Modulární programování , unity v programovacím jazyku

unity dané systémem, vlastní unity

1. JEDNOTKA  SYSTÉM

Jednotka System  je základní knihovnou Turbo Pascalu a Borland Pascalu. Obsahuje všechny standardní procedury a funkce. Tato jednotka se automaticky připojí ke každému programu, nemusí se definovat za klauzulí uses. Obsahuje základní rutiny pro řešení operací vstupu a výstupu, aritmetické procedury a funkce, goniometrické funkce, zpracování řetězců, procedury a funkce pro dynamické proměnné a pro práci se soubory.

PŘEHLED ZÁKLADNÍCH PROCEDUR A FUNKCÍ JEDNOTKY SYSTEM :  

1. ARITMETICKÉ  PROCEDURY  A FUNKCE : do této kategorie lze zařadit i funkce pro zaokrouhlování čísel, práci s typem word a ordinálními typy apod.

    Funkce  EXP                   

výpočet hodnoty exponenciální funkce

    Funkce  ABS                   

výpočet absolutní hodnoty

    Funkce  Ln                      

výpočet přirozeného logaritmu

    Funkce  Sqr                     

výpočet druhé mocniny

    Funkce  Sqrt                    

výpočet druhé odmocniny

    Funkce  Frac                    

vrací desetinnou část čísla

    Funkce  Int                       

vrací celočíselnou část čísla

    Funkce  Round                 

zaokrouhlení čísla

    Funkce  Trunc                  

zkrátí real na integer 

    Funkce Odd

       
test lichých čísel


    Funkce  Random              

generuje náhodná čísla

    Procedura  Randomize     

inicializace  generátoru  Random 

    Procedura Dec


snižuje hodnotu proměnné

    Procedura Inc


zvyšuje hodnotu proměnné

    Funkce  Ord                     

zjistí ordinální hodnotu

    Funkce  Pred                    

vrací ordinálního predchůdce

    Funkce  Succ                   

vrací ordinálního následníka

2. GONIOMETRICKÉ  FUNKCE  :
     Funkce   Pi                     

vrací hodnotu konstanty Pi

     Funkce  ArcTan              

vypočítá arkustangens

     Funkce  Cos                    

vypočítá kosinus úhlu 

     Funkce  Sin                    

vypočítá sinus úhlu

3.  PROCEDURY  A FUNKCE  PRO OPERACE  S UKAZATELEM  A ADRESOU :

     Procedura Addr                                zjistí adresu  objektu v paměti

     Funkce Ptr                                       provede převod formátu adresy

     Funkce Assigned                              test naplnění hodnoty ukazatel

     Funkce Ofs                                       vrací adresu ofsetu prvku v paměti

     Funkce Seg                                      vrací adresu segmentu prvku v paměti

     Procedura  New, GetMem                přidělí paměť dynamické proměnné

     Procedura  Dispose, FreeMem         uvolní  dynamickou proměnnou z paměti

     Procedura Mark                                nastaví značku v haldě

     Funkce CSeg                                    vrací hodnotu registru CS

     Funkce DSeg                                    vrací hodnotu registru DS

     Funkce SPtr                                      vrací hodnotu registru SP

     Funkce SSeg                                    vrací hodnotu registru SS                        

4.  PROCEDURY  A   FUNKCE  PRO  OPERACE  SE SOUBORY  : základní práce se soubory, rozšířená podpora je uvedena v jednotce DOS.

     Funkce  IOResult               

test úspěšnosti operace vstupu a výstupu

     Procedura  Assign              

přiřazení proměnné souboru

     Procedura  Append            

otevření  textového souboru  pro vkládání na konec

     Procedura  Reset                

otevření existujícího souboru

     Procedura  Rewrite             

vytvoření a otevření nového souboru

     Procedura  Close                

uzavření otevřeného souboru

     Procedura  BlockRead        

čtení z netypového souboru

     Procedura  BlockWrite       

zápis do netypového souboru

     Funkce Eof                         

zjištění stavu konce souboru

     Funkce EoLn                      

zjištění stavu konce řádky

     Procedura Flush                  

vyprázdní vyrovnávací paměť textového souboru

     Procedura SetTextBuf         

nastaví vyrovnávací paměť textového souboru

     Funkce FilePos                    

zjistí pozici ukazatele v souboru

     Funkce File Size                  

zjistí počet položek v souboru

     Procedura Seek                   
 
nastaví ukazatel   v souboru

     Funkce  SeekEof                   

zjistí  stav konce v textovém souboru

     Funkce  SeekEoln                 

zjistí   stav konce řádky v textovém souboru

5.  PROCEDURY  PRO  PRÁCI  S  ADRESÁŘI :

     Procedura  Getdir                  
čte pracovní adresář na disku

     Procedura  ChDir                   
nastaví pracovní adresář

     Procedura  MkDir                  
vytvoří nový adresář na disku

     Procedura  RmDir                  
zruší adresář na disku

6.  PROCEDURY  A  FUNKCE  PRO  PRÁCI  SE ZNAKY A  ŘETĚZCI ZNAKÚ :

     Funkce  Lenght                     
zjistí aktuální délku řetězce

     Funkce  Chr                          
převádí číslo na znak

     Funkce Upcase                      
převádí malá písmena na velká

     Funkce Concat                      
zřetězení řetězců

     Funkce  Copy                       
vyjmutí  podřetězce  z  řetězce

     Funkce  Delete                      
zruší podřetězec v řetězci

     Funkce  Insert                       
vloží  podřetězec do řetězce

     Funkce  Pos                          
zjistí pozici podřetězce v řetězci

     Procedura  Str                       
převod čísla na řetězec

     Procedura  Val                      
převod řetězce na číslo

7.  PROCEDURY  PRO  PROGRAMOVÁNÍ  VSTUPU  A  VÝSTUPU :

      Procedura  Read                   
čte hodnotu do proměnné ze souboru

      Procedura  Readln                
čte hodnotu do proměnné /text.soubory/

      Procedura  Write,Writeln      
zapíše hodnotu do souboru

8.  OSTATNÍ  PROCEDURY  A  FUNKCE : 

      Procedura  Break                  
ukončí provádění cyklu

      Procedura  Continue              
opakuje provádění cyklu

      Procedura  Exit                      
ukončí provádění bloku programu

      Procedura  Halt                      
ukončí provádění programu

Funkce  a procedury jednotky System si procvičte na příkladech:

Příklad č.1:  Vyřešte  kvadratickou rovnicí .

Příklad č.2:  Operace s ordinálními typy (fce Ord,Pred,Succ) demonstrujte na příkladu,kde budete s klávesnice  opakovaně zadávat libovolný znak. Provádění  programu ukončete stiskem klávesy ESC.

Příklad č.3: Simulujte hod kostkou.

Příklad č.4: Vytvořte nový adresář a přejděte do něj.

Příklad č.5: Operace se soubory.  Založení nového typového souboru. Otevření existujícího typového souboru.  Doplnění položek do typového souboru.  Vytvoření textového souboru a zápis textu. Otevření textového souboru a čtení textu. Vkládání nových záznamů do diskového souboru. Test existence souboru v adresáři disku.  Vytvoření databáze - knihovna, vyhledávání informací podle jména autora, jména knihy, utřídění souboru, doplnění nových záznamů.

Ukázky řešených úloh v jazyku Pascal :

Příklad č.1:

 Aplikace procedur Dec ... snižuje hodnotu proměnné, Inc .... zvyšuje hodnotu proměnné.

 Program  Decinc(

uses Crt(

var 



I, J : byte(

begin



Clrscr(


Writeln( ( INC   ( )(  Writeln ( ( DEC ( )(  I:=1(  J:=10(


while  I ((10  do   begin

 




GotoXY( WhereX+4,1)(





Write( I:2)(





GotoXY(WhereX-2,2 )(





Write ( J:2)(





Inc (I)(  Dec (J)(





Delay (400)(




   end(
    end.

