SZAMITOGEPI GRAFIKA
MARKEREK

FELADAT

Egy grafikus markert kezel6 program elkészitése, amely képes
1. amarkert a képernyén mozgatni (a kurzormozgat6 billentyiik segitségével),
2. ameéretét ndvelni, illetve csdkkenteni (a méret a mozgas 1épéskoze),

3. alakjat megvaltoztatni (amely kiilsd jegye lehet az esetleges specidlis funkcidjanak).

TUDNIVALOK

1. Mindenekel6tt probalja ki: mire lehet gondolni (Marker.exe)! (,,Kezeléséhez”: mozgatas

a kurzormozgaté billentyiikkel, méretnovelés ,,+” billentyii, csokkentés ,,-” billentyi, alak-
valtoztatas az ,,0”..,,4” billentytikkel, kilépni az ,,Esc” billentytivel.)
2. A marker Pascal tipusa:

TMarker=Record
typ:TMarkerType;
size,color:Integer; {alaki jellemzd&k}
x,yv:Integer; {hollét}
End;
TMarkerType= (MT Pont,MT Plusz,MT Rombusz,MT X,MT Nyil);
{0=pont, 1=+; 2=0; 3=x; 4=K (ferde nyil)}

3. A markert kezel6 miuveletek:

Procedure SetMarker (
Var mk:TMarker;
Const typ:TMarkerType; siz,col,x,y: Integer);
{bedllitja a marker tulajdonséagait}
Procedure SetMarkerType (
Var mk:TMarker; Const typ:TMarkerType) ;
{atdllitja a marker tipuséat}
Procedure SetMarkerSize (
Var mk:TMarker; Const siz:Integer);
{atdllitja a marker méretét}
Procedure SetMarkerColor (
Var mk:TMarker; Const col:Integer);
{atadllitja a marker szinét}
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Procedure Marker (
Var mk:TMarker; Const x,y:Integer);
{kirajzolja a markert az (x,y) bazisponttdl}

... és ezek koziil a legtobbnek GetOperdcid nevii fliggvényparja, mint pl. az alabbi.

Function GetMarkerType (Const mk:TMarker) :TMarkerType;
{visszadja a marker tipuséat}

A XORPut vonalrajzolasi mod beallitasaval elérhetd, hogy konnyen visszaallithassuk a mar-
ker ,,alatti” képeket annak elmozduldsakor. Elegendd ugyanott ,,Gjrarajzolni” a markert, és
méris el6tinik az a kép, amelyre rakeriilt a kirajzolaskor. * A vonalrajzolasi mod beallitdsa a
SetWriteMode (XORPut) utasitassal torténik. A rajzolasmoéd figyelembevételével mikodik
aLine,aLineTo, aRectangle, de nemigya PutPixel ésaCircle... L. a Turbo Gra-
fika stigojat.

A Free Pascal esetén két ablakban fut az alkalmazas: egyik a ,,normal” konzolablak, a masik
a grafikus ablak. Mivel a beavatkozas miiveleteit (ReadKey, KeyPressed) szokdsosan a
Crt unit tartalmazza, ezért a beavatkozashoz a konzolablakot kell aktivva tenni, ekkor vi-
szont részben takarva lesz a ,,f6szerepld” ablak. Ezen segithetiink a winCrt unittal. Azonban
fontosa crt, WincCrt sorrendje a Uses sorban: el6bb legyen a Crt.

Eldszor megirandé a markert kezeld unit (MarkerUn.pas néven)! E unitra épitve a fent korvo-

nalazott egyszer( feladatot az alabbi program megoldja. (Letoltheti a Marker.pas-t.)

AZ ELSO PROBAPROGRAM

Program Markerek;
(*
Markerek témdhoz prdébaprogram.
Egy marker kezelése.
Egy marker kezelése: mozgatds, nagyitds/kicsinyités, tipusvdltas.
A marker tipusa (alakja) és billentytje:
* "pont" -
* "+" —_
* "rombusz" --
* "X" —_
* "nyil" —_
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! Kitalalhato, hogy e rajzolasi mod hatterében a pixelek szinbitjeinek XOR (,.kizar6-vagy™) miivelete huzédik, amely
—mint kdéztudomasti— sajat maga inverz muivelete.
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Uses
{SIFNDEF FPC -- TurboPascal}
Newdelay, {hogy ne szdlljon el a Crt-ben}
{SENDIF}
Crt,
{SIFDEF FPC -- FreePascal}

WinCrt, f{hogy a GUI-ban billentyikkel lehessen vezérelni; Crt utdn!!!}
{ SENDIF}
Graph, MarkerUn;

Const

path="'c:\LANGS\bp\bgi\' ;

ESC=#27;

Le=#80; Fel=#72; Bal=#75; Jobb=#77;
Var

bfx,bfy,jax,jay:Integer; {rajztertlet}

mk :TMarker;

ch :Char;

X,y :Integer;

meret:Integer;

Procedure Karkezd;

Begin
Window(1,1,80,25);
TextBackGround (Green) ;
ClrScr;

End;

Procedure Szovegesre;
Begin
CloseGraph;
RestoreCrtMode;
End;

Procedure Grafikusra;

Var
gd,gm:Integer;

Begin
gd:=detect; gm:=0;
InitGraph(gd,gm,path);
SetBkColor (Green) ;
ClearDevice;
SetLineStyle (SolidLn, 0%, Thickwidth) ;
Rectangle (2,2, GetMaxX-2, GetMax¥-2) ;
bfx:=5; bfy:=5; jax:=GetMaxX-5; jay:=GetMax¥-5;
SetWriteMode (XORPut) ;

