Popis konfiguraného okna bitmapovych paliet

Bitmapova paleta moze obsahova bitové mapy alebo ikony z mnoziny objektov D2000 typu Bitova mapa. Tento typ objektu D2000 mdZe obsahova viacero
rastrovych formatov. V bitmapovych paletach su plne podporené iba bitové mapy a ikony. V alSom texte budeme pre zjednoduSenie pouziva pre oba typy

iba text "bitové mapy".

Konfiguracia bitmapovej palety prebieha v nasledovnom konfiguranom okne. Dialégové okno sa otvori kliknutim na konkrétnu paletu v okne pre vyber
objektu, ktoré je dostupné v procese D2000 GrEditor cez menu Konfiguracia Gr -> Bitmapoveé palety.
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Toto konfigurané okno sa mdze otvori aj v procese D2000 CNF - stlaenie tlaidla v D2000 GrEditore a vyber konkrétnej bitmapovej palety.
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1  Vyber typu hodnoty objektu.

2 | Kazdy riadok palety predstavuje jeden stavovy skript a skupinu parametrov, ktoré sa uplatnia na bitovd mapu v pripade platnosti tohto skriptu. Méze
sa zada az 100 riadkov, ktoré su oislované.

3 | Vyber spdsobu zobrazovania bitovej mapy pre dany stavovy skript.

Popis

Textovy reazec popisujlci dani bitmapovu paletu.
Moznos pouzi Slovnik (pre otvorenie stlate CTRL+L).

Tlaidl4 pre vyber kdovych slov
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Jednotlivé tlaidla (Stavy, Limity, Priznaky, Alarm, Vrstvy) obsahuji zoznam pripustnych kdovych slov pre stavovy skript. Kiové slova musia by

oddelené iarkou. Posledné tlaidlo sa pouziva na zadanie intervalu. Podrobnejsi popis tlaidiel je uvedeny v kapitole Stavovy skript.

Definovanie parametrov bitovej mapy

Pre kazdy riadok bitmapovej palety je mozné definova nasledovné parametre (1 az 6):
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1 | Kuové slova tvoriace konkrétny stavovy skript.

2 | Vyber spdsobu zobrazovania bitovej mapy.

3 | Vyber prvej farby monochromatickej bitovej mapy.

4 | Vyber druhej farby monochromatickej bitovej mapy.

5 | Vyber farby pozadia bitovej mapy.

6  Vyber konkrétnej bitovej mapy alebo definovanie sekvencie bitovych mép. Sekvencia sa definuje len pre spdsoby zobrazenia Prepinajici, Pomaly

prepinajuci, Rychlo prepinajici a Vemi rychlo prepinajici. Vzhadom na vekos tlaidiel urenych na vyber bitovej mapy s tieto tlaidla pre
jednotlivé riadky palety umiestnené do dvoch stpcov. Viac informacii o sekvencii bitovych map najdete v kapitole Definovanie animovanej sekvencie.

Farba zodpovedajlica polozke 4 sa definuje pre spdsob zobrazenia Pomaly blikajaci, Blikajuci a Rychlo blikajaci. Monochromaticka bitova mapa sa potom
striedavo vykresuje farbami 1.F (polozka 3) a 2.F (polozka 4).

Po stlaeni polika na vyber farby (tieto polika st implicitne oznaené krizikom E ) sa zobrazi paleta farieb. Vyber farby z palety sa vykona kliknutim mysi
na pozadovanu farbu. Po vybere farby sa poliko vyfarbi vybranou farbou. Kliknutim pravého tlaidla mysi na vyfarbené poliko sa zobrazi ponuka
obsahujuca tri polozky:

® Vyber farbu - zobrazenie palety farieb (rovnaky efekt ako pouzitie avého tlaidla mysi). Oznaenie polozky: poliko s vybratou farbou.
® Poda predchodcu - prislusny parameter sa neuplatni, zostava posledné platna hodnota parametra. Oznaenie polozky: W
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® Default farba - aplikuje sa hodnota parametra totozna s hodnotou tohto parametra ureného pri vytvarani objektu. Oznaenie polozky: |—

Nepredefinované parametre zobrazovacej palety (vSetky polika oznaené krizikom E ), st zobrazované poda parametrov naposledy platného riadku
palety.

Po stlaeni polika na definovanie bitovej mapy - polozka 6 (tieto polika su implicitne oznaené textom "Predo$l&") sa zobrazi ponuka bitovych map. V
pripade, Ze je vybraty niektory zo spdsobov zobrazenia Prepinajuci, Pomaly prepinajlci a Rychlo prepinajici, otvori sa okno na definovanie sekvencie
bitovych mép. Kliknutim pravého tlaidla mysi na poliko sa zobrazi ponuka obsahujuca tri polozky:

® Vyber BMP - zobrazenie ponuky bitovych map alebo okna na definovanie sekvencie bitovych map (rovnaky efekt ako pouzitie avého tlaidla
mysi). Oznaenie polozky: poliko so zobrazenou bitovou mapou / sekvenciou bitovych mép.

® Poda predchodcu - zostava posledna platna bitova mapa. Oznaenie polozky: "Predosla"

® Default BMP - pouZzije sa bitovA mapa umiestnena v grafickej schéme. Oznaenie polozky: "Default"


https://doc.ipesoft.com/pages/viewpage.action?pageId=1542857
https://doc.ipesoft.com/pages/viewpage.action?pageId=1542857
https://doc.ipesoft.com/display/D2DOCV11SK/Definovanie+animovanej+sekvencie
https://doc.ipesoft.com/pages/viewpage.action?pageId=1542946

Spdsoby zobrazovania bitovych map

Pre kazdy riadok bitmapovej palety sa definuje spdsob zobrazenia bitovych map. Tento spdsob uruje, ako bude bitova mapa vykresovana v grafickej
schéme otvorenej v procese D2000 HI. Jednotlivé spdsoby zobrazovania st popisané v nasledujlcej tabuke.
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Kreslenie objektu

PouZije sa spdsob zobrazenia poda posledne platného stavového skriptu.

Bitova mapa je kresleny prvou farbou - polozka 3 (pre monochromatické bitové mapy).

Bitova mapa nie je v grafickej schéme otvorenej v procese D2000 HI kreslena vobec.

Bitovd mapa blika - striedavo sa vykresuje prvou farbou (1.F - polozka 3) a druhou farbou (2.F - poloZka 4). Pre monochromatické bitové

mapy.

Tento spdsob zobrazenia sa pouziva pri vykresovani sekvencie bitovych map. Bitové mapy definovanej sekvencie sa striedavo vykresuja,
im vznika jednoduch& animécia. Ak pouzijete tento spdsob zobrazenia pre iny graficky objekt ako bitovd mapu, kresli sa tento objekt
rovnako ako pri spdsobe zobrazenia Normalny.

@ Savisiace stranky:

Konfiguracia paliet

Konfiguracia bitmapovych paliet
PouZivanie bitmapovych paliet
Definovanie animovanej sekvencie
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