Příklad č. 2 : Operace s ordinálními typy.
Program OrdPred;

    uses crt;

    var
       znak:char;

begin

  clrscr;

  repeat

    writeln;

    writeln('Zadej ESC ... konec programu:,jinak stiskni cokoliv');

    znak:=Readkey;

    writeln;

    writeln('Stiskla jsi znak:',znak);

    writeln('Ord.hodnota...ASCII kod znaku:',Ord(znak));

    writeln('Ord.hodnota pred.znaku:',Pred(ord(znak)));

    writeln('Pred.znak :',Chr(pred(ord(znak))));

    writeln('Ord.hodnota nasl.znaku:',succ(ord(znak)));

    writeln('Nasl.znak:',chr(succ(ord(znak))));

   until znak=#27;

end.

Příklad č. 3 : Simulace hodu kostky.

Program Kostka;


uses  crt;


var

 
  odpoved:char;

begin

      clrscr;

      Randomize;{nuluje generator nahodnych cisel}

     {nahodne:=random*(max-min)+min; .....generuje od [min,max]}

     writeln('H...hod kostkou,jina klavesa konec');

     readln(odpoved);

     while upcase(odpoved)='H'do

        begin

          writeln(random(6)+1);

         readln(odpoved);

       end;

 end.

Příklad č. 4 :   Vytvoření adresáře .

Program Adresare;


uses crt;


var

              jmenadr:string;

 begin

 {$I-};{fce IOResult osetri chyby V/V}

    clrscr;

    write('Zadej jmeno adresare:');

    readln(jmenadr);

   mkdir(jmenadr);
   if IOResult<>0 then writeln('nelze vytvorit adresar')

                else

                 begin

                 Writeln('Vytvoril jsem adresar:',jmenadr);
                 writeln('stiskni ENTER');

                 readln;

                 chdir(jmenadr);
                 writeln('Jsem v adresari:');
                 end;

       writeln('stiskni ENTER:');

       readln;

   end.

Příklad č. 5 : Užití aritmetických funkcí, zaokrouhlování čísel.

Program  Aritmetika(

uses  CRT(

var


    X: real(
begin


clrscr(

Writeln ( ( Zadej  reálné číslo ( )(   Readln ( X )(

Writeln ( ( funkce Abs  : ( , Abs(X):5:3)(
            Writeln ( ( funkce   Ln  : ( ,  Ln(X):5:3)(
            Writeln ( ( funkce Exp  : ( , Exp(X):5:3)(
            Writeln ( ( funkce Sqr  : ( , Sqr(X):5:3)(
            Writeln ( ( funkce Sqrt  : ( , Sqrt(X):5:3)(
            Writeln ( ( funkce Frac  : ( , Frac(X):5:3)(
            Writeln ( ( funkce Int  : ( , Int(X):5:3)(
            Writeln ( ( funkce Round  : ( , Round(X):2)(
            Writeln ( ( funkce Trunc  : ( , Trunc(X):2)(

repeat until keypressed(
end.

Příklad č. 6 : Použití generátoru náhodných čísel.

Program Nahoda(

uses Crt(
begin


Clrscr(

Randomize(

repeat


   GotoXY( 1,1 )(  Write(Random)(
               GotoXY( 1,2 )(  Write(Random(10))(
               GotoXY( 1,3 )(  Write(Random(100))(
               GotoXY( 1,4 )(  Write(Random(1000))(

   Delay ( 200 )(

until keypressed(
end.

2. JEDNOTKA  DOS

Jednotka Dos  obsahuje prostředky pro komunikaci programu a operačního systému. Kromě základních příkazů z  JEDNOTKY SYSTEM  je v této jednotce implementována sada procedur a funkcí, které řeší standardní operace v operačním  systému.

PŘEHLED  PROCEDUR  A  FUNKCÍ  JEDNOTKY  DOS :  

1.
Datové typy k vyjádření jména souboru a cesty přístupu :
type

PathStr = string(79((   ... řetězec cesty přístupu k souboru

DirStr = string(67((  ... def.řetězec diskové jednotky a adresáře

NameStr = string(8(( ... jméno diskového souboru

2.
Funkce ke zjištění stavu disku :  

Funkce  DISKFREE  

 vrací počet volných byte na diskové jednotce

zápis :  DiskFree(Disk : byte) : longint(
Funkce  DISKSIZE 

             vrací celkovou kapacitu diskové jednotky v byte

zápis :  DiskSize(Disk : byte) : longint(                                                                                            
3.
Procedury a funkce pro práci se soubory :

Funkce  FExpand  
  doplní jméno diskového souboru na úplnou definici  včetně cesty přístupu(
Funkce FSplit 
  rozloží definiční řetězec souboru na tři části : 

                                 cestu přístupu k souboru, jméno souboru a příponu(
Funkce FindFirst 
  vyhledá v adresáři první výskyt definovaného souboru( 

Funkce FindNext 
  vyhledá další výskyt def. souboru v adresáři (
Procedura GetTime    vrací datum a čas poslední aktualizace diskového souboru(
Procedura SetTime     nastaví datum a čas  poslední aktualizace diskového souboru(
4.
Stavové procedury a funkce jednotky DOS :

Stavové procedury a funkce zjišťují nebo nastavují parametry operačního systému a  definují jeho vlastnosti.

Funkce DosExitCode
vrací návratový kód podřízeného procesu(
Funkce DosVersion  
vrací číslo verze operačního systému(
Procedura GetCBreak         vrací stav nastavení testu stisku kláves ( Ctrl - Break ( na úrovni OS(
Procedura SetCBreak 
nastaví test stisku kláves ( Ctrl - Break ( na úrovni OS(
Funkce EnvStr 
            vrací řetězec, který přečte ze systémového prostředí(
5.
Procedury a  funkce pro práci se systémovým datem a časem :

Procedura GetDate  
 vrací aktuální datum  OS(
Procedura SetDate  
 nastaví datum na úrovni OS(
Procedura GetTime

 vrací aktuální čas nastavený OS(
Procedura SetTime  
 nastaví aktuální čas v OS(
3. JEDNOTKA  OVERLAY


Jednotka obsahuje podporu vytváření překryvných modulů programu. Překryvné moduly jsou části programu, které sdílejí v operační paměti shodnou oblast určenou pro kód programu. Využívání překryvných modulů snižuje nároky na operační paměť. Nedostatečnost paměti se indikuje hlášením :

( Not enough memory to run program . (

Překryvné moduly se mohou ukládat do rozšířené paměti EMS počítače. Při překladu programu, který pracuje s překryvnými moduly, překladač vygeneruje  výstupní modul  .OVR. Tento modul pak přísluší hlavnímu programu, který se ukládá do souboru s rozšířením  . EXE. Soubor  .EXE obsahuje statickou část kódu programu a soubory .OVR rozšiřující kód.

Programy, které mají pracovat s překryvnými moduly, je nutné psát podle těchto pravidel :

1.  Všechny   sdílené   jednotky  se   musí přeložit  s direktivou překladače     ((O+(, která    způsobí, že překladač generuje kód v příslušném tvaru, nutném pro překryvný modul.

2.  Při volání procedur  nebo funkcí z překryvných modulů se musí zajistit, aby všechny procedury a funkce využívaly model volání far, který zajistí volba překladače  ((F+(. Procedury, které pracují s modelem far, využívají adresování přes segmenty. Mohou se volat i z jiných modulů, neomezují se pouze na modul, ve kterém je procedura deklarována. Překladač sám zvolí vhodný model volání podle charakteru deklarace.

