Geometrie Computationald

Laborator 1

Un program simplu de graficd in C este urmatorul:

//#include <graphics.h>

#include "graphics.h"

int main()

{
initwindow(800, 600, "Exemplu lab 1", 200, 200);
setbkcolor(3); //setbkcolor(CYAN);
cleardevice(); //stabileste culoarea ecranului
outtextxy(80, 90, "Am scris");
getchar(); //asteapta o tasta
closegraph();
return 0;

1. Initializarea ecranului grafic

Limbajul C are peste 70 de functii grafice, de la functii de nivel inalt (setviewport(),
bar3d(), drawpoly(), etc.) pana la functii orientate pe bit (getimage(), putimage(), etc.), incluse
toate in biblioteca de functii grafice graphics.h. Biblioteca graficd contine numeroase stiluri de
linii §1 modele de umplere, cateva fonturi cdrora li se poate modifica dimensiunea, care pot fi
aliniate i pot fi orientate orizontal sau vertical. De asemenea, pachetul grafic include drivere
pentru perifericele grafice (*.BGI) si fisiere de fonturi (*.CHR). Pentru a putea folosi functiile
grafice trebuie ca fiecare fisier care foloseste graficd sd contind directiva:

#include <graphics.h>

Pentru a inifializa modul grafic, trebuie mai intai apelatd functia initwindow, care
identificd adaptorul grafic, incarca si initializeaza cel mai potrivit driver, trece sistemul in modul
grafic si intoarce controlul rutinelor grafice. Putem cere functiei initgraph sa foloseasca un
anumit driver grafic si un anumit mod, sau sa autodetecteze adaptorul grafic si sa aleaga driverul
corespunzator.

Functia initwindow reseteaza toate setdrile grafice la valorile lor implicite (pozitia curenta,
paleta, culoarea, viewport-ul etc.), reseteazd codul de eroare la O si incarcd driverul grafic
alocand memorie pentru el. Aceastd functie poate fi folositd singurd sau impreuna cu o alta
functie numita detectgraph care determina parametric adaptorului grafic. Prototipul ei este:

void initwindow (int x1,int yl,char* nume,int x2,int y2);

unde (x1,yl) reprezintd dimensiunile ferestrei grafice, date in pixeli, nume este numele
ferestrei, care va apare explicit pe bara albastra superioara de control a pozitiei ferestrei (daca
lipseste nume, valoarea implicitd utilizatd este “Win BGI”), iar (x2,y2) este pozitia relativd a
coltului stanga sus al ferestrei fatd de coltul stanga sus al ecranului.

Din modul grafic se poate iesi apeland functia closegraph de prototip:

void closegraph (void);



2. Culorile modului graphic

Adaptoarele grafice sunt prevazute cu o zond de memorie in care se pastreaza date
specifice gestiunii ecranului. Acesta zona de memorie poarta numele de memorie video.

In cazul adaptoarelor color, unui pixel ii corespunde o culoare. Culoarea pixelilor se
pastreaza pe biti in memoria video. Memoria video necesara pentru a pastra starea ecranului setat
in mod grafic, se numeste pagina video. Gestiunea culorilor este dependentd de tipul de adaptor
grafic existent la microprocesor.

In cele ce urmeaza considerdm adaptoarele grafice de tip EGA/VGA. Numarul maxim al
culorilor care pot fi afisate cu ajutorul unui adaptor EGA este de 64. Culorile se codifica prin
numerele intregi din intervalul [0,63]. Cele 64 de culori nu pot fi definite/afisate simultan pe
ecran.

In cazul adaptorului EGA se pot afisa simultan pe ecran cel mult 16 culori. Culorile se
codificd prin numerele ntregi din intervalul [0,15]. Mulfimea culorilor care pot fi afisate pe
ecran simultan se numeste paleta. Culorile din componenta unei palete pot fi modificate de
utilizator prin intermediul functiilor standard. La inifializarea modului grafic se seteaza o paleta
implicitd. Paleta se defineste cu ajutorul unui tablou de 16 elemente pentru adaptorul EGA.
Elementele acestui tablou au valori din intervalul [0,63], unde fiecare element din acest tablou
reprezintd codul unei culori.

