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A tanitas targyanak szemléltetésére gyakran hasznalunk szami-
togépen bemutathaté dinamikus szimulaciés modelleket. A szamito-
gépen grafikus formaban 1s megjelend modellek segitsegével kiilon-
féle hasznos kisérleteket is végezhetlink. Rendkiviil értékes az olyan
jelenségek szamitogépes szimuldcios modellje, amelyek nagyon las-
san vagy nagyon gyorsan jatszodnak le, szabad szemmel nem, vagy
nagyon nehezen figyelhet6k meg, veszélyesek, gazdasigilag tul 1gé-
nyesek vagy tul absztrakt jellegtiek.

Egy jo grafikus szemléletii modell kialakitasa nem egyszerii do-
log. A szamitogépi program formdaban valé megvaldsitdsa semmivel
sem konnyebb. Nehéz elvaras a tanitétdl, hogy mind a két teriileten
kitiin6 munkat végezzen. (Nem minden tanitd programozo.) Ezért
kialakitottunk egy programrendszert, amely az ilyen grafikus model-
lek szamitogépes megvalositdsat tamogatja. Segiteni szeretnénk az
olyan tanitoknak, akik nem programozok, de szeretn¢k sajat elképze-
léseiket oktatoprogram formajaban megvaldsitani.

A SALAMANDER szemléltetésre szolgald, grafikus, animéacié-
val tamogatott didaktikus modellek készitésére alkalmas program-
rendszer. Néhany viszonylag 6nallé programmodulbol tevddik Gssze.
Az emlitett modulok a 6 kinélat egyes részeit alkotjak.

A rendszer legfontosabb része a PROGRAMOZO (Prog-
rammer), amely grafikus dinamikus szekvenciok (animéiciok) ki-
alakitasara szolgall. A PROGRAMOZOval szervesen osszefiigg a
FUTTATO (Runner), amely a kialakitott animaciok lefuttatasat
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teszi lehetové. E két programegység képezi a rendszer alapjat. A
rendszert néhany — nem kevésbé érdekes — programmodul bdviti ki.

GRAFIKUS EDITOR - az ismert grafikus szerkeszt6k szokasos
szolgaltatasai mellett néhdny standardon felili lehetdséget is kinal.

TEXT EDITOR - a modellt kialakito figgvények beirdsara szol-
gal, amelyeket a PROGRAMOZO nyelvére fordit. Ez azok szdmara
elényos, akik szivesebben hasznéljak a billentytizetet mint az egeret.

HANG EDITOR - az animdciok hang €s zenei kibdvitését tdmo-
gatja.

FORDITO - a kialakitott animacié Pascalba vagy C++-ba vald
leforditasat teszi lehetdve.

A felsorolt modulok 6sszesitve a SALAMANDER programrend-
szert er0s univerzalis eszkozz¢ varazsoljak, amely hasznos szolgalta-
tasokat nyujthat az oktatas terén, de azon kiviil is.

A kovetkezOkben roviden ismertetjik az egyes programegységek
lehetdségeit és a didaktikus programok épitésében betoltott szerepét.

1 Programozo (Programmer)

A programozé animécidt elvégzé programszekvencidk kialakita-
sara szolgal. Mikodési elve azon alapul, hogy a benne elvégzett ak-
tivitasok program formdjaban automatikusan rogzitédnek és fajlban
archivaldédnak. Az egyes utasitasok paraméterei (szin kodja, koordi-
nata érték, nagysdg stb.) szintén automatikusan rogzit6dnek. A
Programozé f6 kinalatat az alabbi kép abrazolja.

abcdefghijklmnoprstvz
1
2

a) masolat készités és vagas — a képernyd megjelolt részét a me-
moridba masolja. Ha nem elég egy memoria szegment kapacitdsa
akkor tobbet haszndl. Ha tullépi a bels6 memoria kapacitasat a merev
lemez memoridt hasznalja ki.

b) clipboard kezelése — b1: az dbrazolds modjanak megvalaszta-
sa. Ot lehet8ségbdl lehet vélasztani, amelyek a hattér és a kép kiilon-
boz06 kapcsolatait és lehet8ségeit fejezik ki. Pascal putimage proce-
dardjaval van megvaldsitva. b2: a clipboard tartalmanak a kirajzola-
sa.
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¢) egyenesek és gorbék rajzolisa

de) téglalapok rajzolasa — d1: téglalap alaka keret , d2: arnyé-
kolt téglalap,

el: kisrafolt téglalap,

e2: kisrafolt arnyékolt téglalap.

