polodky

Tl

Obr. 3.3 Oznaéeni polozky v editoru

Pokud mame poloZku oznagenou, miZeme s ni pracovat ve zdrojovém textu aplikace.
Pokud budeme sledovat popisovany jednoduchy pfiklad, budeme pfedpokladat, Ze podkladovy
obrazek se nebude ménit za chodu aplikaéniho programu. V takovém pfipadé miZeme nastaveni
podkladového obrazku provest pfimo v sekvenci resetu. Cely zdrojovy text pfikladu bude vypadat:

GdiBkgBMP(zapad) ; nastaveni podkladoveho obrazku
reset = 0
end

Zdrojovy text pfeloZzime a zatdhneme do simulatoru, Vysledek ukazuje Obr. 3.4.
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Obr. 3.4 Simulace zdrojového textu vloZeni podkladového obréazku

Shrnuti

Pro vloZeni podkladového obrazku je nutné nejprve obrazek vlozit do grafického souboru
nastroje DEDIT. Déle je tfeba obrazek oznacit zaSkrtnutim, aby se vygenerovala potfebna data.
Déle vhodnym zplGsobem umistime volani systémové podprogramu GdiBkgBMP(,jmeno obrazku®).
Pokud potiebujeme obrazky podkladu ménit podle kontextu, je nutné volani podprogramu
GdiBkgBMP doplnit vhodnym rozhodovacim kddem zdrojového textu.
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3.2. lkony a jejich pouziti

Ikony jsou grafické prvky, které vykreslujeme v grafické zobrazovaci vrstvé. Tato vrstva
zobrazuje v paleté 256 barev s tim, Ze 16 barev z této palety neni pevné definovano a uzivatel si je
mUZe vybrat z barev 16bitové barevné hloubky. Zminénych 16 barev také slouZi k tzv. zobrazovani
pomoci indexace barev, kdy zobrazovaci funkce v prub&hu kresleni zaménuji zvolenou barvu za
barvu jinou podle seznamu indexu barev. Tato technika je G¢inna pro indikaci stavu zafizeni
pomoci barev. Ikonu jako takovou doporu€ujeme vytvofit pomoci vhodného programu pro tvorbu
obrazk( Pro béZné potieby vystacime s programem ,Kresleni“ operaéniho systému. Po té co ikonu
vytvofime a uloZime d souboru, mGZeme ji zaZit zpracovavat pomoci nastroje DEDIT. V zakladnim
zobrazeni editoru grafickych prvkl zvolime polozku ,Grafické prvky“ a z nabidky ,Polozka“ pomoci
pfikazu ,Pfidat" otevieme dialogové okno se seznamem podporovanych grafickych soubord.
Viybereme poZadovany soubor a stiskneme tlacitko otevfit. V nésledujicim dialogu vybereme volbu
,Jjednotlivé policko®, pfijmeme nabizeny rozmér ikony (ten je zjistén pfimo ze souboru) a doplnime
jméno ikony tak, aby bylo v souladu s pozadavky na symbol jazyka Simple 4. Pokud rozmér
upravime dojde k ofiznuti obrazku nebo jeho dopInéni potfebnymi obrazovymi body tak, aby byl
dodrzen poZadovany rozmér. V prubéhu vioZeni, pfepocita nastroj DEDIT plvodni barvy
obrazovych bodl na barvy indexované do palety podporované grafickym systémem automatd.
Zavére€né upravy provedeme pomoci editoru grafickych prvka dle.

Mastaveni bitmapy [filmoveho pasu N ﬂ
Podklad Zvétsit Zmensit Tuzka VyplR Barva Prihledna barva Obrazek Schrénka Rozmér Animace
Voiteis paeta | NI [ I S
;I Starno I
| CiEtec
[ Podklad

Barva podkladu ze
negeneruje, slouzi
pouze jako pracovni
podklad

— [@enercvat
% 25E Barew

(= Edle Barey

=l Eg;ﬂhé;vﬁa Obrézek &isla  Podet

g 5] [0 == [

Obr. 3.5 Editor grafickych prvki

ProtoZe poZadujeme aby editovand ikona byla étvercova ale aby jednotlivé segmenty ikony
byly ,vyfezany“ podle okrajl, obsahuje obrazek svétle riZové body, které pomoci editoru bitmapy
nahradime body s prahlednou barvou. Postup je jednoduchy. Nejprve pfikazem ,Prihledna barva*“
nastavime prahlednou barvu pera a vypIné. V dalSim kroku zvolime prikazem vyplf, kreslici nastroj
s jehoz pomoci nahradime barvu zvolenych bodu za barvu prihlednou. Nahrazené body pozndme
tak, Ze se zobrazi barvou podkladu.

Pokud se nam nepodafi nahradit vSechny body najednou, nahrazujeme je postupnym
vybarvovanim poZadované oblasti. Vysledek nahrazeni je ukdzan na Obr. 3.6. Pokud pomoci
pfikazu ,Podklad” zménime barvu podkladu, pfebarvi se vybranou barvou podkladu vSechny
prahledné body.
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Mastaveni bitmapy [filmoveho pasu ﬂ
Podkad Zvétsit Zmensit Tuzka |VyplR Barva  Fribledns bame Obrazek Schrénka Rozmér Animace
oliteins paleta: | NN |- L i |

5

;I ;I Starno
SRR Sigtes

[ Paodklad

Barva podkladu ze
negeneruje, slouzi
pouze jako pracovni

podklad
—@enerovat—————

% 25E Barew

- = Bk Barew

prihledna barva : o i
LI ki tiaprny 956 Obrazek cizlo  Pocet

ﬂ C_none I 0 v|-|| 1

Obr. 3.6 PouZiti prahledné barvy

Pokud jsem s nahrazenim spokojeni uzavieme editor tla¢itkem OK, uloZzime zmény do

souboru nastroje DEDIT.