Codurile culorilor din paleta implicitd au denumiri simbolice definite in fisierul
graphics.h. Functiile de gestiune a culorilor pot avea ca parametri nu numai codurile culorilor, ci
si indecsi in tabloul care defineste culorile unei palete. De aceea, indicii din intervalul [0,15] pot
fi referifi prin constante simbolice definite in fisierul graphics.h. Aceste denumiri sugereaza
culoarea din compunerea paletei.

Culoarea fondului de ecran (background) este intotdeauna cea corespunzatoare indicelui
0. Culoarea pentru desenare (foreground) este cea corespunzatoare indicelui 15.

Culoarea de fond poate fi modificatda cu ajutorul functiei setbkcolor. Aceasta are
prototipul:

void setbkcolor (int culoare);
unde: culoare este index in tabloul care defineste paleta. De exemplu, daca se utilizeaza
apelul:

setbkcolor (BLUE);
atunci culoarea de fond a textului ce urmeaza a fi scris pe ecran devine albastrd. Pentru a
schimba culoarea Intregul ecran de desenare se foloseste instructiunea suplimentara

void cleardevice( );
la Inceputul sesiunii de lucru:

setbkcolor (BLUE) ;

cleardevice();

Pentru a cunoaste culoarea de fond curentd se poate apela functia getbkcolor de prototip:

int getbkcolor (void);

Ea returneazd indexul 1n tabloul care defineste paleta pentru culoarea de fond.

Culoarea pentru desenare poate fi modificata folosind functia setcolor de prototip:

void setcolor (int culoare);

unde: culoare este indexul unei culori in tabloul care defineste paleta.

In sfarsit, afisarea sirurilor de caractere in modul grafic difera de afisarea normala din C
(cu printf () ) sau C++ (cu cout ). Pentru afisarea unui mesaj ¢ incepand din locatia
punctului se utilizeaza:



void outtextxy (int x,int vy, *char c);
unde (x,y) sunt coordonatele de la care se afiseaza stringul c. Pentru afisarea numerelor se va

folosi o conversie a acestora in siruri de caractere, de exemplu prin functia
*char itoc(int n).

In tabelul urmitor se indica codurile culorilor pentru paleta implicita.

Culorile in C
denumire simbolicd | Valoare
BLACK 0
BLUE 1
GREEN 2
CYAN 3
RED 4
MAGENTA 5
BROWN 6
LIGHTGRAY 7
DARKGRAY 8
LIGHTBLUE 9
LIGHTGREEN 10
LIGHTCYAN 11
LIGHTRED 12
LIGHTMAGENT | 13
A
YELLOW 14
WHITE 15

3. Coordonate-ecran ale pixelilor

In mod grafic, ecranul se compune din n*m pixeli, in functie de rezolutia adaptorului
grafic. Aceasta inseamnd ca pe ecran se pot afisa m linii a cate n pixeli fiecare. Pozitia unui
pixel se defineste printr-o pereche ordonatd de numere intregi: (x,y) numite coordonatele
pixelului. Coordonata x defineste coloana pixelului, iar y defineste linia acestuia. Pixelul aflat in
coltul din stanga sus are coordonatele (0,0). Coloanele se numeroteazd de la stanga spre dreapta,
iar liniile de sus 1n jos.
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Ecranul grafic in C



Biblioteca grafica a programului contine functii care permit utilizatorului sd obtina
urmatoarele informatii relativ la ecran:
- coordonata maxima pe orizontald;
- coordonata maximd pe verticala;
- pozitia curenta (pixel curent).
Prototipurile acestor functii sunt:
int getmaxx(void);
functia returneaza coordonata maximad pe orizontald (abscisa maxima);
int getmaxy (void);
functia returneazd coordonata maxima pe vertical (ordonata maxima);
int getx(void);
functia returneaza pozitia orizontala (abscisa) a pixelului curent;
int gety(void);
functia returneaza pozitia verticald (ordonata) a pixelului current

4. Functiile elementare de desenare

Biblioteca standard a sistemului pune la dispozifia utilizatorului o serie de functii care
permit desenarea si colorarea unor figuri geometric
Un punct colorat (pixel) se afiseazd cu ajutorul functiei putpixel de prototip:
void putpixel (int x, int y, int culoare);
unde: (x,y) - defineste pozitia punctului;
culoare - defineste culoarea punctului si este un intreg din intervalul [0,15].

