Лабораторная работа № 10 

Тема: «Работа с графическими примитивами. Перемещение графического объекта»
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Пример№1: 
Постановка задачи: Создать неподвижный графический объект. Обеспечить перемещение графического объекта по экрану.

Основные этапы алгоритма
<НАЧАЛО>

1. Инициализируем графический режим.

Gd:=Detect

InitGraph(Gd, Gm, '')

2. Задаем цветной фон экрана.

SetBkColor(синий)

3. Создаем графический объект, остающийся неподвижным.

SetColor(3) {Цвет линии воды}

For i:=0 to 15 do Line(i*40, 305, i*40+20, 300) {Вода}

For i:=0 to 15 do Line(i*40+20, 300, i*40+40, 305)

4. Создаем графический объект для перемещения.

SetColor (col1) {Цвет корпуса}

Line (x, y, x+50, y) {корпус}

Line (x, y, x, y+20)

Line (x, y+20, x+30, y+20)

Line (x+30, y+20, x+50, y)

Line (x+25, y, x+25, y-50) {Мачта}

SetColor (col2) {Цвет паруса}

Line (x+26, y-10, x+45, y-10) {парус}

Line (x+26, y-50, x+45, y-10)

5. Создаем цикл перемещения объекта.

For i:=1 to 580 do

InitSubj (i+20, 279, белый, фиолетовый)

Delay(250)

InitSubj (i+20, 279, цвет фона, цвет фона)

Delay(250)

<КОНЕЦ>

Структура и назначение глобальных переменных

	NN
	переменная
	cемантика
	тип
	диапазон значений

	1
	x, y
	координаты точки в пикселях
	integer
	-32768..32767

	2
	k, d
	значения графического драйвера
	 
	 

	3
	i
	счетчик цикла
	integer
	-32768..32767

	4
	c
	цвет точки М
	integer
	-32768..32767

	5
	g
	угол для полярных координат
	integer
	-32768..32767

	6
	r
	радиус для полярных координат
	integer
	-32768..32767


Результат выполнения программы
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Листинг программы
Program Lab1;

Uses Graph,Crt;

Var Gd, Gm, i :integer;

Procedure InitSubj(x, y :integer; col1, col2 :word); { Рисуем кораблик }

begin

SetColor (col1); { Цвет корпуса }

Line (x, y, x+50, y); { корпус }

Line (x, y, x, y+20);

Line (x, y+20, x+30, y+20);

Line (x+30, y+20, x+50, y);

Line (x+25, y, x+25, y-50); { Мачта }

SetColor (col2); { Цвет паруса }

Line (x+26, y-10, x+45, y-10); { парус }

Line (x+26, y-50, x+45, y-10);

end;

begin { Начало программы }

Gd:=Detect;

InitGraph(Gd, Gm, ''); { Инициализация графического драйвера }

If GraphResult = grOk then { Проверка загрузки драйвера }

begin

SetBkColor(1); { Цвет фона }

SetColor(3); { Цвет линии воды }

For i:=0 to 15 do Line(i*40, 305, i*40+20, 300); { Вода }

For i:=0 to 15 do Line(i*40+20, 300, i*40+40, 305);

For i:=1 to 580 do { Цикл перемещения кораблика }

begin

InitSubj (i+20, 279, 15, 13);

Delay(250);

InitSubj (i+20, 279, GetBkColor, GetBkColor);

Delay(250);

end; {For}

end; {If}

end.

Линейные алгоритмы в графике.
I. Рисунки, построенные из простейших геометрических фигур.
Один из самых простых способов построения графического изображения основан на использовании элементарных геометрических фигур – отрезков прямых, окружностей, прямоугольников, дуг, эллипсов и т. п.

Построенное изображение часто напоминает детские рисунки или картинки для игры в мозаику.

Программировать такие картинки несложно, однако, требуется предварительная кропотливая работа по определению размеров фигур и их размещение на экране.

Пример№ 2. Следующая программа позволяет получить на экране изображение домика.

uses graph;

var dr, mode:integer;

begin

dr:=detect;

initgraph(dr, mode,'c:\bp\bgi');

rectangle(40,280,460,520);

rectangle(80,320,200,440);

rectangle(280,320,400,520);

line(40,280,240,120);

line(240,120,460,280);

circle(240,200,40);

readln;

closegraph;

end.