f) ellipszisek rajzoliasa — néhdny megjeldlt pont alapjan kirajzo-
16dik a rajtuk 4thaladé ellipszis.

g) szabalytalan alakzatok kitoltése — az aktudlisan beéllitott szin
lesz a keret szine, amely az aktudlisan beallitott mintaval festodik ki.
A Pascal nyelv floodfill procedurdja segitségével van megoldva.

h) képernydtorlés — a képernyd alapszinnel valo befestését jelen-
ti.

il) pipetta — a szin bedllitdsa a ramutatott szin szerint. Féleg a
256 szinnel dolgozo tizemmod esetén nyujt hasznos szolgaltatast, ha
a képen taldlhatd nehezen azonosithatd szindrnyalatot szeretnénk
beallitani.

i2) spray — 9 kiilonb6z6 mintat kindl. A minta pontjainak stirisé-
ge a beallitott vonalvastagsagtol fugg.

J) spray

k) — textkezeld — a szoveg kialakitasat timogatja. Annyi kiilonbo-
z6 betitipust haszndlhatunk amennyi kiilonbdz6 betiitipus font 4ll
rendelkezésiinkre az aktudlis cimlistan. A Pascal 11 standard (10
vektoros + 1 bites) beti-fontjdn kiviil hasznalhatunk diakritikédval
bdvitett fontokat is.

j1: az izemmod beallitasara szolgal,

j2: a betiitipus és betlinagysag kivalasztasat teszi lehetove.

1) elagazas — tobbszOrds eldgazds megvalositdsat biztositja. A
hasznalo interaktiv moédon megtervezi (beprogramozza) az alkalma-
zas szerkezetét. Meghatdrozza milyen menii jelenjen meg a Futtaté
elinditdsa utdn. Szintén definidlja milyen scriptek fussanak le az
egyes valasztdsok utdn. A kialakithaté alkalmazas szerkezete faszer-
kezetnek felel meg.

m) kép beolvasas — a kép beolvasésa az operaciés memoridba. A
képernyore kivetitett kép, vagy a memoria lemezen vagy a belsd
memoriaban talalhaté. A kiils6 memoriaban archivalt kép abrazolasa
természetesen lassubb. Ezért kialakitottunk egy olyan lehet8séget
amely megengedi a kép beolvasasat a bels6 memoridba a kivetités
elétt, olyan idGintervallumban, amikor a gép nincs kihasznalva, pl.
interaktiv dontés alatt, amikor a kezel6 reakcidjara var a program.
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A kép beolvasédsara dinamikus modon hasznaljuk fel a bels6é me-
moriat. A lefoglalt memoria a kép felhasznaldsa utan felszabadul. A
memoriaban tarolt képek szamat csak a szabad memoria nagysiga
korlatozza. Nagy képek esetében vagy nem masolja at a belsé me-
moriaba, vagy objektumokra bontva masolja at.

n) mozgas — az egyes kép-ojektumok mozgasat (mozgathatasat)
teszi lehet6vé. Az ikon kivalasztdsa utdn 0] menii-ablak nyilik,
amelynek kindlata a mozgatisra szant objektum és a mozgas koze-
lebbi meghatarozasara szolgal. Az almenii lehetGséger 6 figgvény-
halmazba vannak csoportositva.

A MOVE csoport a mozgds palydjanak meghatdrozasara szolgal.
Felkinalt Iehetdségei: line — egyenes mentén valé mozgas (A mozgas
palyajat az egyenes kezdd és végpontjaval hatarozzuk meg.), ellipse
— ellipszis alaku palyan valé mozgas, arc — kor palyan valé mozgas,
(Az utdbbi két esetben az objektum konkrét idébeli helye a megadott
k6zéppont alapjan goniometriai figgvények segitségével van ki-
szamitva.) draw line — egérrel meghatarozott palyan valé mozgas. A
mozgas sebessége azonos a gorberajzolas sebességével az ut definia-
lasa alatt.

