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Grafikfunktionen ”A” i PC-programmet Funktioner
Om denna funktion

Inledning

Om man klickar på knappen A i inmatningsbilden till PC-programmet FUNKTIONER så erhålls en ny meny för att, i stället för matematiska funktioner, rita punkter cirklar eller streck i olika färger. Vad som ritas styrs av det indata man skrivit in i inmatningsbilderna. Bilder kan byggas upp med pixel för pixel eller som linjer, cirklar, ovaler eller rektanglar. Storleken på dessa kan vara några pixlar upp till flera tusen pixlar. De senare kommer snabbt att fylla bildskärmen. Grafiken genereras genom att tänkta punkter på bildskärmen pekas ut av ett x- och ett y-värde och i varje sådan punkt skrivs en grafisk symbol. Bildskärmens yta stegas igenom rad för rad (x-led) och vid radslut byter man rad (y-led) och stegar igenom denna nya rad osv. Stegningens ”längd” och ”höjd” kan som minst vara en pixel men andra värden kan väljas. Om stegningen är mindre än det som skrivs på skärmen kommer de nästföljande skrivningarna att delvis täckas över. Om det som skrivs är mindre än stegningen kommer det att ”bli luft emellan”. Bildskärmen anses av programmet ha 1920 pixlar i x-led och 1440 i y-led. Om bildskärmen har en annan storlek skalar programmet om bilden innan den presenteras på bildskärmen. Vad som skrivs beräknas av villkor som finns i ett programpaket som genomlöps för varje utpekad punkt på bildskärmen. 

I vissa fall slumpas punkten på bildskärmen fram men även i detta fall räknas tänkta punkter ut. Detta för att på ett enkelt sätt stega fram t ex färgtoner eller ökande eller minskande punktstorlekar på skärmen. Punkten längst upp till vänster på bildskärmen har x=1, y=1. Grafikgenereringen startar normalt på detta värde men om stora objekt ska ritas kan det vara lämpligt att börja på en logisk punkt utanför bildskärmen t ex –200,-200. Då kommer en viss del av objektet att ”klippas” mot bildskärmens kant men det kanske, i vissa fall, kan vara lämpligt för att få balans i kompositionen. Grafik kan byggas upp av flera ”körningar”. Efterföljande körning kan t ex vara förskjuten så att det nya delvis täcker det gamla. Olika körningar kan läggas i samma eller i olika lager. Om en körning läggs i ett redan färglagt lager kommer det tidigare skrivna att bytas ut. Det är det sist skrivna som gäller. Färger i olika lager hålls isär men blandas om de tänds samtidigt. Mörkare färger kommer då att dominera över ljusa. 

De genererade grafikbilderna kan lagras som fil av typen .bmp

De indata som skrivits in kan lagras i fil av typen .txt. Här lagras både siffervärden, färger och checkboxars status. Detta filinnehåll kan därefter läsas in igen och samma grafikbild genereras. I det fall färger och/eller storlekar slumpas fram kan grafikbilderna bli något olika från körning till körning. Metoden att lagra indatat till en lyckad graf i en fil är dock ofta en god idé eftersom det är svårt att med papper och penna skriva upp alla värden. Dessutom är det så att det ofta kan löna sig att utgå ifrån en viss graftyp och variera denna på ett systematiskt sätt för att hitta nya intressanta grafer. Det kan vara lämpligt att döpa .bmp-filen och .txt-filen till samma namn men alltså med olika filtyp. Då kan man i efterhand lätt ladda in indatat och variera grafen. För att veta under vilken meny grafen skapats kan det vara lämpligt att t ex låta filnamnet börja med siffran 1 – 4. Ett filnamn som börjar med 1 betyder alltså att grafen skapats under meny 1. 

.txt-filen kan betraktas och ändras i ett textbehandlingsprogram. Fältinnehåll och checkboxars status kan ändras men andra ändringar t ex tillägg av nya fält etc. fungerar inte. För övrigt är det tveksamt om man vinner något på att ändra i .txt-filerna. 

