Практична робота №15

Тема: Складання програм з використанням модуля Graph.

Мета: Придбання практичних навичок в розробці програм з використанням модуля Graph. Розвиток логічного мислення, отримання навичок оформлення еститечних зображень.

У даній лабораторній роботі ми познайомимося з деякими графічними можливостями ТР.

Система програмування Turbo Pascal забезпечена декількома модулями або "бібліотеками" в яких зберігаються всі її процедури і функції. Кожна така бібліотека спеціалізована, тобто містить процедури і функції що підтримують один пристрій, виконують подібні дії і т.д.

GRAPH.TPU

Бібліотека містить процедури і функції для підтримки графічного режиму носить ім'я GRAPH.TPU.

Підключення  графічної бібліотеки.

Для того, щоб компілятор "дізнавався" назву процедур і функцій GRAPH, що містилися в бібліотеці.TPU, ми повинні після заголовка програми розмістити  строчку наступного  вигляду:

Uses  Graph;

(що можна перекласти як вираз "використовується графіка", або "модуль GRAPH.TPU підключений"). Формально цей рядок дозволяє нам використовувати  процедури і функції бібліотеки GRAPH.TPU.

Ініціалізація   (включення)   графічного  режиму.

До цих пір під час нашої роботи за комп'ютером екран завжди знаходився в текстовому режимі (тому на екрані можна було бачити тільки  символи).

Для малювання прямих, кіл і ін. необхідно перевести екран в графічний режим. Для включення графічного режиму використовується процедура InitGraph. Проста програма, що використовує графічні можливості,   може мати  вигляд:

Uses  Graph;

Var  Gd,   Gm:   integer;

Begin

    Gd:=VGA;            
{   графічний адаптер VGA  }

    Gm:=VGAhi;    
{   графічний режим VGAhi   (640x480)xl6   }

         Initgraph(Gd,Gm,' ' J ;     {   Включити  графічний режим

Драйвер  в поточному каталозі. } 

if   GraphResult  =  grOk then     {   Якщо режим включився успішно   }            

    begin

line(0,0,639,479);            {   намалювати  відрізок прямої  }

ReadIn;

CloseGraph;                    { виключень графічного  режиму}  
    end; 

    End.

InitGraph(Gd,Gm:integer;   Path:string);

Ми бачимо, що у процедури InitGraph три параметри. У якості перших двох  параметри повинні стояти  імена цілих   (integer)   змінних.

Перший параметр Gd є кодом графічного адаптера (тобто електронної схеми, інформації, що управляє виводом, на екран). Річ у тому, що на IBM-сумісних комп'ютерах застосовується ряд стандартних графічних  адаптерів,   що носять  назви CGA,   EGA,   VGA.

За нашою програмою можна здогадатися, що у використовуваних нами комп'ютерах використовується адаптер VGA (і компілятор сам "дізнається" слово VGA і замінить його  на потрібне  ціле число).

Кожен графічний адаптер дозволяє використовувати декілька графічних режимів, кольорів, що відрізняються кількістю, і роздільною здатністю. Другий параметр Gm якраз призначений для того, щоб вказати,  який з  режимів слід включити.

Третій параметр Path є рядком (string), що містить шлях до файлу, який називається egavga.bgi. У цьому файлі міститься драйвер (така спеціальна програма), необхідний для роботи моніторів EGA і VGA в графічному режимі. І, як видно з нашого прикладу, файл цей знаходиться в поточному каталозі.

GraphResult :   integer;

Ця функція, при зверненні до неї, повертає спеціальний код (ціле число), залежно від того, як пройшло виконання будь-якої графічної процедури або функції. Код 0 (grOk) - успішне виконання. У приведеному вище прикладі програми Ех_1, дана функція застосовується для перевірки того, як пройшла ініціалізація графічного режиму. Подальша робота цієї програми можлива лише тоді, коли код функції GraphResult  рівний grOk.

CloseGraph

Виключення  графічного  режиму.

Все вищевикладене необхідно знати кожному грамотному користувачеві IBM-сумісних комп'ютерів. Проте в нашій лабораторній роботі - достатньо використовувати конструкцію, використану в першому прикладі, для включення графічного режиму. (І не страшно, якщо в ній не все зрозуміло.)

Система координат.

