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Глоссарий.
Алгоритм- последовательность действий, которые необходимо выполнить для получения конкретного результата. 

Программа – алгоритм, записанный на языке понятной компьютеру.

Оператор языка QBasic-  служебное слово, предназначенное для написания программы.

 Пиксель- наименьший объект растровой графики, точка на экране монитора.

Координата- определение точки Х,Y в графическом режиме экрана.
Введение.

Графические возможности персонального компьютера неограниченны. Поэтому в нашей работе мы рассматриваем структуру языка программирования QBasic для исследования  графических возможностей персонального компьютера. Для этого мы составляли программу, использовали  графические операторы языка QBasic и техническую характеристику монитора.
В графическом режиме экран представляет собой мозаику точек (пикселей), каждая из которых может быть окрашена в тот или иной цвет. С помощью программ, по-разному окрашивая точки, мы можем формировать геометрические фигуры, рисовать диаграммы и графики функций, красочные картинки и карикатуры (пейзажи, людей, животных) и т.п. Комбинируя программными средствами,  можно создавать различные визуальные эффекты – от нарядного калейдоскопа (это самое простое) до имитации движения людей и предметов (это называется анимацией). 

Актуальность нашей работы определяется:

· Использование информационных технологий в создании графических изображений;

· Привлечением внимания к сложному разделу информатики- программированию;

Цель:

· Разработать программу на языке Qbasic рисунка «Паровозик и Ромашково» 

В нашем исследовании обозначены следующие задачи:
· Составление математической модели рисунка;

· Освоение среды программирования QBasic;

· Исследование работы графических операторов в среде QBasic;

· Получение конечного результата составления программы в виде рисунка «Паровозик из Ромашково».

Объектом нашего исследования явился язык программирования  и среда QBasic.

Предметом исследования: графические операторы QBasic.
Определяя цель нашего исследования, мы выдвинули гипотезу, что исследование графических операторов языка программирования QBasic, дает возможность рассмотреть и исследовать другие графические возможности персонального компьютера.

Данная работа имеет практико- ориентированный характер.

1. История создания QBASIC
В середине 60-х годов нашего столетия два профессора Дартмутского Колледжа Дж. Кемени И Т. Куртс, создали язык  программирования для людей,  которые не являются профессиональными программистами, но имеют дело с компьютерами. Он был назван Basic. Авторы намеревались создать простой и удобный язык, содержащий всего несколько ключевых слов, которые можно было бы выучить в течении часа. Идея оказалась удачной. Когда же в  середине 70-х годов появились персональные компьютеры, то этот язык как нельзя лучше подошел для них, поскольку занимал всего 4КВ памяти. 

Появлялись новые типы персональных компьютеров, и язык Basic  менялся, приспосабливался к возможностям различных машин. Каждая новая версия языка имела свои особенности, сохраняя основной принцип - простоту и удобство. К сожалению, разрабатываемые версии не были совместимы, т.е. программы, написанные в одной версии языка, могли не работать на других компьютерах или с другой версией Бейсика. Так продолжалось, пока фирма Microsoft не предложила новую версию языка QuickBasic- отдельный пакет программ для IBM PC,  который позволял создавать универсальные программы. 

Qbasic является интерпретатором, т.е. программы,  написанные на этом языке, могут выполняться только внутри его интегрированной среды. Однако это и является недостатком. 

QBASIC, в отличии от более ранних версий языка Basic, поддерживает современные средства модульного программирования. Это свойства поднимает его до современных языков программирования. К достоинствам этого языка также следует отнести то, что: 

1. содержит хороший экранный редактор 

2. не ограничивает длину программы 

3. отменяет необходимость нумерации строк 

4. предлагает операторы, позволяющие организовывать структуры внутри программ. 

5. поддерживает программные  процедуры, вызываемые из основной программы. 

6. позволяет использовать локальные переменные. 

Бейсик до сих пор, пользуется популярностью у начинающих программистов

2.  Среда программирования Quick Basic 4.5

   Quick Basic – DOS-приложение, т.е. он работает в MS-DOS’е. Запустить Quick Basic можно несколькими способами. Самый простой - войти в каталог Quick Basic’а, выделить курсором файл qb.exe и нажать Enter. Однако это и самый плохой способ. В этом случае придется настраивать Quick Basic на работу с каталогом, в котором хранятся Ваши программы, так как хранить свои программы вмести с файлами Quick Basic’а категорически не рекомендуется!