Om det vid inläsningen av en .txt-fil upptäcks ett fel avbryts inläsningen och ett felmeddelande ges.
En sammanfattning av vad programmet kan göra:

· Rita pixlar, linjedelar, fyllda eller ofyllda cirklar, ovaler, rektanglar eller avrundade rektanglar på skärmen inom givna gränser och på ett ordnat sätt. (Blint område kan anges)

· Stega igenom bildskärmen med angiven steglängd för x- och y.

· Steglängden kan varieras under körningen inom godtyckliga gränser.  

· Välja färg från x- och y-axelns färgfält i inmatningsbilden för koordinatsystemet.

· Välja RGB-färg som slumpas mellan angivna gränser

· Välja färg i form av gråtoner eller kontinuerligt spektrum eller delar därav.

· Färg kan skapas genom interferens mellan RGB-värden

· Välja fylld punkt eller linje i form av linjedel

· Välja ofylld eller fylld cirkel, oval eller rektangel. Om fylld väljs kan en bård med annan färg och tjocklek väljas.

· Punkt- och bårdstorlek kan varieras under körningen.

· Ovaler och rektanglar kan ges valfritt mått för längd/bredd

· Storleken på objekt kan gradvis ökas eller minskas i x- eller y-led 

· Variationerna i x- och y-led kan göras oberoende av variation av punktstorlek och färg.

· Färg kan bytas efter ett eller flera varv. (Ett varv är EN genomgång av programpaketet som resulterat i EN utskrift på skärmen. I det fall ett varv hoppas över resulterar detta dock ej i någon utskrift.)

· Man kan få körningen utförd ett visst antal varv trots att slutvärde för x- och y-värde ej uppnåtts. 

· Man kan hoppa över t ex vart sjätte varv eller ta med vartannat.

· Genererad graf kan lagras som .bmp-fil genom att f trycks.

· Zoomat utsnitt kan lagras på fil genom att r trycks.

· SetUp-fil med information om färger, fältinnehåll och checkboxars status kan lagras i fil och senare laddas in. Vid inladdningen kan man välja om allt som lagrats ska läsas in eller om t ex endast färgerna, funktions​ekvationen eller inmatnings​fältens innehåll ska laddas in.

· En enkel printfunktion för utskrift i format A5 finns. Utskrifterna kan kontrolleras bättre om grafiken exporteras som .BMP-fil och skrivs ut från ett bildbehandlingsprogram t ex Photoshop, Paint etc.

· Journalfil som visar x- och y-värden samt andra variablers fortlöpande värden kan aktiveras och därefter studeras i textbehandlare av typen WordPad. (Program Word klarar ej att visa så stora filer.)

· Text i olika färg och storlek kan skrivas in. Texten kan dessutom kopplas till viss kanal. För mer avancerad text rekommenderas att detta görs i ett bildediteringsprogram i den exporterade .BMP-filen.
I textkanal för kanal 9 finns flera textfält. I ett av dessa har en teckenuppsättning med bl a rottecken lagts in. Här saknas därför de svenska tecknen åä och ö. Ö ger rottecken.

Då man klickat på knappen A i inmatningsbilden till PC-programmet FUNKTIONER så erhålls följande bild:
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Valj héar vilken typ av grafik du vill skapa

. Mnster genom att stega igenom bildskarmens pixiar.
. Punkter genom att slumpa fram farg, position, storlek och typ.
. Skapa en grafikfigur p viss plats pa skarmen.

. Linjer genom att slumpa fram farg, position, langd och bredd.

. Hjalptext.
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Figur. 1

Till ovanstående bild kommer man då man klickat på ”A” i inmatnings​bilden och valt 1 i grafikmenyn. 