A PLACE csoport az objektum és hattér viszonydnak definidlasara
szolgal. Hat lehet6ségbdl lehet valasztani. Ezek a Pascal- vagy C++-
bél ismert normal, xorput, orput, andput és a notput (putimage for-
mak) és ezeken kiviil egy standard.

A SPEED-DELAY pér az objektum sebességének meghatdrozasa-
ra szolgal. A folyamatosan haladé objektumok sebességét egy bizo-
nyos uthosszon a kirajzolasok szdmaval (speed) és ugyanakkor a kép
megjelentetésének id6tartamaval (delay) lehet szabalyozni.

A BEGIN-END par lehetOséget ad tartositani vagy végleg tordlni
az ut elején, ill. a végén kirajzolt objektum képét.

Az OBJECT csoport a mozgd kép (objektum) definidlasira szol-
gal. Mozgathatjuk a képernyon levd kép egy részét vagy a lemezrol
klasszikus mddon beolvasott képet.

A nyilakkal és szammal Megjeldlt csoport rogziti, hogy melyik
objektumot érintik az eldbbi részekben leirt lehetdségek. A bemuta-
tott programrendszer ugyanis 6 test (objektum) egyidejii mozgésat is
megengedi.

o) sziinet — lehetdséget nyljt a munka megszakitdsara, sziinet
beiktatdsara. A Pascal delay fuggvényét hasznalja ki.
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p) hang, zene — lehetdséget ad egyszerd hangok kialakitasara a
Pascal sound és dalay fuggvényei segitségével, tigyszintén hangfdj-
lok hattéren vald lejatszésara.

r) ismétlés — a script egyes részeinek az ismétlését segiti eld. Az
els6 vélasztds a ciklus elejeként értelmez8dik és lehetdséget ad az
ismétlések szamanak rogzitésére.

s) visszalépés — torli az utolsdkeént elvégzett, akcidhoz tartozo,
scripthez csatolt bajtokat.

t) masolas — tl: a képerny6 tartalmanak atmasolasa a lemezre, t2:
a kép lemezrdl valo beolvasdsa és képernySn vald megjelentetése.

vl) szinek — A szinek ablakdban a vonalak szine a zart alakzatok
kitoltésének mintdja €s szine valaszthato. Az ablak jobb oldalan a
Pascal 16 standard szine a bal oldalan az SVGA grafikus kartya 256
szine jelenik meg.

v2) vonaltipus — a haszndlt vonalak és gorbék tipusit és vastagsa-
gat segiti megvalasztani. Néhany standard (egyszeru, szaggatott,
pontozott ¢s pont-szakasz) vonaltipust ismer. A vonal vastagsaga 1-
10 terjedelemben lehetséges. A vonal vastagsiagatdl fugg a spray
pontjainak stirisége, az arnyek és a keret szélessége is.

z) vége — Programozé munkdajinak befejezésére szolgal.

2 Futtato (Runner)

A Futtatdé a Programozo segitségével kialakitott scriptek lefutta-
tdsara szolgdl. A Futtaté elinditdsa utdn meg kell adni a file nevét és
a hozza vezet6 utat. A tobbi a Futtaté munkdja. Szakszempontbol
egy interpreterrdél van szd, amely a megjelolt fajl egyes utasitdsait
hajtja végre. Az utasitdsok alatt eljardst értiink, mint pl. ,.rajzolj egy
téglalapot”, ,helyezd at a képet” stb. Minden ilyen eljarasnak meg-
vannak a standard szamu és tartalma paraméteret, mint pl. a szin,
sebesség, koordinataértékek stb.

A Programozo ¢s a Futtat6 alkotjak a programrendszer magvat.

3 Grafikus editor

A Grafikus editor a SALAMANDER szerves része. A Progra-
mozoban feldolgozott, dinamizalt képek kialakitasara szolgdl. Bit-
térképes képek rajzolasat, javitdsat és retusdlasat segiti. A bittérképes
grafikus editorndl maradtunk annak ellenére is, hogy a vektor-grafi-
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kaban a képek moddositasa és javitdsa sokkal egyszeriibb. Ennek az
volt az oka, hogy a vektorgrafos kép kirajzolasakor az egyes objek-
tumok, amelyekbdl kialakult a kép, gyakran fedik egymast €s atrajzo-
l6dnak, ugyanakkor gyengitik a kép mindségét. Ezen kiviil a bittér-
kép-grafika néhiany olyan lehetdséget nytwjt, amely a vektorgrafika
esetében nem realis (pl. az objektumok részekre vald bontisa, bittér-
kép nagyitas stb.). ‘

A grafikus editor meniijje nagyban megegyezik a Programozoé
mentijével. Ezért csak a kiilonbségekkel fogunk foglalkozni.

