GRAFIKA W JEZYKU PROGRAMOWANIA

Data przeprowadzenia lekcji: 09.04.2013r.

Nauczyciel prowadzacy: mgr inz. Wieslawa Koztowska

Konspekt lekcji do przedmiotu: Programowanie strukturalne i obiektowe, majgcy na celu
pokazanie wuczniom rézZnicy miedzy tworzeniem obrazu w programie graficznym

a programowaniem grafiki przy wykorzystaniu jezyka programowania.

SCENARIUSZ LEKCJI OPARTEJ NA PROGRAMIE DLA KLASY Il TECHNIKUM
W ZAWODZIE TECHNIK INFORMATYK

Nr.prog.312[01]}/T, SP/MENI1S/2004.06.14
Przedmiot: Programowanie strukturalne i obiektowe
Dzial programowy: Podprogramy
Temat: Grafika w jezyku programowania
Klasa: Il G
Czas trwania lekcji: 45 min
CELE OGOLNE:
— pokazanie uczniom roéznicy mig¢dzy tworzeniem obrazu w programie graficznym
a programowaniem grafiki przy wykorzystaniu jezyka programowania
— wykorzystanie przez ucznia poznanych juz zasad programowania, konstrukcji

— programow, zwlaszcza technik algorytmicznych 1 definiowanie wlasnych procedur

CELE OPERACYJNE:

WIADOMOSCI:

A. Zapamietanie wiadomoSci:

— poda¢ zadeklarowaé prawidtowo modut ,,uses graph”

— poda¢ pocedury: InitGraph, CloseGraph, ClearDevice, repeat until KeyPressed
— poda¢ procedury:

=  PutPixel (x, Y, k), = SetColor (k),

= Line(x1, yl, x2, y2), = SetBkColor,

= MoveTo (X, ), = SetTextStyle,

= LineTo(X,y), = SetFillStyle (p, ),
= Rectangle (x1, y1, x2, y2), = Bar(x1, yl, x2, y2),
= Circle(x, y, 1), = FloodFill (x, y,k)

GetPixel (X, y), GetMaxX, GetMaxY



B. Rozumienie wiadomoSci:

— uruchomi¢ program

— zastosowac¢ procedury graficzne we Free Pascalu
— przej$¢ do trybu graficznego we Free Pascalu

UMIEJETNOSCI

C. Stosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych:

— potrafi prawidtlowo stworzy¢ program stosujac procedury graficzne
— potrafi zdefiniowa¢ proste procedury graficzne we Free Pascalu

— potrafi korzystac z instrukcji pomocniczej rysowaé punkty, proste, krzywe, figury oraz
wypeti¢ barwa wyznaczony obszar we Free Pascalu

— potrafi zaplanowa¢ dziatania prowadzace do napisania prostego programu
z wykorzystaniem procedur graficznych

D. Stosowanie wiadomosci w sytuacjach problemowych:

— dokonuje analizy przyktadowych programow zawierajacy procedury graficzne
— prezentuje wlasne rozwigzania problemow w tworczy sposob i dzieli¢ si¢ wiedzg
z innymi

METODY | FORMY PRACY:

— pokaz

— dyskusja

— ¢wiczenia

— praca indywidualna

SRODKI DYDAKTYCZNE

— pracownia komputerowa

— oprogramowanie: Windows 7, Office 2007, Free Pascal
— 1nstrukcje do ¢wiczen

— prezentacja elektroniczna

PRZEBIEG LEKCJI

— Sprawdzenie obecnosci. Podanie tematu i celu zaje¢. Pozostawienie uczniom czasu na
przygotowanie si¢ do lekcji (5 min)

WPROWADZENIE
— Przypomnienie wiadomosci z ostatniej lekcji (5 min)
FAZA REALIZACJI (30 min)
Nauczyciel omawia, w jaki sposob wypetni¢ barwg wyznaczony obszar.
— Uczniowie, korzystajac instrukcji do ¢wiczen wykonujg program rysujacy na $rodku

ekranu zotte koto o promieniu 100 wypeklione pogrubionymi liniami pochylymi
W prawo.



— Uczniowie, korzystajac instrukcji do ¢wiczen wykonuja program rysujacy na ekranie
monitora flage Szwajcarii (bialy krzyz na czerwonym tle).

— Uczniowie samodzielnie piszg program rysujacy zielony prostokat wypehiony
kropkami w lewym gérnym rogu ekranu.

UTRWALENIE WIEDZY (5 min)

A. Nauczyciel zadaje pytania kontrolne
B. Zakonczenie zajeé:

— wylogowanie z systemu,

— uporzadkowanie stanowisk pracy,

— pozegnanie uczniow

CWICZENIA NA LEKCJE:

Zad 1.
Napisz program rysujacy na Srodku ekranu zotte kolo o promieniu 100 wypetnione

pogrubionymi liniami pochytymi w prawo.