Второй способ - сделать активным нужный каталог и набрать в командной строке qb.exe (или просто qb) и нажать Enter. Чтобы этот вариант сработал, нужно внести описание пути к файлу qb.exe в autoexec.bat.

   Третий способ - настроить NC так, чтобы Quick Basic запускался автоматически, если выбрать файл с расширением .bas и нажать клавишу Enter. Этот способ требует большего знания NC, чем о ней рассказано в этой книге, но, по мнению автора, он наиболее удобный.

   После запуска программы qb.exe на экране появится такая картинка


   Основное поле (как правило, оно голубого цвета) называется окном редактора, в этом окне мы будем набирать тексты наших программ. В верхней строке экрана расположены слова, образующие главное меню Quick Basic.
3. Графические возможности Q Basic
 

 

 

Монитор – это электронное устройство, для отображения информации, вводимой или выводимой в\из ЭВМ. Поверхность экрана разбита отдельные малые элементы, каждый из которых может активизироваться (включатся) независимо от других.  

   В графическом режиме минимальным элементом, который можно вывести на экран, является не символ, а пиксель. Пиксель (точка экрана) представляет собой крошечный прямоугольник, размеры которого зависят от установленного графического режима. Верхняя левая точка экрана имеет координату (0,0), ось ОХ направлена вправо, ось ОY – вниз, т.е. чем ниже на экране [image: image1.jpg]e
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расположена точка, тем больше ее координата по оси OY..

   Оператор SCREEN номер режима переводит режим работы экрана из текстового в графический с заданным номером. Если оператор SCREEN не указан, то подразумевается текстовый режим. Текстовый режим имеет номер 0, поэтому, если нужно из графического режима перейти в текстовый, следует использовать SCREEN 0. Иногда при возврате из графического режима (например, из SCREEN 7) символы текста становятся широкими. Вернуть им нормальные размеры можно только оператором WIDTH 80.Графические режимы различаются разрешением (количеством “точек”) экрана и количеством возможных цветов.

   Например, SCREEN 7 устанавливает разрешение экрана в 320 точек по горизонтали и 200 точек по вертикали. Положение произвольной точки на экране задается двумя числами (x, y) в экранной системе координат. От декартовых координат эта система отличается тем, что ось Oy направлена вниз, а не вверх.

В графическом режиме на экран кроме символов можно выводить и геометрические фигуры: точки, линии, прямоугольники, окружности и т.д. Замкнутые фигуры можно 

3.1. Графическая обработка данных

В графическом режиме экран представляет собой мозаику точек (пикселей), каждая из которых может быть окрашена в тот или иной цвет. С помощью программ, по-разному окрашивая точки, вы можете формировать геометрические фигуры, рисовать диаграммы и графики функций, красочные картинки и карикатуры (пейзажи, людей, животных) и т.п. Комбинируя программными средствами можно создавать различные визуальные эффекты – от нарядного калейдоскопа (это самое простое) до имитации движения людей и предметов (это называется анимацией).

3.2. Оператор SCREEN

При запуске QBASIC экран компьютера автоматически готов для вывода текста. QBASIC автоматически выбирает режим экрана, содержащий 25 строк и 80 символов в каждой строке.

Однако если вы хотите рисовать, то должны установить один из графических режимов экрана. Сделать это можно, используя оператор SCREEN.  

Формат:

SCREEN номер режима

При этом вы можете выбирать только из тех режимов, которые доступны для видеоадаптера вашего компьютера. Графические режимы характеризуются количеством точек по вертикальной и горизонтальной осям экрана. Начало системы координат, т.е. точка с координатами (0,0), расположена в верхнем левом углу экрана. Последняя точка находится в нижнем правом углу.