Radirgumi — a kép részeinek torlésre szolgal. A radirgumi nagy-
saga a beallitott vonalvastagsagtol figg.
szolgal. E lehet0ség a bittérképes editorok nagy ritkasaga. A kép
kivalasztott része mindig a bal also sarka korul fordul el a megadott
sz0g értékével. A kivagott rész minden pontja kiilon-kiilon fordul el.
Az egyes pontok 1j helyét (koordinataink vuj értékeit) kiszdmitassal
nyerjuk.

Ferdités — a megjelolt képrész a megadott ferdités szerint ferdiil
el. Ebben az esetben is pontonként torténik a valtozas.

Tiikorkép — a kivalasztott képrész tukorképének kialakitasara
szolgal. A tiikorkép a valasztds szerint a vizszintes vagy fuggoleges
tengely szerint alakul ki.

Nagyito — Kicsinyitd — a kivalasztott képrész nagyitasat és kicsi-
nyitését, esetleg deformdcidjat tdmogatja. A képernyOrész megva-
lasztasa utan megadjuk a kép 0j méreteit. Ha a megfeleld régi és vj
méretek kozott az arany nem azonos, a kép deformalodik.

Részlet — a képerny6 kivdlasztott részének ,,mikroszkop™ alatti
abrazolasara szolgal. A mikroszkép 70 x 50 pont vizsgalasat teszi
lehetévé. A vizsgalt teriiletet korrigalhatjuk és a kijavitott formaban
visszailleszthetjiik a képbe.

A Programozo lehetGségeit boviti a képernyd tartalmanak atvite-
le (atmasolasa) a memoriaba. Ez a komplikalt képek kialakitasa
esetében fontos (pl. srafolds), hogy megmentsiik az esetleg néhany
oras munkdénkat.

Habar a bemutatott grafikus editor a SALAMANDER szerves
része, 6ndlloan is haszndlhatd. A benne kialakitott képek kozvetlentil
hasznalhatdék a Pascalban. Definialhatunk egy olyan filtert a fajlba
valé archivaldshoz, hogy kozvetleniil megfeleljen a putimage és
getimage Pascal proceduraknak.
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4 Fordito (Compiler)

A Fordit6 a SALAMANDER egyik nagyon érdekes és az igazi
programozok szamara értékes része. Ez a programmodul képes a
Programozé 4altal kialakitott kédot (amely Futtaté munkajanak
alapjdul szolgal) attranszformalni Pascal vagy C++ forrasprogramba.
Az automatikusan kialakitott program szovegét a programozd tovabb
fejlesztheti — nemesitheti.

5 Szovegkezelo (TextEditor)

A Szivegkezel6 a Programozoéval kialakitott szovegek hangola-
sdra szolgal. Természetesen a szovegnek a kijavitdsdra barmely szo-
vegkezel6 alkalmas

6 HangEditor (SoundEditor)

A programrendszerbe beépitett hangeditor nem sajat produktu-
munk. Egy shareware termékrdl van sz, amelyben mod tipust hang-
fajlokat lehet késziteni. Erdekesnek tartjuk a hangok és zene hattéren
valo inditasdnak a megoldasat.

7 Befejezes

Meg vagyunk gydzdédve arrdl, hogy hasznos eszkdzzel bévitettiik
a tanitok, tanarok (tanitd- €s tanarjeloltek) és oktatoprogram készit6k
szoftvertarat. Sajat magunk is készitettiink néhany alkalmazast és
kivalasztottunk tantirgyakat és témdkat, amelyek programfeldoligo-
zasat ajanljuk. Természetesen léteznek multimédia feldolgozasra
kimondottan alkalmas témdk és léteznek olyan témakorok is, ame-
lyek feldolgozasa nagyon bonyolult. Sok esetben ismert matematikai
modellbél indulunk ki, de gyakran nagyon igényes az alap matema-
tikai modell kialakitdsa és a hozzad megfeleld grafikus elképzelés és
animacio megvaldsitasa.
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