End;

2

Ez a paraméter a ,,vonalmintazat”, amelynek szerepe csak az els6 paraméter ,,UserBitLn” esetében van.
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61 Begin {fdéprogram}

62 Karkezd;

63 Grafikusra;

64 x:=GetMaxX Div 2; y:=GetMaxY Div 2; meret:=8;

65 SetMarker (mk,MT_Plusz,meret,Red, x,y);

66 Marker (mk,x,y); {marker kirajzoldsa}

67 Repeat

68 ch:=ReadKey;

69 Marker (mk,x,y); {a régi marker levétele}

70 Case ch of

71 '0'..'4"': SetMarkerType (mk, TMarkerType (ord (ch)-ord('0")));
72 '+': Begin

73 meret:=meret+l; {alighanem célszerd lenne korldtozni!!!}
74 SetMarkerSize (mk,meret) ;

75 End;

76 '-': if meret>1 then Begin

7 meret:=meret-1;

78 SetMarkerSize (mk, meret) ;

79 End;

80 #0: Begin {funkcid billentyilik esetén}

81 ch:=ReadKey;

82 case ch of

83 Le: Begin

84 If (y+meret<=jay) then y:=y+meret;
85 End;

86 Fel: Begin

87 If (y-meret>=bfy) then y:=y-meret;
88 End;

89 Bal: Begin

90 If (x-meret>=bfx) then x:=x-meret;
91 End;

92 Jobb: Begin

93 If (x+tmeret<=jax) then x:=x+meret;
94 End;

95 End;

96 End;

97 End; {Case}

98 Marker (mk,x,vy); {a marker ujboli kirajzoldsa —- az uj allapotdban}
99 Until ch=Esc;

100 Szovegesre;

101 End.
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FEJLESZTESEK

A marker unitjat felhasznalva készitse el a kdvetkezd valtozatokat!
1. Egyidejlleg két marker legyen lathato és vezérelhetd (az egyik ,,aktiv”’, masik ,,inaktiv”). A
markerek kozotti valtasra a TAB-billenty(i legyen hasznalhato. A két marker ,,funkcionalis”

(aktiv/inaktiv) megkiildnboztetése torténjen szinnel. * (Kiprobalhatja: Marker2.exe.)

1. abra. Kezddgallapot.

% Megoldésnal a probaprogramot ugy kell modositani, hogy mindig az éppen ,aktiv’ marker paraméterei legyenek
kéznél (azaz az ,,alapmegoldashoz” képest sok Get-es miiveletre lesz sziikség.)
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Folytassuk a kovetkezével: a két markert egy ,,gumiszalag-szeri” vonal allandéan kosse
ossze, amelyet ENTER-rel rogziteni is lehet. Igy egyenes szakaszokbol abrat is lehet rajzolni.

A ,,gumiszalag” és a rogzitett vonal szine (esetleg mintazata is) legyen eltéré. (Kiprobalhatja:

Marker3.exe)

2. abra. ,,Vonalazas” kozben.



Marker3.exe

Szamitogépi grafika — Markerek

Bovitsiik azzal, hogy tovabbi fajta alakzatokat is lehessen rajzolni. Pl. ,,k”-val kort, ,,D”-vel
,dobozt”, és természetesen ,,v”’-vel egyenes vonalat. Az aktualis alakzatot ENTER-rel lehet
,rogziteni”. A koriv-rajzolas csak a Line-ra visszavezetve megy, ui. a CIRCLE-re a XORPut

nem hat! Ezért az egyik korabbi gyakorlaton készitett koriv-rajzol6 eljarast itt be kell épiteni
a programba. (Kiprobalhatja: Marker4.exe.)

3. abra. Rajzolas kézben.


../gorbeRajzolas/GorbeRajzolas.pdf
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4. Tovabbi bdvités lehetne a tartomanyszinezés. A 1ényeg, hogy a megrajzolt alakzatok vonal-
szinnel hatarolt tartomanyait kit6lt6 szinnel lehessen szinezni. Ehhez fel lehet hasznalni a
Turbo Grafika FloodFill (x,y,vonalSzin) eljarasat.* Természetesen nincs akadalya
annak sem, hogy a korabbi gyakorlat tartomanyfest6 eljarasainak valamelyikét itt felhasz-

nalhassuk.

Problémak a tartomanyszinezéskor:
e a markerek ne latsszanak, mert a szinezést megzavarjak, pl.:
o eltlinik a tartomanyba eso résziik (és az Gjrarajzolasnal csonkulnak),
o miattuk nem lesz zart a tartomany (és ,,Kifolyik” a szin a tartomanybol)
e egyetlen aktiv marker, ezért nincs ,,gumi alakzat”
e avégleges abrat a tényleges vonalszinnel rogziteni kell,
o azaz ne xORPut modon, hanem NormalPut modon keriiljon kirajzolasra, de
e a markerek e kdzben se latsszanak, mert a marker-ujrarajzolas nem kivant nyomot hagy.
A hattérszint célszerl a legsemlegesebb szinre (feketére) valtoztatni.

Kiprobalhatja: Marker5. exe.

4. abra. Rajzolas kézben.

* L. még a kovetkez6 Turbo Grafika fogalmakat:
Type FillPatternType;
Procedure GetFillPattern(pattern), SetFillPattern (pattern,rajzSzin).
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