V dalSim kroku umistime ikonu na podkladovy obrazek z pfikladu Chyba! Nenalezen zdroj

odkazu.. Kéd pro vioZeni obrazku bude vypadat takto:

code bmpmode temp_ext pos = (

(15,15), ; pozice bitmapy

(16,15), ; velikost pozadovana na displeji

9, ; cislo zobrazovaneho obrazku

_bmp 00 ; styl zobrazeni - prosty bez otoceni a zrcadleni
)

GdiBkgBMP(zapad) ; nastaveni podkladoveho obrazku
GdiBmp(temp_ext,temp_ext pos) ; volani zobrazeni

reset = 0

end

[00] [dedit,405,RUN]

Obr. 3.7 Zobrazeni ikony na podkladu

Pfi editaci uvadéného pfikladu nesmime zapomenout na zaskrtnuti ikony v seznamu

editacniho nastroje okna DEDIT. Pokud ikonu nezaskrtneme, pak editaéni ndstroj nevygeneruije jeji
data a pfeklada¢ nebude schopen zdrojovy kod preloZit. Po zataZeni pfikladu do simulatoru bude
vysledné zobrazeni odpovidat Obr. 3.7.
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V dalSim vylepSeni piikladu mizeme doplnit text pfedstavujici aktualni hodnotu teploty. Pro
tuto ulohu je potfeba doplnit zdrojovy text o nastaveni barvy pisma a barvy podkladu pro pismo,
déle prevést Ciselnou hodnotu na text a ten vysledné natisknout do grafické vrstvy. Zdrojovy text
feSeni, které neni slozité bude vypadat takto:

code bmpmode temp_ext pos = (

(15,15), ; pozice bitmapy

(16,15), ; velikost pozadovana na displeji

9, ; cislo zobrazovaneho obrazku

_bmp 00 ; styl zobrazeni - prosty bez otoceni a zrcadleni
)

code pxy temp_ext_text = (35,15) ; umisteni textu
GdiBkgBMP(zapad) ; nastaveni podkladoveho obrazku
GdiBmp (temp_ext,temp_ext_pos) ; volani zobrazeni
GdiBColor(c_none) ; barva pozadi textu bude pruhledna
GdiFColor(c_white) ; barva textu bude bila

position = _text_virtual line ; pozice pro tisk virtualniho radku
format = 0x1001 ; tisk na jednodesetinne misto

Display(temp) ; tisk hodnoty na virtualni radek
GdiDisplayText(temp_ext_text) ; tisk textu z virtualniho radku
reset = 0

end

vvvvvv

tisk do virtualniho Fadku. Tisk se provadi stejnymi formatovacimi funkcemi jako pfi tisku
standardniho textu. Jediné co se zméni, je nastaveni proménné position. Virtualni fadek zacina na
pozici 10000. Toto Eislo tedy nastavime pred formatovanim tisku. Dale nastavime format tisku na
jedno desetinné misto a pomoci funkce Display vytiskneme hodnotu teploty na virtualni fadek.
Posledni krok spo€iva v pfeneseni obsahu virtualniho fadku do grafické vrstvy. O to se postara
funkce GdiDisplayText. Funkci volame s parametrem typu pxy (soufadnice bodu), ktery udava
pocateéni bod tisku hodnoty. Vysledek tisku je vidét na Obr. 3.8.
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Obr. 3.8 Dotisk textu do grafické vrstvy

Shrnuti

Pro tvorbu grafického zobrazeni veli€in je vhodné pouzivat grafické prvky ikon doplnéné
podkladovym obrazkem a textem s hodnotou sledované veli¢iny. Pro tisk hodnoty vyuzivame
s vyhodou znalosti a funkce pro tisk do textové vrstvy obrazovky. Vysledné umisténi textu pak
volime pomoci po¢ate¢niho bodu tisku. V naroénéjSi pfipadech miZeme vyuZit i ofezovy obdélni
pro tisk textu, véetné otaceni textu.
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3.3. Pisma

V kapitole 3.2 je ukazan tisk hodnoty teploty u pfislusné ikony. Tisk v tomto pfikladé
nevypada pfilis dobfe, protoze tisknuty text je pfilis vysoky a tedy v nevhodném poméru k ikoné.
V takovém pfipadé muzeme bud pfizpusobit velikost ikony nebo textu.

Pokud zvolime jako feSeni zménu velikosti textu, musime nejprve ziskat fez pisma
v poZadované velikosti. Pismo je v grafickém prostfedi automatli MICROPEL reprezentovano vzdy
256 znaky spole¢né vysky. Pokud maji vechny znaky Sifku totoZznou, jedné se o pismo s pevnou
Sitkou znaku. V pfipadé, Ze nastavime Sitku jednotlivych znaku individuéing, ziskame pismo
proporcionalni. Pfi editaci znaku je nutné poditat s tim, Ze vyhrazeny prostor pro jednotlivy znak je
uvazovan véetné mezery mezi znaky a mezery mezi radky.

