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Na poczatku firma HDP Electornics 5.c. pragnie pogratulowaé panstwu
doskonatego wybory w  zakupie naszego digitalizera. Zapewniamy panstwa, 2e
korzystanie z tego urzadzenia da panstwu duzo poZytku i radosci oraz e DIGILAB jest
bezkonkurencyjny pod wzgledem oferowanych mozliwosci w swojej klasie cenowej. Kupujac
zestaw DIGILAB otrzymujecie pafistwo digitalizer obrazu video oraz program obshugujacy
go. Digitalizer nalezy podiaczyé do komputera zgodnie z instrukcja. Przed przystapieniem
do pracy wskazane jest rdwniez wykonanie kopii bezpieczenstwa dyskietki z programem
DIGILAB. Jestesmy zawsze otwarci na wszelkg krytykg oraz uwagi panstwa. Prosze do
nas napisaé¢ na adres: HDP Electronics , pl. Staszica 7, 50-223 Wroclaw. |

1. Skrécony opis sprze

1.1 Sposdb przesylania obrazu wizyjnego sygnalami elektrycznymi.

W celu umozliwienia przesylania sygnaldw wiZyjnych za pclrhuc;a pradu
eleklrycznego  opracowano w  miare rozwoju elektroniki kilka systemow |, kidre
przyjety sie w réznych rejonach 4wiata. Sg jednak cechy , ktdre tacza te systemy.
Pierwsza z nich to sposéb zamiany obrazu dwuwymiarowego na jednowymiarows ,
ciagly fate. W kazdym systemie zrealizowano to przez podzielenie calego obrazu na pewng
ilosé finii, ktére sa nadawane kolejno od géry do dotu. Liczba tych linii zalezy juz jednak od
uzywanego systemu. Aby zapewni¢ stabilng , plynng animacjg na ekrante kineskapu ,
nalezy ponad to nadawaé obrazy z odpowiednio duzg czestotliwosciq | takg , aby ludzkie
oko nie byto w stanie zauwazy¢ Zadnego migotania. Czestotliwosé ta powinna wynosié
conajmniej ok. 30 Hz. W praktyce jednak trudno bylo (w poczatkowym okresie rozwoju
telewizji) przestaté z taks ‘czestotliwoscia obrazy skiadajgce sie z cdpowiednio duzej ilosci
linii. Problem polegat na tym, ze pasmo czestotliwosci zajmowane przez tak nadawany
kanat byloby zbyt szerokie. Pasmo czgslotliwosci zalezy z kolei od rozdzielczosci
pionowej , im wieksza rozdzielczos¢é |, tym  wigksze pasmo. W naszym systemie
telewizyjnym mozna zastosowad prosty wzor

pasmo = ilos¢ punktdw na linie : 90 [ MHz ]

Problem za duzego pasma przenoszenia rozwigzano przez nadawanie tzw.pot
obrazow. Kazdy pét obraz skiada sig z polowy ilosci linii catego obrazu. Pierwszy pot obraz
zawiera tylko linie parzyste , drugi tylko linie nieparzyste. W sumie nadawanych jest dwa
razy wiece] pdt obrazow |, niz byloby nadawanych calych obrazéw, Zwiekszylo to
dwukrotnie czestotliwos¢ kreslenia obrazéw | co ziikwidowalo catkowicie efekt migotania.
Aby zsynchronizowaé proces nadawania obrazu z procesem kreSlenia na ekranie
kineskopu , przesyla sie dodalkowo sygnaly synchronizacji. Sa to krétkie impulsy |, ktdre
pojawiaja sig na poczatku kazdej nowej linif obrazu (synchronizacja pozioma) i na
poczatku kazdego nowego pét obrazu (synchronizacja pionowa). Dodatkowo przesylane 5§
imputsy identyfikacji p&t obrazdw |, kolordw |, telegazeta oraz inne , zaleznie od systemu
nadawania. Kompletny sygnat wizyjny wyglada wiec mniej wigeej tak |, jak na rys. 1. Na
jakosé danego sygnatu wizyjnego majg najwickszy wptyw paramelry jego przelwarzania.
Stosowany w Europie system PAL (lub Secam) charakteryzujg nastgpujgce parametry: 25
petnych obrazéw , 50 pot obrazéwisekunde , 625 linii w jednym , calym obrazie. System
NTSC stosowany w Stanach Zjednoczonych i Japonii nadaje 30 petnych |, 60 pot
obrazéw/sekunde , 525 linii na caly obraz. Nowoczesny system HDTV, o znacznie
polepszongj jakoSci obrazu , przysziosé  telewizji |, zawiera przewainie 50 peitnych
obrazow/sekundg przy 1250 liniach na caly obraz W wielu przypadkach bedziemy jednak
korzystac nie z bezposrednio nadawanego sygnatu , lecz z sygnalu zarejestrowanego na
taimie magnetyczrne] lub podawanege z kamery video. Rdzne Zrddfa sygnatu wvideo
posiadajg  réZne pasmeo przenoszenia sygnalu wizyjnego , & tym samym  rbzng
rozdzielczosé tego sygnatu w poziomie. Ponizej podano pare typowych wartosci pasma
przenoszenia dla réznych urzadzed przetwarzajgcych obraz.




1.2 Opis digitalizera DIGILAB.

T .
|

- kamera video 8mm 3.3 MHz

- kamera VHS 3.5 MHz

- standartowa kamera kolorowa 4.2 MHz Na przedniej $ciance digitalizera znajduje sig szereg pokretet regulacyjnyeh

- Super VHS 4.8 MHz , diody informujgace o stanie pracy digitalizera oraz wigcznik gidwny (POWER) wraz z

- telewizor 5.0 MHz dioda kontrolng, Tyina écianka zawiera z kolel wejScia (standariowe video , Y-C | wejscie

- odlwarzacz laserowy RGB 5.0 MHz ! RGB) i wyjscia (monochromatycznego sygnatu video oraz na monitor RGB}  sygnatow

- Amiga LORES 36 MHz | elektrycznych. Oprécz tego z tylu digitalizera znajduje sie wejécie zasilajace napigcia

- Amiga HIRES 7.2 MHz r +12 V. Dioda DIGI zapalona informuje o tym |, ze digitalizer pracuje i przetwarza wiasnie

- kamera studyjna RGB >7MHz 1.2 obraz. Dioda LACE wskazuje czy obraz podawany na dane wejscie jest pSl obrazem
3 parzystym , czy nieparzystym. Poniewaz p6tobrazy te zmieniajg si¢ na przemian z

czestotliwoscia 50 Hz , przy optymaltnym ustawieniv dioda ta powinna bardzo szybko
migaé. Do dobrego dopasowania stuzy pokretto LACE, pierwsze z lewsj. Regulujac
™ ' tym pokrettem dopasowujemy wielkosé niestabilnosci czestotliwosci odchylania pionowego

do czestotliwosci urzgdzenia , z ktérego pobieramy sygnat video. Zasadg dobrego
ustawienia obrazuje rysunek 2. Obok pokretta LACE znajdujg sig dwa pokretia |
podpisane BLACK i WHITE , kiére shuzg do ustawienia dolnego i gormego poziomu
digitalizowanego sygnalu , odpowiadajgcym poziomom ¢zerni i bieli. ich dziatanie mozna
przyblizyé do regulatoréw kontrastu i jaskrawosci w normainych odbiornikach telewizyjnych.
Dwie diody: Y-C | VIDEO , wskazujg z ktorego wejscia pobierany jest sygnat video. Jesli
obie sa zgaszone sygnat bedzie pobierany z wejScia RGB. Monochromatyczne wyjscie
sygnalu video , jest wyjéciem po cyfrowym przetworzeniu sygnatu | diatego obraz ogladany z
tego wyjscia odpowiada obrazowi , ktéry uzyskamy w procesie digitalizacli.

|
[ ' 1.2 Fodstawowe dane techniczne. -
[ -
Dane techniczne digitalizera:

U (POZIOM NAPIECIA SYGNALU)

Ry — -
[ . -czestotliwosc probkowania 3.6 1 7.2 MHz
-pasmo przenoszenia dia sygnalu czarno/biatege 2.5 MHz,co daje ok. 480 linii w trybie
HIRES Amigi
) -kwantowanie w 64 wartosciach (6 bitow}
[ -wewnetrzna pamigé przeznaczona na jeden péfobraz wrozdzielczoéci 352 punkty
na 276 linii
-wielka$¢ pamieci 98304 RAM |, czas dostgpu 80ns
-poczalek obrazu 24 linie po synchronizacji pionowej
[ F -impuls synchronizacji poziomej ok. 4 mikrosekundy , pionowej 0.3ms
1

STOPNIE SZAROSCI

-regulowane elektronicznie parametry digitalizacji
-szesnastopoziomowy ustawialny poziom koloru
-rozdzielczosci digitalizera:
poziome: 176/352/704 punkty
pionowe: 138/276/552 linie
-predkost transmisji ok. 120kBfsekunde {ograniczona parametrami portu Centronics}

PCZICH

CZERNI T : k [
: L -ok. 1.3 obrazkafsekunde w rozdzielczosci 3524276
| # -ok. 5 obrazkow/sekunde w rozdzielczosci 17621338
SYNCHRONIZACJA POZIOMA -zasilanie +12 V / 500mA
-wejscia: video, Y-C, RGB
-wyjécia: monochromatyczne Y, RGB monitor
- ; -Poziomy sygnatdw wymagane na poszczegolnych wejsciach:
RY3. 1 KSZTALT JEDNEJ LINII SYGNALU WIZYJNEGO PRZEDSTAWIAJACEJ -impulsy synchronizacji ok. 200 mV, typowo 300 my
KOLEJNE STOPNIE SZAROSCI: QD BIELI DQ CZERNI, L ' -amplituda na wej$ciach Y-C i VIDEO: ok. 500 mV, typowo 700 mV, maksymalna 1.2 V

R JEDNA LINIA QBRAZU

-wejscia RAG/B maxymalnie 2 V, bez impulséw synchronizacji

-CBYNC (wejscie RGB) musi by sumag impulsow synchronizacji pionowej | poziomej ,
zanegowana , o poziomie 1- 5V

-wszystkie sygnaly max. 2V poziomu skladowej stalej



Wymagania sprzgtowe dla programu DIGILAB V2.0

- komputer Amiga 500/500+/600/1000/1200/2000/2500/3000/4000/CDTV

- minimalnie 1MB pamieci

- conajmniej jedno Zrodio sygnalu video: magnetowid ze stabilng stop klatkg lub kolorowa
kamera CCD

Parametry programu DIGILAB V2.0

Amiga 500/2000

- mogliwe rozdzielczosci pracy programu:
poziome: 178/352 w trybie LORES Amigi, 352/704 w trybie HIRES
pionowe: 138/276 normalnie , 276/552 w trybie interlace (z dzielonymi p&t obrazami)

-ilo$€ odeieni szarosci:
2/4/8/16/32 na ekranie , 64/256 w buforze digitalizacji

-ilodé mozliwych kolordw:

4/8/16/32/64 wybieranych z 4096 do palety , 27 kombinaciji trzech pozioméw RGB , 4096 w
trybie HAM , 4096+ tryb HAM z histogramem , 16 koloréw 262144/16777216 w buforze
digitalizaciji

Amiga 1200/4000
- moZliwe rozdzielczosci pracy programu:

poziome: 178/352 w trybie LORES Amigi, 352/704 w trybie HIRES |, ok 1440 w S-HIRES
pionowe: 138/276 normalnie , 276/552 w trybie interface (z dzielonymi pdt obrazami}

-ilosE odcieni szarosci:
2/4/8/16/32/64/128/256 na ekranie -

-ilogé mozliwych kolordw:
4/8/16/32/64/128/256/262.000 wybieranych z 16777216

- praca w trybie czarmo/biatym i kolorowym
- zapis danych w szesciu réznych formatach
- zestaw funkcji de obrobki animacii
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2. Szybkie podigczenie systemu.