3. V hlavním programu se musí označit jednotky, které využívají překryvné moduly. K tomuto účelu se využívá direktiva překladače , které se musí uvést za klausuli uses. 

Program  Priklad(
((F+(
uses Overlay, CRT, DOS, VSTUPY, TISK(
     ((O Vstupy(
((O Tisk(
4.
V klauzuli USES  se musí vždy jako první uvádět jednotka Overlay. Obecně platí, že nelze v překryvných modulech používat jednotky, které provádějí obsluhu přerušení. Překlad programů s překryvnými moduly se musí provádět na disk.

4. JEDNOTKA PRINTER


Jednotka Printer obsahuje propojení výstupů z programu na tiskárnu. Jednotka deklaruje textový soubor nazvaný LST a přiřadí jej k zařízení LPT1. V programech lze provádět odkazy na výstupní zařízení :

PROGRAM Zkus(
     USES  PRINTER(
 begin



WRITELN( LST, ( Výstup na tiskárnu ( )( 









WRITE( LST, ( tisknu .... ()(
 end.

SPECIÁLNÍ  ZNAKY :     (10         LF        odřádkování ( tisk na nový řádek)




  (12         FF        nová stránka




  (13         CR        návrat vozíku( tisk od začátku řádky )

ZAŘÍZENÍ   V TURBO PASCALU :


Mezi zařízení (device) z hlediska programovacího jazyka i operačního systému DOS patří periférie jako klávesnice, displej nebo tiskárna.  Zkratka CON ..... je zkratka slova console( klávesnice ... pro vstup,  monitor ... pro výstup). Pokud není vstup nebo výstup přesměrován, pak se všechny operace vstupu a výstupu  implicitně vztahují vždy k zařízení CON. Zařízení LPT1, LPT2 a  LPT3 představují tři tiskárny, které DOS umožňuje připojit k počítači. Standartní jednotka PRINTER  deklaruje proměnnou typu text jménem LST, která je spojena se zařízením LPT1. Pro usnadnění tisku v programech stačí zahrnout Printer mezi použité jednotky ( uses PRINTER) a k tisku pak použít příkazy  Write(Lst, ...) a Writeln(Lst, ...). Zařízení COM1 a COM2 představují porty pro sériovou  komunikaci, místo COM1 lze použít  i synonymum AUX.
5. JEDNOTKA CRT


Jednotka CRT obsahuje programové prostředky pro řízení systému zobrazení, vstupu z klávesnice, obsahuje podporu práce s okny a definování barevného ladění programů. Využívání jednotky se  definuje v hlavním programu za klausulí uses. Při použití jednotky je zvýšená rychlost výstupních operací, protože programy posílají požadavek výstupu přímo programu BIOS nebo přistupují přímo do obrazové paměti zobrazovacího adaptéru. Rutiny v jednotce CRT // AssignCrt(Input), AssignCrt(Output), Reset(Input), Rewrite(Output) //  se  využívají tak dlouho, dokud se vstup a výstup nepřesměruje na standartní vstup a výstup operačního systému. Zpětné přesměrování je kódem Assign(Input, ( ( )( Reset(Input)( atd.. 


V jednotce CRT je možnost pracovat  s okny pomocí procedury WINDOW. Okno je určeno souřadnici a vnitřní plocha okna se chová stejně jako celá obrazovka.  Souadnice se vztahují  k aktivnímu oknu a levému hornímu rohu okna odpovídá souřadnice (1,1). Celá obrazovka má v základním režimu zobrazení  80 sloupců a 25 řádků.

Při výstupu do souboru Output jednotky CRT se mohou použít tyto řídicí kódy :



( 7    ......... rozezní zvukový generátor



( 8    ......... posune kursor doleva o jeden znak



( 10  ......... posune kurzor o řádek dolů ... line feed



( 13  ......... vrátí kurzor na levý okraj aktuálního řádku .. carriage return

1. KONSTANTY  JEDNOTKY  CRT :

    a) Konstanty nastavení barev : 


Black =0( 

Brown =      6(    

LightRed = 12( 




Blue = 
1(

LightGray = 7( 

LightMagenta = 13( 



Green =2( 

DarkGray =  8( 

Yellow = 14( 





Cyan = 3(

LightBlue =  9


White = 15( 





Red =
4(

LightGreen = 10( 
Blink =128 (


Magenta = 5 (

LighrCyan =  11


    b)Tabulka frekvencí jednotlivých tónů prot vorbu hudebních programů:


0
1
2
3
4
5
6
7

C
16,4
32,7
65,4
130,8
261,6
523,3
1046,5
2093

C#
17,3
34,6
69,3
138,6
277,2
554,4
1108,7
2217,5

D
18,4
36,7
73,4
146,8
293,7
587,3
1174,7
2349,3

D#
19,4
38,9
77,8
155,6
311,1
622,3
1244,5
2489

E
20,6
41,2
82,4
164,8
329,6
659,3
1318,5
2637

F
21,8
43,7
87,3
174,6
349,2
698,5
1396,9
2793,8

F#
23,1
46,2
92,5
185
370
740
1480
2960

G
24,5
49
98
196
392
784
1568
3136

G#
26
51,9
103,8
207,7
415,3
830,6
1661,2
3322,4

A
27,5
55
110
220
440
880
1760
3520

A#
29,1
58,3
116,5
233,1
466,2
932,3
1864,7
3729,3

H
30,9
61,7
123,5
246,9
493,9
987,8
1975,5


    c)Tabulka kódů rozšířených kláves:

2. PŘEHLED PROCEDUR A FUNKCÍ JEDNOTKY CRT :

Funkce  k testování a čtení vstupu z klávesnice  :


Funkce KeyPressed    .....  testuje připravenost znaku ve  vyrovnávací paměti klávesnice


Funkce ReadKey        ..... čte jeden znak z vyrovnávací paměti klávesnice

Procedury a funkce k programování oken a adresování obrazovky :


Procedura GoToXY  ..... nastaví polohu kurzoru v aktuálním okně na def. souřadnici


Procedura TextMode .... nastaví textový režim  zobrazení


Procedura Window  .....  definuje textové okno na obrazovce


Funkce WhereX      .......  vrací horizontální  souřadnici polohy kurzoru 


Funkce WhereY   ...........  vrací vertikální souřadnici polohy kurzoru

Procedury  pro mazání obrazovky a jednotlivých řádků :


Procedura ClrScr ......    vymaže obsah aktuálního okna 


Procedura ClrEol .....     vymaže všechny znaky od pozice kurzoru do konce řádku


Procedura DelLine ...     vypustí řádek , na kterém je nastaven kurzor


Procedura InsLine ......   vloží prázdný řádek na aktuální pozici kurzoru

Procedury a funkce pro nastavení barevného ladění a způsobu zobrazení :


Procedura HighVideo ...  zobrazení vyššího jasu


Procedura Lowideo  .....   zobrazení nižšího jasu


Procedura NormVideo ...  nastaví původní atribut zobrazení


Procedura TextBackGraund ...  nastaví barvu pozadí


Procedura TextColor ........ nastaví barvu popředí znaku
Procedury k programování zvukového generátoru :


Procedura Sound  ..........   spustí zvukový generátor


Procedura NoSound ......   vypne interní zvukový generátor

Ostatní procedury  :


Procedura AssignCrt .....  propojí standartní proměnnou Input a Output s jednotkou CRT


Procedura Delay     ........ zastaví provádění programu na definovaný počet milisekund
Programy k jednotce CRT.

1.Nastavte barvy obrazovky na fialovou na modrém pozadí a v pravé dolní čtvrtině vytvořte obrazovky vytvořte okno s modrozelenou (Cyan) barvou na červeném pozadí.

