2. Моделирование линейных процессов

2.1 Моделирование графических объектов

2.1.1 Компьютерная графика. Основные понятия
Инструментарий программирования. Понятие графического режима
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Компьютерный рисунок, созданный на экране монитора и распечатанный на принтере, представляет собой совокупность точек. 
Точка, как геометрическое понятие и точка, как элемент изображения отличаются друг от друга. Точка в геометрии – это абстрактный объект в пространстве, обладающий координатами, но не имеющий размера и формы. Точка на экране монитора имеет размер, форму и называется пиксель (сокращение от picture element).

[image: image3.wmf]При создании рисунка на экране монитора необходимо иметь возможность обратиться к любой точке. Для определения положения точки необходима система координат.

Наиболее простой и распространенной является прямоугольная система координат, которая образуется двумя взаимно перпендикулярными осями OX (абсцисс), OY (ординат), пересекающимися в точке начала системы координат. Для каждой оси выбирают положительное направление.

Необходимо систему координат привязать к экрану монитора.

В качестве начала системы координат традиционно принимают точку в левом верхнем углу экрана, положительным направлением оси ОХ – направление слева направо, оси OY – направление сверху вниз.
Таким образом, 

· координаты верхней левой точки экрана - (0,0), это начало системы координат,

· координаты первой точки справа от нее (1,0),

· координаты первой точки снизу от нее (0,1).

В изучаемых средах программирования экран компьютера используется в двух различных режимах: текстовом и графическом. 
В текстовом режиме экран компьютера разделен на строки, а строки — на позиции.
В графическом режиме экран компьютера – совокупность точек.

Так было сделано когда-то давно, когда компьютеры были менее мощными, для экономии ресурсов и удобства программистов. Текстовый режим запускается автоматически при загрузке среды программирования. В графический режим необходимо перейти, используя инструменты языка программирования. 

В Pascal текстовый и графический режимы не могут использоваться одновременно, т.е. находясь в графическом режиме, чтобы вернуться к построчному вводу-выводу текста, нужно из графического режима выйти, при этом изображение исчезнет. Любое переключение режима использования экрана влечет за собой его полную очистку. В BASIC текстовый и графический режимы могут быть использованы одновременно.
В графическом режиме экран монитора – совокупность пикселей. Количество точек по горизонтали и вертикали называют разрешением экрана.

Графический режим BASIC
BASIC может поддерживать один из восьми графических режимов. Графический режим имеет номер (Приложение 4) и характеризуется двумя параметрами: разрешением и количеством отображаемых цветов. 
Для установки графического режима используется оператор 
SCREEN [<режим>][,<цветное изображение>]

<режим> - номер графического режима,
<цветное изображение> - состояние цветности: 0 – цвет запрещен, 1 – цвет включен, если параметр опущен, то цвет включен.

В описании этого оператора использованы символы метаязыка (Приложение 2). На месте названия в уголковых скобках должно стоять конкретные значения. Конструкции, заключенные в квадратные скобки, являются необязательными.
Например, оператор, который устанавливает режим №12 с наиболее пропорциональным количеством точек по горизонтали и вертикали (640 х 480) с достаточным количеством цветов (16): 

Screen 12

Графический режим Pascal
При стандартном использовании графического режима в Pascal, заданном «по умолчанию»,  разрешение экрана 640 х 480.

Совет программиста

С выражением «по умолчанию», вы встретитесь еще не раз, поэтому необходимо четко понимать его содержание. Смысл выражения заключается в том, что разработчики программной среды предлагают установить значения некоторых параметров. Если пользователь свой выбор не сделал, то значение параметра принимается равным тому, которое задал разработчик для стандартного режима.
Для того чтобы перейти в графический режим в Pascal, нужно использовать несколько операторов, назначение которых описано в Приложении 4, а пример использования дан в таблице. Попробуйте набрать пример, запустить, провести эксперименты, изменяя различные параметры. 
Таблица 2.1 Пример использования графического режима
	BASIC
	Pascal

	CLS
SCREEN 12

CIRCLE (300,200),20
	uses Graph;


var





  grDriver: Integer; 

  grMode: Integer;

 

begin




  grDriver := Detect;


  InitGraph(grDriver, grMode,' ');

     circle(300, 200, 20);



   Readln;


   CloseGraph;

 end.