Ponizej podano prosty sposdb | jak najszybeig) uruchomié system DIGILAB |
aby uzyskac na monitorze digitalizowany obraz.

- prosze wytaczyt Amige | wszystkie Zrodia video

- podiaczyd digitalizer DIGILAE do portu Cen”tronics {paraliel}
- podiaczyé zasilanie do DIGILABa

- Zzrodio obrazu videe podigczyé do wejéeia VIDEC lub Y-C

- wiozy¢ dyskietke z programem DIGILAB do-stacji DFO

- wigczyé digitalizer DIGILAB i Amige

- wigczyé 2rédio obrazu video

- Amiga zglosi sie pod Workbenchem

- otworzye ikone z dyskietkg DIGILAB (dwukrotne nacidniecie lewego przycisku myszy)
- dwukrotr;ie nacisngs na ]Iﬁ:r}e DIGILAE

- po ok. 10 sekundach zghosi sie program

- widzimy ekran giowny programu DIGILAB

- uruchamiamy zrodto sygnalu video | aby sygnal byt podawany ciggle na wejscie
digitalizera

- pokrettem LACE dostrajamy dlgltalizer do Zrodta sygnatu w ten spostb | zeby dioda LACE
migata jak najszybeigj

- od tego momentu digitalizowany sygnat powinien byc wysSwietlany na ekranie w oknach
monitorow

- mozemy dowolnie korygowaé poziom czerni i bieli w digitalizowanym cbrazie
pokrettami BLACK | WHITE

- po naci$nigoiu przycisku "SET DIG| & VIEW" otworzy sie okno, podzielone jasna pozioma
linig na dwie oddzielne czesci. W oknie tym mozemy zmieniaé  rozdzielczosé i ilosé
koloréw digitalizowanego obrazka

- nacisnigcie przycisku "DIGITALIZE", powoduje wprowadzenie do bufora w pamigci
komputera tresci pierwszego napotkanego na wybranym wejéciu obrazu video. Obrazek ten
nie zoslanie jednak pokazany.

- naciSnigoie przycisku "VIEW" spowoduje zastapienie na ekranie monitora ekranu gtéwnego,
pokazywanym obrazkiem w danej rozdzielczosci. Da ekranu giéwnego programu mozemy
pawrocic naciskajac lewy przycisk myszy,



5. Opis czedei sprzetowe] DIGILABa.

2.1 Instalacja digitalizera.

Podiaczenie  digitalizera DIGILAB polega na potaczeniu go z
komputerem 2a pomoca zigcza Centronics (parallel port), doprowadzeniu zasilania +12
V oraz zatgczenia sygnaiu video , do jednego z wejéé. Gdy dysponujemy monitorem
konlrolnym z wejSciem RGB mozemy skorzystad z wyjscia RGB |, jakie oferuje DIGILAB. W
przypadku posiadania meonitora monochromatycznego (czarna / biatego) wykorzystamy
wyjScle monochromatyczne. Do przesylania sygnalu video nie nalezy uzywac przewodu
dtuzszego niz 3 metry. Nalezy réwniez unikaé patozenia blisko przewodu doprowadzajacego
sygnat video rbznych urzadzen mogacych wprowadzi¢ dodatkowe zakidcenia |, takich
jak: monitory , magnetowidy , zasilacze ilp. Czynniki te wplywaja ujemnie na jakosE obrazu i
znacznie podnosza poziom szumow w przesytanym sygnale.

3.2 Metody digitalizacji obrazu.

3,21 Proces digitalizacji obrazu.

Digitalizowanie obrazu video polega na przetworzeniu wartosci jasnosci
(lub wartodei  skladowych RGEB) kolejnych punktéw , na liczbe z danego przedziatu |
przedstawiong w zapisie binamym , mozliwg do zapamigtania przez komputer. Proces
ten jest wykonywany przez przetwomnik analogowoicyfrawy , kiéry zamienia wiasnie
chwilowa wartosé sygnalu elektrycznego na liczbe odpowiadajacy tej warto$ci. W
zaleznodci od parametréw oraz sposobu  przetwarzania istnieje wiele réznych
rodzajow przetwornikdw,

3.2.2 Rozwigzania sprzetowe digitalizerdw.

Przez wiele lat problemem bylo wyprodukowanie dostatecznie szybkich
przetwornikéw analogowo/cyfrowych , ktére zapewnialy by bezposrednie przetwarzanie
sygnatu wizyjnego. Wymagana jest bowiem predkosé réwna  pasmu  przenoszenia
danego sygnati wizyjnego , co odpowiada przecietnie 4-5 milionom przetworzen na
sekunde. Z tego powodu do dzisiaj produkuje sie przetwomiki digitalizujace obraz w
czasie rzeczywistym (szybkie) oraz digitalizujace tylko obrazy stabilne (wolne , znacznie
gorsze , charakteryzujace sie duzym poziomem szumdw). W tych ostatnich w czasie
nadawania jednej linii obrazu byt digitalizowany tylko jeden punkt tej linii , a w czasie
nastgpnego przejécia tej samej linii - drugi punkt , itd. W ten ‘sposdb potrzebny byt
przetwornik 0 czasie probkowanie rownym tylko conajmnisj synchronizacji poziomej
czyli 15625 Hz. Z czasem pojawity sie przetworniki pozwalajace na zdigitalizowanie catego
obrazka w czasie jednego pdt obrazu |, a wigc w czasie rzeczywistym. Taki przetwornik
posiada wiasnie DIGILAB. Dzigki temu mozemy wykonywaé czarno/biate digitalizacje
z bezposrednio plynacego sygnatu video , bez potrzeby stosowania stopklatki , czy kamery
video. Dalej pozostaje probtem obrazéw kolorowych. Jednak nalezy zdaé sobie sprawe
ze digita¥izer obrazu kolorowego pracujacy w czasie rzeczywistym | dzialatby niewicle
szybcigj wnositby niewiele lepsza jakosé a poniewaz skiadatby sie z trzech
analegicznych uktadéw | jak pojedynczy DIGILAB jego cena bylaby rowniez prawie
trzykrotnie wigksza. Inng zaleta zwigzang z =zastosowaniem w DIGILABie szybkiego
przetwornika ., jest mozliwosé wykonywania bez wigkszych problemdw  gotowych
animacji , wykonywanych bezpodrednio z sygnatu  video. Oczywiscie oprogramowanie
dotaczane do digitalizera ma whudowana takg mozliwosé |, w postaci caiego bloku
funkgji animacyjnych.

3.3 Fodiaczenie Zrddet obrazu video.

Digitalizer DIGILAB wyposazony zostat w trzy rézne wejs'.cig dia réznych
Zradet sygnatu video. Ponizej zostanie opisany sposob wykorzystania tych wejsc.

%.5.1 Zrédio VIDED.

Jako Zrédio sygnalu  podawanege na wejscie VIDEQ moga'sluiyc
urzadzenia systemu VHS lub Video8. Sposrod trzech wejsc‘,_z tego uzyskamy najgorszg
jakosé digitalizowanego obrazu. Wynika to jednak najbardziej ze stosowanego syst_en'!u
oraz sposobu przesylania sygnatu wizyjnego , mniej odpomego na ttumienia i zaszumienia
. hiz sygnaty Y-C i RGB.

%.3.2 Zrédto Y-C.

Wejscie Y-C jest wejsciem o wyZszej jakosci przesylania sygnah} \‘vvizyjnego
. w kiérym sygnaty koloru zostaly catkowicie oddzielone od sygrjalu jasnosci oblrazu.
Wyiscie tego systemu przesytania posiadajg systemy S-VHS Hi8. WWybdr pomlgdz_y
wejsciami VIDEO i Y-C dokonywany jest wewnatrz programu DIGILAB, a wybrane wejécie
wida¢ po zapalonej diodzie na przedniej Sciance digitalizera.

.33 Zrédio RGB.

Wejécie to wigcza sie automatycznie po podigczeniu sygnatow (?odanie
stanu logicznego "0" na 8 pin zigcza RGB) | wy%aczajqc_ wejscia _VtDEO' i ‘Y-C_._
Przeznaczone jest ono do zastosowan specjalnych i oferuje najlepsza jakos¢ digitalizacji
obrazu  kolorowega , poniewaz sygnaly trzech pods;awmlwch skiadowych R
{czerwonej), G (zielone) i B {niebieskiej) sa podawane bezposrednio , bez fiekqdowama
ich z catkowitego sygnatu wizyjnego. Przewaznie wyjscia sygnaldw RGB poglada!q ziacza
SCART (Euroconnector) niektérych urzadzen oraz lepszej jakosci kamery video i kamery

studyjne.



4. Opis programu DigiLab (wersja 2.0).

41 Instalacja.

UWAGA!

. ] Eme_d przystapieniem do pracy z programem DigiLab nalezy wykonat kopie
oryginalnej dyskietki w celach bezpieczefistwa. Jest to normalny tryb postgpowania w
przypadku korzystania z oryginalnych programow uzytkowych,

411 Zawartosé dyskietki z programem Digilab.

Oryginaina dyskietka z programem DigiLab zawiera zastepujace pliki istolne
dla dziatania programu:

- "DigiLab" - gtéwna czes¢ programu (wersja angielska)

- "DigiLab-pol" - giéwna czesé programu (wersja polska)

- katalog "fonts/” (cata zawarto$é, czyli dane o foncie "DigiLab")
- katalog "DigiLab_Effects” {cala zawartosc)

W katalogu "libs/":

- "hdp.library" - biblioteka programu
- "diskfont.library" - biblioteka obstugi fontow
- "req.library"” - biblioteka okna wyboru pliku z dysku

W katalogu "s/™:
- "DigiLab.prefs” - plik konfiguracyjny (nie wymagany bégwamnkowo)

] Gdy f(opiujemy program DigiLab na inng dyskietke, ewentuainie na dysk twardy,
musimy skop_nowa(: réwniez do odpowiednich katalogéw wszystkie powyzsze pliki, gdyz jesli
tego nie zrokbimy, program nie bedzie funkcjonowat.

- HDinstall

_Dodatkowo na dyskietce z programem znajduje sig plik "HDinstall", przeznaczony
dla posiadaczy twardych dyskéw. Jest to typowy program instalujacy, korzystajacy ze
stand?rlowego instalera. Po jego uruchomieniu bedziemy musieli dokonaé wyboru, jaki
mt;za] instalacji nas interesuje. Wybdr ‘Novice User’, spowoduje automatyczne
zainstalowanie programu na urzadzeniu "DHO:" (najczeéciej twardy dysk). ‘Intermediate
User’ puzwpli nam na czesciowa kontrole instalacji, a wyb6r "Expert User™ pozwali catkowicie
kontrolowa¢ proces instalacji. Przy dwdch ostatnich mozliwoéciach bedziemy mieli na
poczgtku mozliwos¢ wyboru katalogu, w ktdrym ma byé zainstalowany program Digilab.

Uwagal

Aby poprawnie przeprowadzié instalacje, nalezy wystartowac komputer z dysku
twarQego (s_g.rst_e‘rncwego). Jesli instalujemy program w katalogu innym, niz systemowy,
musimy zmienic w programie nazwy katalogow, w ktorych znajduja sie efekly specjaine
{patrz punkt 4.5.6.6).