Пример 3. Данная программа выводит на экран флаг Олимпийских игр.

uses graph;

var dr, mode:integer;

begin

dr:=detect;

initgraph(dr, mode,'c:\bp\bgi');

setfillstyle(solidfill, lightgray);

bar(80,80,200,135);

setcolor(green);

circle(100,100,15);

setcolor(black);

circle(140,100,15);

setcolor(red);

circle(180,100,15);

setcolor(yellow);

circle(120,115,15);

setcolor(blue);

circle(160,115,15);

readln;

closegraph;

end.

II. Построение сечений в пространственных геометрических фигурах.
Для развития пространственного воображения и ознакомления с основными геометрическими телами можно предложить учащимся написать программы, выводящие на экран компьютера изображения призм, пирамид, конусов и т. п. с построением различного рода сечений.

Пример 4. В результате выполнения следующей программы, в треугольной пирамиде будет построено сечение, проходящее через боковое ребро и медиану основания.
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uses graph;

const

tr:array[1..5] of pointtype=((x:320;y:80),(x:440;y:360),(x:320;y:440),

(x:160;y:400),(x:320;y:80));

var

driver, mode, e,xc, yc:integer;

begin

driver:=detect;

initgraph(driver, mode,'c:\bp\bgi');

drawpoly(5,tr);

line(160,400,440,360);

xc:=(320+160) div 2;

yc:=(400+440) div 2;

line(320,80,xc, yc);

line(xc, yc,440,360);

setfillstyle(2,14);

floodfill(420,320,15);

floodfill(xc+1,yc-1,15);

line(320,80,320,440);

readln;

closegraph;

end.

Пример 5. Следующая программа решает задачу: в прямоугольном параллелепипеде провести диагональное сечение.

uses graph;

var driver, mode:integer;

font:word;

begin font:=installuserfont('goth');

driver:=detect;

initgraph(driver, mode,'c:\bp\bgi');

setfillstyle(0,0);

bar3d(120,120,480,360,80,true);

line(120,360,200,300);

line(200,300,200,62);

line(200,300,560,300);

line(200,300,480,360);

line(200,62,480,120);

setfillstyle(3,15);

floodfill(202,70,15);

floodfill(202,130,15);

floodfill(475,340,15);

settextstyle(font,0,4);

outtextxy(220,420,'parallepiped');

readln;

closegraph;

end.

Циклические алгоритмы в графике.
I. Рисунки, построенные с использованием одного цикла
Пример №6 Рассмотрена задача: изображение узора, состоящий из пятнадцати окружностей разного радиуса с общим центром, причем каждая окружность должна быть выделена другим цветом.

uses graph;

var x, y,r, dx, i,dr, mode:integer;

begin

dr:=detect;

initgraph(dr, mode,'c:\bp\bgi');

x:=getmaxx div 2;

y:=getmaxy div 2;

r:=20;

dx:=15;

for i:=1 to 15 do

begin

setcolor(i);

circle(x, y,r);

r:=r+dx;

end;

readln;

closegraph;

end.

II. Рисунки, построенные с использованием датчика случайных чисел.
Много интересных картинок может быть построено с помощью датчика случайных чисел. Изображение, созданное с использованием случайных величин ( определяющих, в частности, составляющие элементы изображения, их цвета, размеры и расположение на экране), обладает эффектом непредсказуемости, неповторимости.

Пример 7. Данная программа, устанавливает графический режим и заполняет экран 30000 точками случайного цвета. Датчик случайных чисел используется и для выбора координат точек.

uses graph;

var i, dr, mode, x,y:integer;

begin

dr:=detect;

initgraph(dr, mode,'c:\bp\bgi');

randomize;

x:=getmaxx;

y:=getmaxy;

for i:=1 to 30000 do

putpixel(random(x),random(y),random(15)+1);

readln;

closegraph;

end.

Пример 8. В следующей программе прямоугольное окно экрана заполняется 100 случайными окружностями (случайно выбранными координатами центра, радиуса и цвета).

uses graph, crt;

var i, drv, mode:integer;

xc, yc, r:integer;

begin

drv:=detect;

initgraph(drv, mode,'c:\bp\bgi');

setviewport(80,80,600,400,true);

For i:=1 to 100 do

begin

xc:=random(getmaxx div 2);

yc:=random(getmaxy div 2);

r:=random(getmaxy div 4);

setcolor(random(15)+1);

circle(xc, yc, r)

end;

readln;

closegraph;

end.