Návod k řešení:

Nejprve nastavíme barvy pro celou obrazovku, nezapomeňte, že po zavolání procedury TextBackground je třeba smazat obrazovku, aby se přebarvila. Po definici okna se budouprocedury GotoXY, TextColor, TextBackground a ClrScr týkat pouze tohoto okna. Na konci programu je vhodné zavolat proceduru NormVideo, která vrátí barvy na barvy původně nastavené na začátku programu.

Program OKNA(

(nastaví barvy textu a pozadí a v prave dolni ctvrtine obrazovky vytvori barevne odlisne okno(
uses

    Crt(



(pouzijeme unit Crt(
const

    radku=25(


(pocet radku na obrazovce(
    sloupcu=80(


(pocet sloupcu(
begin

    Textcolor(magenta)(

(barva textu fialova(
    TextBackground(blue)(
(pozadi modre(
    ClrScr(


(maze obrazovku novou barvou pozadi(
    write(´ Pokracovani: stisk klavesy ENTER´)(
    readln(


 (ceka na stisk klavesy ENTER(
    Window(sloupcu div 2,radku div 2,sloupcu,radku)(
(okno v prave dolni ctvrtine obrazovky(
    TextColor(Cyan)(


    TextBackground(red)(
    ClrScr(
    GotoXY(3,3)(
    Write(´  Souradnice jsou RELATIVNI v okne !!!!´)(
    GotoXY(1,12)(
    TextColor(green+blink)(
(nasledujici text bude zeleny a bude blikat(
    write(´ Stiskni   - ENTER - ´)(
    readln(


    NormVideo(


(obnovi puvodni barvy(
end.

2.Vytvořte program pro přehled všech barev (každou bude vybarven jeden řádek).

Návod k řešení:

Barev pozadí máme k dispozici 8, po smazání obrazovky budeme tedy v cyklu pro barvy 0 až 7 (pro lepší čitelnost programu je lépe použít mnemotechnické konstanty) nastavovat barvu pozadí, mazat řádek od polohy kursoru do konce a přesouvat kursor na začátek nového řádku.

Program BARVY(
uses

    Crt(l

var

    barva:integer(
begin

    ClrScr(
    for barva:= Black to LightGray do
(totez jako for barva:= 1 to 7 do ....(
       begin

           TextBackground(barva)(

(nastavime barvu pozadi(
           ClrEol(



(smazani radku od pozice kurzoru barvou pozadi(
           GotoXY(1,Where+1)(

(prechod kurzoru na 1. pozici nasledujiciho radku(
        end(
    NormVideo(



(obnovi puvodni barvy(
    writeln(´Stiskni  ENTER ...´)(
    readln(
end.

3.Nakreslete na obrazovce rámeček.

Návod k řešení:

V tabulce ASCII kódů lze nalézt znaky,pomocí nichž můžeme kreslit v textovém režimu vodotovné a svislé čáry i všechny potřebné rohy. V programu jsou nejdříve vytvořeny procedury pro kreslení svislých a vodorovných čar (mohou se v budoucnu hodit) a potom teprve procedura pro tvorbu rámečku.

Program KRESLIME_RAMECEK(



( nakresli nekde na obrazovce ramecek(
uses Crt(
const

    vod = (196(
(vodorovna cara(
    svi = (179(
(svisla cara(
    ph  = (191(
(pravy horni roh(
    pd  = (217(
(pravy dolni roh(
    lh  = ( 218(
(levy horni roh(
    ld  = (192(
(levy dolni roh(
var

    x1,y1,x2,y2:integer(
   


(pomocne procedury pro kresleni car(
procedure VODOROVNE(radek,slod,sldo:integer)(


(kresli caru na radku y = radek od od sloupce x = slod do sloupce x = sldo(
var

    i:integer(
begin

    GotoXY(slod,radek)(
(jdi na zacatek cary(
    for i:= slod to sldo do

           write(vod)(
end(
procedure SVISLE(sloupec,radod,raddo:integer)(


(kresli svislu caru ve sloupci x = sloupec od radku y = radod do radku y = raddo(
var

     i:integer(
begin

      for i:= radod to raddo do

         begin

              GotoXY(sloupec,i)(           

               write(svi)(
         end(
end(
procedure RAMECEK(x1,y1,x2,y2:integer)(

(vlastni procedura pro kresleni ramecku(



(x1,y1 jsou souradnice leveho horniho rohu,x2,y2 praveho dolniho rohu(
begin

    GotoXY(x1,y1)(write(lh)(
(kreslení rohovych znaku(
    GotoXY(x1,y2)(write(ld)(
    GotoXY(x2,y1)(write(ph)(
    GotoXY(x2,y2)(write(pd)(
    VODOROVNE(y1,x1+1,x2-1)(
(kresleni car(
    VODOROVNE(y2,x1+1,x2-1)(
    SVISLE(x1,y1+1,y2-1)(    

    SVISLE(x2,y1+1,y2-1)(    

end(
begin

(HLAVNI   PROGRAM(
    write(´Zadej souradnice leveho horniho rohu (x1,y1):´)(
    readln(x1,y1)(
    write(´Zadej souradnice praveho dolniho rohu (x2,y2):´)(
    readln(x2,y2)(
    ClrScr(
    RAMECEK(x1,y1,x2,y2)(
    readln(
end.

4.Sestavte program pro pro ovládání polohy kursoru pomocí kursorových kláves(šipek).Počáteční poloha kursoru bude uprostřed obrazovky.

Návod k řešení:

Použijeme funkci ReadKey. Kóky kursorových kláves však nepatří mezi běžné ASCII kódy, ale mezi tzv. kódy speciálních kláves. V takovém případě vrací ReadKey hodnotu (0 a teprve při dalším zavolání vrací kód  klávesy. Program ukončíme klávesou ESC ( v ASCII kód 27).

Program KURSOR(
uses Crt(
const

    Esc = (27(
(ASCII kod klavesy ESC(
    nahoru = (72(
(rozsirene kody sipkovych klaves(
    dolu = (80(
    doprava = (77(
    doleva = (75(
    sloupcu = 80(
(rozmer obrazovky 80 x 25(
    radku = 25(
var

    zn:char(
    konec:boolean(
begin

    ClrScr(
    GotoXY(sloupcu div 2,radku div 2)(
    repeat

        zn:= ReadKey(
        if zn:= (0 then



begin



    zn:= ReadKey(


    case zn of




nahoru:GotoXY(WhereX,WhereY-1)(



dolu: GotoXY(WhereX,WhereY+1)(





doprava: GotoXY(WhereX+1,WhereY)(



doleva: GotoXY(WhereX-1,WhereY)(


    end(


end(

else


    konec:= zn = Esc(
    until konec = true(
end.

5.Sestavte program, který zahraje melodii „Kočka leze dírou(.

Návod k řešení:

V programu je vytvořenaprocedura TON, která bude mít dva parametry: výšku tónu (frekvenci nahradíme symbolickou konstantou) a délka tónu (1 je celá, 2 je půlová, 4 je čtvrťová). 

program KOCKA_LEZE_DIROU(
uses Crt(
const

    c = 262(
d = 293(

e = 330(
    fis = 370(
gis = 415(
ais = 466(
    cis = 277(
dis = 311(
f = 349(
    g = 392(
a = 440(

h = 494(
var

    i:integer(
procedure TON(vyska,delka:integer)(
var

    delkavms:integer(
begin

    case delka of


1:delkavms:= 1000(
(nota cela(

2:delkavms:= 500(
(nota pulova(

4:delkavms:= 250(
(nota ctvrtova(
        else


delkavms:= 0(
(kdyby nekdo zadal spatny parametr(
    end(
    Sound(vyska)(
    Delay(delkavms)(
    NoSound(
end(
      
(HLAVNI   PROGRAM(
begin

    ClrScr(
    TON(c,4)( TON(d,4)(
    TON(e,4)( TON(f,4)(
    TON(g,2)( TON(g,2)(
    for i:= 1 to 2 do     (dvakrat...( 


        begin


TON(a,2)(

TON(a,2)(

TON(g,1)(
        end(
    for i:= 1 to 4 do


TON(f,4)(
    TON(e,2)( TON(e,2)(
    TON(d,2)( TON(d,2)(
    TON(c,1)(
end.