4.1.2 Weozylanie programu.

Program DigiLab jest w pelni profesjonalnym programem uZzytkowym
napisanym pod katem petnego wykorzystania moziiwodci, jakie oferujg komputery Amiga
wraz z ich nowoczesnym systemerm operacyjnym. Program pracuje w multitaskingu, w 2aden
sposéb nie wplywajac na inne programy, pracujgce w tym samym czasie w systemie.

Uruchomienia programu DigiLab mozna dokonac bezposrednio spod Workbencha
(syslemu operacyjnego) przez dwukrotne naciénigcie na ikong przedstawiajgca program.
inng alternatywa jest uruchomienie spod okna CLI przez wpisanie "DigiLab" i nacisnigcie
klawisza "retumn”. :

4.1.3 Parametry startowe programu.

W celu przechowania danych ¢ pozadanej przez uzytkownika konfiguracji,
program zapisuje na dysku systemowym, w katalogu "S:", plik o nazwie "Digilab.prefs" -
{"DigiLab-pol.prefs" dla wersji polskigj programu), ktGry zawiera informacje ¢ wybranym
weijsciu, irybie graficznym, standartowym katalogu zapisufodczyty, i inne. Przy wezytaniu
program automatycznie taduje ten plik i pobiera te informacje, a jesli mamy aktywng opcig
automatycznego zapisu parametrow startowych, plik taki zostanie zapisany przy wyjsciu z
programu (patrz punkt 4.5.8).

4.2 Ogdlna koncepcja programu. o
P

Podstawowym zatozeniem przy projekiowaniu programu Digitab stata sig
zasada, aby maksymalnie wykorzystac w programie system komunikacji z uzytkownikiem za
pormocy okien i myszy, przy maksymalnym ograniczeniu korzystania z klawiatury. Efektem
takiego podejécia jest to, ze praktycznie korzystanie z klawiatury w trakcie uzywania
programu DigiLab, jest potrzebne tylko przy wpisywaniu nowej nazwy pliku dyskowega,
Reszta funkcji jest dostgpna w postaci przyciskéw i suwakow, kiére mogg by¢ obstugiwane
Za pomocy myszy.

4.2 Korzystanie z przyciskdw | suwakdw.

Aby wywota¢ dang funkcje programu DigiLab, nalezy wybraé odpowiadajgcy
tej funkcji przycisk (jest to poziome ulozony tekst, np. “View", otoczony pseudo
trojwymiarowq ramka), tzn. ustawié sig wskaznikiem myszy na pole wewnatrz tego przycisku,
a nastepnie nacisnaé lewy przycisk myszy. Przycisk ‘naci$nie sig” i pozadana funkcja
zostanie wywotana.
istnieje ponadto inny rodzaj przyciskéw, ktére same nie wywolujg zadnej funkgji, a stuzg
jedynie do przetaczania swego stanu. Przez naciskanie takiego przycisku doprowadzamy do
tego, aby jego tekst odpowiadat stanowi, jaki w te] chwili jest nam potrzebny (np. jesli w oknie
zmiany trybu graficznego cheemy wiaczyé tryb interlace Amigi, to naciskamy przycisk NG
LACE, Kidry zaraz zmieni si¢ na INTERLACE).

Innymi elementami ustawialnymi programu s suwaki (najczeéciej poziome). Kazdy
suwak sktada sie z tekstowego opisu (2 lewej strony), wartosci liczbowej, kiérg reprezentuje
oraz zasadnicze] czesci ustawialnej. Czesé ta z kolei sidada sig z dwéch, skrajnie potozonych
przyciskéw (strzatek), ktére odpowiednio odejmuja lub dodajg 1 do ustawialngj warlosci.
Oprécz tego meZzemy nacisnad na obszar umieszezony pomiedzy tymi przyciskami,
pomiewaz w ten 5posob ustawimy (mniej dokdadnie) dang wartosé, jake czesé maksymalnego
jej zakresu {cate pole wewnegtrzne reprezentuje warto$t maksymaina).



4.2.2 Fodziat ekranu gidwnego.

Ekran gtowny programu DigilLab to ekran, ktéry pojawi sie po uruchomieniu
programu. Skiada si¢ on z listwy gémej, dwdch monitoréw, zawierajgcych tre$é wizyjna
sygnatow podawanych na wejscia video i Y/C digilalizera, okna informacyjnego oraz dwéch
kolumn przyciskéw. lewej i prawej. W lewej kolumnie znajduje sie tylko pied przyciskdw,
stuzgeych do wykonywania podstawowych funkcji digitalizacji. Sa to przyciski robocze. Prawa
kolumna zawiera przyciski pormmocnicze i dodatkowe, kidre same nie wykonuja zadnej
operacji, & jedynie otwierajg swoje wlasne okna, zawierajace rozwiniecie ich funkcji.

4.2.2 Wybdr wejscia dla sygnafu video,

Dwa skrajnie polazone menitory (z lewej i prawej strony), podpisane u géry
nazwg wejscia: VIDEO lub Y/C, sluza réwniez do wyboru wejscia sygnalu video, z kiérego
beda pobierane digitalizowane dane. Monitory te zachowuja sie jak przefgczalne przyciski.
Nacisnigcie na obszar jednego z nich powoduje wybranie wejscia, ktdre on reprezentuje.
Ponowne naci$nigcie na wybrane juz wejscie, spowoduje wywolanie funkcii opisanej w
punkcie 4.4.3 (dla tego wejscia). ’

4.3 Informacje na ekranie gtdwnym.

Aby zapewni¢ uzytkownikowi stala kontrolg nad stanem pamigci komputera
oraz stanem pracy programu, pomiedzy monitorami wejs¢ video i Y/C, umieszczono okno
zawierajace szereg przydatnych informacii. )

4.3.1 Aktualna flogé wolne] pamiegct.

Pierwsze cztery linijki (od gory) w oknie informacyjnym zawierajg dane, ile
jest wolnej pamigci w komputerze (FREEMEM), a ile zajmuja;

- (8) 24-bitowy bufer obrazu (BUFFER)
- ekran w wybranym trybie graficznym (SCREEN)
- animacja (ANIM) . .

Jednostkg woinej pamigci jest we wszystkich przypadkach 1 kilobaijt.

4.3.2 Rozdzielczoéd ekranu.

; Linijka umieszczona ponizej informacji o wolnej pamieci, zawiera dane o
aktualnie ustawionej rozdzielczodci ekranu oraz ilosci kolorow, ktdrg wybralismy. Z jej prawej
strony znajduje sie¢ tekst mowiacy nam o trybie pracy programu: B/AWY - czamo/biatym,
COLOR - kolorowym. Tryb kolorowy tym rdzni sie od czarno/fbialego, ze do bufora obrazu
wprowadzane sq trzy podstawowe skiadowe koloru R (czerwona), G (zielona), B (niebieska),
w zwigzku z tym bufor obrazu ma trzykrotnie wigkszg diugosé, niz w trybie czamo/biatym, a
wprowadzany obraz musi byé stabilny (pozostaje wiec kamera lub magnetowid ze stabilng
stop klatkg),
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4.3.3 Cigaly poaglad syghatu z obu wejst.

Aby uzytkownik miat bezposredni wylad w tre$é sygnatu, ktory podawany jest
na wejscia video i Y/C, oba wejscia sa ciagle monitorowane, od chwili uruchomienia
programu. Nalezy jednak zaznaczyg, e monitorowanie danego wejécia nie jest réwnowazne
jego wyborowi do digitalizacji. Diatego chod bedziemy widzieli ebraz na monitorze w ekranie
gtownym, to jedli mamy wybrane przeciwne wejscie (informacja na dole okna
informacyjnego) nie bedziemy mogli zdigitalizowad obrazu do bufora w pamieci komputera.

Cigaty podglad sygnatu sprawia rowniez, ze komputer jest obcigzony maksymalnie
tym zadaniem | wszystkie inne funkcie sa wykonywane z pewnym spowolnieniem.”
Spowolnienie to dotyczy réwniez wyboru z menu gérnej listwy, dlatego na efekt takiego
wyboru {w przypadku dziatania podgladu), nalezy zaczekaé nieco diuzej, niz normalnie. Z
tego powodu z ciggtego podgladu nalezy korzystad tylko wtedy, gdy jest to podyktowane
praktycznym zastosowaniem {odigczenie sygnatu powoduje nermalng prace komputera).

4.4 Frzyciski robocze programu.

Przyciski 1e, potozone z lewe] strony ekranu gldwnego programu,
reprezentuj3 podstawowe funkcje, do Jakich zostat zaprojektowany caty system DIGILAB.

4.4.1 Digitalizacja obrazu.

Nacisnigcie przycisku DIGITALIZE, powoduje wprowadzenie do bufora w
pamieci komputera tresci, pjamszego napotkanego na wybranym wejsciu obrazu video.
Ohbrazek ten nie zostanie ‘jednak pokazany. Bedzie on posiadat rozdzielczost i tryb
ustawione w oknie opisanym w punktach 4,51 i 4.5.2. Ze wzgledu na wysokie wymagania
sprzetowe, rozdzielczosci; pozioma 704 i picnowa 552, powodujg podwojenie czasu
digitalizacji i ilo$ci pobieranych obrazéw. Diatego tryby te moga byé stosowane tylko przy
stabilnych obrazach, podobnie jak tryb kolorowy.

4.4.2 Pokazanie obrazu w wybranej rozdzielczoscl,

Jeéli bufor w pamieci zawiera dane jakiego$ obrazka {wczytanego lub
zdigitalizowanege), mozemy obejrzeé go w wybranym wczesnigj trybie graficznym Amigi.
Naci$niecie przycisku VIEWY spowoduje zastapienie na ekranie monitora ekranu glownego,
pokazywanym obrazkiem w danej rozdzielczosci. Do ekranu giownego programu mozemy
powrocic naciskajgc lewy przycisk myszy.

4.4.3 Digitalizacja wraz z automatycznym pokazaniem obrazu,

Funkcja ta wywolywana jest przyciskiem DIGI & VIEW i stanowi ona
polgczenie digitalizacji z pokazaniem zdigitalizowanego obrazka, czyli funkcii opisanych w
punktach 4.4.1i4.4.2.

4.4.4 Szybki podglad eyanalu z wybranego wejécia,

Aby uzyskal maksymalnie szybki podglad sygnalu z danego wejscia,
naciskamy przycisk FAST MONITOR. Sygnal z danego wejscia bedzie wySwietlany w lewym
gérnym rogu ekranu, bez sprawdzania, czy jest podawany jaki$ sygnat na wejécie. Wyjécie z
tego trybu podglgdu sygnalu video jest mezliwe przez naciéniecie lewego lub prawego
przycisku myszy.



4.4.5 Awaryjne kasowanie bufora obrazu.

W frakcie diuzszej pracy, zwiaszcza przy niedostatecznej ilosci wolngj
pamigci, moze doj$é do sytuacji, w ktdrej nie bedziemy w stanie wywolat zadnej funkcji w
programie. Powodern tego bedzie zajecie w komputerze catej wolnej pamieci, co uniemaozliwi
otwarcie jakiegokolwiek okna. W takim przypadku wyjéciem moze okazad sie skasowanie
bufora obrazu. Do tego celu stuzy przycisk ERASE BUFFER, ostatni z bloku przyciskow
roboczych. Skasowanie bufora pozweli odzyskaé czesdé zajetej pamieci, a tym samym
kontynuowac prace w programie.

UWAGA!