[image: image3.jpg]Indata for att skapa punkter genom att slumpa fram farg, position, storlek och typ

[ Startvirde X[_1 | [ Slutvarde X [1920 | [ Stegning pixiar X-led [ 55 | [ Linjetjocklek, pixiar [ 55
X Startvirde y[_1_| X Slutvarde ¥ [1440 | K Stegning pixiar Y-led [ 55 |[] Punktens langd/bredd lika

O slumpa fram storlek pd punkt fr3n [ 12 ]till Linjetjocklek alt. Langd p Cirkel, Oval, Rektangel

O1 E Bestam fargen p4 nésta Linjedel/B3rd har B Bestam fargen pd fyliningen hér (om ej Linjedel)

N @R OFast @ Slumpat mellan [ 0 | och [255 @R OFast @ Silumpat mellan | 0 |och 255
¥ @G OFast @ Slumpat mellan| 0 | och [255 @6 OFast @ Slumpat mellan | 0 |och 255
@B OFast @ Slumpat mellan [ 0 | och [255 @B OFast ®@Slumpat mellan| 0 |och 255
O T O Kontinuerligt spektrum. @ Réd- O Gul- O Gron- O Turkos- O BI§- O Magenta- O Endast
o Ta med Gul  Gron  Turkos B Magenta Rod gritoner
e e KRR i 655 e o o v et s Trosesng
O Hamta farg frin X-axeln, fat[ 1 ] tom[ 5 O Hamta farg frin Y-axeln, falt[ / | tom. [ 2
O slumpa farg frén X-axein [ Frdn X+Y 1 O Slumpa farg frén Y-axeln [1  Fr8n X+Y 11

Otinjer frén akt. X,¥ till X +[222 | ¥ +[222

DlLog(] Variera punkediam. +/-[ 53] pixtar Stega med [ 5] pixiar [ Byt farg efter antal varv[ 1
Dltogl] Variera X' stegning +/-| 25 pixiar Stega med |12 |pixiar I  Kor detta antal vary [ 334
Dltin O variera Y- stegning +/- [ 23] pixiar Stega mea| 3| pixtar ) Hoppa bver var |2 e
Dltogl]  Birdens tjocklek +/- 107 pixiar Stega med| 5| pixtar ) Tamed var [ 6 e
= SR TS R O Hoppa over detta varv |1

© Linjedel (Alltid fylld. Linjetjocklek, se ovan)

O cirkel [ Fyll (Cirkel, Oval, Rekt, RRekt) R I p—
O oval [DlForndllandet Langd / Breda[0.5 arc tom area - RN v: I
O Rekeangel ] multiplicera med siumpat tal mellan [Gi] och [F5] [ Stoptom area X i

o) o O Interferens, TOR kan viljas

B Langd pd Cirkel, Oval, Rektangel [100 L —

O Oka/Minska punktens storlek frin[_1_]vid rorelse i X-led FE e o H<
© Oka/Minska punktens storlek frin [ ] vid rorelse i Y-led 23|12 |[67
[ Vij endast cirklar/ovaler/rektanglar som ryms inom skrmen EZH | e |





Figur. 2

Till ovanstående bild kommer man då man klickat på ”A” i inmatnings​bilden och valt 2 i grafikmenyn.

[image: image4.jpg]Indata for att skapa grafisk figur genom att bestamma farg, position, storlek och typ
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Figur. 3

Till ovanstående bild kommer man då man klickat på ”A” i inmatnings​bilden och valt 3 i grafikmenyn.

[image: image5.jpg]Indata for att skapa linjer genom att slumpa fram farg, position, storlek och typ
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Figur. 4

Till ovanstående bild kommer man då man klickat på ”A” i inmatnings​bilden och valt 4 i grafikmenyn.
Beskrivning av fält och checkboxar

Startvärde x, Startvärde y

x talar om vilken position på raden skrivningen på skärmen ska börja. y talar om vilken rad. Om startvärde x = 1 och startvärde y = 1 innebär detta att skrivningen ska börja längst upp till vänster på skärmen, i pixel 1. Bildskärmens första pixel är 1,1 och den sista 1920,1440. Startvärdet kan ha dessa värden även om utskriften på skärmen vid startvärde 1920,1440 endast blir en enda pixel. 

Startvärdet kan å andra sidan vara t ex –200,-200 varvid skrivingen på skärmen börjar utanför densamma. Om det som skrivs är större än 200 pixlar kommer dock en viss del av det objektet att synas på skärmen. Om man t ex skriver en punkt som är 400 pixlar kommer halva punkten att synas.