Например: этот рисунок демонстрирует параметры графического режима SCREEN 12.
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Таблица. Режимы экрана для адаптера VGA
	Номер режима
	Число точек
	цвета

	0
	Текстовый режим
	16

	1
	320 х 200
	4

	2
	640 х 200
	2

	7
	320 х 200
	16

	8
	640 х 200
	16

	9
	640 х 350
	16

	10
	640 х 350
	2

	11
	640 х 480
	2

	12
	640 х 480
	16

	13
	320 х 200
	256


3.3. Оператор COLOR

Способность вашего монитора воспроизводить 16 цветов позволяет выбрать цвет символов и цвет фона.

Формат:

COLOR [C] [,F]

С-цвет символов

F-цвет фона

Таблица 2. Коды и соответствующие цвета.

	К о д 
	Ц в е т 

	0
	         Черный

	1
	         Синий

	2
	         Зеленый

	3
	         Бирюзовый      

	4
	         Красный

	5
	         Малиновый

	6
	         Коричневый

	7
	         белый

	8
	         Серый

	9
	         Светло-голубой

	10
	         Светло-зеленый

	11
	         Светло-бирюзовый

	12
	         Светло-красный

	13
	         Светло-малиновый

	14
	         Желтый

	15
	         Ярко-белый


3.4. Операторы PSET, PRESET

Отдельный пиксель можно “зажечь” заданным цветом любой из двух универсальных команд графического режима:

PRESET (X,Y)[,C]

PSET (X,Y)[,C]

Формат команд одинаков: сначала указываются координаты точки, а затем, если необходимо – номер цвета точки. Если цвет указан, действие команд совершенно одинаково: точка окрашивается цветом С. Если цвет опущен, PSET окрашивает точку текущим цветом символов, а PRESET – текущим цветом фона (она будет невидимой).

Пример 1. Изобразить на экране бегуший отрезок.

SCREEN 12

COLOR 4,3

FOR X=1 TO 640

  PSET (X,240)

  PRESET (X-10,240)

NEXT X

Пример 2. Нарисовать в центре голубого экрана желтый крест.

SCREEN 12

COLOR 14,3

Y=210

FOR X=310 TO 330

  PSET(X,Y)

  PSET(640-X,Y)

  Y=Y+1

NEXT X
Операторы PSET и PRESET могут иметь еще следующие формы:

PSET STEP (X,Y)

PRESET STEP (X,Y)

STEP в этих операторах указывает на смещение точки относительно координат последней точки.

Прямые линии – отрезки

Оператор LINE предназначен для рисования отрезка, соединяющего две произвольные точки экрана.

Формат:

LINE[(X1,Y1)]-(X2,Y2)[,C]

X1,Y1 - координаты начала отрезка.

X2,Y2 - координаты конца отрезка.

С - цвет.

Если координаты начала отрезка опущены, то отрезок будет начинаться с координат последней точки.

В операторе LINE можно использовать относительные координаты для начала и/или конца отрезка. Например:

LINE STEP (10,10)-(100,165)  будет нарисован отрезок от точки с координатами последней точки + 10,10 до точки с координатами 100,165.

LINE (115,120) – STEP(-10,15)   будет нарисован отрезок от точки с координатами 115,120 до точки с координатами 105,135.

LINE STEP(-5,5) – STEP(5,-5) будет нарисован отрезок от точки с координатами последней точки  -5,5 до точки с приращением +5,-5.

3.5. Рисование прямоугольников

Конечно, можно нарисовать прямоугольник с помощью операторов LINE, повторяя их четыре раза для рисования четырех сторон, но можно для этой цели выбрать более простой путь.

Формат:

LINE(X1,Y1)-(X2,Y2)[,C],B

LINE(X1,Y1)-(X2,Y2)[,C],BF

В – параметр, указывающий на рисование прямоугольника.

BF – параметр, указывающий на рисование закрашенного прямоугольника.

X1,Y1 – координаты верхнего левого угла прямоугольника.

X2,Y2 – координаты правого нижнего угла прямоугольника.

В случае пропуска какого-либо параметра или параметров необходимо сохранить нужное количество разделительными запятыми.

При рисовании прямоугольника также как при рисовании отрезка можно использовать относительные координаты.

Пример 1. Нарисовать несколько вложенных прямоугольников.

