STRUKTURA PROGRAMU W PASCALU

PROGRAM NazwaProgramu;
USES crt,graph;
BEGIN

{tutaj piszemy instrukcje}
END.

W kazdym programie mozna wyr6zni¢ pewne stale elementy.
Pierwsza linia to tzw. nagtéwek programu. Zawiera on stowo
PROGRAM oraz nazwe¢ programu. Naglowek zakonczony jest
srednikiem.

Kazdy program zaczyna si¢ stowem BEGIN.

Po nim nastepuje tre$¢ programu (tutaj wpisujemy to co
program ma robi¢). Kazda instrukcja w tresci programu
zakonczona jest srednikiem.

Program konczy si¢ stowem END i kropka.

W dowolnym miejscu programu mozna wpisa¢ w nawiasach klamrowych {}tzw. komentarz. Sg to uwagi
programisty o dzialaniu programu. Wszystkie nazwy (procz tekstow, ktére wyswietlimy na ekranie) mozna
pisa¢ duzymi lub matymi literami, muszg by¢ jednowyrazowe i nie mogg zawiera¢ polskich znakow (3¢...).

Tryb tekstowy i graficzny.

Wigkszos¢ wspotczesnych programéw komputerowych dziata w tzw. trybie graficznym. Ekran podzielony
jest na punkty z ktoérych kazdy moze by¢ zapalony w innym kolorze. W zaleznosci od ustawien okno graficzne
moze mie¢ pomiedzy 640x480 punktow do 1280x1024 i wigcej. W pascalu uzywa si¢ najmniejszego okienka o
rozdzielczo$ci 640x480 punktow i1 kazdy punkt moze by¢ zapalony w 16 réznych kolorach. Tryb tekstowy jest
najbardziej uzyteczny przy dziataniach na liczbach i tekstach 1 jest obecnie bardzo rzadko wykorzystywany

(stare programy, konsola DOS). W trybie
tekstowym mamy do dyspozycji 80
kolumn i 25 lub 50 wierszy i tylko w
takich kratkach moga pojawiaé si¢ cale
znaki. W taki sposob dziala sam edytor
pascala.

Okno graficzne

Poczatek okna graficznego wyznacza
punkt o wspotrzednych (0,0) i znajduje si¢
w lewym goérnym rogu ekranu. O§ X
zwrocona jest w prawo a oS Y w dot
(odwrotnie niz w uktadzie kartezjanskim).
Poniewaz pierwszy punkt ma wspotrzedne
(0,0), dlatego ostatni, w prawym dolnym
rogu ma wspohrzedne (639,479) -
rozdzielczos¢ 640x480!

Aby narysowac co§ w oknie graficznym
nalezy w odpowiedni sposob zainicjowaé
(wystartowac) tryb graficzny 1 po
zakonczeniu rysowania, gdy chcemy
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zakonczy¢ program, nalezy tryb graficzny zamknac.

Program grafika;
uses graph;

var d,m:integer;
begin

d:=DETECT; {rozpoznanie i zainicjowanie grafiki}

INITGRAPH(d,m,’"’) ;

{tuta]j wpisujemy instrukcje graficzne}

readln; {czekamy na klawisz ENTER}

CLOSEGRAPH; {koniec grafiki}
end.

Traktuj ten program jako bazg¢ do wszystkich innych programoéw graficznych wykonywanych na lekcji.



Rysowanie linii
Aby wykresli¢ na ekranie odcinek, musimy poda¢ cztery wspoirzedne okreslajace wspotrzedne jego dwoch
koncow (x1,yl), (x2,y2), np.: LINE(x1,y1,x2,y2);

LINE(0,0,639,479); kresli jedna przekatna ekranu
LINE (639,0,0,479); druga przekatna
Nie ma znaczenia, czy kreslimy odcinek z lewej do prawej strony, czy odwrotnie
LINE(100,100,400,400) tosamoco  LINE(400,400,100,100)

Zmiana koloru

Bez wybrania koloru linie rysowane sg na biato. Aby to zmieni¢ uzywamy instrukcji: SETCOLOR (kolor);

SETCOLOR (4) ;

Od tej pory wszystkie linie bedg w kolorze czerwonym, az do nastgpnej zmiany koloru. Mamy 16 koloroéw,
ponumerowanych od 0 do 15 (np. 0-czarny, 1-niebieski, 2-zielony, 4-czerwony, 14-z6tty, 15-biaty).

Kwadrat o boku 100,lewy-gérny rog w punkcie (100,100);
LINE(100,100,200,100);
LINE(200,100,200,200);
LINE(200,200,100,200);
LINE(100,200,100,100);

Przykladowe programy znajduja si¢ na szkolnej stronie internetowej

CWICZENIA

Narysuj litery majac dane nastepujace dane:

wysokos¢ kazdej litery - 200

szerokos¢ kazdej litery - 100

- odstep miedzy literami - 10

- poczatek w punkcie 100,100

- kolory kolejnych liter: czerwona, z6lta, zielona, niebieska, biata, itp
- dodatkowe konce linii znajdujg si¢ w potowie odlegtosci




