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Nggleskermen

Né&r programmet er indlast i computeren er dette skarmbillede
det fgrste, der vil vise sig. Det bestar af en tegneflade og en menu, hvori
man kan valge at udfgre forskellige handlinger. Det ggr man ved at
flytte pilen med musen og pege p4 det gnskede felt i menuen. Ndr man
sd trykker pd og slipper musens venstre knap - klikker -, lyser feltet op,
og der dukker en ny menu op p& skarmen. Hvad du kan ggre der, kan
du lzse mere om ved at s14 op i bogen under punkterne 1-12 eller ved
bare at eksperimentere selv.

Hvis du klikker pa den hgjre knap rentegnes dit billede.

Ngglesk&rmen er en skarm, du hele tiden vil vende tilbage til,
ndr du arbejder med programmet.

God forngjelse !



Tegning udfprt af barn
i 4. klasse.

Tegning udfprt af barn
i 4. klasse.
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1 Landskab

Maskinen tegner et landskab i bag-
grunden af billedet. Landskabet kan vazlges
ved med musen at klikke pd en af de fire
muligheder. Du kan enten klikke pa den
runde plettil venstre eller klikke pd navnet.
Hvis du fortryder det fgrste valg, kan du
bare klikke en af de andre muligheder
inden du klikker Fortryd eller OK.

Hvis du til sidst klikker Fortryd
bliver der ikke tegnet noget landskab, og
du kan nu velge et andet punkt fra menuen
foroven til venstre pd sk&rmen. Klikker du
OK tegnes dit billede igen med det valgte
landskab i1 baggrunden.




Gode Ideer

Da landskabsformen @ndrer sig under arbejdet med
programmet, er deten god ide, at du vaelger landskab til sidst,
hvis du vil veere sikker pé at beholde pracis detlandskab, som
maskinen har lavet til dig.
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NU FORSTAR 1E6
YIST ET KvRK

Nar du har valgt horisont i menuen,
kommer billedet her til venstre p4 skammen.
Du kan nu med musen klikke pd de to felter
Pil-op og Pil-ned.

Horisonten vil sd pd billedet bevaege
sig op og ned i ryk. Nir horisonten er
anbragt det gnskede sted, klikkes OK.
Hvis du klikker Fortryd vender du tilbage
til valgmulighederne foroven pd sk&rmen.




Gode Ideer

Nér du bruger en lav horisont bliver dit billede ofte
mere spa&ndende. Man kalder det for frgperspektiv.

Med hgj horisontlinie kalder man det for fugleper-
spektiv.
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3 Malestok
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NAar du velger mélestok i menuen
for oven kommer dette felt til venstre til
syne pd ska&rmen.Du har her tre valgmu-
ligheder, som kan valges ved at klikke
enten pd de runde felter eller pd tallene.Hvis
du valger 1:1 bliver dine byggeelementer
stgrre end hvis du velger 1:2 eller 1:4 . De
mindste byggeelementer f&r du selvfglgelig
med 1:4.

Du kan @®ndre dit valg s4 mange
gange du vil inden du gir ned og valger
Fortryd eller OK. Hvis du har valgt For-
tryd, bliver billedet stdende, og hvis du
valger OK tegnes dit billede op igen.




Gode Ideer

Prgv, nér du har tegnet nogle byggeelementer, at ga
hertil og &ndre malestokken, - du fir méske en anderledes og
meget bedre tegning med en anden mdlestok.

Hvis du ggr mlestokken stgrrel:1 er det nemmere at f&
anbragt vinduer o.s.v. pd dine bygninger.

Det er ligesom pd landkortet, hvor en stor malestok ggr
det muligt for dig at se sma ting.
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4 Byggeelement

Nar du valger ‘byggeelement’ og
klikker, skal du igennem en razkke af
valgmuligheder.

Den f@grste mulighed, der dukker op,
viser dig, hvilke byggeelementer, du kan
velge.

Du skal blot pege pé en af tegnin-
gerne med musepilen og derefter klikke
OK. Klikker du Fortryd kommer du til-
bage til den gverste menu igen.

Hvis du trykker OK uden at have
valgt et byggeelement dukker der en menu
op, der beder dig velge om igen. Her skal
du svare OK.
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I den anden menu der dukker op,
hvis du har foretaget et valg, skal du be-
stemme mélene pa dine byggeelementer.
Menuerne ser lidt forskellige ud afthengig
af de byggeelementer, som du har valgt.
Men i dem alle skal du klikke + for at
mélene skal blive stgrre, og klikke - for at
de skal blive mindre. Du kan lave de
lengste mél i forholdet 1:4. Til sidst skal
du klikke OK for at komme videre eller
klikke Fortryd for at kunne begynde helt
forfra igen.