SCREEN 12

COLOR 14,3

PSET 10,10

FOR I=1 TO 5

LINE STEP(10,10)-(200-I*10,200-I*10)

NEXT I 

Результатом выполнения программы будет:






Задания:

1. Нарисовать домик;

2. Нарисовать елочку;

3. Нарисовать робота;

4. Нарисовать собачку;

5. Нарисовать пятиконечную звезду;

3.6. Оператор CIRCLE

С помощью оператора CIRCLE можно нарисовать окружность.

Формат:

CIRCLE(X,Y),R[,C]

CIRCLE STEP (X,Y),R[,C]

X,Y – координаты или смещение центра окружности

R – радиус окружности

Чтобы нарисовать дугу, эллипс или сектор окружности необходимо добавить новые параметры в оператор CIRCLE.

Формат:

CIRCLE(X,Y),R,C,N,K,A

X,Y – координаты центра окружности;

R – радиус окружности;

C – цвет;

N – начальная точка дуги, заданная в радианах;

K – конечная точка дуги, заданная в радианах;

A – отношение значений Y- радиуса и Х - радиуса.

Для рисования окружности используются только параметры X,Y и радиус.

Для рисования дуги необходимо добавить значения параметров начальной и конечной точек. Значения параметров начальной и конечной точек задаются в радианах и должны иметь значения между 0 и 2π радиан (2π =6.28). При рисовании дуги отсчет идет от начальной точки дуги до конечной в направлении против часовой стрелки.

При отрицательных значениях этих параметров начальные и конечные точки дуги соединяются с центром соответствующей окружности. Таким образом, на экране получается изображение сектора окружности. Если отрицательным является значение только одного параметра, то и соединяться с центром окружности будет только одна точка дуги.

Пример:

REM рисование окружности, дуги и сектора.

SCREEN 2

CLS

CIRCLE (100,100) , 30

CIRCLE(180,100) , 30 , 3 , 1 , 2

CIRCLE(260,100) , 30 , 3 , -2 , -1

END
Результатом выполнения программы будет:




Для рисования эллипса нужно ввести в оператор CIRCLE коэффициент отношения радиусов по осям Y и X. Этот параметр определяет степень сжатия эллипса и может иметь любое положительное значение.

Пример:

REM рисование эллипсов

SCREEN 2

CLS
CIRCLE (100,100) , 30

CIRCLE(180,100) , 30 , , , , 0.3

CIRCLE(260,100), 30 ,  , , , 1.5

END
Результатом выполнения программы будет.




Следующая программа представляет оператор CIRCLE  с использованием различных параметров.

REM Рисование мордашки

SCREEN 1

CLS

CIRCLE (100,100) , 70                         ‘лицо
CIRCLE (75,75) , 10 , , , , .2                 ‘глаза

CIRCLE (125,75) , 10 , , , , .2

CIRCLE (100,100) , 5 , , , , 2                ‘нос

LINE (100,40) – (90,60)                        ‘волосы

LINE (100,40) – (110,60)

LINE (100,40) – (100,60)

CIRCLE (100,110) , 20 , , 3.14 , 0         ‘улыбка

END
Результатом выполнения программы будет:





3.7. Оператор PAINT

С помощью оператора PAINT можно закрасить замкнутую область в заданный цвет.

Формат:

PAINT (X,Y) , C1 , C2

X,Y – координаты любой точки из замкнутой области.

С1  – цвет, в который надо закрасить область.

С2 – цвет, которым нарисована граница области.

Если цвет области совпадает с цветом границы, то С2 можно не указывать. Закрашиваемая область должна быть замкнутой. Если в контуре (на границе) области окажется разрыв, краска С1 “вытечет” из контура и заполнит весь экран.

Резюме.

Итак, все графические изображения в компьютере состоят из элементарных объектов- линий, окружностей, прямоугольников, точек, эллипсов. Которые в совокупности и представлены в виде цветных рисунков. В дальнейшем исследование графических возможностей компьютера мы продолжим, но используем другую возможность.
Библиография.
1.Алиев В. К. "Языки Бейсик". − 2-е изд., исп. и доп. − М.: Солон-Р, 2001

2. Введение в программирование: Учеб. пособие для уч. сред. и ст. шк. возраста / Авт.-сост. В. А. Гольденберг. − Мн.: ООО "Харвест", 1997.