Управление цветом в BASIC
Цвет задается целым числом (Приложение 5).
	Синтаксис оператора
	Назначение
	Примеры записи

	COLOR [<цвет рисунка>]


	· для управления цветом рисунка и фона;

· синтаксис оператора различается для конкретных графических режимов, представленный синтаксис используется в режимах12,13;
· если параметр не задан, то его значение принимается по умолчанию белым.
	color 4
color 6


	PAINT (X,Y),<цвет заливки>
[,<цвет границы>]
	· окрашивает замкнутый контур в цвет заливки;
· заливка выполняется от точки с координатами (X,Y) до цвета границы;

· если один из параметров цвета заливки и границы совпадают, то достаточно указать цвет заливки.
	paint (100,100),3,5
paint (200,200),3



Особенностью операторов графики языка программирования BASIC является то, что каждый из операторов, рисующих графический объект-примитив, содержит параметр управления цветом. 

То есть, 

· если оператор содержит параметр цвета, то графический объект рисуется заданным цветом, 

· если параметра цвета нет, то объект рисуется цветом, заданным оператором управления цвета COLOR, 

· если оператора COLOR нет, то объект рисуется цветом, заданным «по умолчанию» – белым.
Управление цветом в Pascal
Цвет задается целым числом или именем специальной константы. Например, белый цвет можно задать числом 15, а можно именем константы white.
По умолчанию используется 16 цветов, цвета обозначаются числами от 0 до 15 или именованными константами, описанными в графическом модуле (Приложение 4). 
	Синтаксис оператора
	Назначение
	Примеры записи

	setcolor(<цвет>)
	Устанавливает цвет контура, рисование которого описано после данной команды до следующей смены цвета или режима
	setcolor(red)
line(1,1,10,10)
setcolor(15)
line(10,1,1,10)


	setbkcolor(<цвет>)
	Устанавливает цвет фона
	setbkcolor(green)

	setfillstyle(<стиль заливки>, <цвет>);
	Устанавливает стиль заливки области
(число от 1 до 15)
	setfillstyle(1,yellow)

	floodfill(x,y, <цвет границы области>)
	Заливает замкнутую область, начиная с точки (x,y) и заканчивая границей указанного цвета.
Если границы не находятся — заливается весь экран.
	line(1,200,639,200)
floodfill(20,300,15)



Задание. Управление цветом
Исследуйте роль операторов, управляющих цветом, изменяя в предложенной программе соответствующие параметры. 

	BASIC
	Pascal

	CLS
SCREEN 12

COLOR 2
CIRCLE (300,200),20

PAINT (300,200),7,2
	uses Graph;


var





  grDriver: Integer; 

  grMode: Integer;

 

begin




  grDriver := Detect;


  initgraph(grdriver, grmode,' ');
     setbkcolor(green);
     setcolor(15);
     setfillstyle(1,yellow);
     circle(300, 200, 20);
     floodfill(300,200,15);


   readln;

   closeGraph;
 end.





Операторы графики
[image: image4.wmf]Графическое изображение получается в результате рисования элементарных объектов – графических примитивов. Каждый графический примитив рисуется с помощью оператора, содержащего параметры.
Самый элементарный графический примитив – точка, которая определяется на экране координатами (X,Y) и цветом. 
	
	BASIC
	Pascal

	Синтаксис оператора
	PSET (x,y)[,<цвет>]
	putpixel(x,y, <цвет>)

	Пример
	PSET (100,100),14 

PSET (200,200)
	putpixel(100,100, yellow) putpixel(100,100, 3)


Проводя параллель между языками программирования BASIC и Pascal, обращаем внимание на существующие отличия. 
В BASIC оператор pset окрашивает точку в указанный цвет и, после рисования точки, она становится «текущей», т.е. от нее будет строиться дальнейшее изображение объектов.