Nalezy uwazad, aby nie korzystad bez potrzeby zbyt czesto z przycisku ERASE
BUFFER, gdyz skutki jego dziatania sa nieodwracalne! Mozemy wigc przez nieuwage stracié
posiadany obrazek.

4.5 Blok przyciskdw pomocniczych | dodatkowych.

Nacisdniecie jednego z przyciskdw pomocniczych zawsze powoduje otwarcie
dodatkowego okna, w ktdrym mozemy wybraé pozadang przez nas funkcje. Wyjscie z tego
okna przez naci$niecie przycisku OK powoduje zaakceptowanie przez program zmian
dokonanych w tym oknie, a wyj$cie przez nacisniecie przycisku CANCEL, zignorowanie
zmian i-anulowanie efektu otworzenia tego akna. Inne przypadki zostang opisane osobno.

4.5.1 Ustawianie parametréw digitalizacji.

Po nacisnigciu przycisku SET DIGI & VIEW otworzy sig okno, podzielone
jasng poziomq linig na dwie oddzielne czesci. Gérna czesc tego okna zawiera pola
umozliwiajace peine ustawienie parametrdw digitalizacji obrazu.

Suwakiem COLOR ustawiamy poiadane nasycenie koloru w digitalizowanych
obrazach kolerowych. Dwa przyciski umieszczone ponizej przelgczaja mozliwe
rozdzielczosci digitalizacji, w osi poziomej (X) i pionowej (Y). MNastepny przycisk (z dohu)
stuzy do przelgczania trybu pracy programu (B&W lub COLOR, czyli czarno/biaty lub
kolorowy), a przycisk obok nigge wigcza (FOURFOLD) lub wylacza (ONE PASS) byb
poczwomej digitalizacji obrazu. Tryb ten polega na czterokrotnym odczycie Kazdego
obrazka, przez co uzyskujemy peing 24-bitowg rozdzielczo$é kolordw, Wymaga on jednak
stosowania stabilnego obrazu video.

Kazdorazowo po zmianie trybu pracy programu z czarnofbiatego na kolorowy lub
odwrotnie, nalezy dokonaé ponownej regulacji kontrastu i jasnosci obrazu. W przeciwnym
razie otrzymamy digitalizacje o obnizonej jakosci. W regulacjach tych moga byé pomocne
efekty digitalizacji opisane w punktach 4.5.3.1 4.5.3.3,

4.5.2 Wybdr trybu graficznego Amigi.

Dolna czest okna, ktdre otwiera sig po nacisnigciu przycisku SET DIG! &
VIEW zawiera pola niezbgdne do wybrania jednege z wielu mozliwych trybdw graficznych
Amigi, w ktdrym chcemy oglgdaé digitalizowane obrazki.

Suwak COLORS stury do ustawienia ilosci kolorow, ktdre beda mogly byé
wy$wietlone jednoczesnie na ekranie. W zaleznoéci od trybu pracy programu {czamo/bialy
ub kolorowy}, odpowiednio nie cbejmuje on lub obejmuje tryb HAM badz HAME Amigi, w
ktdrych mozliwe jest przedstawienie jednoczesnie wszystkich kolordw.

Dwa przyciski ponizej suwaka umozliwiajg ustawienie gestosci punkiéw na ekranie
monitora (lewy w 0si poziomej, a prawy w osi pionowe]). Tryb LORES odpowiada gestosci
ok. 360 punktéw na caty szerokos¢ ekranu, HIRES - ok. 720 punkidw, a dostepny dla
posiadaczy AA-Chipu SUPER HIRES - ok. 1440 punktéw. Tryb NO LACE z kolel to ok. 280
linii wysokosci ekranu, a INTERLACE - ok. 580 linii.

Kolejne przyciski (z dotu) umozliwiaja dalsze ustalanie. Lewy wyznacza poziom
histogramu przy tworzeniu palety koloréw, odpowiadajgce] danemu obrazkowi, znajdujacemu
sig w buforze. Histogram ten moze weale nie by wykonywany (NO HISTO), wykonywany w
sposéb - zadowalajacy (HISTOGRAM), badz wykonywany w sposdb optymainy (BEST
HISTO). Wykonanie optymalnego histogramu pozwala zobaczy¢ nam obrazek kolorowy w
postaci maksymalnie zblizonej do oryginstu, znajdujgcego sig w 24-bitowym buforze,
Optymalny histogram jest jednak najdiuzej wyznaczany.

Z prawej strony przycisku przetaczajacego histogram znajduje sig  przycisk
PALETTE, dzieki ktéremu mozemy przejsé do pokazanego obrazka i dokonad korekcji
poszczegdlnych jego koloréw, zmieniajgc ich poszczegbine skiadowe RGB za pomocg
odpowiednich suwakdw. Dany kolor wybieramy naciskajac na nim lewy przycisk myszy.
Wyjscie z okna zmiany kolordw przez naci$nigcie przycisku EXIT powoduje anulowanie
zmian dokonanych w palecig, tylko wyjscie przez naciénigcie przycisku OK zatwierdza te
zmiany.

Ponizej, nad przyciskami OK | CANCEL, znajduje sig dodatkowe pole informacyjne
obrazujace nam rozmiary obrazu w wybranym trybie graficznym w stosunku do rozmiaréw
catego ekranu monitora. Ekran monitora symbolizuje biate prostokatne pole, natomiast
czarna ramka to rozmiary danego obrazka w wybranym akurat trybie graficznym.

4.8.3 Efekty specjalne digitalizac]l.

W celu ulatwienia pracy przy digitalizowaniu oraz dla reklamowych metod
prezentacyjnych, wprowadzono w programie DIGILAB osobne okno, zawierajace liste
efektow, wykonywanych bezpoérednio na podawanym na wybrane wejscie sygnale video.
Dany efekt wybleramy analogicznie, jak wybieraiiby$my plik do odczytu. Po naci$nigciu
przycisku EXECUTE, dany efekt zostanie wykonany, | w zalenosci od tego, ktéry efekt
wybralismy, otrzymamy na ekranie monitora efekty opisane ponizej. Aby powrécié do ekranu
gtownego programu i opuscié okno wyboru efeklow digitalizacji, naciéniemy przycisk EXIT.

4.5.2.1 Ustawianie poziomu czerni | biell,

Aby umozliwié doktadng regulacje poziomu jasnosci i kontrastu w
digitalizerze DIGILAB, wbudowano do programu obstugujacege specjalng funkcje. Znajduje
sig ona na liscie efektow digitalizacji pod nazwg "B&W Limits". Po je] wybraniu otworzy sig
ekran na catym obszarze monilora, Ekran ten zostat podzielony symetrycznie na cztery
czescl. Czesé w lewym-gornym rogu sfuly do pokazywanie aktualnie digitalizowanego
obrazka. Z prawej strony pokazywany jest jego negatyw. Zaraz pod nim znajduje sig czesé,
pokazujgca, ktdre czesci w catym obrazku sg catkowicie czarne, a cze$é obok - kiGre 53
catkowicie biate. Jesli obie czesci na dole ekranu beds puste, cznacza to, Ze mozina
rozszerzyé jeszcze poziom digitalizacji, gdyZ nie wszystkie kolory 53 uzywane. Poziom czemi
ustalamy pokrettern BLACK, a bieli - pokrettem WHITE, znajdujgcymi sig¢ na przednie
Sciance digitalizera. Tryb ten pracuje tak samo, jak iryb ciaglego podgladu obrazu video i
wyj$¢ z niego mozna naciskajgc lewy lub prawy przycisk myszy.



4.5.3.2 Czarno/biaky histogram obrazu,

Jesli interesuje nas procentowa zawartos¢ poszczegdlnych odcieni
szarosci w aklualnie podawanym na wejécie sygnale video, mozemy wybraé efekt "BAW
Histogram”, jeden z efektow digitalizacji. Tryb ten réwniez pracuje jak tryb cigglego pedgladu
obrazu video. Po jego wywolaniu moZemy oglgdaé w lewej czesci ekranu skiualnie
digitalizowany obraz, obserwujac jednoczesnie w prawej czesci wykres, przedstawiajgcy ile
procent kidrego odcienia szarosci uczestniczy w budowie calego obrazka. Efekt ten maoze
stuzy¢ do dokladnego ustawienia kontrastu obrazu, kiedy kazdy z odcieni bedzie miat
jednakowy udziaf w tworzeniu obrazu. Wymaga to jednak podanie na wejicie digitalizera
sygnatu video z tablicq testowg (osiem kolejnych odcieni szarosci), gdyz histogram
normalnych obrazdw jest zbyt vzalezniany od ich tresci. Z trybu tego mozna wyjéé naciskajac
lewy lub prawy przycisk myszy.

4.5.3.3 Histogram kolorowy,

Wykonanie kolorowege histogramu  zawarte jest w  efekcie
digitalizacji pt. "Color Histogram". Efekt ten otwiera nowy ekran, kidry podzielony na trzy
czgsci, przedstawia udziat poszczegéinych sktadowych R (czerwone]), G (zielone]} | B
{niebieskiej), w aktualnie podawanym na wybrane wejécie sygnale video. Kazda skladowa
jest przedstawiona w czterech rdznych postaciach (kolgjno od lewej):

- skladowa koloru w swej normalnej formie (taka, jaka jest w obrazku)

- cze$¢ skiadowe], ktéra jest catkowicie czarna {poziom 0)

- czg5¢ skladowej, ktora ma maksymalne nasycenie

- histogram danej sktadowej (z prawej strony), czyli udziat poszczegdinych odcieni danego
koloru w tresci wizyjnej calego obrazka

Jesli brak jest obrazéw odpowiadajgcych minimalnemu lub  maksymainemu
poziomowi danej skladowej, oznacza to, ze mozna jeszcze zwigkszyé kontrast obrazu i jego
jasnost lub nasycenie koloru w obrazie. Regulacji dokonujemy pokrettami BLACK | WHITE
oraz suwakiem nasycenia koloru (patrz 4.5.1). Z ustawiania poziomu koloréw mozemy wyjsé
naciskajac lewy tub prawy przycisk myszy.

4.5.2.4 Wisio obrazkowy podalad obrazu video,

W aknie efekiow dlgatahzac;n znajdujg sie cztery podobne efekty:
"Multl Pictures 4", "Multi Pictures 9", "Multi Pictures 16" oraz "Multi Pictures 25", Zostaly one
wprowadzone po to, aby uzytkownik miat mozliwo$é ogladania jednoczesnie na ekranie kilka
ostatnich klatek obrazu podawanego na wybrane wejscie. Liczby 4,9,16,25, oznaczaja iloéé
pokazywanych na raz na ekranie obrazkéw. Wszystkie obrazki wypelniaja w sumie caty
ekran monitora. Z trybu wielo obrazkowego podgiadu obrazu video moZemy wyj$¢ naciskajac
lewy lub prawy przycisk myszy.
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4.5.4 Przetwarzanie zdigitalizowanego obrazu.