Slutvärde x, Slutvärde y

Här anges vid vilket x,y-värde som programkörningen ska avbrytas. Högsta värde på skärmen är 1920,1440 och om slutvärdet är större kommer detta inte att synas på skärmen.

Stegning pixlar x-led

Detta värde talar om hur många pixlar x-värdet ska ökas med varje varv. Om Startvärde x är 1 och Stegning pixlar x-led är 55 kommer x-värdet nästa varv att vara 1 + 55 = 56, ytterligare nästa varv 56 + 55 = 111 osv.

Då Slutvärde x uppnås kommer x att ges Startvärde x och stegningen åt höger börja igen. 

Stegning pixlar y-led

Detta värde talar om hur många pixlar y-värdet ökas då x uppnått Slutvärde x. Om Startvärde y är 1 och Stegning pixlar y-led är 55 kommer y-värdet att ges värdet 1 + 55 då x uppnått värdet Slutvärde x.

Linjetjocklek, pixlar

Värdet talar om hur många pixlar punkttypen Linjedel ska ha. Om punkttypen är av typen Cirkel, Oval, Rektangel eller RRektangel talar detta värde om hur många pixlar bården ska ha. 

Punktens längd/bredd lika

Om denna checkbox prickas i kommer längd och bredd för linjetypen Linjedel att bli lika med angiven linjetjocklek.

Slumpa fram storlek på punkt från ?? till Linjetjocklek alt. Längd på Cirkel, Oval, Rektangel.

Om denna checkbox prickas i kommer linjetjockleken att slumpas fram mellan värdet ?? och Linjetjocklek, pixlar om typen av punkt är Linjedel.

Om typen av punkt är Cirkel, Oval, Rektangel eller RRektangel kommer Längd på Cirkel, Oval, Rektangel att slumpas mellan värdet ?? och Längd på Cirkel, Oval, Rektangel. ?? mäts i pixlar bör vara större än 0 och mindre än 1920. Om ?? är större än Linjetjocklek, pixlar eller Längd på Cirkel, Oval, Rektangel kommer det slumpade värdet att slumpas ur skillnaden mellan dessa tal.

INV

Inverterar RGB-värdet och kan i vissa fall användas för att ge mjuka upp- och nedtoningar.

Bestäm färgen på nästa Linjedel/Bård här.

Om denna checkbox prickas i kommer punkternas RGB-värde att slumpas fram mellan de gränser som angivits. Om R, G och B slumpas mellan 0 – 255 kan RGB-värdet anta vilket värde som helst mellan 0,0,0 och 255,255,255. Innebär att en av 16.7 miljoner färger kommer att väljas. Om Fast prickas för R-värdet kommer R alltid att ha det värde som står i det högra inmatningsfältet, t ex 255. Det vänstra fältet släcks, då Fast markeras.

I detta program motsvarar RGB-värde 0,0,0 vit och 255,255,255 svart.

Om RGB-värdena får variera mellan t ex 127 och 255 erhålls mörkare färgtoner medan variation mellan 0 och 127 ger mer pastellika färger.

Om R får variera mellan 0 och 255 medan G och B låses vid 255 kommer färgen att variera mellan svart och röda nyanser. På motsvarande sätt kan gröna eller blåa nyanser erhållas.

Bestäm färgen på fyllningen här (om ej Linjedel)

Om denna checkbox prickas i kommer färgen på fyllningen av Cirkel, Oval och Rektangel att bestämmas av slumpade RGB-värden inom de gränser som anges här. En förutsättning att fyllning med färg ska utföras är att checkboxen Fyll (Cirkel, Oval,Rekt, Rrekt) är markerad.

Kontinuerligt spektrum. Ta med:

Om denna checkbox markeras kommer de sex radioknapparna Röd-Gul, Gul-Grön… …Magenta-Röd att undersökas och färgerna från dessa knappar att tas med från vänster till höger i den mån de är markerade. Om alla markerats kommer ett kontinuerligt spektrum från röd till röd att ritas. 