Hvis du har valgt byggeelementerne
‘prisme’, ’vaeg’ eller ‘vandret streg’ dukker
der en ekstra menu op, der spgrger dig om
du gnsker, at dit byggeelement skal vende
mod hgjre eller venstre. Hvis den gule plet
iden gré cirkel af sig selv stir pa det valg
du kunne tenke dig, skal du blot klikke
OK. Ellers ma du fgrst pege med pilen pé
dit valg og klikke inden du klikker OK.
Klikker du Fortryd begynder du helt forfra
igen.

Den sidste menu i rekken skal du
bruge, nér dit byggeelement skal flyttes
rundt i rummet. Med de fire gverste pile
kan du skubbe dit byggeelement rundt pd
jorden; med de to nederste kan du lgfte det
opellernediluften. Narelementet star der,
hvor du gnsker, klikker du OK. Hvis du
klikker Fortryd begynder du helt forfra
igen.
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Nér du valger dette i menuen fir du
det gverste billede til venstre at se. Der er
to muligheder at valge imellem: Forrige
og Naste. Du kan frit velge en af de to
muligheder, og nir du klikker vil figur-
erne, en efter en, blive markeret.

Den markerede figur kan du flytte
med, hvis du velger OK. Hvis du valger
Fortryd kommer du tilbage til menuen
gverst til venstre.

Nar du, ved en fejltagelse, valger
at ‘Flytte elem.’ uden at der er tegnet ele-
menter, fir du besked af programmet.




Gode Ideer

Ndr du flytter et element og anbringer det et endeligt
sted, er det en god ide, at notere sig, hvor mange meter det er
flyttet ind i rummet (hold gje med telleren til venstre pa
skzrmen for neden). Det er s& lettere at anbringe dgre,
vinduer o.s.v. rigtigt p4 dine bygninger.

Vil du gerne helt fjerne et enkelt element kan du
anbringe det ‘under jorden’ ved at klikke Pil-ned. Elementet
er der stadig, men du kan bare ikke se det.
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Nér du valger Fritegning i menuen
fgres det billede som du har pd skermen
over i et andet program. Her kan du ar-
bejde med farver, pensler, sprgjtepistoler
m.m.

Nar du er kommet over i dette fritegn-
ingsprogram, kan du finde dit billede igen
under navnet ‘rum’. Hvordan du ggr det
afh@nger af det fritegningsprogram, som
du bruger. Sedvanligvis er det noget med
Load, Hent eller Get,somdu skal have fat
i. Vi kan derfor ikke fortzlle dig, hvordan
du bruger fritegningsprogrammet, da der
er s& mange forskellige.
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Gode Ideer

Nérdu flytter din tegning over i fritegningsprogrammet
erdeten god ide at huske at fjerne hjelpelinierne pd tegningen
farst.

Hvis du veelger OK ma du vaere klar over, atdu ikke kan
vende tilbage til RUMprogrammet. S4 sgrg for at tegningen
er ferdig og gemt inden du gir over til fritegning.

Rum




Higlpelinierg
AF eller PA |

© Elastik

Nordisk Ministerrid

I dette tegneprogram fir du mu-
lighed for at bruge to slags hjzlpelinier.

De to slags hjeipelinier har vi kaldt
elastikker og net. Elastikkerne er linier,
der fplger byggeelementerne til de to
forsvindingspunkter uden for skarmen.
Som du kan se, nér du flytter byggeele-
mentet, &ndrer dette form efter, hvor det
befinder sig i rummet.

Nettet pd jorden hjzlper med til at
styre, hvordan byggeelementerne flyttes.

Du har med menuen her til venstre
mulighed for at f& hjzlpelinier pd din
tegning, eller fjerne dem ved at klikke i de
grd cirkler eller pé teksten.




Gode Ideer

Hvis du vil lade som om du leger med LEGOklodser,
kan du slukke elastikkerne og nettet og s& bare bygge pa for-
nemmelsen.

Det kan godt vare, at din matematikl@®rer ogsd vil
bruge programmet sammen med dig til rummatematik. S&
kan det ogsd vare godt at fjerne hjalpelinierne.

Dit billede bliver lettere at male og tegne pa i fritegn-
ingsprogrammet, hvis du fjerner nettet.
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TEG TROR 06SA AT

JEG GEMMER pyg !

Hvis du valger dette felt i menuen
foroven, vil du fa det gverste billede her til
venstre pd sk&rmen, hvis du har tegnet et
billede.

Det kan jo ogsd tenkes, at du har
hentet et billede, du tidligere har tegnet pé.
Du vil s& f& det midterste billede her til
venstre. Hvis du trykker p& Fortryd giver
programmet dit billede et nyt nummer.
Hvis du valger OK gemmes dit billede
under det samme nummer som fgr.

