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Wstep

Rozpakuj projekt. Za pomoca programu Visual Studio, otwérz plik ProjektVisualStud

Projekt zawiera nastepujace pliki:

¢ main.cpp — gléwny plik z kodem. Tu piszemy nasz program,
e winbgi2.cpp — plik z funkcjami graficznymi,
e winbgi2.h — plik z definicjami funkcji graficznych.

Pamietaj: Czesto kompiluj projekt i patrz, czy wszystko dziala!

Pierwsze kreski

Wewnatrz funkcji main wpisz:

graphics( 200, 200);
line( 0, 0, 200, 200);
line( 100, 100, 100, 0);
wait();

Uwaga: Pamietaj o Srednikach!

Skompiluj i uruchom program. Pierwsza linia tworzy okno grafiki, dwie nastepne
rysuja linie, za§ ostatnia czeka z zamknieciem okna na naci$niecie dowolnego klaw-
isza.

Cwiczenia

Uzywajac funkcji 1ine(x1, y1, %2, y2)icircle(x, y, r), wykonaj nastepujace
zadania:

Zidentyfikuj, jak utozony jest uktad wspohrzednych (X,Y) w oknie.
Narysuj kwadrat.

Narysuj ludzika.

Narysuj kota olimpijskie.

Zmienne

Pewne powtarzajace sie parametry (jak pozycja, promier, itp.), mozemy zastapié¢
zmiennymi. Wykorzystujac je, mozemy wyliczy¢ odpowiednie wspoétrzedne np:

int r, h;
r = 50;
h = 100;

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

Mozemy uzywaé wszelkich dziatan: +, -, *, /, oraz funkcji matematycznych
sqrt (), sin(), ..., ktore sa dostepne po dotaczeniu biblioteki math.h.

Pamietaj: Pierwsza linia deklaruje zmienne. Trzeba zadeklarowaé wszys-
tkie zmienne, ktérych bedziemy uzywaé! (szczegoély, na kolejnych zajeci-
ach)

Zauwaz, ze warto$¢ zmiennej jest nadpisywana, mozemy wiec napisaé:

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, wyswietla sie cztery kétka narysowane koto siebie. Przetestuj.

Cwiczenia

Kazdy program przetestuj dla paru ustawien zmiennych, by zobaczyé czy dziala
poprawnie.
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e Napisz program, ktéry dla zmiennych x, y, s tworzy okno o rozmiarach x, y i Cwiczenia

na $rodku narysuje koto o promieniu s.
e Dla zmiennej d, narysuj cztery dotykajace sie kota o srednicy d w prawym e Napisz program, ktory narysuje kratke z odstepem w.

gérnym rogu okna. e Narysuj rzad stycznych do siebie k6t o promieniu r, zaczynajac od lewej strony.
e Dla zmiennej y narysuje kota olimpijskie w odlegtosci y od gérnej krawedzi. Przemysl: jesli x to pozycja §rodka kota na osi X, to:

Skopiuj poprzedni kod trzy razy i w kazdym fragmencie zmodyfikuj wartos¢

Zmiennej y. — jaka warto$¢ powinna jej by¢ przypisana przed petla,

— o ile powinna by¢ zwiekszana,
— jaki warunek musi spelnia¢, aby nie rysowaé¢ poza oknem?

PQtle e Piszac jedna petle w drugiej, zapelnij caly obrazek przylegajacymi kotkami.
Czy da sie je lepiej upakowaé?

. . L, . . . . . . .. 1
Pierwsza automatyzacja sa petle. Petla wykonuje pewna operacje, dopoki pewien o Narysuj wiersz kélek, ktorych promienie zmniejszaja si jak ;.

warunek jest spetniony, np:

int x;
x = 0;

while (x < 200) {
line(x, 10, x, 190);
x =x + 10;

Taki program bedzie wykonywany w nastepujacy sposéb:

wpisujemy 0 do zmiennej x,

sprawdzamy czy x < 200 i jesli warunek jest spelniony przechodzimy dalej,
rysujemy linie,

zwiekszamy zmienna x o 10,

i znéw: sprawdzamy czy = < 200,

rysujemy linie,

zwiekszamy zmienna z o 10,

sprawdzamy czy x < 200,

rysujemy linie,

gdy wreszcie x przekroczy 200, petla sie skoniczy i program poéjdzie dalej.

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

Zauwaz: Program nie narysuje linii dla z = 200, bo komputer najpierw
sprawdzi, ze x £ 200 i przerwie petle.
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