Вложенные циклы в графике.
Пример №9

. Классическая задача на применение вложенных циклов – рисование шахматной доски: учащимся дается задание написать программу, рисующую шахматную доску на экране.

uses graph;

var driver, mode:integer;

i, j,x0,y0,dx, dy, x,y:integer;

begin driver:=detect;

initgraph(driver, mode,'c:\bp\bgi');

x0:=0;y0:=0;

dx:=getmaxx div 8;

dy:=getmaxy div 8;

x:=x0;

y:=y0;

for i:=1 to 8 do

begin

for j:=1 to 8 do

begin

if ((i+j) mod 2)=0

then setfillstyle(solidfill, black)

else setfillstyle(solidfill, white);

bar(x, y,x+dx, y+dy);

x:=x+dx;

end;

x:=x0;

y:=y+dy;

end;

readln;

closegraph;

end.

Пример 10. Следующая программа выводит на экран узор из окружностей, расположенные в четыре ряда, в каждом ряду по пять окружностей и они должны быть разного цвета.

uses graph;

var x, y,r, dx, l,j, i,dr, mode:integer;

begin

dr:=detect;

initgraph(dr, mode,'c:\bp\bgi');

y:=200;

r:=30;

l:=50;

randomize;

for i:=1 to 4 do

begin x:=200;

for j:=1 to 5 do

begin setcolor(random(15)+1);circle(x, y,r);

x:=x+l;

end;

y:=y+l;

end;

readln;

closegraph;

end.

Имитация движения в графике.
Работа по этой теме приближает нас к созданию простых игровых программ. Движение создается за счет стирания изображения на старом месте и рисования его на новом месте ( с небольшим сдвигом). При составлении таких программ широко используется задержка. Для начала можно предложить школьникам разработать программу движения элементарной фигуры по вертикали или горизонтали.

Пример №11

. В качестве примера приводится следующая программа, в результате выполнения которой, прямоугольник обегает границы экрана по часовой стрелке.
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uses crt, graph;

var xl, yl, xp, yp, d,mode:integer;

procedure reg(xl, yl, xp, yp:integer);

begin setcolor(random(14)+1);

rectangle(xl, yl, xp, yp);

delay(500);

cleardevice;

end;

begin

randomize;

d:=detect;

initgraph(d, mode,'c:\bp\bgi');

xl:=0;yl:=0;

xp:=40;yp:=30;

rectangle(xl, yl, xp, yp);

while xp<640 do

begin xl:=xl+40;

xp:=xp+40;

reg(xl, yl, xp, yp)

end;

while yp<480 do

begin yl:=yl+30;

yp:=yp+30;

reg(xl, yl, xp, yp)

end;

while xl>0 do

begin xl:=xl-40;

xp:=xp-40;

reg(xl, yl, xp, yp)

end;

while yl>0 do

begin yl:=yl-30;

yp:=yp-30;

reg(xl, yl, xp, yp)

end;

rectangle(xl, yl, xp, yp);

readln;

closegraph;

end.

Пример №12
 Следующая программа вычерчивает «убегающий квадрат». «Убегающий квадрат» образован вложенными квадратами, вершины каждого следующего квадрата делят стороны предыдущего в заданном отношении. Таким образом, квадраты становятся не только все меньше и меньше, но и поворачиваются на некоторый угол.

Исходными данными для программы являются координаты левого верхнего угла внешнего квадрата (100, 100), длина его стороны (сто точек экрана), количество квадратов, которые должны быть построены (30) и значение h=0.8. Для определения координат вершин очередного квадрата используютcя соотношения, позволяющие по известным координатам концов отрезка (X1,Y1), (X2,Y2) и заданному отношению h, в котором некоторая точка делит этот отрезок, определить координаты (X, Y) этой точки.

uses graph;

var

xl, yl, i,j, n,xc, yc, r:integer;

driver, mode:integer;

x, y,xd, yd:array[0..3] of integer;

rmu, smu, t,dt:real;

begin

n:=30;

r:=100;

t:=0;

dt:=2*pi/n;

xl:=100;

yl:=100;

x[0]:=xl;

x[1]:=xl+r;

x[2]:=xl+r;

x[3]:=xl;

y[0]:=yl+r;

y[1]:=yl+r;

y[2]:=yl;

y[3]:=yl;

smu:=0.08;

rmu:=1-smu;

driver:=detect;

initgraph(driver, mode,'c:\bp\bgi\');

for i:=1 to n do

begin

for j:=0 to 3 do

begin

xd[j]:=round(rmu*x[j])+round(smu*x[(j+1) mod 4]);

yd[j]:=round(rmu*y[j])+round(smu*y[(j+1) mod 4]);

end;

for j:=0 to 3 do

line(x[j],y[j],x[(j+1) mod 4],y[(j+1) mod 4]);

for j:=0 to 3 do

begin

x[j]:=xd[j];

y[j]:=yd[j]

end;

end;

readln;

closegraph;

end.