Zad. 2.
Napisz program rysujacy na calym ekranie monitora flage Szwajcarii (bialy krzyz na
czerwonym tle).

Zad. 3.
Napisz program rysujacy zielony prostokat wypetniony kropkami otaczajacy w lewym
gornym rogu ekranu.



Temat: GRAFIKA W JEZYKU PROGRAMOWANIA

1. Podstawowe pojecia zwigzane z grafika

Do wiaczenia trybu graficznego stuzy procedura INITGRAPH. Aby program mogt
uzywac grafiki musi si¢ na poczatku znajdowac si¢ zapis USES GRAPH. Katalog do grafiki
na dysku C musi zawiera¢ sterowniki kart graficznych (C\TP\BGI). Po zakonczeniu pracy
z grafika, nalezy wroci¢ z grafiki do tekstu procedura CLOSEGRAPH. Aby zapozna¢ si¢
z efektem swojej pracy, nalezy na koncu zastosowaé instrukcje REPEAT UNTIL
KEYPRESSED - oczekiwanie na nacisniecie dowolnego klawisza.

Wywotanie procedury INITGRAPH ma nastepujace parametry:
INITGRAPH(Kkarta graficzna, tryb, sciezka dostgpu do sterownika);

gdzie zmienne typu karta i tryb sg przekazywane przez typ integer,

np. INITGRAPH(ster, tryb, 'C\TP\BGI\);

przykilad:

program grafika;

uses crt, graph;

var ster, tryb:integer;

BEGIN

ster:=detect; {wykrywanie trybu pracy karty graficznej}

initgraph (ster, tryb, 'C:\TP\BGI\);

... {instrukcje graficzne i nie tylko}

repeat until keypressed;

closegraph; {powrdt do trybu tekstowego}

END.

2. Budowa ekranu

Ekran w trybie graficznym sktada si¢ z pikseli (czyli jest to punkt, najmniejszy, niepodzielny
element obrazu). Kazdy punkt ma swoje wspotrzedne:

(1,1) @------------------ ® (639,1)

(1,349) &@----------momoooooo ® (639,349)



3. Omowienie procedur graficznych
— PUTPIXEL (X, Yy, K) — rysuje punkt w podanym miejscu na ekranie w zadanym kolorze,
X, y - wspoétrzedne, k - kolor (0-15)
przyktad: putpixel (100, 100, 15) — punkt o wspoirzgdnych 100,100 w kolorze biatym
— LINE (x1, x2, yl, y2) — rysuje odcinek miedzy punktami (x1, yl) (x2, y2)
przyktad: line (1,1,639,1) — rysuje pozioma linie na gérze ekranu
— MOVETO (X, y) — ustala pozycje poczatku odcinka dla procedury w punkcie (X, y)
I przenosi punkt w dane miejsce na ekranie
przyktad: moveto (100,100)
lineto (150, 150)
lineto (200,100)
lineto (250,50)
lineto (300,100)
lineto (350,50)
lineto (400,100) — rysuje zygzak na gorze ekranu
— LINETO (X, y) — przesuwa kursor. Ma dwa parametry. Zaczyna rysowa¢ od kursora
graficznego. Po narysowaniu przenosi kursor na jego koniec.
— LINEREL (x, y) — dzielenie niewielkiej figury na ekranie na kilka miejsc
— RECTANGLE (x1, y1, x2, y2) — rysuje prostokat 0 bokach réwnolegtych do osi OX
1 OY, ktorego lewy goérny i prawy dolny wierzchotek maja odpowiednie wspotrzedne
przyktad: rectangle (1,1,319,239)
— CIRCLE (x, y,r) — rysuje okrag o srodku w punkcie (X, y) i promieniu r (wyrazonym
w pikselach)
przyktad: circle (319, 239, 100) — rysuje okrag na $rodku ekranu o promieniu 100 pikseli
— ARC (x, y, al, a2, r) — rysuje tuk jako wycinek okrggu o $rodku w punkcie (x, y)
I promieniu r oraz kacie poczatkowym (al) i koncowym (a2) wyrazonym w stopniach
przyktad: arc (319, 239, 0, 90, 150) — rysuje tuk w prawej gornej ¢wiartce ekranu
— ELIPSE (x, y, al, a2, rx, ry) — rysuje wycinek elipsy o srodku w punkcie (X, y)
1 promieniu rx i promieniu pionowym ry zaczynajac od punktu odchylenia ) o kat al
I konczac na punkcie odchylonym o0 kat a2. przyktad: elipse (159, 239, 0, 360, 159, 239) -
rysuje elips¢ w lewej polowce ekranu
— CLEARDEVICE - procedura czys$ci ekran graficzny.