Pro automaty MICROPEL jsou k dispozici pisma o velikosti 6x10, 8x15, 16x30 v jazykovych
sadach ,Latin1-CP1252" ,Latin 2-CP1250" a ,Cyrilic-CP1251", Tato pisma jsou k dispozici
v instala¢nim adreséfi StudioWin v souboru ,font.ded“. Abychom mohli pfislusné pismo pouzit
v naSem pfikladé, pouZijeme pfikaz ,PoloZzka—Import®. Po vyvolani pfikazu se otevfe standardni
dialogove okno pro otevfeni souboru. Vyhleddme soubor ,font.ded" a otevieme ho.

= [J=3 pisma
. [0 F Fi6x30CE, 16x30 pix, N, CP125( x|
[0 F F16x30CYR, 16x30 pix, N, CP12!
[0 F F16x30W, 16x30 pix, N, CP1252
el 5 10CE, 610 pixc, N, CP1250 -
[ F F&x10CYR, 6x10 pix, N, CP1251
[0 F Féx10W, 6x10 pix, N, CP1252 - |
[0 F F8x15CE, 8x15 pix, N, CP1250 -
[0 F F8x15CYR, 8x15 pix, N, CP1251
----- [0 F F8x15W, 8x15 pix, N, CP1252 - |

O (27 Pozadi
O (L3 Spedéini znaky
- [ Grafické prvky

4 | 2

Obr. 3.9 Dialogové okno pro import prvku

Tim vyvoldme dialog pro import prvkd, ktery je uveden na Obr. 3.9. Zde vybereme ze
slozky ,Pisma*“ polozku ,F6x10CE, 6x10 pix, N, CP1250 - Central Europe (Latin2)“ a stiskneme
potvrzovaci tlagitko pro import [l. Tim jsme importovali do nadeho projektu pismo o velikosti 6x10
obrazovych bodu kodové stranky 1250. Vzhledem k tomu, Ze standardni velikost pisma pro
automaty fady MPC400 je 8x15 obrazovych bod(, bude pfi pouZiti pisma 6x10 vySka text 5
obrazovych bodu niZsi.

Aby se text vytiskl timto novym pismem. musime polozku pisma v projektu oznacit ke
generovani a také musime do zdrojového textu pfed tiskovou funkci ,GdiDisplayText" vlozit fadek

.....
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Projekt pfelozime a zatdhneme do simulatoru. Po spusténi programu je vidét, Ze bude
potieba upravit svislé umisténi textu. Zménime tedy soufadnici Y v deklaraci

,code pxy temp_ext_text = (35,15)" z hodnoty 15 na 18. Projekt preloZime a spustime. Na je
vidét vysledek, ktery vypada mnohem lépe néz pfi pouziti vychoziho pisma 8x15.

[00] [dedit,405,RUN] [ # - x
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Obr. 3.10 Pouziti pisma 6x10

Vhodnou tlohou pro samostatné zkouseni je doplnéni stavajiciho pfikladu o zobrazeni
teploty interiéru a teploty okruhu TUV. V prvni fazi feSeni této Glohy si pfipravime vhodné obrazky
pro ikony. Ty pfiddme pomoci grafického nastroje DEDIT do projektu, zdrojovy text doplnime o
poloZky pro rozmisténi ikon a tisknutych textd. Vysledek pak muze vypadat podle Obr. 3.11.
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Obr. 3.11 DoplInéni zobrazeni vnitini teploty a teploty TUV

Shrnuti

Priklad ukazuje import grafického prvku, pouZiti pisma malé velikosti a zobrazeni vétsiho
mnozstvi Udaji na displeji automatu. Zde je na misté poznamenat, Ze pisma riznych velikosti a
barev muzeme pfi tisku na displej kombinovat. Pomoci pisma téZ miZeme zobrazovat riizné
specialni symboly podle vlastnich pfedstav. Zména pisma jeho barvy pfipadné barvu podkladu
nijak neprodluZuje zpracovani programu. Je vSak ziejmé, Ze kazdy graficky prvek alokuje
potfebnou ¢ast paméti pro konstantni data. Tato pamét sdili spole¢ny pamétovy prostor s paméti
pro program a je tedy zfejmé pravidlo, Ze ¢im vice grafickych prvkd tim krat8i program muze
automat pojmout.
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3.4. Pisma jako symboly

V odstavci 3.3 je demonstrovano pouZiti vlastniho pisma pfi tisku hodnot teploty v fidicim
programu aplikace. Graficke prostfedi umozriuje vytvorit vlastni pismo a to bud zcela od zac¢atku
pfikazem ,Polozka—Novy* a nebo pomoci vybraného fezu pisma instalovaného v pocitaéi za
pouZiti pfikazu ,Polozka—Pfidat". Je nutne podotknout, Ze i kdyZ vyuZijeme moZznosti vioZeni
s pomoci instalovaneho pisma, bude finalni Uprava pisma pomérné zdlouhavy proces diky
nekompatibilité v definici pisma automatd MICROPEL s pismy instalovanymi v po¢itaci.