Hvis du prgver at gemme et billede
uden byggeelementer fir du det nederste
billede hertil venstre. Foratkomme videre
i tegneprogrammet mé du trykke OK.




Gode Ideer

Det er en god ide at klikke p& musens hgjre knap for
dermed at fa rentegnet din tegning inden du gemmer den.
Dermed er du sikker p4, at det er den rigtige tegning, du far
gemt.

Nérdu gemmer en tegning er det fornuftigt at notere sig
nummeret, sd du kan finde din tegning, nér du skal hente den
igen.

Nér man arbejder med EDB er det altid klogt at v&nne
sig til at gemme sine arbejder med passende mellemrum.
Strgmmen kan svigte eller der kan opsta fejl i programmet, og
sd er arbejdet spildt, hvis man har glemt at gemme billedet
undervejs.
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BARE DEN 065 Ku'
NEVTE EN 1S

Dette valg i menuen gverst til ven-
stre giver dig mulighed for at valge et
billede, der ligger p4 disketten. Program-
met viser dig billedet til venstre, hvor du
far mulighed for at ‘blade’ frem og tilbage
i billederne, der er tegnet.

N4r du har fundet det nummer, du
gnsker, klikker du OK . Hvis du alligevel
ikke vil hente billedet, klikker du Fortryd
med musen og kommer tilbage til menuen
gverst til venstre p4 sk&rmen.




Gode Ideer

Det kan vare en god ide at hente et gammelt billede og
prgve at arbejde pa det igen. Du kan ofte se nye muligheder,
nérdu har ‘sovet pddet’. Det er ekstra let her pA EDB, da intet
kan gdelegges ved eksperimentet.

Husk, hvis du har lavet noget nyt, at gemme billedet
under et nyt nummer.
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Dette felt i menuen for oven skal
- man vare lidt forsigtig med at benytte.
il du : Hvis du valger at slette, fir du den besked,
der stér her til venstre. Du kan se, at du
= endnu en gang skal bestemme, om du vil
slette : slette det billede, du har tegnet.
’ Hvisdutrykker OK forsvinder bille-
det fra skermen og maskinen. Trykker du
pd Fortryd kan du fortsztte med at tegne
eller gemme billedet.

girkeliy
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Gode Ideer

Hvis du har arbejdet pd et billede i lang tid, er det fordi
du fandt noget interessant i det. S er det en god ide ikke at
slette det, men gemme det til en anden gang, hvor du méske
har fiet nye ideer. NAr det f@rst er slettet, er det sket.

Det kunne ogsé vere, at der var andre, der syntes bedre
om dit billede end dig selv.
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1 Afslutte

Feltet ‘Afslutte’ i menuen gverst til
venstre pd skermen skal du kun anvende,
hvis du er helt ferdig med at tegne.

Du bliver, som du kan se til venstre
her pd siden, spurgt om du nu vil holde helt
op med at tegne for denne gang. Valget af
OK afbryder hele tegneprogrammet, og
Fortryd giver dig mulighed for at fortsette
med tegningen.

Nordisk Ministerrdd




Gode Ideer

Hvis du har siddet l&nge og arbejdet med programmet
oger ved at blive trat, er deten god ide at gemme tegningen
og afslutte programmet. Prgv at lzgge marke til om kasser,
prismer o.s.v. ser ud i virkeligheden, som de sd ud pi
skarmen.

Husk at det er sundere og ligesd sjovt at tegne med
rigtige blyanter, pensler og penne, som at sidde ved EDB-
maskinen.
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2 Perspektiv

Formal

“At forsgge at give eleven forudscetninger for sely, i kreativ,
kunstnerisk form, at kunne drage nytte af perspektiviske tegneprin-
cipper i det almindelige formningsarbejde.”

Med denne malscetning har vi som designere mdttet overveje,
hvilket perspektivisk tegneprincip vi ansd mest velegnet for vor
malgruppe.

Perspektiviske tegneprincipper deekker over flere ting.

Vi taler om et princip, der kaldes isometrisk perspektiv. Heri
findes ingen horisontlinie og ingen forkortning. Det er en 3-dimen-
sionel fremstillingsmdde, der egner sig for klare og let afleselige
arbejdstegninger.

Dernest kan man tale om et princip, som man kalder frontper-
spektiv eller 1-punktsperspektiv. Heri optraeder der en horisontlinie
ogf.eks.vil alle linier vinkelret pa billedplanet mgdes pa horisontlin-
ien i et felles punkt, forsvindingspunktet. I denne perspektivform vil
genstande formindskes nu dybere de er placeret i rummet.