RYSOWANIE PUNKTOW NA EKRANIE:
Kazdy punkt okresla para wspotrzednych typu WORD. Odpowiedzialne za to sa dwie
funkcje:
—  GetMaxX (639) — GetMaxY (349)
RYSOWANIE LINI I YPELNANIE OBEKTOW NA EKRANIE:
- SETLINESTYLE ( rodzaj, wzor, grubos¢ ) - zmienia rodzaj linii oraz jej grubo$¢
Rodzaje linii to:

SolidLn =0 -ciagla

DottedLn =1 - kropkowana

CenterLn =2 -symetryczna

DashedLn =3 - przerywana

UserBitLn =4 - o wzorze zdefiniowanym przez uzytkownika

Wzér - jest to zdefiniowane przez uzytkownika kolejne 16 pikseli nowej nietypowej linii
(rodz_lin=4). Jezeli rodzaj linii jest rozny od 4 to pod wzoér mozemy wstawié¢ jakakolwiek
liczbe gdyz nie be¢dzie ona brana pod uwage.



Rodzaje grubosci to:
NormWidth =1 - linia normalna
ThickWidth =3 - linia pogrubiona

—  SetFillStyle(wzorzec, kolor) — okresla styl i kolor wypetnianych obiektow, wzoér (numer
desenia 0..11, gdzie 0 — brak wypelnienia), kolor (kolor wypetnienia 0..15)

WZORCE DLA SETFILLSTYLE

EmptyFill =0 - wypeknienie kolorem tta

SolidFill =1 - wypelnienie ciagle

LineFill =2 - wypeknienie pogrubionymi liniami poziomymi
LtSlashFill =3 - wypeknienie liniami pochylymi w prawo

SlashFill =4 - wypekienie pogrubionymi liniami pochytymi w prawo
BkSlashFill =5 - wypelnienie pogrubionymi liniami pochytymi w lewo
LtBkSlashFill =6 - wypehienie liniami pochylymi w lewo

HatchFill =7 - wypeknienie siatkg pionowa

xHatchFill =8 - wypelnienie siatkg ukos$na

InteerleaveFill =9 - wypehienie liniami splecionymi

VideDotFill =10 - wypetnienie kropkami

CloseDotFill =11 - wypehienie zaggszczonymi kropkami

PROCEDURA PROCEDURA WYPELNIENIA

RECTANGLE (x1, y1, x2, y2) BAR (x1, y1, x2, y2)
ELIPSE (x,y, al, a2, rx, ry) FILLELIPSE (X, Y, rx, ry)
ARC (x,Y, al, a2) PIESLICE (x, Y, al, a2, r)

FloodFill(x, y, kolor) - procedura wypetnia aktualnym kolorem i wzorem (SetFillStyle)
obszar ograniczony brzegiem o kolorze "kolorgranicy” tzn. jezeli przy wypetianiu danego
obszaru procedura napotka na jaka$ np. lini¢ wykonang kolorem "kolorgranicy" to zachowuje
si¢ jakby to byt dla niej mur nie do przejscia i zostawia jego i1 to co si¢ za nim znajduje
w spokoju. Punkt X, y jest miejscem od ktorego procedura zaczyna wypetnia¢ obszar (sg to
punkty wewnatrz danego obszaru, kolor — kolor konturu)
przyktad: setcolor(14);

rectangle(30,30,120,120);

floodfill(50,50,14)

- GetPixel (x, y) — odczytuje kolor punktu 0 wspoétrzednych (x,y)

przyktad: c:=getpixel (x,y)
-~ SetColor (k) — ustalenie koloru rysowanych obiektow na k — kolor (0..15)
- SetBkColor (kolor) — ustalenie koloru tta ekranu

Procedura SetFillStyle ustawia styl i kolor wypetnienia. Procedura FloodFill wypefnia
przestrzen wypetnieniem ustawionym przez SetFillStyle. Zmienna kolor okresla kolor
ograniczajgcy przestrzen wypetniang. Zmienne kolor i styl sq zmiennymi typu WORD,
a zmienne x, y typu INTEGER.