Analogicznie jak w przypadku efekidw digitalizacji, istnieje mozliwose
wykonywania rdznych efektbw specjalnych na obrazie wprowadzonym do pamigci
komputera. Tak jak poprzednic pozadany efekt wybieramy w okna, ktdre otworzy sig po
nacisnigciu przycisku PICTURE EFFECTS. Przycisk EXECUTE powoduje wykonanie
wybranego efekiu, a przycisk UNDQO anuluje skutki ostatnio wykonanego efektu i przywraca
do bufora tre$é obrazu Zrédlowego. Przycisk EXIT sluzy do opuszczenia okna i wyjscia do
gkranu gtéwnego programu. Wickszosé z wymienionych ponizej efektéw specjalnych nie jest
zawarta bezpodrednio w programie, ale egzystuje jako osobne pliki na oryginainym dysku z
programem DIGILAB, w katalogu "DigiLab_Effects" (Jub "DigiLab_Efekty" dla wersji polskiej}.
Przed wykonaniem efektu znajdujacego sig na dysku zestaje on weczytany do pamigei, a po
wykonaniu swojej roboty zostaje on usunigly. Rozwigzanie takie pozwala zaoszczedzié
znaczng ilosé pamieci oraz umozliwia tatwg rozbudowg programu o nowe efekty, bez
koniecznosci wypuszczania catkowicie nowej wersji programu. Nowe efekt:.! wystarczy po
prostu dograd do juZ istniejacych w odpowiednim katalogu. .

4541 Przejécie z obrazu kolarowedo na czarnofbiaty,

Gdy znajdujemy sie w trybie kolorowym pracy programu i mamy w
pamigci zdigitalizowany jakié obrazek, a nig zalezy nam specjainie na tym, aby byt on w
kolorach, mozemy dokonad transformacji ohrazka kolorowego na czamo/bialy za pomocy
efektu "Color To B&W". Dziatanie tego efektu jest nieodwracaine, a tresé czarno/biata jest
obliczana zgodnie ze wzorem Y=0.30*R+0.59*G+0.11"B, gdzie Y - to luminancja obrazu,
czyli jasnosé swiecenia, a RGB to skladowe kolorowe obrazu. Po wykenaniu efektu program
automatycznie przetagzy, sig w tryb czarno/biaty i wySwietli obrazek w postaci czarno/biate;.

4542 Negacia obrazu.

Efekt negacji, czyli wykonania negatywu z obrazu Zrddiowego
wystepuje w programie pod nazwg "Negative”. Dzialanie tego efektu polega na zastepowaniu
czesci biatych obrazu, kolorem czamym, a czesci czarnych, kalorem  bialym, o
odpowiadajacych sobie nasyceniach.

4543 Cyfrowe filtry obrazu,

Nowoczesne filtry cyfrowe stanowia najnowszg karte w historii
zastosowan kemputerdw do cyfrowej cbrébki obrazéw. Ich dziatanie oparte jest przewaznie
na dwuwymiarowej dyskretnej transformacji kosinusowej, ktéra pozwala przedstawi¢ nam w
innej formie cyfrowe dane ogladanego obrazka. W programie DIGILAB znajdujg sig trzy
rézne filtry obrazu: wygtadzajacy (ogranicza szumy) "Smooth", modyfikujacy niskie
czegstotliwosci obrazu (wieksze powierzchnie) "Low Sharp” oraz modyfikujacy wysokie
czgstotliwosci obrazu (szczegdly) "High Shamp®. Kazdy z filtréw posiada 30 stopni dziatania,
przy czym wigkszy stopien odpowiada wiekszej modyfikacji. Wizualnie trudno opisac skutki
dziatania tych filtrdw, dlatego w ich przypadku najlepszym opisem bedzie kilkakrotne ich
zastosowanie dla jakiegos obrazka.

W przypadku obrazu kolcrowege mozna ograniczaé dziatanie fitru do
poszezegdinych skladowych, wiaczajac (np. RED OM) lub wylaczajgce je (np. RED OFF) za
pomocy trzech przyciskdw,

-

4544 Ferepekiywa,

Pochylenie posiadanego w buforze obrazka ped podanym katem i w
danym kierunku realizuje funkcja pt. "Perspective”. Po je} wybraniu otworzy sie okno
zawierajgce suwak sluzacy do ustawienia kata pochylenia (oznaczony jako ANGLE) oraz
dwa przelaczalne przyciski ustalajgce kierunek pochylenia: horyzontainy (lewa lub prawa
strona), badz wertykalny (gdra lub déf). Maciénigcie przycisku OK powoduje wykonanie
efektu, a przycisku CANCEL anulowanie wyboru bez Zadnych konsekwencii.
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4545 Odbicla lustrzane.

Cdbicia lustrzane sa jednym z prostszych efektéw, zawartych w
programie DigiLab. Do dyspozycji mamy dwa rodzaje odbié: "Horizontal_Mirmor" - odbicie
wzdtuz osi pionowe] obrazu {mozemy wybraé jedng z czesci: lewg (LEFT PART) lub prawg
(RIGHT PART)) oraz "Verlical_Mirror" - odbicie wzdiuz osi poziome] obrazu {mozemy
wybrad czeé€ gorng (UPPER PART) lub dolng (LOWER PART)). Wykonanie efektu polega
na przeniesieniu wybranej czesci obrazu, wzdiuz dangj osi. na przeciwna strone.

4546 Odwracarie obrazu,

Efekt ten wystepuje na liscie efekidw pod tytutem "Flip". Po wybraniu
go do wyboru mamy dwie osie, wedtug ktorych odwrécony zostanie obraz: HORIZONTAL
(pozioma) oraz VERTICAL (pionows}. Odwrdcenie obrazu pozwala zamienié nam wzajemnie
strone lewq z prawa lub gérng z dolng. .

4547 "Nawiniecie" obrazu,

Przeksztaicenie obrazu polegajgce na uwypukleniu jego tresci w
$rodkowej czesci, a Scidnigciu na brzegach nosi nazwe "Roll". Réwniez w oknie tego efektu
mozemy wybrac kierunek jego dziatania: HORIZONTAL (poziomy), VERTICAL (pionowy) lub
VERT & HORIZ (pionowy | paziomy).

4548 Efekt "toczenia".

Efekt ten wystgpuje pod nazwg "Delta_Transform", a jego nazwa jest
scisle zwigzana ze sposobem, w jaki dziata. Otéz przeksztatca on obrazek w ten sposdb, ze
zamiast oryginalnych wartosci kolorow danegoe punktu, wstawia roinice pomiedzy
odpowiednimi skladnikami koloru punktu nastepnego, a sktadnikami koloru danego punktu.
Otrzymany w ten sposéh obraz wynikowy przypomina troche plaskorzezbe, gdyz tworzg sig
charakterystyczne wypukiosci.

4549 Frnielszerle pbrazka,

Czesto dla zaoszezedzenia pamigel jub dia zwigkszenia ostrosci
zachodzi potrzeba zmniejszenia rozmiardw posiadanego obrazka. Odpowiedni efekt
wykonujacy tq czynnosé nosi nazwe "Diminution™. Po jego wybraniu ustawiamy procentowo
{za pomocg suwakow), jak bardzo cheemy zmniejszyé obrazek, odpowiednio w osi Xi Y. Aby
z[)nniejszyé obrazek propercjonalnie nalezy dobraé procentowo jednakowe zmniejszenie dla
obu osi.

45450 Cyfrowa requlacia kontrastu | jaskrawodci,

Gdy zdigitalizowany przez nas obrazek jest zbyt jasny lub zbyt
ciemny, albo posiada niecdpowiedni kontrast, mozemy uzy¢ efektu pt. "Light_Control", ktdry
umozliwia (za pomocy suwakow) plynng regulacjg kontrastu (CONTRAST) oraz jasnosci
(BRIGHT) w posiadanym obrazie. Regulacja obu parametrow moze byé dokonywana w obu
kierunkach, {zn. wzmocnienie (wartosci dodatnie) lub ostabienie (wartosei ujemne).

454N Reaulacja skiadowych B, G, B.

Jesli uwazamy, 2e jedna ze sktadowych R, G, B, jest za mocna lub
zbyt staba, mozemy wybraé efekt pt. "RGB_Control", ktdry za pomocy trzech suwakéw
umezliwia nam ustalenie poziomu danej skiadowe] na poziomie 0 - 200 % poziomu
wyjSciowego. Zmienna regulacja poszczegdlnych skladowych czesto powoduje uzyskanie
bardzo ciekawych efektdw.
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45 412 Zmnisiszanie rozazielczpscl.

W celu zmniejszenia oryginaine] rozdzielczosci obrazka, przez
sztuczne zwickszenie punktow, jakie go tworzg, wybierzemy efekt *HugeDots". Za pomocg
dodatkowego suwaka ustawiamy rozmiar nowo tworzonych punktow, przy zalozeniu, Ze
punkty oryginalne majg rozmiar 1.

45,413 Mieszanie tredai obraza.

Efekt ten. zatytulowany “"Chaos", pozwala na specyficzng
manipulacje fragmentami obrazu o podanych rozmiarach, ktore poprzestawiane wedhg
vkreslonej reguty, powodujs badz rozmycie tresci obrazu, badz calkowita dezintegracje
oryginalnej postaci. do formy bardzie] abstrakcyjnej. Podwajne wykonanie tego efektu, przy
zachowaniu identycznych parametréw wstepnych, powoduje otrzymanie cobrazka
wyjsciowego. ’

45,414 Wyolagzanie obrazu,

Kolejnym efsktem jest wygtadzanie tresci obrazu, zatytulowane
"Analog_Smooth". Dziatanie tego efektu mozna rozgraniczyé na kierunek poziomy Jub
pionowy (ewentualnie oba) oraz na inlensywno$¢ wygtadzania podawang w procentach.
Stuprocentowe wygtadzenie odpowiada uzyskaniu jednolilej powierzchni. Efekt ten jest ciaglg
postacig cyfrowego filtru obrazu pt. "Smooth™.

4.5.4.15 Wyostrzanie obrazu.

Za pomoca tego efeklu, zatytulowanego "Analog_Sharp”, mozemy
uwypuklié szczegoly obrazu, ‘wyostrzajac jego tre$¢. Analogicznie jak w poprzednim efekcie,
mozemy te 2robit w kierunku poziemym lub (i) pionowym. Wyostrzanie o poziomie 100%
odpowiada dwukrotnemu uwypukleniu szczegbtow obrazu. Efekt ten jest cigglg postacig
cyfrowych filtréw obrazu pt. "Low_Sharp" i "High_Sharp".

455 Ustawianie opdénienia dla transmis]i danych. ]

Ze wzgledu na réznorodnosc wyprodukowanych przez firmg Commodore
komputerdw Amiga, zaistniala konieczno$é dopasowania szybkosci transmisji danych z
komputera, w zaleznoéci od modelu posiadanego przez uzytkownika. Dodatkowo reczne
ustawianie tego opéZnienia {za pomoca suwaka), umozliwia nam optymaine dopasowanie
programu do wykorzystywanego sprzgtu, gdyz praktycznie na kazdym komputerze mozina
osiggngé inne maksymaine predkosci przesylania. Orientacyjna maksymalna predkosc
transmisji danych przez zigcze Centronics wynosi ok. 120 kB/sekundg (co odpowiada
op6znieniu=0 dla procesora 68000). Niektdre modele Amigi "wytrzymujg" jednak predkosc
160kB/s, a z niektérych trudno jest wyciagnaé 100 kB/s. Procedura dobrania maksymalnie
efektywnego opdznienia wyglada nastepujgco:

- wyhieramy odpowiednim przyciskiem model posiadanego przez nas komputera
(ewentualnie procesora); suwak ustawi si¢ automatycznie na pewna wartost opdznienia

- ustawiamy opdZnienia na dwa razy takie, jakie pojawito sie po naciénigciu danego
przycisku

- zmnigjszamy stopniowo opdZnienie i prébujemy zdigitalizowaé co$§ (najlepiej w trybie
czarno/biatym} lub wigczamy funkcje FAST MONITOR

- jeéli uzyskany obraz nie bedzie zawierat przeklaman przy przesylaniu danych
(widocznych jako biate punkty), mozemy sprébowaé jeszcze zmniejszy¢ opdinienie i
ponownie co$ zdigitalizowac

- powyisze czynnoéci bedziemy powtarzaé do momentu, gdy w zdigitalizowanym obrazie
pojawig sie przeklamania, wywotane zbyt malym optZnieniem

Ustawiamy zatem opdZnienie na najmniejsze, na ktérym nie byio jeszcze

przektaman i mozemy byé pewni, ze uzyskaliSmy optymalne opdZnienie. Pozwoli to nam
zaoszczedzié czesto wiele czasu, gdyz skrocimy maksymalnie czas digilalizaci.
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4.5.86 Ustawianie parametrdw startowych programu.