Proto MICROPEL dodava s instalaci prostfedi StudioWin fonty s vhodnou velikosti pro
pouZziti na vSech typech grafickych displeji vyrabénych automatl. MoZnost editace pisma, kterou
editor grafiky DEDIT umoZnuje, vyuZijeme spiSe pro doplnéni standardnich pisem znaky a symboly,
které ta ¢i ona aplikace vyZaduje. S vyhodou na to vyuZijeme volnych znakd podobné jako u
definice vlastnich znakl pro textové displeje Fady MPC300. Pfikazem ,Edit—Editovat* otevieme
editor pisma dle Obr. 3.12.

x

Guma Tufka Posun Pravitko Kopirovat

o]

Stormo |

M ahled Znak.

I +

Char width
s 4

—kad znaku—

177 i

Pozice

Obr. 3.12 Editor pisma a jeho znaki

Editor pisma zobrazuje néhled editovaného znaku, jeho kod v tabulce znaku a editaéni
okno znaku. Dale obsahuije listu s volbou editaéniho nastroje ,Guma“ pro mazani bodu znaku,
,Tuzka“ pro vybarveni bodu znaku, ,Posun® pro posun celého znaku v ramci editaéni plochy a
,Pravitko pro posun vybraného pravitka. Pfikazem ,Kopirovat* kopirujeme znak do schranky a
pfikazem ,VloZit“ vioZime znak ze schranky na pracovni plochu editoru. Nabidka ,Pravitka“
umozriuje zobrazit az 3 svisla a 3 vodorovna pravitka, pro lepSi orientaci pfi editaci znakd.

Shrnuti
Pomoci editace znakud zvoleného pisma miZeme vytvofit pomocné symboly podle potfeb

aplikace. Pokud odpovidaji velikosti editovaného pisma a pisma textové vrstvy, je mozné upravené
pismo nastavit jako pismo textoveé obrazovky a pouZivat tak viastni znaky i v textovem rezimu.
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3.5. Animace pomoci filmového pasu

Pod pojmem filmovy pas chapeme fadu stejné velkych obrazkd (ikon) umisténych v fadé za
sebou. Takto chapou libovolny obrazek i vestavéné funkce grafického rozhrani automatu. S pomoci
Fidici datové struktury pro zobrazeni obrazki mazeme volit, ktery obrazek (poli¢ko) filmového pasu
bude vykresleno. Tento princip je zakladem pro realizaci jednoduchych animaci.

i 0 A

Obr. 3.13 Animace béhu kotle

Na Obr. 3.13 je ukazka filmového pasu, ktery se da pouzit pro indikaci béhu kotle pomoci
animace. Pokud bude kotel vypnut (nebude natapét vodu) budeme zobrazovat prvni policko
filmového pasu. Pokud bude kotel vodu natapét tj. pobézi, budeme s vhodnou ¢asovou zakladnou
zobrazovat stfidavé druhy a tfeti obrazek.

Jako prvni krok v feSeni pfikladu vytvofime filmovy pés. VloZime tedy novy obrazek do
slozky ,Grafické prvky“. Abychom nemuseli nastavovat velikost, provedeme vloZeni obrézku
pomoci pfikazu ,Pfidat’. Budeme vkladat jednotlivy obrazek =, ktery bude symbolizovat vypnuty
kotel. Obrézek otevieme v editoru a rizové obrazové body nahradime prahlednou barvou. V dalSim
kroku pomoci pfikazu ,Obrazek—Pfidat za“ pfidame dalSi obrazky filmového pasu. VSimneme si,
Ze po kazdem vloZeni se zvySi poCet obrazku o jeden. Jednotlive obrazky a jejich zobrazeni a
editaci volime prvkem ,Obrazek Cislo®. Piikazem ,Animace” muZeme vyvolat nahled, jak bude
animace vypadat na displeji realného automatu.

Animaci vyzkouSime na nasledujicim zdrojovém kodu.

var bmpmode flame_pos;
var longword flame time
var bit flame_enable
if reset then begin
flame pos.org.x = 45 ; inicializace ridici promenne pro animaci
flame_pos.org.y = 15
flame_pos.sz.x = 16
flame pos.sz.y = 15
flame_pos.mode = _bmp_00
flame_pos.pn =
flame _enable = ©
end
; spousteni animace stiskem klavesy ENTER
if kbcode = KB_ENT then flame_enable = flame_enable'

(]

if flame_enable then begin

if ((GetTickCount() - flame time) > 500) then begin
flame_pos.pn = flame_pos.pn + 1 ; rizeni animace a casovani
if flame_pos.pn > 2 then flame_pos.pn =1
flame_time = GetTickCount();
end

end

else begin

flame_time = GetTickCount();

flame_pos.pn = @ ; stav vypnuto

end
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GdiBmp(flame,flame pos) ; volani zobrazeni
reset = 0
end