Pentru trasarea liniilor se pot folosi trei functii: line, lineto, linerel.
Functia line are prototipul:
void line (int xstart,int ystart,int xfin,int yfin);
Functia traseazd un segment de dreapta ale carui capete sunt punctele de coordonate:
(xstart,ystart) s§i (xfin,yfin).

Functia lineto are prototipul:

void lineto (int x, int y);

Ea traseazd un segment de dreaptd care are ca origine pozitia curentd, iar ca si punct final
cel de coordonate (x,y). Punctul final devine pozitia curentd. De notat cd functia moveto
permite definirea pozitiei curente.

Functia linerel are prototipul:

void linerel (int x, int vy);

Daca notam cu xcrt si ycrt coordonatele pozitiei curente, atunci functia linerel
traseazd un segment de dreaptd ale cdrui capete sunt punctele de coordonate: (xcrt, ycrt)
Si (xcrt+x, yecrt+y).

Alte functii care permit trasari de figuri geometrice utilizate frecvent sunt:

void are (int xcentru, int vycentru, int wunghistart, int
unghifin, int raza);

care traseaza un arc de cerc; unghiurile sunt exprimate in grade sexagesimale.



void eircle (int xcentru, int ycentru, int raza);

traseaza un cerc; (xcentru, ycentru) fiind coordonatele centrului arcului de cerc si
respectiv cercului trasat de aceste functii; parametrul raza defineste marimea razei curbelor
respective.

void ellipse (int xcentru, int ycentru, int unghistart, int
unghifin, int semiaxamare, int semiaxamica);

traseazd un arc de elipsd cu centrul in punctul de coordinate (xcentru,ycentru) avand
semiaxa micd definitd de parametrul semiaxamica, iar semiaxa mare de parametrul
semiaxamare.

void rectangle (int st, int sus, int dr, int jos);
traseazd un dreptunghi definit de colturile sale opuse: (st, sus) - coltul din stdnga sus
si (dr, jos) - coltul din dreapta jos.

void drawpoly (int nr, int *tabpct);
traseazd o linie poligonald, unde:
nr - numarul laturilor;
tabpct - este un pointer spre intregi care defines coordonatele liniei poligonale.
Acestea sunt pastrate sub forma: abscisa_i, ordonata_i unde i are valorile
1,2, ...nr+1. Linia poligonald este inchisd dacd primul punct coincide cu ultimul (au
aceleasi coordonate). Coordonatele utilizate ca parametri la apelul acestor functii sunt relative la
fereastra activa. Culoarea de trasare este cea curenta.

// Template project.
#include "graphics.h"
#include <math.h>
#include <stdlib.h>
#include <dos.h>
#include <windows.h>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
initwindow(800, 600, "Exemplu lab 1", 200, 200);
setbkcolor(3); //setbkcolor(CYAN);
cleardevice(); //stabileste culoarea ecranului
outtextxy(80, 90, "Am scris");
setcolor(5);
line(100, 200, 400, 500);
circle(300, 350, 50);
getchar(); //asteapta o tasta
closegraph();
return 0;



Aplicatii:
1. Modificati primul program astfel incat sa afisati cite un element din fiecare cele studiate.
2. Desenati un cerc centrat In mijlocul ferestrei grafice. Plasati 3 triunghiuri de coordonate
arbitrare 1n interiorul acestuia, schimband culorile de desenare ale acestora. Indicatie:
folositi functia rand().