Aby zapamietaé aktualny stan pracy programu (tryb pracy programu
rozdzielczosc digitalizacji, tryb graficzny Amigi, standartowy katalog zapisulodeczytu, itp.),
program DigiLab moze zapisaé na dysku systemowym, w katalogu "s/™ plik o nazwie
"DigilLab.prefs", ktéry bedzie zawieral wszystkie informacje dotyczace aktualnego stanu
pracy programu, Aby ustawi¢ niektdre paramelry oraz zapisadfodczytad ten plik z dysku,
musimy przejs¢ do specjalnego okna, wywolywanego naciénieciem przycisku SET
PREFEREMCES. W oknie tym znajduje sig szesd przyciskdw, stuzgcych do ustawienia
ocdpowiednich parametrow araz cztery przyciski {na dole) majace nastepujace funkcje:

- SAVE - zapisuje plik "DigiLab.prefs” na dysku

- LOAD - odczytuje taki plik

- USE - wyjscie z okna wraz z zaakceptowaniem wprowadzonych zmian

- EXIT - wyjscie do ekranu gtdwnego z zignorowaniem wprowadzonych zmian

4.5.6.1 Ustawianie pozyoii ekranuy,

Funkcja ta, przypisana przyciskowi SET SCREEN, pozwala na
umiejscowienie ekranu komputera na ekranie monitora, Ekran komputera reprezentowany
jest w postaci kwadratu, ktéry mozemy przesuwaé w obrebie wyznaczonego pola,
przesuwajac jednoczednie caty ekran. Po ustawieniu wymagane] pozycji naciskamy przycisk
OK, a gdy chcemy opuscic ustawianie bez zadnych zmian, naciskamy przycisk CANCEL.

45.6.2 Automatyczny zapls parametrdw startowych,

Kolejnym przyciskiem jest przycisk przelaczajacy mozliwose
automatycznego nagrywania parametrow stafowych programu przy wychodzeniu z
programu. Gdy jest on ustawiony w pozycji AUTOSAVE, kaZzdorazowo przy wychodzeniu z
programu, zostanie zapisana jego aktualna kenfiguracja, ktéra odiworzy sig automatycznie
przy ponownym wczytaniu. Whylaczenie tej opcji nastepuje przez ustawienie przycisku w
stanie NO SAVE.

4283 Ustawlanle standartoweqo katalogu.

Podczas zapisu/odczytu danych czesto odwolujermy sie do jednego,
z gory okreSlonego katalogu, w ktdérym akurat przechowujemy obrazki, animacje, itp.
Katalogiem tym moze by¢ rowniez jeden z symboli stacji dyskdw ("DF2:", "DF3:", "DHO:",
itp.). Aby ustali¢ standartowy kataleg, kiéry program przyjmie przy kazdym wczytaniu,
musimy nacisng¢ przycisk DIRECTORY oraz wybrad z okna podobnego do okna wyboru
piiku z dysku, wymagany grzez nas sataleg. Jesli nasteprie zapiszemy (np. przez
nacisnigcie przycisku SAVE) na dysku systemowym plik "DigiLab.prefs’, katalog przez nas
wylbrany ustawi sig automatycznie po kazdorazowym wezytaniu pragramu,

4.5.6.4 Zmiana kolordw ekranu gtdwhego,

Cryginalne kolory ekranu gidwnego zostaly dobrane pod katem
uzyskiwania wiasciwe] tresci obrazu w monitorach wejsé video | Y/C. Jesli jednak
zapragniemy je zmieni¢, przycisk PALETTE pozwala nam przej$é do specjainego okna, w
ktdrym mozemy zmienic dowolnie kazdy kolor. Musimy sie jednak liczy¢ z faktem, ze tresé
obrazu, zawarta w monitofach, rowniez ulegnie zmianie, wiec moga nastapi¢ przeklamania.

4

(01

25 A Toma

e rokazywanie corazl oo sykonariu afekou,

Kazdorazowo po wykonaniu efektu specfalnego obrazek wynikowy
moze zosta¢ od razu pokazany lub nie. Decyduje o tym potoZenie przycisku AUTOVIEW.
Jedli jest on postawiony w pozycji AUTOVIEW, obrazek wynikowy bedzie pokazywany
natychmiast. Pozycja NO VIEW powoduje, Ze po wykonaniu efektu jege wynik nie zostanie
od razu pokazany, dle moze zostac wywotany przyciskiem VIEW na ekranie gtdwnym.
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4.2.6.6 Ustawienie kataoay efektdw soecialnych.

Ma oryginalne] dyskietce z programem DigiLab, efekty specjalne
znajdujg sie w katalogu gidwnym, w padkatalogu "Cigilab Zffects”. Istnieje jednak mozliwase
umieszczenia tych efektow w dowolnie nazwanym i umieszezonym katalogu, badi na
catkiem innej dyskietce. Informacje o tym, skad majg byé pebierane efekty specjaine,
podajemy w oknie, ktdre otworzy sie po nacisnigciu przycisku SET PATH. Jesli wiee chcemy
przenies¢ efekty do innego katalogu, kopiujermny je do niego, a nastepnie pedajemy jego
nazwe w tym oknie.

4.5.7 Funkcje wepdlpracy z pamiecia zewngtrzna,

Funkcje te mozemy wywotad w specjalnym oknie, naciskajac przycisk DISK
OPERATIONS. Lewa cze$¢ otwartego okna shuzy do wybrania pozadanego formatu
zapisufodczytu, natomiast przyciski z prawej strony powodujg wywelanie przypisanej im
funkcii. "

45.71 Formaty zapisu obrazu,

FPowszechnie stosowanym na Amidze formatem, stuzacym do zapisu
grafiki na pamigciach masowych, jest opracowany w 1984 roku przez firme Electronic Aris
format zwany w skracie IFF {Interchange File Format). Na Amidze kazdy program graficzny
rozpoznaje ten farmat zapisu, chocia2z czasami moze oponowad z wezytaniem jakiegos pliku,
jesh bedzie on pasiadat np. zbyt wysokq rozdzielczos€ lub za duzq ilosé kolordw. Digilab
umozliwia zapisanie wczeSniej pokazanege obrazka w formacie [FF w normainej
(standartowej) rozdzielgzoscl lub w rqzdzielczodci rozszerzonej (overscan), ktéra jest réwniez
rozpoznawana przez program Deluxe Paint, Trzecim mozliwym formatem zapisu obrazu jest
rowniez format IFF, jednak format ten stuzy do zapisu obrazu w jego peine| jakoéci, tzn. 8
(24 w trybie kolorowym) bitdw na punkt. Format ten jest przeznaczony ghdwnie dla
posiadaczy 24-bitowych kart graficznych, ktdre umozliwiaja obejrzenie obrazka z taky
jakascia, Nalezy jednak zaznaczyc, ze prawdziwe 24 bity mamy tylko wtedy, gdy uzywamy
trybu o czterokrotnym odczycie digitalizowanego obrazka.

45.7.2 Formaty zapisu animacil.

Podobnie jak w przypadku obrazu statycznego, standardem dla
zapisu animacji stat si¢ (zwlaszcza na Amidze) standart IFF, a dokiadnigj jedna z jego
odmian, zwana AnimS (pigtka oznacza tutaj tym kompresji). Standart ten jest stosowany
przez program Deluxe Paint w dwoch nieco odmiennych wersjach: dla zapisu calej animacj i
dla zapisu animacji wycietych fragmentéw ekranu (anim-brusha). Program DigiLab umozliwia
zapisanie stworzonej w nim animacji w obu wymienionych formatach. Dodatkowo istnieje
mozliwoS€ zapisania catej animacji jako pojedyncze obrazki, ¢ nazwie podanej przez
uzytkownika i dotaczonej koncéwce z numerem klatki, kiory posiada dany obrazek w
animacji. Numer zostaje dolgczony automatycznie do kazdego cbrazka w formie napisu
_ocot, gdzie xxxxx oznacza numer klatki liczony od liczby 0000,

4573 Zapis dedatkowe] lkony, .

Kazdy plik, ktdry ma byé widoczny w typowym okienku Workbencha
(wersja 1.3 i starsze), musi posiadac swoj plik informacyjny, posiadajacy taka sama nazwe,
iak dany plik, lecz rowniez zakoriczenie ".info". Program DigiLab moze sam zapisaé taki plik
do danego zapisywanego obrazka. Wiaczenia trybu zapisywania pliku informacyjnege
dokenujemy naciskajac goérny przycisk z okna funkcji dyskowych programu. Oznaczenie
przycisku NO INFO ioznacza, ze do kazdego zapisywanego pliku nie bedzie dotaczany
dodatkowy plik informacyjny. )
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4574 Tworzenie noweas podkataiogu.

W programie DigiLab mamy mozliwose utworzenia nowego
podkatalogu na ustawionym aktualnie dysku. Wystarczy, Ze nacigniemy przycisk MAKEDIR |
podamy nazwe nowego katalogu, a program sam Qo utworzy, W przypadku niemoZnosc
stworzenia nowego katalogu, zostanie wyswietlony komunikat o edzie.

4575 Usuwanie pliku.

W programie Digilab Istnigje rowniez mozliwos¢ usuniecia
dowolnego pliku z dysku, za pomoca przycisku DELETE, znajdujgcegoe sig w oknie funkcji
dyskowych programu. Po nacisnieciu tego przycisku przejdziemy do typowego okna wyboru
pliku z dysku {na ekranie workbencha), przy pomocy ktdrego mozemy wybraé sobie dowolny
plik, na dowolnym urzadzeniu. Nastepnie naciskajgc przycisk OK spowodujemy usuniecie
wybranego pliku. Funkcja ta dziata bezpowrotnie.

4578 Zmiana nazwy pliku.

Po wybraniu te] funkcji, przez nacisnigcie przycisku RENAME,
wybieramy w oknie wyboru pliku z dysku nazwe pliku, ktorg zamierzamy zmieni¢. Po
nacisnigciu przycisku OK program zazgda podania nowej nazwy wybranego pliku i po jej
podaniu dokona zamiany. Kazdorazowo, gdy znajdujemy si¢ w oknie wyboru pliku z dysku i
naciSniemy przycisk FORGET IT, spowodujemy wyjscie do ekranu gléwnego wraz z
zignorowaniem wybranej funkciji, ktéra wywotata okno wyboru pliku z dysku.

4577 Zapis obrazu.

Po wybraniu formatu, w jakim ma byé zapisany obrazek lub
animagja, naciskamy przycisk SAVE | podajemy w oknie wyboru pliku 2 dysku nazwe
zapisywanegao obrazka. Po nacisnigciu przycisku OK obrazek zostanie zapisany, ewentualnie
wraz z plikiem informacyjnym.