6.Vytvořte program ovládaný pomocí menu, které má 3 volby: zaplnění obrazovky znakem x, smazání obrazovky a ukončení programu.

Návod k řešení:

Na tomto příkladu si ukážeme, jak pomocí unitu Crt můžeme realizovat jednoduché menu zobrazené uprostřed obrazovky.
Program VYBER_SI;

uses crt;

const

     sloupcu = 80;

(PARAMETRY OBRAZOVKY(
     radku = 25;

 var

     ukoncit : boolean;

procedure ZAPLN;
(PROCEDURA pro zaplneni obrazovky znakem x(
      var

            i:integer;

      begin

            for i:=1 to sloupcu * radku do write('x');

            gotoxy(40,25);

             write(' Stiskni enter');

             readln;

          end;

procedure VYMAZ;
(PROCEDURA pro snmazání obrazovky(
            begin

               clrscr;

              GotoXY(40,25);

              write(' Stiskni Enter');

              readln;

            end;

Function KONEC: boolean;     (FUNKCE, ktera se zepta, zda skoncit a podle odpovedi vrati logickou hodnotu(
         var

            znak : char;

          begin

             GotoXY(30,14);

             write(' A - ano / N - ne ?');

             repeat

                    znak:=upcase(readkey);

              until (znak = 'A') or (znak = 'N');

              konec:= znak= 'A';

          end;

function MENU:char;
(FUNKCE,ktera zobrazi menu vrati znak odpovidajici vybrane nabidce(
       var

          znak:char;

          platne:boolean;

        begin

             TextBackground(0);

             ClrScr;

             Wndow(15,10,65,16);

             TextColor(6);

             TextBackground(1);

             Clrscr;

             GotoXY(10,2);

             write(' Z...Zaplneni obrazovky');

             GotoXY(10,4);

             write(' S...Smazani obrazovky');

             GotoXY(10,6);

             write(' K...Konec');

             repeat

                   znak:=upcase(readkey);

                   platne:=(znak = 'Z') or (znak = 'S') or (znak = 'K');

              until platne;

              Menu:=znak;

          end;



(HLAVNI PROGRAM(
  begin

      ukoncit:=false;

      repeat

           case menu of

               'Z': Zapln;

               'S': Vymaz;

               'K': ukoncit:=konec;

          end;

     until ukoncit;

end.

5. JEDNOTKA  GRAPH


Jednotka Graph implementuje úplnou knihovnu více než 50 grafických podprogramů od procedur vysoké úrovně, jako SetViewPort, Circle, Bar3D atd. až po bitově zaměřené podprogramy stylu GetImage a PutImage. Knihovna zahrnuje několik typů výplní a stylů čar, stejně jako více typů písma , které můžeme zvětšovat, zarovnávat a vypisovat ve vodorovné nebo svislé poloze. Řízení grafického  adaptéru provádějí externí grafické ovladače, uložené  v souborech s příponou .BGI. Příslušné  fonty písma jsou uložené v souborech s příponou  .CHR. Grafické ovladače jsou k dispozici pro následující výběr grafických adaptérů : CGA, MCGA, EGA, VGA, Herkules, 3270 PC, IBM 8514, AT(T 400 řádků.

Práci v grafickém režimu  zahájí procedura  InitGraph , která provede identifikaci grafického vybavení počítače a inicializuje příslušný grafický ovladač, převede systém do grafického zobrazovacího režimu. Procedura  CloseGraph  naopak uvolní ovladač z paměti a obnoví předešlý zobrazovací režim. Textový a grafický režim obrazovky můžeme střídat i během programu, a to voláním procedur RestoreCrtMode a  SetGraphMode.  Pokud chceme natahovat ovladače do paměti implicitně sami nebo je hodláme přilinkovat do programu .EXE , pak musíme buď zapsat grafický ovladač funkcí  RegistrBGIDriver do tabulky ovladačů  nebo vytvořit samostatnou jednotku grafických ovladačů. Při tvorbě jednotky se musí ovladače grafických adaptérů upravit nejdříve pomocí  programu BINOBJ . Tento program konvertuje soubor, který  obsahuje binární data, na soubor s rozšířením  .OBJ . Ten pak lze sestavit s programem v Turbo Pascalu jako podprogram . Pomocí něho jdou zkonvertovat grafické ovladače nebo fonty a mohou se přilinkovat k programům. Převod grafických ovladačů do tvaru .OBJ lze provést např. 

                              C:(TP6( BGI ( BINOBJ  CGA.BGI  CGA  CGAOvladac



     C:(TP6( BGI ( BINOBJ  EGAVGA.BGI  EGAVGA  EGAVGAOvladac 

Z upravených ovladačů lze sestavit jednotku grafických ovladačů :



Unit  Ovladace(


interface



procedure CGAOvladac(


procedure EGAVGAOvladac(


implementation



procedure CGAOvladac( external(


( (L CGA.OBJ (




procedure EGAVGAOvladac( external(


( (L EGAVGA.OBJ (


end.

Takto sestavenou  jednotku přeložíme do tvaru  .TPU v integrovaném prostředí. Překladač vygeneruje  modul  Ovladace.TPU. Vložení kódu z modulů  .OBJ do jednotky Ovladace  se zajišťuje direktivou (L , která  dovoluje generování ladicích  informací o lokálních symbolech z procedur a funkcí a z implementační části jednotky. Jednotku ovladače mohou použít všechny grafické programy. Programátor se nemusí starat o to, zda existují na disku ovladače ve tvaru . BGI , protože ovladače se instalují z kódu jednotky a ne z diskového souboru.


Souřadnicový systém  : podle konvence levý horní roh grafické obrazovky má souřadnice (0,0). Souřadnice  x  představuje sloupce a přibývá vpravo, souřadnice y  představuje  řádky a přibývá směrem dolů. Souřadnice rohu a středu obrazovky  vypadají tedy např. v režimu CGA s rozlišením 320*200 bodů takto :     levý horní roh  (0,0)(  střed ( 159, 99 )(  pravý dolní roh (319, 199 )


Pojem ukazatel polohy zahrnuje mnoho grafických systémů ( CP podle current pointer ). Ukazatel polohy CP funkčně velmi podobný textovému kurzoru, není však viditelný. 

Příklad : MoveTo(0,0)( LineTo(20,20)(  ukazatel CP polohy po provedení příkazů zůstane v bodě (20,20). 


Pro textový výstup v grafickém  režimu je k dispozici jeden interní bitový druh písma se znaky v matici 8*8 bodůa několik vektorových typů písma ve vnějších souborech. Zarovnávání  graficky zobrazeného textu řídí procedura  SetTextJustify  a velikost  současně s výběrem typu písma procedura  SetTextStyle. Vlastní výstup textu zajišťuje procedura  OutText a OutTextXY.  Pro konverzi souborů s typy písma ( a jakýchkoli jiných binárních dat ) do linkovatelného tvaru .OBJ slouží pomocný program BINOBJ.EXE.