Для того, щоб ми могли що-небудь намалювати на екрані, нам потрібно уміти задавати положення на екрані того, що ми малюємо. Для цього з екраном зв'язується система координат наступного  вигляду:

                                                                        

Зверніть  увагу.   Крапка 0,0  знаходиться в лівому верхньому кутку.   Звична для нас  система координат  "перевернена".

Кожна крапка на екрані насправді є дуже маленьким прямокутником (і оскільки це не зовсім крапка, то іноді використовують спеціальний термін - "піксел"). Кількість крапок (пікселів), що уміщаються на екрані по вертикалі і горизонталі, називають роздільною здатністю.   Роздільна здатність  екрану в режимі VGAhi  -   640x480.

Опис  деяких  графічних  процедур  і функцій.

Line(xl,yl,x2,y2:   integer);

Як Ви вже здогадалися,     процедура Line(xl, yl, x2, y2)   малює на екрані  відрізок,   що сполучає крапки   (xl, yl)   і   (х2, у2).   Наприклад:

Program Ех_2;        
{   намалювати  трикутник  }

Uses  Graph;

Var  Gd,   Gm:   integer;

Begin
Gd:=VGA;            {   графічний адаптер VGA  }

Gm:=VGAhi;        {   графічний режим VGAhi   (640x480)xl6   }

Initgraph(Gd,Gm,' ' J ;        {   Включити  графічний режим

Драйвер  в поточному каталозі. } 

if   GraphResult  =  grOk then     {   Якщо режим включився успішно   } 
begin

line(120,210,520,210);        {   підстава   } 
line(120,210,320,10);         {   ліва сторона  }

line(320,10,520,210);         {   права сторона  }

end; 
End.

Поточний   колір малювання.

При виконанні описаної вище програми ми отримаємо зображення трикутника з білих ліній. Володіючи кольоровим монітором VGA ми можемо створювати малюнки використовуючи різні кольори і відтінки. У будь-якому випадку малювання відбувається так званим "поточним кольором малювання". За умовчанням,   поточний колір малювання білий.

SetColor (Color:   raord);

Для зміни поточного кольору малювання, тобто щоб задати колір малювання прямих, кіл, крапок і ін. використовується процедура SetColor.     Як     єдиний  її  параметр Color  потрібно вказати ціле число,  що є кодом кольору. Кольори кодуються відповідно до  наступної таблиці:
	Black
	=  0
	- чорний

	Blue
	=   1
	-  синій

	Green
	=   2
	-  зелений

	Cyan
	=   3
	-  ціаністий

	Red
	=   4
	-  червоний

	Magenta
	=   5
	-  бузковий

	Brown
	=   6
	-  коричневий

	LightGray
	=   7
	-  світло-сірий

	DarkGray
	=   8
	-  темно-сірий

	LightBlue
	=   9
	-  блакитною

	LightGreen
	= 10
	-  ясно-зелений

	LightСуan
	= 11
	-  ясно-ціаністий

	LightRed
	= 12
	-  рожевий

	Light Magenta
	= 13
	-  світло-бузковий

	Yellow
	= 14
	- жовтий

	White
	= 15
	-  білий


Якщо Ви добре знаєте англійську мову, то Вам зручніше використовувати не числа, а відповідні ним ідентифікатори; якщо ж Ви англійський знаєте погано, то все одно корисно запам'ятати англійські назви кольорів,   чим запам'ятовувати числа,   що кодують  кольори.

Program Ех_3;        
{   кольоровий трикутник  }

Uses  Graph;

Var  Gd,   Gm:   integer;

Begin

Gd:=VGA;            
   {графічний адаптер VGA  }

Gm:=VGAhi;        
   {графічний режим VGAhi   (640x480) xl6 }

Initgraph(Gd,Gm,''J;            {   Включити  графічний режим

Драйвер  в поточному каталозі. } 
if   GraphResult  =  grOk then     {   Якщо режим включився успішно   } 
begin
setcolor(lightmagenta); 
    line(120,210,520,210);        {   основа   }

setcolor(lightmagenta);
   line(120,210,320,10);

setcolor(green); 
   line(320,10,520,210); 
 end; 
End.

GetColor: word;

Повертає поточний колір малювання. SetBkColor(color: raord);

Вам ще не один раз доведеться зіткнуться з поняттям - характеристикою - "поточний". Поточний колір, поточна координата, поточне значення і т.д. Дана процедура встановлює поточний колір фону. За умовчанням поточний колір фону - чорний.

