‘
Prikaz polygon

Pre kreslenie Tl'ubovolnych uzavretych ciar (polygénov)
mobzeme pouzit' prikaz Polygon. Ako vstup ma mnozinu
bodov, ktoré tvoria N-uholnik.

A

Imagel.Canvas.Polygon ([Point (x1, vyl), Point(x2,
y2), Point(x3, y3), ...1);

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin
Imagel.Canvas.Brush.Color:=clRed;
Imagel.Canvas.Polygon ([Point (100,100),Point (50,150),Point (150,150)1]);
end;

Konstanty

Konstanty sa podobaji premennym. Rovnako ako premenné, tak aj konstanty st rezervované a
pomenované Casti paméte, v ktorych je ulozena nejaka hodnota. Od premennych sa lisia v tom,
ze ich hodnotu v programe nemozno menit’.

Preco je vhodné pozivat’ konStanty, ked’ sa ich hodnota v programe nemeni?

Predstavme si, Ze sme vytvorili jednoduchy program, ktory pocita nadklady na dopravu z mesta
A do mesta B, vzdialeného 25 kilometrov. Program funguje a programator si zacne pohravat’ s
myslienkou jeho pouzitia pre mesta C a D, ktoré st od seba vzdialené 30 kilometrov. Ak sa dal
zlakat’ moznostou usetrenej prace a nepouzival konstanty, musi v celom programe prepisat’
vzdialenost’ z 25 na 30 km. Tato hodnota sa tam mdze objavovat’ aj stokrat alebo tisickrat.
Kazdy si iste vie predstavit’ naro¢nost’ takejto zdmeny. Problém riesi pouzivanie konStant.
Pretoze potom staci prepisat’ starti hodnotu na novt len raz.

KonStanty sa deklaruju eSte pred premennymi v cCasti, ktord je uvedend klicovym slovom
const. KonStanty sa podobaju premennym aj v tom, Ze su rézneho typu. Tu to vSak nemusi
zadavat’ programator, ale preklada¢ sam poznd, o aky typ konstanty ide podl'a jej hodnoty.

Ukazky konstant: N je typu integer, nazov je typu string a znak typu char (s typmi

string a char sa eite stretneme &5)). PocetKilometrov je typu integer a konstante
cesta sme nastavili hodnotu pomocou konStanty pocetKilometrov, avSak musi byt
splnena podmienka, ze pred pouzitim konStanty pocetKilometrov musela byt tito uz
definovana.



procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject) ;

const
N = 5;
nazov = 'pondelok';
znak = '@"';
pocetKilometrov = 25;
cesta = 15*pocetKilometrov;
var a, b : integer;
begin

//n&8 program

end;

1. Napiste procediru stvorec, ktora do obrazka nakresli ¢erveny §tvorec (dizka strany
je a), kruh, ktora nakresli modry kruh (priemer je a), trojuholnik, ktora nakresli
zIty rovnoramenny trojuholnik (zékladna je a, aj vyska je a). Tlac¢idlo bude farebné
utvary nahodne generovat’ do Stvorcovej siete so Stvoréekom vel’kosti a (a je konstanta).
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2. Napiste program, ktory na stlacenie tlacidla nakresli 50 roznofarebnych stromov
S ndhodnou hrubkou kmena (minimdlne 1, maximélne 10) asnihodnou farbou
a ndhodnou velkostou koruny (minimalne 30, maximalne 60). Na vykreslenie stromu
pouzite proceduru strom, priCom strom ma nahodnt x-ova suradnicu, y-nova je vzdy
rovnaka (je konStanta).
Na vypnutie a zapnutie pera pouZite vlastnost: pen.style:=psClear / psSolid

Tt

3. Napiste procediiru dom, ktora bude pomocou prikazu polygon kreslit doméek (strana

domceka a vySka strechy domceka je rovnaka). Tlacidlo bude pri kazdom kliknuti
kreslit’ jeden domcek na ndhodnej pozicii.
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4. Napiste program, ktory na stlacenie tlacidla nakresli farebné Stvorce (Stvorcovu siet).
Stvorec nakreslite pomocou procediry stvorec, ktora bude kreslit' réznofarebny
§tvorec s hrabkou pera 5, vel’kost’ §tvorca aj podet §tvorcov v riadku a stipci zadefinujte
ako konStanty.

Formalne parametre procedur

Aby sme si niektoré hodnoty nemuseli nastavovat’ pomocou premennych, ktoré su pre tlacidlo
lokalne ale pre proceduru globalne, mézeme tieto hodnoty do podprogramu poslat’ pomocou
formalnych parametrov.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var strana : integer;

procedure stvorec;
begin

Imagel.Canvas.Rectangle (10,30,10+strana,30+strana) ;
end;

begin
strana:=20;
stvorec;
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

procedure stvorec (strana: integer);
begin

Imagel.Canvas.Rectangle (10,30,10+strana, 30+strana) ;
end;

begin
stvorec (20) ;
end;

Procedura méze mat’ viac parametrov:

e procedure vypis(x, y: integer);
o volanie procedury: vypis (30,40) ;

e procedure cesta(dl, d2, d3: integer; cena: real);
o volanie procedury: cesta (10,15, 9,5.6) ;



5. Napiste procediru stvorce (n, a: integer), ktord nakresli n prekryvajucich sa

8.

Stvorcov, a e tretina strany Stvorca, pricom kazdy d’alsi Stvorec sa zaéina v 2/3 vysky
a 1/3 sirky Stvorca.

stvorce (7,10); stvorce (4, 30) ;

Proceduru vzor (a, x, vy: integer), ktora bude kreslit' Stvorec aj vysku
trojuholnikov velkosti a, na pozicii %, y a procediiru opasok (n: integer), ktora
vykresli n vzorov.

vzor (30,100,400) ; opasok (7);
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Napiste procediru kachlicka(a: integer), ktord nakresli jednu kachlicku
zloZzenu z trojuholnika a Stvorca, kde a je velkost’ strany Stvorca.

Napiste procediru naramok (n, s : integer; farba : TColor), ktora
nakresli opasok z n 4uholnikov pomocou prikazu polygon, kde s je vySka aj velkost

zakladne trojuholnika a parameter farba urcCuje farbu pera, ktorym sa naramok
vykresli.

naramok (5, 20, clRed);