Příklad ukázkového programu BGLINK.PAS : 

{ Copyright (c) 1985, 1990 by Borland International, Inc. }

program BgiLink;
{ This program demonstrates how to link graphics driver and font files

  into an EXE file. BGI graphic's drivers and fonts are kept in

  separate disk files so they may be dynamically loaded at runtime.

  However, sometimes it is preferable to place all auxiliary files

  directly into an .EXE. This program, along with its make file

  (BGILINK.MAK) and two units (BGIDRIV.PAS and BGIFONT.PAS) links all

  the drivers and fonts directly into BGILINK.EXE.

  Have these 3 programs in the current drive or directory, or

  have them available via a path (both are on Disk II):

    MAKE.EXE     - Make utility that will build BGILINK.EXE

    BINOBJ.EXE   - utility program to convert any file into an .OBJ file

  Place in the current drive or directory the following files (all

  are on Disk III):

    BGILINK.PAS  - this sample program

    BGIDRIV.PAS  - Pascal unit that will link in all BGI drivers

    BGIFONT.PAS    - Pascal unit that will link in all BGI fonts

    *.CHR        - BGI font files

    *.BGI        - BGI driver files

    BGILINK.MAK  - "make" file that builds BGIDRIV.TPU, BGIFONT.TPU, and

                   finally BGILINK.EXE

  DIRECTIONS:

  1. Run MAKE on the BGILINK.MAK file by typing the following command

     at a DOS prompt:

       make -fBGIlink.mak

     Using BINOBJ.EXE, this will first build .OBJ files out of the driver

     files (*.BGI) and then call Turbo Pascal to compile BGIDRIV.PAS.

     Next, the font files (*.CHR) will be converted to .OBJs and

     BGIFONT.PAS will be compiled. Finally, BGILINK.PAS will be compiled

     (it uses BGIDRIV.TPU and BGIFONT.TPU).

  2. Run BGILINK.EXE. It contains all the drivers and all the fonts, so it

     will run on any system with a graphics card supported by the Graph

     unit (CGA, EGA, EGA 64 K, EGA monochrome, Hercules monochrome,

     VGA, MCGA, IBM 3270 PC and AT&T 6400).

  EXPLANATION

    BGILINK.PAS uses BGIDRIV.TPU and BGIFONT.TPU in its uses statement:

      uses BGIDriv, BGIFont;

    Then, it "registers" the drivers it intends to use (in this case,

    all of them, so it will run on any graphics card). Then it registers

    all of the fonts it will use (again all of them, just for demonstration

    purposes) and finally it does some very modest graphics.

    You can easily modify BGILINK.PAS for your own use by commenting out

    the calls to RegisterBGIdriver and RegisterBGIfont for drivers and

    fonts that your program doesn't use.

    For a detailed explanation of registering and linking drivers and fonts,

    refer to the RegisterBGIdriver and RegisterBGIfont descriptions in

    GRAPH.DOC (on Disk III).

}

uses Graph,     { library of graphics routines }

     BGIDriv,   { all the BGI drivers }

     BGIFont;   { all the BGI fonts }

var

  GraphDriver, GraphMode, Error : integer;

procedure Abort(Msg : string);

begin

  Writeln(Msg, ': ', GraphErrorMsg(GraphResult));

  Halt(1);

end;
begin

  { Register all the drivers }

  if RegisterBGIdriver(@CGADriverProc) < 0 then

    Abort('CGA');

  if RegisterBGIdriver(@EGAVGADriverProc) < 0 then

    Abort('EGA/VGA');

  if RegisterBGIdriver(@HercDriverProc) < 0 then

    Abort('Herc');

  if RegisterBGIdriver(@ATTDriverProc) < 0 then

    Abort('AT&T');

  if RegisterBGIdriver(@PC3270DriverProc) < 0 then

    Abort('PC 3270');

  { Register all the fonts }

  if RegisterBGIfont(@GothicFontProc) < 0 then

    Abort('Gothic');

  if RegisterBGIfont(@SansSerifFontProc) < 0 then

    Abort('SansSerif');

  if RegisterBGIfont(@SmallFontProc) < 0 then

    Abort('Small');

  if RegisterBGIfont(@TriplexFontProc) < 0 then

    Abort('Triplex');

  GraphDriver := Detect;                  { autodetect the hardware }

  InitGraph(GraphDriver, GraphMode, '');  { activate graphics }

  if GraphResult <> grOk then             { any errors? }

  begin

    Writeln('Graphics init error: ', GraphErrorMsg(GraphDriver));

    Halt(1);

  end;

  MoveTo(5, 5);

  OutText('Drivers and fonts were ');

  MoveTo(5, 20);

  SetTextStyle(GothicFont, HorizDir, 4);

  OutText('Built ');

  SetTextStyle(SmallFont, HorizDir, 4);

  OutText('into ');

  SetTextStyle(TriplexFont, HorizDir, 4);

  OutText('EXE ');

  SetTextStyle(SansSerifFont, HorizDir, 4);

  OutText('file!');

  Rectangle(0, 0, GetX, GetY + TextHeight('file!') + 1);

  Readln;

  CloseGraph;

end.

{ Copyright (c) 1985, 1990 by Borland International, Inc. }

unit BGIDriv;

{ Sample unit to accompany BGILINK.PAS. This unit links the BGI graphics

  driver into a single TPU file. This makes it easy to link the driver files

  directly into an .EXE file. See BGILINK.PAS for more information.

}

interface

procedure ATTDriverProc;

procedure CgaDriverProc;

procedure EgaVgaDriverProc;

procedure HercDriverProc;

procedure PC3270DriverProc;

implementation

procedure ATTDriverProc; external;

{$L ATT.OBJ }

procedure CgaDriverProc; external;

{$L CGA.OBJ }

procedure EgaVgaDriverProc; external;

{$L EGAVGA.OBJ }

procedure HercDriverProc; external;

{$L HERC.OBJ }

procedure PC3270DriverProc; external;

{$L PC3270.OBJ }

end.

{ Copyright (c) 1985, 1990 by Borland International, Inc. }

unit BGIFont;
{ Sample unit to accompany BGILINK.PAS. This unit links all the BGI graphics

  fonts into a single TPU file. This makes it easy to incorporate the font

  files directly into an .EXE file. See BGILINK.PAS for more information.

}

interface

procedure GothicFontProc;

procedure SansSerifFontProc;

procedure SmallFontProc;

procedure TriplexFontProc;

implementation

procedure GothicFontProc; external;

{$L GOTH.OBJ }

procedure SansSerifFontProc; external;

{$L SANS.OBJ }

procedure SmallFontProc; external;

{$L LITT.OBJ }

procedure TriplexFontProc; external;

{$L TRIP.OBJ }

end.

# Build sample program that uses BGIFONT.TPU and BGIDRIV.TPU

bgilink.exe: bgidriv.tpu bgifont.tpu

  tpc bgilink /m

# Build unit with all fonts linked in

bgifont.tpu: bgifont.pas goth.obj litt.obj sans.obj trip.obj

  tpc bgifont

goth.obj: goth.chr

  binobj goth.chr goth GothicFontProc

litt.obj: litt.chr

  binobj litt.chr litt SmallFontProc

sans.obj: sans.chr

  binobj sans.chr sans SansSerifFontProc

trip.obj: trip.chr

  binobj trip.chr trip TriplexFontProc

# Build unit with all drivers linked in

bgidriv.tpu: bgidriv.pas cga.obj egavga.obj herc.obj pc3270.obj att.obj

  tpc bgidriv

cga.obj: cga.bgi

  binobj cga.bgi cga CGADriverProc

egavga.obj: egavga.bgi

  binobj egavga.bgi egavga EGAVGADriverProc

herc.obj: herc.bgi

  binobj herc.bgi herc HercDriverProc

pc3270.obj: pc3270.bgi

  binobj pc3270.bgi pc3270 PC3270DriverProc

att.obj: att.bgi

  binobj att.bgi att ATTDriverProc

KONSTANTY, TYPY  A PROMĚNNÉ  JEDNOTKY  GRAPH :
Konstanty pro vyjádření barevného ladění 


const



Black


=    0(

( černá (


Blue


=    1(

( modrá(


Green


=    2(

( zelená(


Cyan


=    3(

( modrozelená(


Red


=    4(

( červená (


Magenta


=    5(

( fialová (


Brown


=    6(

( hnědá (


LightGray


=    7(

( světlé šedá (


DarkGray


=    8(

( tmavě šedá (


LightBlue


=    9(

( světlé modrá(


LightGreen

=   10(

( světlé zelená (


LightCyan

=   11(

( světlé modrozelená(


LightRed


=   12(

( světlé červená (


LightMagenta

=   13(

( světlé fialová (


Yellow


=   14(

( žlutá (


White


=   15(

( bílá (

Barevnost grafického obrazu závisí na technických možnostech grafického adaptéru a na výkonnosti  odpovídajícího grafického ovladače.