4578 QOdezyt obrazu,

Program DIGILAB jest w stanie odczytad obrazki zapisane w
standarcie IFF, jednak z kilkoma warunkami:
- maksymalna rozdzielczosé wezytywanego obrazka moze wynosi¢ 704 x 552
- kazdy obrazek w formacie IFF, zapisany w jednym z trybdw Amigi, zostanie wezylany, a
nastepnie zoslanie poddany konwersji do bufora, w celu umozliwienia wykonywania na nim
efektdw specjalnych; gdy zabraknie pamigci, konwersja nie zostanie wykonana

4579 Zapis animaci.

Zapisu animacji na dysku dokonujemy analogicznie, jak zapisu
obrazkdw. Wybieramy format zapisu i naciskamy przycisk SAVE (w oknle operacii
dyskowych). Kolejno zapisywane klatki animacji bgds pokazywane na ekranie w trakcie
Zapisu,

45710 Odczyt animacii.

Program DIGILAB moze odozylad zapisang animacje pod
warunkiem, ze zostata ona wykonana w jednej z rozdzielczosci graficznych, na ktérych
pracuje program (X: 176,352,704; Y:138,276,552). Wezytywana animacja usunie najpierw
animacje znajdujgcy sig w pamieci, jesli taka istniata, a kolejno wezytywane klatki bedg
stopriiowo zajmowaty pamigt, az do jej catkowitego wypeinienia lub do wezytania wszystkich
klatek animacji. Animacja wczytana z dysku nie rézni sie niczym od animacji, kidrg
zrobilibyémy bez pofrednio na komputerze, uzywajac digitalizera.

4.5.8 Wykenywanie animacjl.
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45.6.1 Ustawienie ticzby potrzebnver klates,

Drugi z trzech suwakéw, znajdujacych sie w oknie obstugi animacii,
shizy do usiawienia pozadanej liczby klatek animacji, na jakiej bedziemy pracowac.
Maksymalna iloé¢ tych klatek uzalezniona jest od wybranegqo przez nas trybu graficznego
animacji oraz od wolnej pamigci w kompulerze. Po wigczeniu animacii suwaka nie mozna juz
przesuwad, a8 zmienia on jedynie swoje poloZzenie pod wplywem wstawiania nowych klatek i
usuwania juz istnigjgcych, co wplywa na ilosc wszystkich klatek animacji.

Gdy ustalamy iloé¢ klatek animacj! przed jej wiaczeniem, musimy mieé na uwadze,
aby nie wybieraé maksymalnej ich liczby, poniewaz spowoduje to zajecie catej pamieci, na
skutek czego niemozliwe bedzie wykonanie niektdrych operacji w programie.

45.8.2 Wybdr oribu graficzness animacil.

Wybér trybu graficznege animacji. Podobnie jak dla digitalizowanych
obrazkdw, mozemy ustawit dowoiny tryb graficzny animacji. Podobne okno otworzy sig po
nacisnigciu przycisku ANIM MODE. Poniewaz animacja moze byé wykonywana tylko w
czasie rzeczywistym, maksymalna iloS¢ kolorow musiata ulec ograniczeniu do 16 odcieni
szarosci, a rozdzielczosé ekranu do 352 punktéw w poziomie i 276 linii w pionie
maksymainie.

4.5.6.2 Waczanie/wylgozarie animac]l.

i

Aby moc wykonywad jakiekolwiek operacie na animagji nalezy ja
najpierw wtaczy¢, czyli zajaé w pamieci komputera odpowiednig Ho$¢ klatek, kidre majg byé
uzyte w animacji. Przed wiaczeniem ustawiamy odpowiednim suwakiemn (patrz punkt 4.5.8.1)
ilosé klatek, jaka bedziemy potrzebowali, a nastepnie naciskamy przycisk ANIM ON (w
lewym gémym rogu okna). Po wlgczeniu mozna juz wykonywalé na animacji wszystkie
operacje, jakie oferuje program. Gdy animacja jest wigczona, w miejsce przycisku AI\!IM ON
zostaje podstawiony przycisk ANIM OFF, wylgczajacy animacje. Whylaczenie animacji
powoduje przywrdcenie systemowi cate] pamieci, zajmowane] przez klatki animacji, co
powoduje jej utrate.

45.84 Bezpodrednie nagrywanie z syanaty video,

Funkcja ta , uruchamiana przyciskiern RECORD, stuzy do zapisania
pewnej iloci klalek animacji (wybranej w dodatkowym oknie), bezposrednio podawanym
sygnatern video. llosé ta moze byé jedng klatka (CURRENT), wszystkimi (ALL), badz
pewnym ich zasiggiem (RANGE od ... do ...). Nagrywany obraz mozna ogladaé bezposrednio
na ekranie monitora, 8 samo nagrywanie mozna przerwaé naciskajac lewy lub prawy
przycisk myszy. Po nagraniu animacja jest od razu gotowa do dalszej obrobki.

45585 Poryszarie sie po arimac].

Z lewej strony okna animacji znajduje sie maly ekran, na klérym
mozemy oglgdad zmnigjszong postaé jednej z klatek animacji, tef, na ktdrej jeste$my akurat
uslawieni pierwszym od gory suwakiem. Wiasnie ten suwak obrazuje nam, na klorej klalce
animacji znajdujemy sig w danym momencie. Przesuwajac go w dowolnym kierunku
dokonujemy automatycznie przegladu animacji, gdyz wraz ze zmiang pozycji suwaka,
zmienia sig zawartost ekranu. Uzywajgc strzatek suwaka mozemy poruszac sie po animacji
o jedng klatke do przodulub do tyhu.



45.8.6 Usaniecie Klatek anlmacll.

Wsred przyciskéw okna animacji programu Digilab, znajduje sig
pizycisk DELETE, sluzgcy do usuniecia pewnej ilosci klatek animacii. lle¢ usuwanych klatek
deklarujemy w dodatkowym oknie. Po usunigciu klatka zwalnia zajmowang przez siebie
pamigé i nie ma mozliwosci odzyskania jej. Jesli usuniemy wszystkie klatki, wytaczeniu
ulegnie cala animacja.

4527 Dodaniefwatawianie klatek do animach.

Analogicznie jak przy usuwaniu, mozemy réwniez, za pomocy
przycisku INSERT, wstawi¢ dowolng ilo$é kiatek do animacji, od miejsca, w ktdrym jestesmy
aktuatnie ustawieni. Wstawienie nowych kiatek bedzie mozliwe, o ile w komputerze znajduje
sig dostatecznie duza ilcs¢ waolnej pamigci. Nowo wstawiane klatki s wypetnione trescig
zerowa, czyli 53 czame. :

4586 Odtwarzanie animaci,

Najproscie] jest odtworzy¢ animacje uzywajac tych samych klawiszy,
co w populamym pragramie graficznym Deluxe Paint. Klawisz "4’ odiwarza animacje w
kdtko, od poczatku do kodca w sposéb ciagty, tzn. do momentu przerwania lewym lub
prawym przyciskiem myszy. Klawisz *5° odiwarza tak samo, ale tylko jeden raz, tzn. po
doj$ciu do korica animacji program powrdci do ekranu gléwnego. Natomiast klawisz 6" stuzy
do ciggtego odtwarzania animacji w Sposdb tzw. ping-pong, tzn. od poczatku do korica,
potem od konca do poczatky, | tak w kdtko, az do momentu przerwania lewym lub prawym
przyciskiem myszy. Klawisze te odpowiadaja kolejno przyciskom, znajdujacym sig w oknie
animacji. PLAY LOOP, PLAY i PING PONG. Nacidnigcie tych przyciskow wywoluje
analogicznie efekty opisane powyZej.

4B.85 Podalad catel animaci.

Do podgladu cale] animacji mozna przej$é naciskajac przycisk
SHOW ALL lub klawisz '3°, Po wywotaniu tej funkeji zostanie otworzony nowy ekran (o ile
begdzie na to pozwalata ilo$é wolnej pamigci), na ktérym ukazg sig kolejno pomniejszone
klatki animacji. Po tak przedstawionej animacji mozemy poruszaé sie znajdujgcym sig z
lewej strony suwakiem oraz dwiema strzatkami: do gory (-4 klatki) i w dot (+4 klatki). Aby
wyj§¢ z trybu podgladu catej animaci, wystarczy, ze nacisniemy lewym przyciskiem myszy
na ktéra§ z przedstawionych na ekranie w pemniejszeniu klatek i natychmiast przejdziemy do
ekranu giéwnego programu, & pozycja w animacji zostanie ustawiona automatycznie na
klatke, ktora wybralismy. Funkcja ta umozliwia dosé szybkie wyszukanie interesujace| nas
klatki sposrod wielu klatek aninacji.

45,810 Ustawianie opdgnieria dla odtwarzaria

Aby ustali¢ predkos¢ odtwarzania animacji musimy okreslic czas
opd#nienia, jakie ma by¢é wprowadzane pomiedzy kolejno wyswietlanymi przy odiwarzaniu
klatkami animacji. Przedziat tego opdinienia zostat okreslony w zakresie 0 - 50, gdzie 50
odpowiada jednej sekundzie. Zmiany opdZnienia dokonujemy dolnym suwakiem z okna
animacjl. -

4521 Przeniesien’s Klatkl arimac do 2ufsra obrazy.

Jesli chcemy poddac pewna klatke animacji Scislejszej obrébee, jakg
umozliwia czeéé giéwna programu DIGILAB, moZzemy przenie$é dang kiatkg do bufora
obrazu, gdzie znajdzie sie ona na takich samych zasadach, jak normainie wezytany obrazek.
Po przeniesieniu mozna na tej kiatce wykonywaé dowalne operacje, jakie umoZiiwia
program, bez zadnych ograniczen.

— —
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4.8 Funkcje programu wywotywane z klawiatury.

Aby ulatwié wspélprace z programem, niektdre funkcje, wywolywane
normainie za pomocg przycisku, moina réwniez wywaotad za pomoca klawiatury. Pomizej
znajduje sie jch peina lista:

klawisz funkcja

F1 Set Digi & View

F2 Digi Effects

Fi Picture Effects

F4 Set Delay

F5 Set Preferences

F& Disk Cperations

F7 Animation

F3 wybar wejscia VIDED
F10 wybdr wejscia Y/C

D Digitalize

\ View

M Fast Monitor

F Digi & View

Space wyjécie z niektérych funkcji {zamiast

mysz3) np. Fast Monitor

.



5, Pomocne wskazdwki dla poczgtkujgeych.

- przed przystapieniem do pracy z programem DIGILAB zaleca sie sporzadzié kopig
bezpieczenstwa cate] dyskietki zawierajace] program, jest to  normainy  tryb
postepowania w przypadku korzystania z firmowych programéw

- mie  bedzie mozna wiaczy¢ wyzszych trybbw graficznych, jesli nie dysponujemy
odpowiednig iloécia pamigct operacyjnej; przyktadowe zapotrzebowania przedstawione 53
ponizej:

tryb | wielkos¢ bufora | czas digitalizacji |
| |{w trybie normainym) |

176x138 cz/b | 24 kB |0.2s |
176x138 kolor | 72 kB 068 |
352x276 cz/b | 98 kB 108s |
352x276 kotor | 288 kB 128s |
704x552 cz/b | 384 kB |33s |
704x552 kolor {1152 kB |189s |

W trybie o poczwdmym odcozycie czasy digitalizac]i nalery pomnozyé przez 4.