Pro potfeby animace musime deklarovat proménou ,flame_pos* typu ,ompmode*, kterou
budeme fidit zobrazeni zvoleneho obrazku z filmového pasu. Ze struktury této proménné pouzijeme
pouze polozku ,pn“, ktera ur€uje Cislo zobrazovaného obrazku. Ostatni polozky zGstanou neménné
tak jak je inicializujeme po resetu automatu. Spousténi a vypinani kotle budeme simulovat stiskem
klavesy ,Enter”. Pfi stisku budeme negovat pomocnou bitovou proménnou ,flame_enable®. Pro
potieby Gasovani animace budeme deklarovat proménnou ,flame_time* typu longword. Casovani
animace je patrné nejslozitéjsi ¢ast celého zdrojového textu. Princip spociva v odméfeni ¢asového
intervalu pro pfepinani jednotlivych obrazku animace. K tomuto u€elu vyuZijeme funkci
GetTickCount(), ktera vraci pocet milisekund, které ubéhly od spusténi automatu. Pokud tedy od
aktualniho ¢asu vraceného touto funkci odeéteme &as pocatecni, zjistime Easovy interval, ktery
ubéhl od pocatecniho ¢asu do okamziku volani funkce GetTickCount. Pak jiz stai tento rozdil
porovnat se zvolenou hodnotou (zde 500ms). Pokud je rozdil vétsi nez tato hodnota, znamena to,
Ze pozadovany ¢asovy interval uplynul. V tomto okamziku pfepneme na nésledujici obrazek
animace a do proménné flame_time poznamename novy poCatek méfeni. V pfipadé, Ze je
proménna flame_enable nulovéa (kotel je vypnuty), zobrazujeme trvale obrazek s indexem 0 a pfi
kazdém prachodu nastavujeme pocCatecni ¢as animace. To je nezbytné abychom spravné
od¢asovali ¢asovy prvni interval animace.
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Obr. 3.14 Ukazka obrazovky v okamziku animace

Shrnuti

Na Obr. 3.14 je uk&zan okamzik, kdy je v programu spusténa animace. Animaci spoustime
a zastavujeme stiskem klavesy ENTER. Uvedeny zdrojovy text je pouze naznakem pro vyuziti
filmového pasu a ma skute¢né moznosti pouze demonstrovat. Vhodnym piikladem pro animaci
mUZe byt zobrazeni proudiciho média, béZicich motor( a mnohé dalsi.
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3.6. Obrazek jako textura

Textura se hodi na zobrazeni média ¢i materialu a to at' uz se jedna o hladinu, ¢i pohyb
média v potrubi apod. Ve funkci textury pouZijeme obrazek, ktery zobrazuje zakladni motiv
symbolizujici dany material. Na Obr. 3.15 je motiv pouZzity pro vodu. Motiv je zvétSen, protoze
obrazek ma rozmér 6x4 obrazové body.

Obr. 3.15 Textura pro zobrazeni hladiny vody

V Uloze k demonstraci zobrazeni hladiny vody v nadrzi pouzijeme proménnou sekundy, jejiz
hodnotu budeme zobrazovat jako hladinu v nadrzi. Hodnota proménne sekund tedy slouZi jako
simulace vystupu €idla pro vysku hladiny. Pro zobrazeni nadrze pouZijeme Obr. 3.16.

»:I;%

T
Obr. 3.16 Obrazek nadrze
Princip zobrazeni hladiny je postaven na kresleni obdélniku vypinéného texturou vody.

Sitka obdélniku bude odpovidat nejvétsi Sifce uvniti nadoby, kterou budeme chtit vyplnit. Vy3ku
obdélIniku budeme Fidit proménnou ,second” Po nakresleni obdéIniku s texturou, nakreslime pfes
tento obdélnik obrazek nadrZe. Tim dojde k nakli¢ovani obou obrazkl na sebe tak, Ze v mistech,
kde ma obrézek prahledné body, bude vidét obdélnicich s texturou vody. Vysledek simulace
zobrazeni s popisovanym prekrytim ukazuje Obr. 3.17

[00] [dedit,405,RUN] i s_x

power [

i0a] | <::| ﬁ E>

alarm &
net-line ]

exline [ & b s
error [
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Obr. 3.17 Zobrazeni hladiny v nadrzi

Zdrojovy text je ve svém principu jednoduchy. Nejprve si pfipravime oba obrazky pomoci
grafického nastroje. Déle zapiSeme tisk dvojice obrazkl pfes sebe s tim, Ze provedeme nastaveni
vySky obdélniku s texturou vody podle hodnoty proménné ,second”. Nejvétsi sloZitost pfedstavuje
vypocet spravné vzajemné pozice obou obrazkd, protoZe obrazky vyZaduiji zadat vychozi bod, ktery
je umistén vlevo nahore a rozmér, ktery se poéita od tohoto bodu smérem vpravo a dold.
Zobrazovana hladina jde ale proti tomuto systému soufadnic, protoZe roste smérem vzharu. Tak
bude mit proménné second vliv nejen na vySku obdélniku s texturou ale i na jeho pogateéni bod ve
svisléem sméru. Zdrojovy text tedy bude vypadat takto.
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code bmpmode nadrz_pos = (

(5,10), ; pozice bitmapy

(69,100), ; velikost pozadovana na displeji

0, ; cislo zobrazovaneho obrazku

_bmp_00 ; zobrazeni - proste bez otoceni a zrcadleni

)

var bmpmode voda pos;

if reset then begin
voda_pos.org.x = 10 ; inicializace ridici promenne pro animaci
voda_pos.org.y = 100
voda_pos.sz.x = 55
voda _pos.sz.y = ©
voda_pos.mode = bmp 00 | _bmp tile ; rezim vyplne bitmapou
voda_pos.pn = ©

end
voda_pos.org.y = int(100 - second) ;nastaveni pozice
voda_pos.sz.y = int(second) ;hastaveni vysky