Konstanty pro vyjádření způsobu kreslení čar


const




SolidLn


=    0(

( plná čára (


DottedLn


=    1(

( tečkovaná čára (


CenterLn


=    2(

( čerchovaná čára (


DashedLn

=    3(

( čárkovaná čára (


UserBitLn


=    4(

( uživatelem definovaný typ (


NormWidth

=    1(

( tenká čára (


ThickWidth

=    3(

( tučná čára (
Konstanty znakových sad a způsobu psaní textu


const



DefaultFont

=    0(





TriplexFont

=    1(


SmallFont

=    2(


SansSerifFont

=    3(


GothicFont

=    4(


HorizDir


=    0(

( text se píše vodorovně (


VertiDir


=    1(

( text se píše svisle (


LeftText


=    0(

( zarovnání na levý okraj (


CenterText

=    1(

( centrování textu  (


RightText


=    2(

( zarovnání na pravý okraj (


BottomText

=    0(

( zarovnání na spodní okraj textu (


TopText


=    2(

( zarovnání na horní okraj textu (  

PŘEHLED  PROCEDUR  A  FUNKCÍ  JEDNOTKY  GRAPH

Procedury a funkce na inicializaci grafického systému


Procedura  DetectGraph

testuje technické prostředky grafického systému a stanoví,  který ovladač a režim se má použít(

Procedura  InitGraph

inicializuje grafický systém(

Procedura  ClearDevice

vymaže grafickou obrazovku a připraví ji pro kreslení(

Procedura CloseGraph

ukončí práci v grafickém režimu a nastaví textový režim(

Procedura RegistrBGIDriver
zapíše grafický ovladač do tabulky ovladačů( 




Procedura SetGraphMode

nastaví grafický režim a vymaže obrazovku(

Procedura RestoreCrtMode

obnoví původní textový režim

 

        

Procedury a funkce k řešení barevného ladění programu


Procedura SetBkColor

nastavuje barvu pozadí(

Procedura SetColor 


nastavuje barvu pro kreslení čar(
Procedury a funkce ke zjištění souřadnice grafického ukazatele


Funkce GetX



vrací aktuální souřadnici X grafického ukazatele(

Funkce GetY



vrací aktuální souřadnici Y grafického ukazatele(

Funkce GetMaxX,GetMaxY

vrací maximální možné souřadnice obrazovky(
Procedury a funkce k nastavení  souřadnice grafického režimu


Procedura MoveTo


přemístí grafický ukazatetl do definovaného bodu(

Procedura MoveRel


posune graf.ukazatel o relativní vzdálenost(
Procedury  ke kreslení čar a nastavení způsobu kreslení


Procedura Line


nakreslí čáru jako spojnici dvou bodů(

Procedura LineTo


nakreslí čáru z pozice aktuálního ukazatele  do bodu( 



Procedura SetLineStyle

nastaví způsob kreslení čar(
Procedury  ke kreslení pravoúhelníků a mnohoúhelníků


Procedura Rectangle


nakreslí pravoúhelník(

Procedura Bar



nakreslí pravoúhlý pás aktuálním typem výplně a barvou(

Procedura Bar3D



nakreslí trojrozměrný sloupek typem výplně a barvou(

Procedura DrawPoly


nakreslí obrysy mnohoúhelníku(
Procedury ke kreslení kružnic, elips a výsečí


Procedura Circle



nakreslí kružnici(

Procedura Arc


         
nakreslí kruhový oblouk od počátečního úhlu ke koncovému(

Procedura Ellipse



nakreslí eliptický oblouk(

Procedura FillEllipse


nakreslí a vyplní elipsu(
Procedury a funkce pro psaní textu


Procedura OutText


zobrazí textový řetězec na aktuální pozici ukazatele(

Procedura OutTextXY

zobrazí řetězec na definované souřadnici(

Procedura SetTextJustify

nastaví způsob zarovnání textu(

Procedura SetTextStyle

nastaví znakový font(
Při psaní textu  v grafickém režimu je vhodné dodržet tento postup :

· Procedurou SetTextStyle zvolíme typ písma a jeho velikost.

· Procedurou SetTextJustify nastavíme způsob zarovnání psaného textu.

· Nastavíme grafický ukazatel na souřadnici a napíšeme text procedurami OutText nebo OutTextXY.

Řešené příklady :

Příklad č. 1: Nakreslete úhlopříčku obrazovky vedoucí z levého horního rohu do pravého horního rohu.

Návod k řešení:

Úhlopříčku nakreslíme pomocí procedury Line. Aby náš program fungoval bez ohledu na typ grafického režimu vašeho PC (liší se počtem bodů), použijeme pro zadání největších hodnot souřadnic X (vodorovná osa) a Y (svislá osa) funkce GetMaxX a GetMaxY.

Program PRVNI_GRAFIKA;

uses Graph;

var

   Gd,   

{cislo grafickeho modu}

   Gm:integer; 
{cislo graf.modu}

begin

   Gd:=Detect; 

{autodetekce graf driveru inicializace grafiky, parametr Gm

               

je nastaven touto procedurou,treti parametr upravte podle toho,kde

               

mate na pocitaci adresar BGI}

   InitGraph(Gd,Gm,(F:\RW (¨TP6\ BGI ( );

   Line(0,0,GetMaxX,GetMaxY); 
{uhlopricka}

   readln;  



{ceka na enter};

   CloseGraph;  


{ukonceni grafiky}

end.

Příklad č. 2: Vytvořte program pro demonstraci barev v grafickém režimu: nakreslete na bílém pozadí soustředné kružnice všech barev. Střed kružnice bude ve středu obrazovky.

Návod k řešení:

Procedurou SetColor lze nastavit kteroukoliv barvu kromě nejnižší (černé). Chceme-li kreslit černě, můžeme použít tmavě šedou barvu (DarkGray).Nejvyšší (bílou) barvu také nebudeme volit, protože budeme mít bílé pozadí. Protože souřadnice musí být celé číslo, získáme střed obrazovky celočíselným dělením hodnot GetMaxX a GetMaxY.

program BARVY;

uses Graph;

var

   Gd,Gm:integer;

   barva,polomer:integer;

   x,y:integer;


(souradnice stredu(
begin

   Gd:=detect;

   InitGraph(Gd,Gm, (F:\RW (¨TP6\ BGI ( ');
   x:=GetMaxX div 2;    
{stred kruznice uprostred obrazovky}

   y:=GetMaxY div 2;

   SetBkColor(White);   
{bile pozadi}

   polomer:=20;     
{polmer nejmensi kruznice}

   for barva := Blue to Yellow do

     begin

       SetColor(barva);

       Circle(x,y,polomer);

       polomer := polomer + 10;

   end;

   readln;

   CloseGraph;

end.