Варианты заданий

1. Составить программу «Звездное небо»: в черном окне случайным образом появляются белые точки. Работа программы заканчивается по нажатию клавиши. 

2. Изменить программу «Звездное небо» так, чтобы наряду с зажиганием новых звезд происходило угасание (закрашивание цветом фона) уже светящихся звезд. 

3. Разработать  программу перемещения «Робот» и внести такие изменения, в результате которых робот окажется раскрашенным в разные цвета. 

4. Используя линии и другие графические примитивы, составить программу, рисующую дом, который перемещается. 

5. Составить программу рисования на экране шахматного поля. 

6. Написать универсальную процедуру построения графика функции у = F(x) точечным методом. Процедура должна иметь следующие Параметры: Xmin, Xmax, Ymin, Ymax, Xgmin, Xgmax, Ygmin, Ygmax. Функция F(x) описывается во внешней подпрограмме-функции. 

7. Исследовав область определения и выбрав расположение координатных осей, построить на экране графики функций: 
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используя процедуру из предыдущей задачи.
8. Разработать  программу перемещения «Дом» и внести такие изменения, в результате которых дом окажется раскрашенным в разные цвета. 

9. Разработать  программу перемещения «Машина» и внести такие изменения, в результате которых машина окажется раскрашенным в разные цвета. 

10. В треугольной пирамиде построить сечение, параллельное основанию.

11. В треугольной пирамиде построить сечение, проходящее через одну из сторон основания и середину противоположного ребра.

12. В правильной четырёхугольной пирамиде провести сечение, проходящее через диагональ основания и вершину пирамиды.

13. В правильной четырёхугольной пирамиде провести сечение, проходящее через диагональ основания и середину бокового ребра.

14. В правильной четырёхугольной пирамиде провести сечение, параллельное основанию и проходящее через середину бокового ребра.

15. В прямоугольном параллелепипеде провести сечение, проходящее через сторону нижнего основания и противоположную сторону верхнего основания.

16. В прямой четырёхугольной призме провести сечение, проходящее через диагональ нижнего основания и одну из вершин верхнего основания.

17. В прямоугольном параллелепипеде построить сечение, проходящее через одну из сторон нижнего основания и одну из вершин верхнего.

18. В прямоугольном параллелепипеде построить сечение, проходящее через одно из его ребер и точку пересечения диагоналей противолежащей этому ребру грани.

19. В прямом цилиндре построить осевое сечение.

20. В правильной шестиугольной пирамиде построить сечение, проходящее через вершину и большую диагональ основания.

21. В правильной шестиугольной призме построить сечение, проходящее через большую диагональ нижнего основания и одну из сторон верхнего.

22. «Типы треугольников». Программа предоставляет пользователю меню, из которого он может выбрать некоторый тип треугольника (прямоугольный, остроугольный, тупоугольный). На экране должен появиться рисунок треугольника данного типа.

23. «Типы линий в треугольнике». Программа предоставляет пользователю меню, из которого он может выбрать тип линии треугольника (медиана, высота, биссектриса). На экране должен появиться рисунок треугольника с линией выбранного типа, причем она должна быть выделена другим цветом или миганием.

24. «Виды пространственных фигур». Программа предоставляет пользователю меню, из которого он может выбрать определенную фигуру (параллелепипед, призму, конус, цилиндр, различные варианты усеченных фигур, наклонных фигур). На экране должен появиться рисунок выбранной фигуры.

25. Изобразить на экране отрезок, вращающийся в плоскости экрана вокруг:

А) своей оси;

Б) своего конца;

В) точки, делящий отрезок в отношении 1:3

26. Изобразить на экране правильный треугольник, вращающийся в плоскости экрана вокруг своего центра.

27. Изобразить на экране прямоугольник, вращающийся в плоскости экрана вокруг:

А) одной из своих вершин;

Б) одной из его сторон;

В) одной из своих диагоналей.