GdiBmp(voda,voda_pos) ; volani zobrazeni vyplne
GdiBmp(nadrz,nadrz_pos) ; volani zobrazeni nadrze
reset = 0

end

Uvedené feSeni mé slabinu v tom, Ze misto nad hladinou vody v nadrZi je vypinéno
zvolenou barvou podkladu pfipadné podkladovym obrazkem., To je proto, Ze je cely vnitfni prostor
nadrZe vypInén prihlednou barvou. Abychom zminény jev potlacili, pfiddme pod obrézky textury a
kotle obdélnik s vhodnou podkladovou barvou. Do zdrojového kodu tedy staci pfidat pfed kresleni
obrazk( dva Fadky pro vykresleni obdélniku.

voda_pos.sz.y = int(second) ;hastaveni vysky
GdiFColor(c_orange)
GdiFillRect(nadrz_pos.sz,nadrz_pos.org)

Vysledek této Upravy ukazuje Obr. 3.18.
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Obr. 3.18 Uprava kresleni podkladu nadrze
Shrnuti

Jak je ukdzano v pfikladu, predstavuje kresleni ve vrstvach s vyuZzitim prahlednych bod
silny nastroj pro tvorbu nazornych vizualizaci pfimo na displeji automatu. Pokud spojime moznosti
vypIné texturou, prahledné obrazové body a animaci, miZzeme doséhnout velmi dobré Grovné
zobrazeni vizualiza¢nich schémat.
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3.7. Indexované barvy

Indexované barvy pfedstavuji G¢inny nastroj, pro minimalizaci poctu potfebnych obrazkad pfi
indikaci riznych stavi zafizeni. VyuZiti pak naleznou i v pfipadé textur pouZitych pro zobrazeni
riznych médii a jejich stavd. Graficky systém automatt MICROPEL nabizi aZ 16 barev, které je
mozZné pouZit indexované. Tyto barvy jsou situovany do oblasti palety do 16ti uZivatelsky
definovanych barev. Indexy barev této oblasti jsou od 237 do 252. V pfipadé indexovanych barev
se tento prostor indexud palety vyuziva ve smyslu odkazu na barvu palety.

obrazovy bod

95 pole indexd barev

Obr. 3.19 Princip indexace barvy

Na Obr. 3.19 je ukdzan princip indexace barev pouZity ve funkci pro vykresleni obrazku do
grafické vrstvy displeje. PUvodni obrazovy bod obrdzku ma index 253 tj. prvni s uZivatelskych barev
a tato uZivatelska barva je v paleté nastavena na oranzovou. Funkci pro kresleni obrazku pfedame
krom datoveé struktury obrazu jesté pole 16 bajtl, které obsahuje indexy barev. Prvni byte tohoto
pole ma hodnotu 95 a pfedstavuje tak modrou barvu umisténou v paleté na indexu 95. V pfipadé,
Ze kreslici funkce narazi na bod, ktery ma v plvodnim obrazku index 253 a predstavuje tak prvni
uzivatelskou barvu, nahradi tuto barvu barvou z pole indexu barev. Je to jako kdyby byl bod
v plvodnim obrazku aktualné nakreslen barvou s indexem 95. Je zfiejmé, Ze timto postupem je
mozné efektivné ménit barvy vybranych bodud a ploch v obrazku.

Mastaveni bitmapy/filmového pasu x|
Podkdad Zvétsit ZmenSit Tufkas |Vypii Barva  Prihledna barva Obrazek Schranks  Rozmér  Animace
Voites pateta | [ || m IR [ <] | oK ]
Storno |
| SiEtec
0 Podklad
Barva podkladu ze
negeneruje. slouzi
poLize jako pracosvni
podklad
— Generovat
% 256 Barev
(= Bal: Barew
volitelna barva 2 2 s v
;I kéd barvy 239 Dbrazek cizsla  Pocet
_‘j ﬂ C_Lser? I 1] "'I ‘-I | 1
Obr. 3.20 Pouziti indexu barev pfi editaci obrazku
Abychom mohli pouZivat indexovani barev, musime nejprve upravit obrazek pro pouZiti
indexovanych barev a nasledné definovat potfebny pocet poli index( barev. To vSe udélame
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snadno v grafickém néstroji. Vyjdeme z pfikladu z odstavce 3.6 a texturu vody nakreslime
v indexovanych barvach.

Mastaveni bitmapy [filmoveho pasu ﬂ
Podklad < &=  Zmendit Tuzka |Vypli Barva  Prohlednd barva Obrazek Schranka Rozmér Animace
Voltela paieta: | [ NN oo = s |
;| Storno |
| CiEtec
[0 Podklad

Barva podkladu ze
negeneruje, slouzi
pouze jako pracovni

podklad
— [@enercvat
% 25E Barew
€ Eal: Barew
volitelna barva 2 : I :
;I kéd barey 239 Obrazek cizlo  Pocet
_‘j ﬂ C_uger? I il 'I AI | 1

Obr. 3.21 Zména volitelné palety na vychozi

Nejprve tedy budeme definovat indexované barvy pro vodu. Obrazek vyZaduije tfi barvy
modré (kod 143, 137 a 46 ) a tak vlastné vyuZijeme z pole 16-ti indext pouze prvni tfi polozky.
Otevieme editor grafickych prvkl a pfidame do slozky ,Indexy barev* poloZku ,voda_index“ a prvni
tfi barvy nastavime na kody 143, 137 a 46 a uzavieme editacni okno. Nyni zkopirujeme obrazek
voda do noveé poloZky medium a novy obrazek medium otevieme v editacnim okné obrazku.