3. Мельникова О. Н., Бонюшника А. Ю. "Начала программирования на языке Q Basic": Учебное пособие. − М.: Издательство ЭКОМ, 1998.

4.Сафронов И. К. "Бейсик в задачах и примерах". − СПб.:БХВ-Петербург, 2000. др. "Информатика" − М.: издательский центр "Академия", 2000

ПРИЛОЖЕНИЕ 1

SCREEN 12

PAINT (12, 10), 11

CIRCLE (185, 220), 50, 15

PAINT (185, 220), 15

CIRCLE (155, 203), 10, 0, , , 1.8

CIRCLE (152, 203), 5, 1, , , 1.9

PAINT (152, 203), 1

CIRCLE (60, 75), 15, 15

PAINT (60, 75), 15

CIRCLE (60, 100), 15, 15

PAINT (60, 100), 15

CIRCLE (35, 100), 15, 15

PAINT (35, 100), 15, 15

CIRCLE (35, 75), 15, 15

PAINT (30, 75), 15

CIRCLE (47, 87), 13, 14

PAINT (47, 87), 14

CIRCLE (55, 195), 16, 15

PAINT (55, 195), 16

CIRCLE (85, 195), 16, 15

PAINT (85, 195), 16

CIRCLE (85, 225), 16, 15

PAINT (85, 225), 15

CIRCLE (55, 225), 16, 15

PAINT (55, 225), 15

CIRCLE (70, 210), 14, 14

PAINT (70, 210), 14

CIRCLE (35, 350), 15, 15

PAINT (35, 350), 15

CIRCLE (65, 350), 15, 15

PAINT (65, 350), 15

CIRCLE (65, 380), 15, 15

PAINT (65, 380), 15

CIRCLE (35, 380), 15, 15

PAINT (35, 380), 15

CIRCLE (50, 365), 14, 14

PAINT (50, 365), 14

LINE (190, 170)-(170, 270), 13

LINE (200, 170)-(179, 270), 13

LINE (190, 170)-(200, 170), 13

LINE (170, 270)-(179, 270), 13

PAINT (183, 220), 13

LINE (201, 170)-(180, 270), 1

LINE (179, 270)-(361, 270), 9

LINE (190, 170)-(190, 160), 6

LINE (361, 270)-(372, 220), 9

LINE (180, 271)-(191, 219), 9

LINE (380, 190)-(360, 180), 1

LINE (360, 180)-(371, 129), 1

LINE (391, 131)-(271, 112), 1

LINE (391, 131)-(392, 115), 1

LINE (392, 115)-(272, 101), 1

LINE (272, 101)-(271, 112), 1

LINE (290, 116)-(280, 170), 1

LINE (280, 170)-(200, 170), 1

LINE (250, 169)-(250, 160), 6

LINE (250, 160)-(200, 160), 6

LINE (192, 220)-(372, 220), 9

PAINT (240, 240), 9

LINE (240, 160)-(240, 120), 6

LINE (372, 220)-(380, 190), 1

LINE (372, 219)-(190, 219), 1

PAINT (240, 190), 1

LINE (190, 91)-(251, 91), 6

LINE (240, 120)-(260, 70), 6

LINE (260, 70)-(180, 70), 0

LINE (180, 70)-(200, 120), 6

LINE (200, 120)-(200, 160), 6

PAINT (220, 130), 6

LINE (200, 160)-(190, 160), 6

LINE (250, 169)-(190, 169), 6

PAINT (220, 163), 6

LINE (260, 70)-(250, 60), 0

LINE (250, 60)-(190, 60), 0

LINE (190, 60)-(180, 70), 0

PAINT (220, 65), 0

LINE (251, 90)-(189, 90), 4

LINE (189, 90)-(180, 70), 4

LINE (260, 71)-(180, 71), 4

LINE (259, 70)-(250, 90), 4

PAINT (220, 80), 4

CIRCLE (260, 30), 20, 8

PAINT (260, 30), 8

CIRCLE (230, 40), 10, 8

PAINT (230, 40), 8

CIRCLE (301, 30), 19, 8

PAINT (301, 30), 8

CIRCLE (390, 30), 18, 8

PAINT (390, 30), 8