RODZAJ PISMA NA EKRANIE:

— SETTEXTSTYLE (czcionka; kierunek; wielkos¢);
= Czcionka ,,Font” - rodzaj czcionki, (0..10)
= Kierunek ,,Direction” - kierunek (0-poziomo; 1-pionowo)
= Wielkos¢ ,,CharSize” - wielko$¢ czcionki (1..10)

przyktad: SetColor(4);
SetTextStyle(1,0,4);

OutTextXY (440,550,FREE PASCAL ");

— OutTextXY (X, y:integer; s:string) - procedura wyswietla na ekranie tekst okreslony

przez zmienng "s" rozpoczynajac od wspotrzednych X, y i w aktualnym kolorze

(SetColor)
STALA WARTOSC ZNACZENIE
DefaultFont 0 czcionka rastrowa o wielkosci 8x8
(domyslna)
TriplexFont 1 czcionka potrojna
SmallFont 2 czcionka mata
SansSerifFont 3 czcionka bezszyfrowa
GothicFont 4 czcionka gotycka
5..10
HorizDir 0 z lewa na prawo
VertDir 1 z dotu do gory
Poziomo z obrotem
. 2
liter
UsesCharSize 0 definiowana przez uzytkownika
GetMaxX textwidth --- szeroko$¢ tekstu
GetMaxY textheight | -------------- --- | wysokos¢ tekstu

KOLORY
nazwa angielska koloru numer koloru nazwa polska koloru
BLack T
T
GREENDL 2 aelony
O ¢ ooy
DECENN 5 focow
BROWN 6 brazowy
LIGHTGRAY 7 jasnoszary
DARKGRAY 8 ciemnoszary
LIGHTBLUE 9 jasnoniebieski
LIGHTGREEN 10 jasnozielony
LIGHTCYAN 11 jasnomorski
12 jasnoczerwony
13 jasnofioletowy
14 z6lty
15 biaty




4. Przyktady uzycia procedur
Procedura Circle

uses graph,crt;
var
ster,tryb:integer;
begin
ster:=detect;
initgraph(ster, tryb, 'C:\TP\BGI");

circle(320,240,40);
repeat until keypressed;
closegraph;

end.

Procedura Rectangle

uses graph,crt;

var
ster,tryb:integer;

begin
ster:= detect;
initgraph(ster, tryb, 'C:\TP\BGI");
rectangle(1,1,610,450);
repeat until keypressed;
closegraph;

end.

Procedura FloodFill

uses graph,crt;

var
ster,tryb:integer;

begin
ster:= detect;
initgraph(ster, tryb, 'C:\BP\BGI' );
setcolor(green);
rectangle(30,30,120,120);
rectangle(10,10,100,100);
floodfill(50,50,green);
repeat until keypressed,;
closegraph;

end.

Procedura OutTextXY

uses graph,crt;
var
ster,tryb:integer;
begin
ster:= detect;



initgraph(ster, tryb, 'C:\BP\BGI'" );
outtextxy(200,100,GRAFIKA PASCAL");
repeat until keypressed,;

closegraph;

end.

PROCEDURA CLEARDEVICE

uses GRAPH,CRT;
var
ster,tryb:integer;
begin
ster:=detect;
initgraph(ster, tryb, 'C:\TP\BGI");
circle(50,50,30);
delay(2000);
cleardevice;
circle(150,200,70);
repeat until keypressed; {mozna uzy¢ rowniez procedur: readin; readkey}
closegraph;
end.

ROZWIAZANIA ZADAN NA LEKCJE:

Zad 1.
Napisz program rysujacy na srodku ekranu zo6tte koto o promieniu 100 wypeinione
pogrubionymi liniami pochytymi w prawo.

program zadaniel;

uses graph,crt;

var
ster,tryb:integer;

begin
ster:=detect;
initgraph(ster, tryb, 'C:\TP\BGI");
setcolor(14);
setfillstyle(8,14);
circle(20,50,10);
floodfill (20,50,14);
repeat until keypressed,;
closegraph;

end.

Zad. 2.
Napisz program rysujacy na catym ekranie monitora flage Szwajcarii (biaty krzyz na
czerwonym tle).

program zadanie2;
uses crt, graph;

var ster,typ: integer;
begin

ster:=detect;



initgraph(ster,typ,'c:\TP\BGI\');
setcolor(4);
rectangle(0,0,319,239);
setfillstyle(1,4);
floodfill(1,1,4);
setfillstyle(solidfill,15);
bar(140,30,190,200);
setfillstyle(solidfill,15);
bar(70,100,250,140);
readln;

closegraph;

end.

Zad. 3.

Napisz program rysujacy zielony prostokat wypetniony kropkami otaczajacy w lewym

goérnym rogu ekranu.

program zadanie3;
uses crt, graph;

var ster,typ: integer;
begin

ster:=detect;
initgraph(ster,typ,' c:\TP\BGI\Y);
setcolor(2);
rectangle(1,1,100,50);
setfillstyle(10,2);
floodfill(2,5,2);
readln;

closegraph;

end.
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