Nyni zvolime v okné indext barev vytvorené pole indexu ,,voda_index"“. V polozce volitelna
paleta se objevi definované barvy pole ,,voda_index“. S pomoci této volitelné palety
piebarvime obrazové body podle pavodni pfedlohy. Situaci ukazuje

Obr. 3.20. Na prvni pohled se tedy nic nezménilo. Pokud se ale zménime volitelnou paletu z
»voda_index“ na vychozi. Pfekresli se ndm vSechny obrazové body na éernou
barvu, protoze vychozi volitelna paleta obsahuje ve vSech polich uzivatelskych
barev (volitelné palety) éernou barvu. Tato zména je ukdzana na

Obr. 3.21

Nyni mizeme definovat podobnou palety napfiklad pro plyn. Zde se uZiva obecné Zluta
barva a tak pro plyn nadefinujeme tfi odstiny Zluté. Pro vykresleni hladiny vody a plynu
v zasobnicich nAm bude tedy stacit textura ,medium* kreslena ve volitelné paleté, obrézek nadrze a
podkladovy obdélnik, ktery v tomto pfipadé nakreslime vhodnéjsi tmavoSedou barvou.
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Obr. 3.22 Pouziti indexovanych barev

Viysledek zobrazeni ukazuje Obr. 3.22. Zdrojovy text pfedstavuje oproti tomu z odstavce
3.6 principielné pouze malé Upravy. Zde je.

code bmpmode nadrz_voda_pos = (
(5,10), ; pozice bitmapy
(69,100), ; velikost pozadovana na displeji
0, ; cislo zobrazovaneho obrazku
_bmp_00 ; zobrazeni - proste bez otoceni a zrcadleni
)
code bmpmode nadrz_plyn pos = (
(90,10), ; pozice bitmapy
(69,100), ; velikost pozadovana na displeji
0, ; cislo zobrazovaneho obrazku
_bmp_00 ; zobrazeni - proste bez otoceni a zrcadleni
)
var bmpmode voda_pos;
var bmpmode plyn pos;
if reset then begin
voda_pos.org.x = 10 ; inicializace ridici promenne pro animaci
voda pos.org.y = 100
voda pos.sz.x = 55
voda_pos.sz.y = 0
voda_pos.mode = bmp 00 | _bmp tile
voda pos.pn = 0
Copy(@plyn_pos,@voda_pos) ; kopie nastaveni
plyn_pos.org.x = 95 ; Uprava umisténi ve vodorovném sméru
end
GdiFColor(c_darkgray)
GdiFillRect(nadrz_voda_pos.sz,nadrz_voda pos.org) ; podlad pro vodu
GdiFillRect(nadrz_plyn pos.sz,nadrz_plyn pos.org) ; podklad pro plyn
voda_pos.org.y = int(100@ - second) ; vypocet vysky media pro vodu
voda_pos.sz.y = int(second)
plyn pos.org.y = int(100 - (second + 10))
plyn_pos.sz.y = int(second + 10) ; vypocet vysky media pro plyn
GdiBmp(medium,voda_ pos,voda_index) ; zobrazeni vody volitelnou paletou
GdiBmp(medium,plyn pos,plyn_index) ; zobrazeni plynu volitelnou paletou
GdiBmp(nadrz,nadrz_voda_pos) ; zobrazeni nadrze pro vodu
GdiBmp(nadrz,nadrz_plyn pos) ; zobrazeni nadrze pro plyn
reset = 0
end
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Shrnuti

Z uvedeneho pfikladu je zfejma vyhoda dynamické zmény barev obrazku. Obrazek
muUZeme mit pouze jeden a volitelnou paletou ho muZeme pfizpusobit pro rizne druhy zobrazeni.
Déle je vhodné upozornit na moznost kombinace volitelné palety a animace a sou¢asné i na
moznost pouZivat ve volitelné paleté prihlednou barvu a téZ stejnou barvu pro vice poloZek palety.
Tim se nasobi seznam vSech variant, ktera nam tento systém dovoli pouZit pfi vykreslovani
obrazku.

3.8. Datové polozky

Datové poloZky jsou tvofeny rGznymi typy editord a umozriuji volbu a editaci konstanty,
fetézce, tabulky konstant a datovych struktur. Tyto polozky vyuZijeme v pfipadé, Ze tvofime graficky
soubor jako dopInék programoveé knihovny. Zdrojovy text knihovny miZe s vyhodou vyuZivat data
z grafického souboru a tudiz miZeme chovani knihovny na tato data s vyhodou navazat a umoznit
tak Upravu chovani knihovny. Z tohoto divodu muZe vypadat pouZiti editovatelné datové polozky
jako zvI&stni, nicméné pokud je knihovna hotova a napojeni na data je korektni, uplatni se editory
polozek véetné validacnich funkci editované hodnoty.