Mättnaden av färgerna styras av värdena under Bestäm färgen på nästa Linjedel/Bård här: Troligen är denna funktion ganska svåranvänd och här gäller det att prova sig fram.

TOR

TOR innebär Tur Och Retur vilket i sin tur innebär att alla markerade färger kommer att stegas upp och ned en gång vilket ger en symmetrisk färgning.

Endast gråtoner

Förorsakar att endast R stegas och G och B hela tiden får samma värde vilket alltså ger gråtoner.

Stega från KURVFÄRG till 255,255,255. Skifta färg för varje varv eller efter ”Byt färg”

Startfärgen hämtas från kurvfärgen dvs den färg som finns i inmatningsbilden till matematiska funktioner. Detta RGB-värde ökas med ett tills värde 255 uppnåtts för såväl R,G och B. Då detta uppnåtts startar man med kurvfärgen igen och stegar upp mot svart igen. Om Bestäm färgen på nästa Linjedel/Bård här har lägre maxvärden än 255 stegas endast upp till det värdet.

Stega från KURVFÄRG till 0,0,0. Skifta färg för varje varv eller efter ”Byt färg”

Samma som ovan men här stegas mot 0,0,0

Alternativ stegning

Om denna checkbox markeras adderas sin(x) + sin(y) vilket ger annan struktur.

Hämta färg från x-axeln, fält 1 t.o.m. 5

Hämta färg från y-axeln, fält 2 t.o.m. 4

Om man vill ha vissa bestämda färger på det ritade kan man lägga in färger på x-och y-axeln och dess gradering. X-axeln ger färg till Linjedel/Bård och y-axeln ger färg till fyllningen. Fält 1 motsvarar x-axeln, fält 2 1000-tal och fält 7 1/10. Om man anger att färg ska hämtas t ex från fält 3 t.o.m. 6 så hämtas första färgen från fält 3, nästa varv hämtas färgen från fält 4 osv. Då man hämtat från fält 6 startar man om med fält 3 osv.

x-axeln och y-axeln har 7 fält.

Från X + YI

Innebär att färgen till Linjedel/Bård kan hämtas från x- och y-axelns fält. Ska alla fälten tas med anges fält 1 t.o.m 14.

Från X +YII

Innebär att färgen till fyllningen kan hämtas från både x- och y-axels fält.

Slumpa färg från X-axeln

Slumpa färg från Y-axeln

Färg slumpas från x- resp. y-axeln inom det fältintervall som angivits.

Linjer från X,Y till Placeringspunkt

Linje ritas från aktuellt X,Y till Placeringspunkten som är definierad av fälten ”Placering i X-led” och ”Placering i Y-led”. Det kommer alltså att dras en linje från alla punkter som stegas igenom till en punkt nämligen Placeringspunkten. Det kan bli många linjer!

Linjer från kanterna till Placeringspunkt

Linje ritas från aktuellt X,Y till Placeringspunkten såvida X,Y finns någonstans utefter ritningsytans kanter. För att spara tid hoppar programmet dessutom över sådana punkter inne i ritningsytan dit inga linjer ska ritas.

Linjer från akt. X,Y till X + 22 Y + 123

För varje X,Y position som man stegar fram till ritas en linje från just denna position till en position 22 pixlar åt höger och 123 pixlar nedåt. En linje ritas alltså hela tiden relativt från aktuell position. Offsetvärdet X = 22 och Y = 123 kan ändras och kan även vara negativa.
Observera att denna valmöjlighet även finns i Meny 2 som ju är till för att endast rita punkter. Orsaken till detta är att detta val ger ytterligare intressanta linjepunkter. Exempel XXX är exempel på detta. 

Variera punktdiam +/- 33 pixlar. Stega med 3 pixlar

För varje varv ökar punktens diameter med 3 pixlar tills den är lika med eller större än 33 pixlar. Då vänder man och minskar punktens diameter med 3 pixlar till den krympt till angiven storlek –33 . +/- värdet och det tal man stegar med kan väljas fritt. 

Om Log till vänster om denna rad markeras kommer stegningen att ske med ett logaritmiskt värde vilket alltså gör att stegningen görs snabbare.