GetBkColor: word;

Повертає поточний колір фону. ClearDevice

Очищає графічний екран замалювавши його в поточний колір фону, встановлює покажчик поточної позиції в крапку з координатами (0,0).

PutPixel(x,y:integer; Pixel:raord);

Малює крапку з координатами (х,у) кольором Pixel. 
GetPixel(x,y: integer): raord;

Повертає колір крапки з координатами (х,у). 
Rectangle(xl,yl,x2,y2:integer);

Будує контур прямокутника з ліній поточного кольору.

Circle(x,y:integer; r:raord);

Для малювання кіл використовується процедура Circle з трьома цілочисельними параметрами:

х,у -  координати центру кола; 

r  -  радіус.

Arc(x,y:integer;   StA,EndA,Radius:word);

Намалює дугу  кола поточним кольором.

х,у -  координати центру кола даної дуги;

Sta -  початковий кут;    (у градусах)

ENDA -  кінцевий кут;    (у градусах)

Radius  -  радіус дуги.

Ellipse(х,у:integer;   stA,endA:йогd;   xr,yr:   word);

Малює дугу еліпса поточним кольором.

х,у -  координати центру еліпса;

stA -  початковий кут;

endA -  кінцевий кут;

хг,уг  -  горизонтальна і вертикальна напівосі еліпса.

SetLineStyle(Ln,P,T)

Малювання  ліній,   кіл і їх  елементів,   контурів прямокутників що здійснюється лініями.     Процедура SetLineStyle  дозволяє змінювати  параметри цих  ліній.   Параметри цієї процедури -  цілі числа. Ln -  стиль  лінії:

0  =  суцільна;

1  =  пунктирна;

2   = штрихпунктирна;

3   = штрихова;

4  =  задана користувачем. 

Т -  товщина лінії:

1  =  нормальна; 

3   =  товста. 

Р  - шаблон:

0  -  у  всіх  випадках для Ln від 0 до  3;

Для Ln = 4 встановлюється шаблон лінії у вигляді двобайтового числа, кожен біт якого рівний 1, якщо його треба висвітити і 0 -  інакше.     Наприклад  лінія у вигляді   1111111100000000  в шістнадцятирічній формі  слід записати   $ ААОО.

Стисло описані в даній лабораторній роботі графічні процедури і функції складають лише невелику частину багатого арсеналу бібліотеки GRAPH.TPU. Не дивлячись на те, що надалі ми вивчимо всі основні можливості цієї бібліотеки, у будь-який момент можна зробити це самостійно, скориставшись системою допомоги. Для цього необхідно увійти до розділу HELP головного меню, і вибравши розділи підміню Standart Units і Graph, вибрати опис необхідної процедури або функції.

КОНТРОЛЬНІ  ПИТАННЯ.

1.   Як називається, і як підключається бібліотека графічних  процедур і функцій?

2.   Як ініціалізується графічний режим?

3.   Як вимикається графічний режим?

4.   Як змінюються параметри ліній малювання?

5.   Опишіть  процедуру малювання ліній.

6.   Опишіть  процедури малювання кола,  дуги кола і дуги еліпса.

7.   Опишіть  процедуру малювання контура прямокутника.

8.   Опишіть процедури зміни поточного  кольору малювання і поточного кольору фону.

9.   Як змінити (встановити) колір точки екрану.

Завдання для самостійного  виконання.

1. Намалюйте  картинку  "пейзаж"  на будь-яку тему.

2. Намалюйте  картинку  "автомобіль".

3. Намалюйте  картинку  "робот".

4. Намалюйте     різноколірну  "ромашку"  використовуючи процедури малювання кола і еліпса

5. Намалюйте  три кола з  ув’язненими в них  трикутником,     квадратом і зіркою.   Всі  фігури повинні бути  різного  кольору.

6. Намалюйте  олімпійський прапор.

7. Намалюйте  фрагмент сторінки із  зошита в косу лінійку.

8. Зобразіть  рік  вашого  народження у вигляді  прямокутників.

9. Намалюйте  свої  ініціали  у вигляді  різноколірних  прямокутників з товстих  ліній.

10. Намалюйте  контур  прямокутника,     в якому напишіть   (намалюйте  лініями  різного   кольору)   своє  ім'я. 

11.На білому фоні  зобразіть шаблон вашого  індексу так, як він виглядає на поштовому конверті. 
12. Намалюйте  різноколірного метелика.
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