Příklad č. 3:  Kreslete na obrazovce na sebu navazující čáry náhodným směrem v náhodné barvě. Program ukončete stiskem libovolné klávesy.

Příklad č.4 : Sestavte program pro přehled vyplňovacích stylů. Postupně kreslete na obrazovku obdélník vyplněný všemi způsoby. Každý obdélník zůstane na obrazovce až do stisknutí klávesy ENTER.

Návod k řešení:

Vyplněný obdélník nakreslíme pomocí procedury Bar, před tím vždy musíme nastavit způsob vybarvení procedurou  SetFillStyle.
Program VYPLNENE_BOXY;  
{prehled vsech vyplnovacich stylu}

uses Graph;

var

   Gd,Gm:integer;

   styl:integer;

begin

   Gd:=detect;

   InitGraph(Gd,Gm, (F:\RW (¨TP6\ BGI ( ');

   for styl:=0 to 11 do   

{pro vsechny standartni styly}

     begin

       ClearDevice;  

{mazani obrazovky}

       OutTextXY(20,20,'Stikni ENTER');

       SetFillStyle(styl,Cyan);   
{zpusob vyplnovani }

       Bar(30,30,GetMaxX-30,GetMaxY-30);  {vyplneny obdelnik}

       readln;  
{ceka na Enter}

     end;

     CloseGraph;

end.

Příklad č. 5: Napište doprostřed obrazovky své jméno.

Návod k řešení:

Použijeme proceduro OutTextXY. Předtím je možno nastavit některé vlastnosti psaného textu. Procedura SetTextStyle nastaví druh písma (všechny kromě standardního - DefaultFont jsou v souborech *.CHR), směr písma a jeho velikost. Procedura SetTextJustify nastaví polohu textu vzhledem k aktuálnímu oknu.S hotovým programem si můžeme pohrát a vyzkoušet různé styly, velikosti písma atd.

Program JMENOVKA;

Příklad č.6: Upravte program z příkladu 3 (kreslení náhodných barevných čar) tak, že je budete kreslit pouze v okně s levým horním rohem ( 50, 50 ) a pravým dolním rohem ( 200, 100 ). Porovnejte, jak se změní situace, když  hodnotu  posledního  parametru  procedury   SetViewPort nastavíte  na ClipOn nebo  ClipOff.

Návod k řešení:

K definici okna použijeme proceduru SetViewPort. Je-li její poslední parametr nastaven na hodnotu ClipOn,budou čára kresleny skutečně pouze v okně. Po záměně ClipOn za ClipOff se budou čáry kreslit v okně ( 50, 50 ) až (GetMaxX,GetMaxY). ClipOff totiž dovoluje pracovat i mimo okno,ale souřadnice bodu zůstávají relativní v okně, t.j. ( 0,0 )  je na absolutní pozici ( 50, 50 ) na obrazovce.

Příklad č. 7: Nakreslete graf funkce y = x2.

Návod k řešení:

Ke kreslení křivky použijeme proceduru PutPixel.Musíme se vypořádat s několika nástrahami: musíme změnit měřítko os, aby parabola nabyla hezčího tvaru,u musíme souřadnice přepočítat, aby bod (0,0) byl v dolní části obrazovky uprostřed a musíme obrátit smysl osy y tak, aby body s vyšší hodnotou byly nahoře. Program můžeme dále ještě upravit  např. popisem os.

Program PARABOLA;

uses Graph;

var

  x,y:longint;

  Gm,Gd:integer;

begin

   Gd:=detect;

   InitGraph(Gd,Gm, (F:\RW (¨TP6\ BGI ( ');

   Line(0,GetMaxY-50,GetMaxX,GetMaxY-50);  

{osa x}

   OutTextXY(GetMaxX-50,GetMaxY-70,'x ');  

{popis osy x}

   Line(GetMaxX div 2,0,GetMaxX div 2,GetMaxY);  
{osa y}

   OutTextXY(GetMaxX div 2 - 20,20,'y'); 


{popis osy y}

   for x:=0 to GetMaxX do

     begin

       y:= round(-sqr(x-GetMaxX div 2)/100 + GetMaxY-50);

       if y< GetMaxY then

          PutPixel(x,y,Cyan);

      end;

      readln;

      CloseGraph;

end.

6. Definice vlastních jednotek  ( vlastní unity ).

Programátor  má možnost vytvořit si vlastní jednotku, která je rozdělena na dvě části : 

                                    na část propojovací ( interface ) a část implementační ( implementation ). 

Struktura vlastní jednotky.



unit   ( název vlastní jednotky  ((


interface   



     uses  ( seznam jednotek, které unit využívá ((
                                    (  veřejné deklarace .....  definice  konstant, datových typů, proměnných,  hlavičky procedur a funkcí  (


implementation  
                           uses 



              (  Deklarace konstant, datových typů, proměnných .....   nejsou přístupné  programům, které jednotku využívají. Implementační část obsahuje těla                                    procedur a funkcí, definované ve veřejné  deklaraci. ((


begin



     (  inicializační  sekvence příkazů , příkazová část  ((


end.

POZNÁMKY :

1.  Hlavička jednotky začíná klíčovým slovem  unit , za kterým následuje jméno jednotky. Toto jméno musí být jedinečné a používá se při odkazech na jednotku. Nově vytvářené jednotky se překládají do souboru s příponou .TPU. Když se provádějí změny  v části interface uživatelské jednotky, musí se ostatní jednotky, které tuto jednotku používají znovu přeložit.
2. Veřejná část jednotky ...  interface ...  obsahuje  deklarace, které jsou přístupné pro programy, které jednotku využívají. Jednotka může používat jiné jednotky, které se uvedou za klauzulí uses. Procedury a funkce se v propojovací  části jednotky pouze  deklarují,ale jejich vlastní tělo je uvedené v implementační části.
3. Implementační část ...  implementation  ... může obsahovat další deklarace konstant, datových typů, proměnných. Deklarace v implementační části  nejsou přístupné programu, který jednotku používá. Implementační část obsahuje těla procedur a funkcí.
4. Inicializační část začíná begin a končí  end. Obsahuje příkazy, které se provádějí automaticky před prvním příkazem programu, který jednotku využívá. 
5. Význam jednotek spočívá ve sdílení knihovny podprogramů několika programy a hlavně v rozdělení rozsáhlých programů do více modulů.V Turbo Pascalu je  jeden segment pro kód programu omezen velikostí 64 kB. Pokud projekt rozdělíme do jednotek, pak se pro každou  jednotku vytváří samostatný segment pro kód.
Ukázky odladěných programů:

program ss;

uses

   crt,zkouska;

begin

   tisk;

   readln;

   repeat until keypressed;

end.

.........................................................................................................................................
unit 

     zkouska;

interface

   procedure tisk;

implementation

   procedure tisk;

begin

 writeln('Ucim se unity a docela to jde !!!!');

end;

begin

end.

.........................................................................................................................................
unit 

     zkouska1;

interface

     procedure tisk;

implementation

uses crt;

     var

        a,b,c:integer;

     procedure tisk;

        begin

          writeln('Ucim se unity a docela to jde a studuji dale !!!!');

        end;

 begin

    writeln('zadej 2 hodnoty');

     readln (a,b);

     c:=a;

     a:=b;

     b:=c;

     writeln('po vymene');

     writeln(a,'     ',b);

     repeat until keypressed;

  end.

.........................................................................................................................................

Zadané úlohy: Napiš  a odlaď  vlastní unitu, kterou budeš používat jako znělku ke svým programům. Odlaď program, který využívá procedury a fce unitu Graph, Crt atd..
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