K dispozici jsou nésledujici typy editora.
« Numericky - editor ¢iselné konstanty libovolného datového typu, umozriuje editovat v pevné
nebo plovouci fadové Garce, k dispozici je i format ¢asu a data

¢ Predvolba - editor pfedstavuje datovy typ longword editovany po jednotlivych bitech, které
jsou pojmenovany a editor nastavuje vZdy pouze jeden z téchto bitl

¢ Seznam textu — editorem vytvafime béZnou tabulku textu

¢ Tabulkovy - editor umoZiuje navrhnout tabulku editor( stejného nebo rdznych typt. Tabulka
mUZe mit az tfi rozméry tj. pokud jsou polozky ve vSech bufkéch tfirozmérné tabulky totozné,
obdrzime tabulku konstant deklarovanou se tfemi indexy

¢ Textovy - editor vytvafi samostatny textovy retézec, rozdil oproti ,Seznamu textu“ spodiva ve
vygenerovaném zdrojovém textu, kde se na fetézec odvolavame jménem, zatimco u seznamu
se odvolavdme jménem seznamu a indexem fetézce

¢ Vybérovy - editor pfedstavuje datovy typ longword editovany po jednotlivych bitech, které jsou
pojmenovany a editor umoZiuje nastavit libovolnou kombinaci pojmenovanych bitd, ostatni bity
z(stavaji vynulovany.

¢ Vyétovy — editor obsahuje seznam pojmenovanych hodnot a umoZiuje tak nastavit nékterou
Z nich podle jména
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Obr. 3.23 Editor textovych retézci

U vSech editord musime zadat symbol, pod kterym bude editaéni konstanta dostupné ve
zdrojovém textu. Dale mame k dispozici polozku ,popis*, kde mGZeme stru¢né naznacit co dotycny
editor nastavuije €i edituje. Musime téZ vyplnit validaéni parametry tj. napfiklad minimum a
maximum atp. Pokud pfipravujeme editory pro pouZiti ve spolupraci s knihovnou mizeme vyuZzit i
polozka napovéda, s jejiz pomoci doplnime detailni popis funkce, kterou editorem modifikujeme.
Popis ndpovédy umoZiuje vkladat obrazky, volit barvu a styl pisma.

PouZiti editor(i si ukdZeme na tvorbé aplikace pro rlzné jazykové mutace. Nejprve tedy
vloZzime do datovych poloZek editor typu ,Seznam text(“. Maximum fetézcl nastavime na
pfedpokladany pocet podporovanych jazykd. Maximalni délku fetézce nastavime na hodnotu podle
pfedpokladané maximalni délky fetézce. Ta je obvykle dana formatovanim textu na obrazovce.
Déle vypInime seznam textl jednotlivymi texty podle Obr. 3.23. Druhy text v pofadi je v rustiné a
abychom ho mohli napsat, musime mit nainstalovanou ruskou klavesnici.

Editor prvki displeje : [D:\micropel\studio\projekty\grafika\dedit\grafika.ded]

ozt Palozka Edit
O W@ Wichozi paleta
E! Da Fizma
“[Q F FE«10CE, Bx10 pix, M, CP1250 - Central Europe [Latin2)
F F&x15CE, 315 pix. M, CP1:250 - Central Europe [Lating]

[ F FB15CYR, 8215 pix, M, CP1251 - Cyrillic
“o[F F FBx15w, Bx15 piw, M. CP1252 - western languages [Latind]

Obr. 3.24 VloZena pisma potiebnych kddovych stranek

Abychom mohli texty korektné zobrazit, musime téZ ze souboru fonty importovat potfebna
pisma v danych kddovych strdnkach. Pro jednoduchost budeme importovat pisma v rozméru 8x15,
ktera mGZeme pouZit i v textové vrstvé. Import ukazuje Obr. 3.24.

Na zaveér vlozime editor pro vybér jazyka, zvolime vyctovy typ a jednotlivym polozkam
pfifadime hodnoty 0 pro ¢esky, 1 pro rusky a 2 pro anglicky. Vyc¢tovy editor ukazuje Obr. 3.25.

Cesk
Anglicky EJ

Obr. 3.25 Vyétovy editor volby jazyka

Nyni ukazeme jednoduchy zdrojovy text, ktery zobrazuje na displeji textovy fetézec ve
zvolené jazykove mutaci. Zdrojovy text je:

if reset then begin
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switch(jazyk)

case 0: DisplaySetFont(f8x15ce) ; volba kodove stranky podle jazyka
case 1: DisplaySetFont(f8x15cyr)
default:DisplaySetFont(f8x15w)

end

end

position = ©

Display(nadpis[jazyk]) ; zobrazeni textu ve zvoleném jazyce
end

reset = 0

end

Na Obr. 3.26 je ukazan vysledek pfikladu volby jazyka na simulatoru.
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Obr. 3.26 Vysledek zobrazeni ve zvoleném jazyce na simulatoru

Shrnuti

Uvedeny pfiklad uvadi pouze ilustrativné pouZiti datovych polozek a neni rozhodné
vy€erpavajici. Na druhou stranu jednoduchym zpisobem ukazuije princip jejich poutZiti.
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