CIRCLE (430, 40), 21, 8

PAINT (430, 40), 8

CIRCLE (200, 280), 20, 6

CIRCLE (330, 250), 50, 6

PAINT (200, 280), 6

PAINT (330, 250), 6

LINE (300, 130)-(290, 160), 3

LINE -(350, 170), 3

LINE -(359, 140), 3

LINE -(300, 130), 3

PAINT (320, 150), 3

PAINT (330, 118), 1

CIRCLE (330, 250), 15, 0

PAINT (330, 250), 0

CIRCLE (200, 280), 8, 0

PAINT (200, 280), 0

LINE (410, 180)-(570, 290), 12, BF

LINE (420, 190)-(460, 220), 3, BF

LINE (470, 190)-(510, 220), 3, BF

LINE (520, 190)-(560, 220), 3, BF

CIRCLE (430, 280), 20, 6

PAINT (430, 280), 6

CIRCLE (430, 280), 7, 0

PAINT (430, 280), 0

CIRCLE (540, 280), 20, 6

PAINT (540, 280), 6

CIRCLE (540, 280), 7, 0

PAINT (540, 280), 0

LINE (390, 179)-(410, 159), 14

LINE -(560, 159), 14

LINE -(580, 179), 14

LINE -(390, 179), 14

PAINT (480, 170), 14

LINE (430, 150)-(430, 159), 5

LINE (420, 150)-(430, 150), 5

LINE (420, 150)-(440, 140), 5

LINE -(450, 150), 5

LINE -(440, 150), 5

LINE -(440, 159), 5

LINE -(430, 159), 5

PAINT (435, 150), 5

LINE (540, 159)-(530, 159), 5

LINE -(530, 150), 5

LINE -(520, 150), 5

LINE -(540, 140), 5

LINE -(550, 150), 5

LINE -(540, 150), 5

LINE -(540, 159), 5

PAINT (535, 150), 5

LINE (376, 270)-(387, 270), 0

LINE (387, 260)-(400, 280), 0, BF

LINE (400, 270)-(410, 270), 0

CIRCLE (330, 370), 15, 15

PAINT (330, 370), 15

CIRCLE (330, 400), 15, 15

PAINT (330, 400), 15

CIRCLE (360, 370), 15

PAINT (360, 370), 15

CIRCLE (360, 400), 15, 15

PAINT (360, 400), 15

CIRCLE (345, 385), 14, 14

PAINT (345, 385), 14

CIRCLE (230, 390), 15, 15

PAINT (230, 390), 15

CIRCLE (260, 390), 15, 15

PAINT (260, 390), 15

CIRCLE (260, 420), 15, 15

PAINT (260, 420), 15

CIRCLE (140, 240), 15, 12, 5.1, 0

LINE (0, 300)-(660, 310), 0, BF

CIRCLE (230, 420), 15, 15

PAINT (230, 420), 15

CIRCLE (245, 405), 14, 14

PAINT (245, 405), 14

CIRCLE (130, 370), 15, 15

PAINT (130, 370), 15

CIRCLE (160, 370), 15, 15

PAINT (160, 370), 15

CIRCLE (130, 400), 15, 15

PAINT (130, 400), 15

CIRCLE (160, 400), 15, 15

PAINT (160, 400), 15

CIRCLE (145, 385), 14, 14

PAINT (145, 385), 14

CIRCLE (510, 370), 15, 15

PAINT (510, 370), 15

CIRCLE (540, 370), 15, 15

PAINT (540, 370), 15

CIRCLE (540, 400), 15, 15

PAINT (540, 400), 15

CIRCLE (510, 400), 15, 15

PAINT (510, 400), 15

CIRCLE (525, 386), 14, 14

PAINT (525, 386), 14

CIRCLE (570, 70), 15, 15

PAINT (570, 70), 15

CIRCLE (540, 70), 15, 15

PAINT (540, 70), 15

CIRCLE (570, 100), 15, 15

PAINT (570, 100), 15

CIRCLE (540, 100), 15, 15

PAINT (540, 100), 15

CIRCLE (553, 85), 14, 14

PAINT (553, 85), 14
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