I 2-punkisperspektivet vil genstande drejet i forhold til
billedplanet kunne gengives. Her vil f.eks. de to s@t af parallelle
linier i en kasse mgdes i 2 punkter pd horisontlinien, 0og genstandene
vil forkortes som i frontperspektivet.

3-punkisperspektivet opererer med yderligere et forsvindings-
punkt. Det er et punkt, der ligger over eller under betragterens
gjeplan, og imod hvilket alle lodrette linier vil sigte. Denne mdde at
se motivet pd svarer til den situation, man far, hvis man f.eks. vil
fotografere en bygning teet pd, og bliver ngdt til at rette apparatet
opefier for at fa hele bygningen med. I fotografisproget kaldes det for

‘styrtende linier’

Afdisse 4 principper var det ngdvendigt at treffe et valg, da
programmet med alle 4 principper indbygget ville blive for kompli ceret
0g omfattende for den mdlgruppe, vi gnskede at tilgodese med dette
program.
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Valget faldt pa 2-punktsperspektivet.

I programmet har vi indbygget 2 s@t hjelpelinier, som vi
kalder net og elastikker. Nettet er knyttet til det flade landskab, som
tegnes op, ndr programmet starter. Det inddeler landskabet i felter,
som byggeelementerne kan flyttes i. Felterne er knyttet til den
madlestok, der findes i kanten af tegnefeltet. Tegnefeltet skal opfattes
som et vindue, som den, der tegner star helt henne ved og kikker pa
motivet igennem.

Eleven vil hermed ubevidst komme til erkendelse af, at ting, der
beveeger sig ind i rummet endrer stgrrelse og form.

Elastikkerne er hj@lpelinier, der knytter sig til byggeelemen-
ternes kanter i den ene ende og til de 2 forsvindingspunkter i den
anden ende.

Nar eleven flytter byggeelementerne i landskabet oplever
han/hun, at elementerne @endrer form efier visse lovmassigheder, og
deter denne erkendelse, bevidst eller ubevidst, vi gnsker skal blive en
del af elevens erfaringsverden.

Programmet er kun tenkt som en hjelp til indleringen af et
perspektivisk princip, og arbejdet med programmet bgr fplges op af
mange eksempler pa princippets brug i kunsten, ligesom de gvrige
principper ogsd bgr demonstreres og eksemplificeres.

Programmet er afprgvet pd nogle 4.kl. elever, der uden stgrre
vanskeligheder har forstdet at bruge programmet.

Til programmet er der knyttet en fritegningsdel, der giver
eleverne nogle redskaber, som f. eks. pensler, sprays og farver til at
arbejde videre med pd tegningen, efter at rumprogrammet har
hjulpet eleven med de perspektiviske problemer.

Hvilkettegneprogrameleven kommer til at bruge, mad afhenge
af, hvad skolen har anskaffet af tegneprogram. Fra dette tegnepro-
gram vil der kunne foretages udskrift til en printer som ferdigt
arbejde eller til yderligere viderebehandling med almindelige form-
ningsredskaber.
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3 Installation

Sikkerhedskopi

Fgr du leser programmet ind i datamaskinen, er det
fornuftigt at tage en sikkerhedskopi af programdisketten.
Hvordan det ggres finder du i din DOS-manual.

Installation

Harddisk

P4 programdisketten ligger der en installationspro-
cedure, som du kan bruge for at f& programmet over pa
harddisken. Du satter disketten ind i diskettedrev a: og
skriver ‘install’ efterfulgt af bogstavet pd den disk, som du
vil l&egge programmet ind pd. Som oftest skal du skrive
‘install c:’. Programmet og de ngdvendige filer vil da blive
lest ind pa harddisken. Der vil automatisk blive oprettet
nye kataloger, og filerne vil blive overfgrt til disse. Skitsen
viser den nye struktur.

\start.bat
GT tilPb.exe
LIB alpha.dat, lower.dat, sort.dat
RUM rum.exe, start.bat, mark.com, rel.com

HALO halo011.fnt, halol104.fnt, 14x8 fnt
halortp.exe, halo.dev
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Diskettedrev a:

Dersom du skal kgre programmet fra programdisket-
ten i diskettedrev a:, skal du ikke ggre andet end sikre dig,
at du kun bruger kopien af programdisketten.

Opstart

Harddisk
Programmet startes fra harddisken ved at skrive
‘start’

Diskettedrev a:

Hvis programmet skal kgres fra disketten i drev a:
setter du den i drev a: og skriver ‘a:’. Programmet sattes
sd i gang ved at skrive ‘astart’.

OBS'!

Fgr start af programmet p4 harddisk sivel som i
diskettedrev a: skal man sikre sig at musestyringsprogram-
met er indl@st. Musestyringsprogrammet kaldes normalt
ved at skrive ‘mouse’.
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