
Wst¦p

Rozpakuj projekt. Za pomoc¡ programu Visual Studio, otwórz plik ProjektVisualStudio2013.vcxproj.
Projekt zawiera nast¦puj¡ce pliki:

� main.cpp � gªówny plik z kodem. Tu piszemy nasz program,
� winbgi2.cpp � plik z funkcjami gra�cznymi,
� winbgi2.h � plik z de�nicjami funkcji gra�cznych.

Pami¦taj: Cz¦sto kompiluj projekt i patrz, czy wszystko dziaªa!

Pierwsze kreski

Wewn¡trz funkcji main wpisz:

graphics( 200, 200);

line( 0, 0, 200, 200);

line( 100, 100, 100, 0);

wait();

Uwaga: Pami¦taj o ±rednikach!

Skompiluj i uruchom program. Pierwsza linia tworzy okno gra�ki, dwie nast¦pne
rysuj¡ linie, za± ostatnia czeka z zamkni¦ciem okna na naci±ni¦cie dowolnego klaw-
isza.

�wiczenia

U»ywaj¡c funkcji line(x1, y1, x2, y2) i circle(x, y, r), wykonaj nast¦puj¡ce
zadania:

� Zidenty�kuj, jak uªo»ony jest ukªad wspóªrz¦dnych (X,Y ) w oknie.
� Narysuj kwadrat.
� Narysuj ludzika.
� Narysuj koªa olimpijskie.
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Zmienne

Pewne powtarzaj¡ce si¦ parametry (jak pozycja, promie«, itp.), mo»emy zast¡pi¢
zmiennymi. Wykorzystuj¡c je, mo»emy wyliczy¢ odpowiednie wspóªrz¦dne np:

int r, h;

r = 50;

h = 100;

line(10, 0, 0, h);

line(10, 0, 2 * r, h);

circle(10 + r, h, r);

Mo»emy u»ywa¢ wszelkich dziaªa«: +, -, *, /, oraz funkcji matematycznych
sqrt(), sin(), ..., które s¡ dost¦pne po doª¡czeniu biblioteki math.h.

Pami¦taj: Pierwsza linia deklaruje zmienne. Trzeba zadeklarowa¢ wszys-
tkie zmienne, których b¦dziemy u»ywa¢! (szczegóªy, na kolejnych zaj¦ci-
ach)

Zauwa», »e warto±¢ zmiennej jest nadpisywana, mo»emy wi¦c napisa¢:

int w;

w = 50;

circle( 10, w, 10);

w = w + 20;

circle( 10, w, 10);

w = w + 20;

circle( 10, w, 10);

w = w + 20;

circle( 10, w, 10);

W efekcie, wy±wietl¡ si¦ cztery kóªka narysowane koªo siebie. Przetestuj.

�wiczenia

Ka»dy program przetestuj dla paru ustawie« zmiennych, by zobaczy¢ czy dziaªa
poprawnie.
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� Napisz program, który dla zmiennych x, y, s tworzy okno o rozmiarach x, y i
na ±rodku narysuje koªo o promieniu s.

� Dla zmiennej d, narysuj cztery dotykaj¡ce si¦ koªa o ±rednicy d w prawym
górnym rogu okna.

� Dla zmiennej y narysuje koªa olimpijskie w odlegªo±ci y od górnej kraw¦dzi.
� Skopiuj poprzedni kod trzy razy i w ka»dym fragmencie zmody�kuj warto±¢
zmiennej y.

P¦tle

Pierwsz¡ automatyzacj¡ s¡ p¦tle. P¦tla wykonuje pewn¡ operacj¦, dopóki pewien
warunek jest speªniony, np:

int x;

x = 0;

while (x < 200) {

line(x, 10, x, 190);

x = x + 10;

}

Taki program b¦dzie wykonywany w nast¦puj¡cy sposób:

� wpisujemy 0 do zmiennej x,
� sprawdzamy czy x < 200 i je±li warunek jest speªniony przechodzimy dalej,
� rysujemy lini¦,
� zwi¦kszamy zmienn¡ x o 10,
� i znów: sprawdzamy czy x < 200,
� rysujemy lini¦,
� zwi¦kszamy zmienn¡ x o 10,
� sprawdzamy czy x < 200,
� rysujemy lini¦,
� . . .
� gdy wreszcie x przekroczy 200, p¦tla si¦ sko«czy i program pójdzie dalej.

Ostatecznie program narysuje pionowe kreski dla kolejnych x = 0, 10, 20, . . .

Zauwa»: Program nie narysuje linii dla x = 200, bo komputer najpierw
sprawdzi, »e x ̸< 200 i przerwie p¦tl¦.
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�wiczenia

� Napisz program, który narysuje kratk¦ z odst¦pem w.
� Narysuj rz¡d stycznych do siebie kóª o promieniu r, zaczynaj¡c od lewej strony.
Przemy±l: je±li x to pozycja ±rodka koªa na osi X, to:

� jaka warto±¢ powinna jej by¢ przypisana przed p¦tl¡,
� o ile powinna by¢ zwi¦kszana,
� jaki warunek musi speªnia¢, aby nie rysowa¢ poza oknem?

� Pisz¡c jedn¡ p¦tl¦ w drugiej, zapeªnij caªy obrazek przylegaj¡cymi kóªkami.
Czy da si¦ je lepiej upakowa¢?

� Narysuj wiersz kóªek, których promienie zmniejszaj¡ si¦ jak 1
n .
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