- najlepszg  jako$¢ obrazu kolorowego ofrzymamy w trybie 352x552x4096+, uzywajac
jako Zrodia sygnatu wideo kamery z wyjsciem Y-C dla Amigi 500/2000 -

- najlepszg jako$¢ obrazu kolorowego otrzymamy w trybie 704x552x262144, uzywajac
jako Zrodta sygnatu wideo karnery z wyjsciem Y-C dla Amigi 1200/4000

- aby uzyskac dobrg jakos¢ obrazkéw czamao/bialvch nalezy dobrze ustawié poziomy
czemi i bieli, za pomocg funkcji B&W Limits,. pokrettami BLACK | WHITE na przednie]
Sciance digitalizera

- jedli nie jestedmy w stanie uzyskad szybkiego migania diedy LACE, reguiujac pokrettem
LACE, oznacza to, ze sygnat wideo nie dochodzi do  digitalizera; nalezy wiec sprawdzié
przewody potaczeniowe i urzadzenie podajace sygnat

- jesli uzywamy programu DIGILAB a w digitalizowanych obrazkach znajdujg sie bledy w
postaci biatych punktéw, nalezy zwigkszyé czas opdZnienia przy przesytaniu danych przez
zastosowanie funkcji SET DELAY

- niektdre z funkcji programu (pokazywanie wszystkich klatek animacji SHOW  ALL,
zapisywanie animacji), muszg przed rozpoczeciem dzialania zarezerwowad dia swoich
potrzeb pewng iloS¢ pamigci, a jesli nie znajdq jef, zestanie wysSwietlony odpowiedni
komunikat; jesli inne programy dziatajgce w tym samym czasie w systemie zajely pamigé,
mozna je wylaczyé, co da potrzebna iloS¢ pamieci; innym sposobem uzyskania
potrzebnej pamieci moze byd wytaczenie animacji (jesli jest wiaczona)
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©. Stownik anaielsko-polski.

All - wszystko; w programie dotyczy catej animacji.

Animation - animacja; ciag pojedynczych obrazdw, dajgcy przy odpowiednio
szybkim odtwarzaniu wrazenie ruchu.

Are You Sure 7 - czy jestes pewien,

Buffer - bufor; w programie dodatkowy ekran.

Checking - sprawdzanie; w programie - digitalizera.

Clear - kasowanie, czyszczenie.

Clip{ping} - ograniczenie wickszej cafosci do mniejszego fragmentu, najczgscie]
prostokata. .

Cls - czyszczenie ekranu, nadanie mu koloru O (czemi).

Color - kolor; poziom koloru, )

Delay - opdznienie, odczekanie; w programie uzywane do synchronizadji
przesytania danych  z digitalizera.

Delete - usun, usuwanie; np. pliku, klatki animacii.

Digitalize - digitalizuj.

Digitalizer - digitalizer;, czgsc sprzetowa DIGILABa.

Double - podwéjne, podwdjny.

Draw - rysuj, w programie DIGILAB rysowanie obrazka z bufora na ekran.

Error - btad; np. zapisu lub edczytu z dysku.

Fast - szybki, szybko. s

Fourfold --w programie DIGILAB specjalny ftryb digitalizacji, polegajacy na
czierokrotnej digitalizacji tego samego obrazka, w celu uzyskania
lepszej jakosel.

High - wysoki, wysokie; np. czestotliwosci,

Histogram - histogram, statystyczne przedstawienie ilosci pewnego elementu w

stosunku do innych elementdéw, w okreslonym zbiorze, w programie
dotyczy czestosci wystepowania danego koloru w obrazku,

IFF - Interchange File Format, uniwersalny format zapisu danych,
opracowany w 1984 roku przez firmg Elecironic Arts, stosowany do
zapisu grafiki, animacji, muzyki i tekstu. Na Amidze najpopulamiejszy
format zapisu grafiki i animagji.

Improving - poprawianie; w DIGILABie wyboru kolorow do palety w trybie
digitalizacji kolorowej.

Insert - wstawianie czego$ pomiedzy cos; np. klatki w catg animacjg.

Limits - granice, ograniczenia; w programie poziomu czernii bieli

Load - wezytywanie danych z pamigci zewnegtrze).

Loop - petla, zapetienie.

Low - niski, niskie; np. czgstotliwoscl.

tMode - tutaj: rodzaj pracy, tryb przetwarzania obrazu {cz/b Iub koiorowy}.

Mon'tar - urzgdzenie odwzorowujgce dane graficzne na plaskim ekranie; w

programie DIGILAB funkcja umoliwiajgca ciagly podplad sygnatu
podawanego na wejscie digitalizera.

Multi - wielo , wystepujgcy wielokrotnie.

Megativ - negacja, odwrdcenie; w programie danych graficznych obrazka.

MNormal - normalnie, standartowo.

Overscan -ogdine  cokredlenie poszerzonych trybow graficznych Amigi, nie
zawierajacych marginesu z lewej i prawej strony ekranu monitora.

Falette -paleta (kolorow).Pictures -  obrazki graficzne.

Pixel - punkt obrazu.

Play - w programie DIGILAB: odlwarzanie animagji.

Please - prosze.,

Point - punkt obrazu.



Quit
Record

Redraw

Rename

Restart
Save
Screen
Set
Sharp
Show
Slow
Small
Smooth
Sorry
Soiting
Wait
Work

- wyjicie, opuszczenie; wylgczenie programu i skasowanie z pamieci.
-lutaj. zapis, nagrywanie; w programie: animacji bezpesrednio 2z podawanego

sygnatu wideo,
- adtworzenie obrazka; ponowne narysowanie.
- zmiana nazwy; np. pliku na dysku.
- ponowne wystartowanie; np. programu.
-zapis danych na dany nosnik pamieci zewngtrznej.
- ekran: graficzny lub monitora.
- ustaw, uslawianie.
- osiry, wyostrzenie,
- pokaz.
- powolny.

- maty, w programie dotyczy zmniejszenia ekranu goéwnego,

- wygtadzenie; np. tresci obrazka.

- przykro mi, przepraszam.

- sortowanie; w programie - sortowanie kolorow.
- czekad, czekaj.

- praca
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| Skrdcony opis sprastu. . ..
1.1 Sposdb prmsw]ama obrazu wm;mego ngnalarm eiEk!I)(C?l’l\ml.
1.2 Opis digitalizera DIGILAB
1.3 Podstawowe dane techniczne, ..
Szybkie podlaczenie systemu. ..
Oplq crgici spregtowe DIGILABa
1.1 Instalacja digitalizera. ...
3.2 Metody digitalizacji obrazu, .. .
3.2.1 Proces dlgnall?acu nbram
3.2.2 Razwigzania sprzgtowe digitalizerow.
3.3 Podlaczenie zroédel obrazu vides.
3.3.1 Zrédlo VIDEQ. .
3.3.2 Zrodlo Y-C. .,
3.3.3 Zrodio RGB,
4, Opis programu DigiLab (wersja 2.0),
4.1 Instalacja. .. -
411 Z.awa.noéé d}sklcﬂq  programem Dlg'J.Lﬂb
4.1.2 Wezytanie programu, ..
4.1.3 Parametry startowe pmgramu
2 Ogdlna koncepeja programu. . ....ooooeenen,
4.2.1 Korzystanie z przyciskow i suwakow..................
4.2.2 Podzial ekranu glownego. ... .
4.2.3 Wybdr wejscia dla sygnahs video. ...
4.3 Informacje na ekranie glownym,,
4.3.1 Aktualna ilogé wolnej pamw::l
4.3.2 Rozdzielczog¢ ckranu. ..
4.3.3 Ciagly podglad syg'na]u z obu wqéé
4.4 Przyciski robocze programu....
441 Dlgltahzacja obrazu ......
4.4.2 Pokazanie obrazu w wybranej rozdziclczosei. . s e
4.4.3 Digitalizacja wraz z automatycznym pokazaruem obrazu,.
4.4.4 Szybki podglad sygnatu z wybranego wejscia, .,
4.4.5 Awaryjne kasowanie bufora obrazu.
4.5 Blok preyciskdw pomocniczych i dodatkowyvch
4.5.1 Ustawianie parametrow digitalizacji
4.5.2 Wybdr trybu graficencge Amigi
4.5.3 Efckly specjalne digitalizacii. .......
4.53.1 Ustawianie poziomu czerni i bieli.
4.5.3,2 Czarno/bialy histogram obrazu. ...,
4.5.3.3 Histogram kKolorowy. ..........c.........
4.5.3.4 Wiclo obrazkowy podglad obrazu video. .
4.5.4 Przetwarzanie zdigitalizowancgo obrazu. ..
4,541 Przejdcic z obrazu koioro“ego na cmmm’baal\
4.5.4.2 Negagja obrazu. ..
4.5.4.3 Cyfrowe filtry obrazu
4544 Perspektywa. ...
4.5.4.5 Odbicia lustrzane.
4.54.6 Odwracanie cbrazu. ...
1 8.4.7 "Nawinigeic” obrazu
4.5.4.8 Efekt "toczenia”. .......
4,549 Zmnicjszenie cbrazka. ...
4.5.4.10 Cyfrowa regulacja kontrastu i jaskrawosci. ...,
4.5.4.11 Repulacja skladowych B, G, B. ..
4.5.4.12 Zmniejszanie rozdziclczodei.
4.5.4.13 Mieszanie treéci obrazu.
4.5.4.14 Wygladzanie cbrazu. .
4.5.4.15 Wyostrzanie obrazu. ..
4.5.5 Ustawianie opdinienia dla transmisji danych.
4.5.6 Ustawianie parametréw startowych programu. .
4.3.6.1 Ustantanic pozygi ckranu, ..o
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4.5.7 Funkcje wspélpracy z pamicia Zewngtrzna, .......coe.....

4.5.3 Wykonywanie animacii. ...

4.5.6.2 Automatycany zapis parametrdw startowych. ..............
4.5.6.3 Ustawianie slandariowego katalogu. ...
4.5.6.4 Zmiana koloréw ckranu gléwnego

4.5.6.5 Automatyczne pokazywanic obrazu po wykonaniu efektu
4.5.6.6 Ustawienie katalogu efektow specjalnych. ..

4.5.7.1 Formaty zapisu obrazu.....,
4.5,7.2 Formaty zapisu animacji
4.57.3 Zapis dodatkowej ikony. ...
4.53.7.4 Tworzenie nowego podkatalogu
4.5.7.5 Usuwanie pliku. ..............
4.5.7.6 Zmiana nazwy pliku. .
4.5.7.7 Zapis obrazu.......
4.5.7.8 Odczyt obrazu,
4.5.7.9 Zapis animacji.........cccoccrrvevencnens,
4.5.7.10 Odczyt ani

1. .
d

4.5.8.1 Ustawienie liczby potrzebnych klatek.

4582
43583
4584
45835
4.5.8.6

Wybdr trybu graficanego animacii
Wlczanie wylqczanie animacji. ...
Bezpodrednie nagrywanic 2 sygnalu video.
Foruszanie sie po animacji.
Usunigeie klatek animacji....................

4.5.8.7 Dodaniefwstawianie klatek do animacji.
4.5.8.8 Odtwarzanie animacji

4.5.8.9 Podglad calej animacji...
4.5.8.10 Ustawiani¢ opoznienia dla odtwarzama

4.5.8.11 Przeniesienie klatki animacji do bufora obrazu
4.6 Funkgje programu wwoiyuane Z Klawlatury. .o

5. Pomocne wskazowki dla poczzukumc&ch
6. Slownik angielsko-polski. ..
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Ztacze Y-C (S-VHS , Hi8)

masa luminancji .
masa chrominancji=
sygnat luminancji -
sygnat chrominanci

1 1 1 1

~ Ztacze monitora RGB
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4 - analog green
5 - analog blue
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