Variera X’ stegning +/- 25 pixlar. Stega med 12 pixlar

X ökar sitt värde med t ex 55 pixlar varje varv. Om denna checkbox är markerad varieras detta tal med +/- 25. Ger förtätningar och förtunningar i x-led. +/- värdet och det tal man stegar med kan väljas fritt. 

Om Log till vänster om denna rad markeras kommer stegningen att ske med ett logaritmiskt värde vilket alltså gör att stegningen görs snabbare.

Variera Y’ stegning +/- 23 pixlar. Stega med 3 pixlar.

Y ökar sitt värde vid varje radslut med t ex 55 pixlar. Om denna checkbox är markerad varieras detta tal med +/- 23. Ger förtätningar och förtunningar i y-led. 

Denna checkbox ger en progressiv ökning och minskning av det varierade värdet. Om en linjär förändring önskas ska dessutom checkboxen Lin 

markeras.

Bårdens tjocklek +/- 10 pixlar. Stega med 5 pixlar

Bårdens tjocklek bestäms av värdet i fältet Linjetjocklek, pixlar
Om Log till vänster om denna rad markeras kommer stegningen att ske med ett logaritmiskt värde vilket alltså gör att stegningen görs snabbare.

Byt färg efter antal varv

Normalt vill man kanske byta färg varje varv men om samma färg ska upprepas t ex 25 varv skriver man in 25 i detta fält.

Kör detta antal varv

Genereringen pågår till både x och y uppnått sina slutvärden. Vill man avbryta genereringen tidigare kan man trycka på tangenten q eller skriva in här hur många varv som ska köras. Även ”överhoppade” varv räknas in här.

Hoppa över var

Hoppa t ex över vartannat varv genom att skriva 2 i detta fält. Då skrivs inget på skärmen vartannat varv.

Ta med var

Skriv på skärmen vart 6:e varv genom att skriva 6 i detta fält.

Hoppa över detta varv

Ett visst varv kanske ej ska vara med t ex det första. Under det första varvet har variablerna ofta sitt utgångsvärde som ibland kan vara lämpligt att undertrycka.

Bestäm typen av punkt här

Linjedel (Alltid fylld. Linjetjocklek, se ovan)

Denna linjetyp är alltid fylld och om längd och bredd är lika skapas en 16-sidig punkt. Linjelängden = Stegning pixlar X-led Linjetjockleken = Linjetjocklek, pixlar i fältet högst upp till höger.

Cirkel

Skapar en rund ofylld cirkel med diametern som angetts i fältet Längd på Cirkel, Oval, Rektangel

Cirkelns bårdfärg hämtas från Bestäm färgen på nästa Linjedel/Bård etc

Oval

Skapar en ofylld oval med längden Längd på Cirkel, Oval, Rektangel. Förhållandet mellan längd och bredd styrs av fältet Förhållandet Längd / Bredd. Är detta värde 1 blir det en cirkel. Är det > 1 blir det ett ägg stående på högkant.

Ovalens bårdfärg hämtas från Bestäm färgen på nästa Linjedel/Bård etc

Rektangel

Skapar en ofylld rektangel på samma sätt som Oval

RRekt

RRekt är rektangel med rundade hörn.

Fyll (Cirkel, Oval, Rekt, RRekt) 

Färg för fyllning hämtas t ex från Bestäm färgen på fyllningen här (om ej Linjedel)

Förhållandet Längd / Bredd

Bestämmer utseendet på Oval, Rektangel och RRektangel. Är värdet 1 blir ovalen en cirkel och rektanglarna kvadrater. Värde över 1 gör att värdet i x-led är mindre än i y-led.

Multiplicera med slumptal mellan 0.1 och 0.5

Innebär att Förhållandet Längd / Bredd multipliceras med ett slumptal mellan 0.1 och 0.5. Detta intervall kan väljas fritt.

Längd på Cirkel, Oval, Rektangel 100

Bestämmer längden på dessa objekt.

Öka/Minska punktens storlek från 1 vid rörelse i x-led

Punktens storlek ökas från 1 i bildskärmens vänsterkant till linjetjockleken i skärmens högerkant. Om värdet här är större än linjetjockleken minskas punktens storlek.

