Урок 15.    Графические возможности языка программирования

Изучение нового материала. 

· Вспомнить систему координат.

· Изображение, которое мы видим на экране компьютера, представлено в виде пикселей.

· Координаты в рисунке считаются по пикселям (приводим пример игра «Морской бой»)

· Подключаем графический модуль  и начинаем объяснять материал на простом примере, вводя основные команды   библиотеки   GraphABS. 

· Точка - SetPixel(x,y,color) - Закрашивает цветом color точку 
                                                      с координатами (x, y);

· Отрезок - Line(x1,y1,x2,y2) - Рисует отрезок из точки с координатами (x1,y1)
                                                    в точку с координатами (x2,y2);

· окружность - Circle(x,y, r) - Рисует окружность с центром в точке
                                                           с координатами (x,y) и радиусом r.

· прямоугольник - Rectangle(x1,y1,x2,y2) - Рисует контур прямоугольника со сторонами параллельными сторонам экрана. Точки с координатами (x1, y1) и (x2, y2) определяют диагональные вершины прямоугольника.

· SetBrushColor(color) – Устанавливает цвет кисти, задаваемый параметром  
                                             color.

· TextOut (x, y, text)   –    Выводит Text на экран. Начало текста в точке с  
                                          координатами    (x, y).

· FloodFill(x,y,color) –    Заливает область одного цвета цветом color,
                                         начиная с точки   (x,y).

· Для закрепления изученного материала 

· выполнить программу, в результате  выполнения, которой будет нарисована рожица. Перед выполнением задания  записать в тетрадь команды, которые мы 

                                                                                                           сегодня изучили.
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Самостоятельно +  Домашнее задание: 

· Выучить наизусть команды, записанные в тетрадь.
· Составить самостоятельно программы:
[image: image2.png]uses graphiBC;
begin

Circle(so,s0, s0);
Rectangle (20,70,80,80) ;
Circle(3n,so, 8);
Circle(70,30, 8);
Line (50,40, 50, 60) ;
SetPixel(30,30,clblack)
SetPixel(70,30,clblack)

end.




Записать  команды:
FloodFill(160,180,RGB(255,255,0));       { желтый = R+G}

FloodFill(320,180,RGB(255,0,255));       { пурпурный = R+B  }

FloodFill(240,320,RGB(0,255,255));       { циан =G+B   }

FloodFill(240,180,RGB(255,255,255));  { белый = R+G+B }


SetWindowSize(500,300);    // размеры  окна
SetPenColor(clFuchsia) ;     //  цвет пера
SetPenWidth(10);                  // толщина пера

 ClearWindow;          // Очищает графическое окно белым цветом. 

ClearWindow(clGray);       // фон серый

setBrushStyle(bsClear);      // прозрачная кисть, нет заливки

 SetWindowTitle(s: string);   //  Устанавливает заголовок 
                                                                графического окна. 

 Arc(x,y,r,a1,a2: integer);    //  Рисует дугу окружности с центром 
  в точке (x,y) и радиусом r, заключенной между двумя лучами, образующими углы  a1 и a2 с осью OX (a1 и a2 – вещественные, задаются в градусах и отсчитываются против часовой стрелки).       
                                       Arc(150,110,90,270,90);    // дуга
