Тема  7  Программирование   графики  

Можно  рисовать  простейшие  графические  фигуры, называемые примитивами :   точки,  окружности, линии. 

7.1 Система  графических координат  


[image: image1]
7.2  Некоторые  графические  команды

Графические   команды   -  это  стандартные  подпрограммы,  написанные  разработчиками  pascalABC
Они  бывают  2-х  видов  :   процедуры   и  функции

Отличаются   способом   вызова

Команда-ПРОЦЕДУРА  вызывается  путем  написания  ее  имени
                                                                ( со значениями  входных  параметров в скобках  )

Например :   CIRCLE(100, 120, 50)  -  вызов команды-процедуры  CIRCLE  для построения  
                      окружности с центром   в точке (100, 120)  и радиусом  50

Команда-функция  возвращает  какое-то  значение,  поэтому   ее вызывают также, как процедуру, и  одновременно   присваивают   переменной.  При этом  в переменную  записывается  значение,  возвращаемое  командой  функцией.

Например :   x :=  getcolor();  Функция  возвращает  значение  текущего цвета  и сохраняет в переменной x.
                         

	1
	Uses  graph;
	Для  работы  с графикой  -  необходимо подключение  модуля  graph;

	2
	Initgraph(  dr  ,  md  ,  ‘ H:\tp7\bgi’);


	Переход  в графический  режим

Где  :

             dr  ,  md  - переменные  типа integer;

           ‘ H:\tp7\bgi’ – путь  к графическому  драйверу
              в  гимназии  205


	
	Uses  graph;

Var

    Dr,   md :  integer;
Begin

Initgraph(  dr  ,  md  ,  ‘ H:\tp7\bgi’);

. . .   дальше  можно
    Писать графические  команды

	Начало  программы   для  работы  с графикой

	1
	Процедура

            CIRCLE(x, y, r)
	Окружность  с  центром  x,y  и радиусом   r
Пример: 

                CIRCLE(100, 120, 50)

	2
	Процедура            

            LINE(x1,y1,x2,y2)
	Отрезок  между  точками (x1,y1)  -  (x2,y2)
Пример :
                Line( 0,0, 640,480 );

	3
	Процедура
           putPixel( x, y, c)
	Точка  с  координатами  (x , y)  и  цветом  с
   Пример:  
                  putPixel( 300 , 400 , 11);
  

	4
	Процедура

       Setcolor( номерЦвета )
	Установка  текущего  цвета

Пример:               

                  Setcolor(14)  - желтый  цвет

	Номера цветов :   0-7  -  темные  цвета ,   8-15  -  те же,  но  яркие  цвета      

	
	0  черный

1  синий
2  зеленый
3  циановый
4  красный
5  фиолетовый
6  коричневый
7  темно-белый (серый)
	 8  ярко-черный

 9  ярко-синий
10  ярко-зеленый
11  ярко-циановый
12  ярко-красный
13  ярко-фиолетовый

14  желтый(ярко-коричневый)
15  ярко-белый

	Графика  в  относительных  координатах

На экране Существует текущая точка  -  это точка, в которой находится “графическое перо”.

Сразу при  переходе  в графический  режим  текущей точкой становится  центр  экрана. Точка  с координатами 0 , 0.

Далее текущей точкой  становиться  последняя  нарисованная  на  экране   точка.

  Используя  положение  пера,  можно  рисовать, не  задавая  абсолютных  координат,  а  задавая только смещения относительно текущей  точки.

Смещения  могут  быть положительными  и отрицательными. Положительное  смещение  увеличивает  соответствующую  координату. Отрицательное – уменьшает.

Для работы с относительными  координатами существует целая группа графических команд.

 

	5
	ПРОЦЕДУРА

       MoveTo(X,Y)
	Установка  пера  в точку с абсолютными координатами   X , Y

	6
	ПРОЦЕДУРА

        MoveRel( dX , dY)
	Установка  пера  в точку, смещенную относительно текущей точки 

По  горизонтали  на  dX
По  вертикали    на  dY

	7
	ПРОЦЕДУРА

       LineRel(dx,dy)
	Рисование  линии,  начиная  от  текущей,  до  точки  смещенной  на   dx,  dy относительно  текущей

	8
	Функция

             x:=getX;
	Возвращает  координату  X  текущей точки

	9
	Функция

             x:=getY;
	Возвращает  координату  Y  текущей точки
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