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NARISIMO MREZO KOCKE

Radi bi naredili model kocke. Zanj potrebujemo mrezo kocke. Seveda bi jo
zlahka narisali s pomog¢jo ravnila in svincnika. Vendar zakaj preprosto, ce
gre tezje. In ker smo ravno postali ponosni lastnik rac¢unalnika, je resitev
kot na dlani: uporabili bomo raéunalnik. Ceprav bi nalogo lahko opravili
enostavneje s posebnim risarskim program, kot sta na primer CorelDraw
ali pa AutoCAD, poskusimo zadevo resiti kar z risarskim programom, ki
ga vsebuje Ze samo okolje Windows — s programom PaintBrush. Mimo-
grede se bomo naucili uporabljati Se nekaj njegovih morda malo manj
znanih lastnosti, pa Se nasa denarnica nam bo hvalezna. Zgoraj omenjena
posebna risarska programa namre¢ nista ravno poceni.

Torej — lotimo se dela. Na papir skicirajmo
mrezo kocke, da bomo vedeli, kaj pravzaprav ri-
semo. Visek lepote nasa skica (slika 1) res ni, a
se bomo pri pravem risanju toliko bolj potrudili.
Zazenimo program PaintBrush. Ker bi radi ri-
sali natanéno, bi nam zelo prav prisel koordina-
tni sistem. Prikazovanje polozaja grafiéne tocke
(tocke risanja) vkljuéimo tako, da v izbiri View izberemo Cursor Po-
sition. V desnem zgornjem kotu okna se pojavi okence, kjer se kaiejo
koordinate tocke, ki jo z misko premikamo po risalni povrsini. Ce ponovno
izberemo View, vidimo, da je pred to izbiro sedaj kljukica (slika 2).

Slika 1. Skica mreze kocke.
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Slika 2. Vklop prikaza polozaja graficnega kazalea.
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Najprej narisimo vzdolzne §tiri kvadrate. Naj bo stranica nase kocke
dolga 50 enot. Zato najprej narisimo pravokotnik, sirok 50 in dolg 200
enot. Ustrezno risarsko orodje izbremo tako, da kliknemo na nepobarvan

kvadrat D na levi strani okna programa PaintBrush.

Da smo naredili prav, vidimo po tem, da je polje sedaj érno. V
programu PaintBrush je namreé orodje, s katerim risemo ali popravljamo
risbo, vedno obarvano érno. Misko postavimo na polozaj (40,150) in
pritisnemo na levi gumb. S pritisnjenim gumbom vlecemo, dokler ne
odéitamo, da smo na polozaju (240,200). Takrat gumb spustimo. Na
zacetku se bomo verjetno precej trudili, da bomo misko pripeljali res toéno
na zeljeno mesto, a z malo vaje s,
nam bo zagotovo uspelo. Ce nas
pravokotnik ni prave velikosti, ker
nam roke ni uspelo voditi ustrezno
mirno, si pomagamo tako, da v iz-
biri Edit izberemo Undo. S tem
preklicemo zadnji korak in lahko
postopek ponovimo. Nato se po-
stavimo na polozaj (90, 100) in na-
redimo pravokotnik do (130, 250)
(slika 3).

Manjka nam le Se navpicna érta od (190, 150) do (190, 200). Izberemo
si orodje za ravne ¢rte in se postavimo na (190,150). Spet pritisnemo
na levi gumb miske in vle¢emo misko do (190,200). Da nam bo lazje,
drzimo pritisnjen Se gumb SHIFT. S tem programu PaintBrush povemo,
da Zelimo risati le navpicne oz. vo-
doravne érte, ne pa posevnih (no,
lahko narisemo tudi take pod ko-
tom 45 stopinj). Zato nam na prvo
koordinato ni potrebno gledati in
poskrbimo le, da je druga 200.
Spustimo miskin gumb in gele po-
tem spustimo tudi SHIFT, da ne
bo érta na koncu poSevna. Tako,
konéali smo. NaSa mreZa je nari-
sana (slika 4).

Slika 3. Nastajanje mreze.

Slika 4. Mreza je narisana.

Ponovimo, kaj smo pri risanju uporabili:
e v izbiri View smo s Cursor Position vklopili prikazovanje koordinat,
» uporabili smo orodji za risanje kvadratov in ravnih ért,
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e izbira Edit/Undo razveljavi zadnjo storjeno akcijo: uporabimo jo, ce
kaj storimo narobe,
e (e pri risanju ravne ¢rte drzimo pritisnjeno tipko SHIFT, narisemo le
vodoravno oziroma navpiéno ¢rto ali pa érto pod kotom 45 stopinj.
Ko natisnemo naso mreZo na papir, ugotovimo, da smo izbrali pre-
majhno enoto. Stranica nase kocke bi morala biti nekoliko vecja. Kaj
pa sedaj? Ponoviti postopek od zacetka z vedjimi stranicami? Gre tudi
hitreje. PaintBrush nam namreé
omogoca, da del slike povecamo.
Izberimo orodje za pravokotne iz-
reze #%. Oznaéiti moramo pra-
vokotno obmogéje, ki bo zajemalo
celotno narisano mrezo. Posta-
vimo se levo zgoraj od mreze in s
stisnjenim miskinim gumbom za-

jamemo mrezo v értkast okvir :
(slika 5). Slika 5. Ozna&imo del risbe.

Sedaj izberimo Pick in tam izbiro Shrink + Grow. Znova narifemo
értkast pravokotnik (izbrano orodje so Se vedno skarje). Ko ga narisemo,
se v njem pojavi nova kopija mreze
kocke. Ce je oznaceni pravokotnik
veji od zaletnega, bo nova slika
mrefe vecja, ¢e pa je manjsi, bo
manjsa. Ko narisemo ve¢ pravoko-
tnikov, ugotovimo, da tako zlahka
razmnozimo mrezo v poljubno §te-
vilo kopij. Paziti moramo le, da
pri dolo¢anju pravokotnikov drzi-
mo pritisnjeno tipko SHIFT, saj si-
cer lahko spremenimo razmerje
med dolZino in visino slike.

Aha, pa le ni bilo odveé, da smo se muéili z ra¢unalnikom. Poskusite
povecati in razmnoziti risbo, ki ste jo narisali z ravnilom in svinénikom
(uporaba fotokopirnega stroja ne velja)! Za konec pa naso mreio Se po-

7

Slika 6. PomnoZena mreZa kocke.

barvajmo. To storimo z valjckom — orodjem 5~ (Pleskarji mu regejo
macek.). Z miskinim kazalcem pokaZemo nanj in pritisnemo levi gumb.
Kako pa izberemo barvo? Zelo enostavno. Z misko pokazemo na Zeleno
barvo v paleti na spodnjem delu okna in pritisnemo na levi gumb. Iz-
brano barvo vidimo kot notranji pravokotnik na zacetku seznama barv.,
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Povejmo e to, da je okoli nje bar-
va ozadja, ki jo spreminjamo s pri-
tiskom desnega gumba. Ko smo
izbrali pravo barvo, se postavimo
znotraj izbranega kvadrata in pri-
tisnemo levi gumb. Zamenjamo
barvo in postopek ponavljamo,
dokler ne dobimo res pisane mreze

kocke.

Za konec pa Se nekaj nalog: Slika 7. Barvamo mrezo.

Narisi mrezo kvadra.

Narisi se druge mozne mreze kocke.

3. Narisi mrezo valja (potreboval bo§ §e orodje za risanje krogov — spo-
mni se na trik s tipko SHIFT).
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