Öka/Minska punktens storlek från 1 vid rörelse i y-led
Samma funktion som ovan men gäller rörelse i y-led

Sammanlänkade linjer

Detta fält finns endast i indata bild för ritning av linjer. Innebär att nästa linje ritas från den tidigare linjens slutände.

Ändklubba

Om denna checkbox är markerad kommer en punkt att ritas i slutänden av varje linje. Dess diameter är en multipel av linjebredden och den har samma färg som linjen.

Start tom area X Y

Stop tom area X Y

Om man vill förhindra att en viss yta färgläggs kan denna funktion användas. Inget objekt tillåts att börja ritas inom detta område. Däremot kan ett objekt som börjar ritas utanför denna area mycket väl ritas in i denna area.

Interferens, TOR kan väljas

Första färgen har RGB-värde 1,1,1 nästa 2,2,2. Värdet på alla RGB-kanalerna räknas upp med 1 per varv. Då man kommit till det högre värdet börjar man om igen med utgångsvärdet. Värdena mitt för <-X är ett värde som man multiplicerar det uppstegade talet med. Om talet är över ett så ökar värdet progressivt. Om det är under 1 så minskar värdet progressivt. Om det är olika värden i de tre RGB-kanalerna kommer värdena att gå i ”otakt”, dvs det blir någon sorts interferens. 

Om TOR väljs kommer man, då det högre värdet uppnåtts, ej att börja om med utgångsvärdet utan man stegar istället baklänges till det lägre värdet nås osv.

Läsanvisning / Arbetssätt

Denna kurs är avsedd för självstudier. Kursen har som mål att ge en första inblick i hur grafisk konst kan skapas i en dator. Programmet har ingen ritnings- eller målningsfunktion utan allt placeras på skärmen av datorprogrammet som får sina instruktioner från inmatningsbilderna. Text kan dock skrivas interaktivt och i valfri storlek och färg. Generering av matematiska funktionskurvor kan köras ovanpå grafik som genererats under val ”A”. Val av lager, radering av lagerinnehåll, lagring av grafbild på fil etc. sker på samma sätt som för programdelen Funktioner.

Exempel 1a: Ladda in programmet Funktioner. Gå över till grafikmode och generera en enkel grafbild bestående av 55 pixlar stora punkter med slumpvalda färger som fyller skärmen.
· Starta programmet genom att dubbelklicka på exe-filen

· Radera alla kanalerna genom att klicka på knappen 0-9 och svara Ja på Pop-Up ”Vill du radera innehållet i alla kanaler?”
· Läs in setupfil Standard1.txt (Klicka på den gröna knappen SetUp File -> Läs in hel SetUpFile. Dubbelklicka på filen Standard1.txt och kvittera PopUpFönsterna som talar om att filen lästs in och att variablerna är ändrade.)

· Se till att endast kanal 0 är markerad

· Klicka på knappen ”A” för att gå över till grafikmode.

· Välj 1. Mönster genom att stega igenom bildskärmens pixlar.
· Klicka på knappen Generera.

Programmet kommer nu att rita ut punkter, 55 pixlar i diameter, från vänster till höger, rad för rad ända tills det nedre högra hörnet nås.

Eftersom stegningen i X- och Y-led är 55 pixlar och även linjetjockleken är 55 pixlar kommer punkterna att precis få plats.

· Om man klickar mitt i bilden kommer radioknapparna och fälten att släckas och det enda som visas på skärmen är själva grafen. (Om man i detta läge trycker tangenten f så kommer skärminnehållet att skrivas till en fil av typen .bmp. Mer om detta i senare exempel)
För att tända radioknapparna och fälten igen så klicka mitt i bilden igen.

· Backa tillbaka till inmatningsbild 1. Mönster genom att stega igenom bildskärmens pixlar genom att klicka på gul [image: image6.jpg]



För att gå tillbaka till PC-Programmet Funktioner – Inmatningsbilden ska man klicka på röd [image: image7.bmp]
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