В Pascal оператор putpixel окрашивает точку в указанный цвет, точка не становится «текущей» для последующих графических объектов. Установить «текущее» значение координат можно с помощью оператора

 
moveto(x,y);
Пример moveto(100,100); устанавливает текущее положение на экране в точке с координатами (100,100).
Задание. Рисование точек
Исследуйте роль операторов, управляющих рисованием точки, используя готовую программу. Изменяя параметры операторов, наблюдайте за возникающими  изменениями.
	BASIC
	Pascal

	CLS
SCREEN 12

PSET (320,240),2
PSET (321,240),2

PSET (320,241),2

PSET (321,241),2


	uses Graph;


var





  grDriver: Integer; 

  grMode: Integer;

 

begin




  grDriver := Detect;


  initgraph(grdriver, grmode,' ');
    putpixel(320,240, green);
    putpixel(321,240 green);

    putpixel(320,241, green);

    putpixel(321,241, green);

   readln;


   closeGraph;

 end.





[image: image5.wmf]
Еще один простой графический примитив – прямая линия, которую можно провести от одной точки до другой, поэтому  ее задают координатами точки начала (X1,Y1) и конца (X2,Y2).
Координаты начала и конца линии могут быть заданы абсолютными величинами.
	
	BASIC
	Pascal

	Синтаксис оператора
	LINE (X1,Y1)-(X2,Y2)[,<цвет>]
	line(x1,y1,x2,y2)

	Пример
	LINE (10,20)-(110,20)
LINE (10,30)-(110,30),2
	line(10,20,110,20)


Координатами начальной точки могут быть координаты «текущей» точки, тогда достаточно указать координаты конечной точки линии.

	
	BASIC
	Pascal

	Синтаксис оператора
	LINE -(X2,Y2)[,<цвет>]
	lineto(x,y)

	Пример
	LINE -(100,80)

LINE -(80,100)

LINE -(0,0)
	lineto(100,80)
lineto(80,100)
lineto(0,0)


Задание. Построение линий
Исследуйте роль операторов, управляющих рисованием линии, используя готовую программу. Изменяя параметры операторов, наблюдайте за возникающими  изменениями.

	BASIC
	Pascal

	CLS

SCREEN 12

COLOR 2
PSET (320, 100)

LINE –(280,200)

LINE –(360,200)

LINE –(320,100)

PSET (320,200)

LINE –(260,300)

LINE –(380,300)

LINE –(320,200)


	uses Graph;


var





  grDriver: Integer; 

  grMode: Integer;

 

begin




  grDriver := Detect;


  initGraph(grDriver, grMode,' ');

   setcolor(green);

   moveto (320, 100);

   lineto (280,200);

   lineto (360,200);

   lineto (320,100);

   moveto (320,200);

   lineto (260,300);

   lineto (380,300);

   lineto (320,200);

   readln;


   closeGraph;

 end.





[image: image6.wmf]
Прямоугольник – это графический примитив, представляющий собой замкнутый объект из четырех линий,  у которого противоположные стороны параллельны, а углы равны 900. 
Его можно охарактеризовать значениями координат точек, находящихся на вершинах главной диагонали. 
	
	BASIC
	Pascal

	Синтаксис оператора
«незакрашенный прямоугольник»
	LINE (X1,Y1)-(X2,Y2)[,<цвет>],B
	rectangle (x1,y1,x2,y2)

	Синтаксис оператора

«закрашенный прямоугольник»
	LINE (X1,Y1)-(X2,Y2)[,<цвет>],BF
	bar (x1,y1,x2,y2)

	Примеры
	LINE (10,10)-(100,100),2,B
LINE (10,110)-(100,200),,B

LINE (10,210)-(100,300),,BF
	rectangle (10,10,100,100)
rectangle (10,110,100,200)
bar (10,210,100,300)

	Пояснения
	В BASIC оператор Line рисует линии, прямоугольники и закрашенные прямоугольники в зависимости от указания программиста: 

· без параметра <B> рисуется линия, 

· с параметром <B> рисуется прямоугольник, 

· с параметром <BF> рисуется закрашенный прямоугольник.

Можно использовать любое количество параметров, опуская значения тех, которые задаются либо по умолчанию, либо предварительно. Опуская значение параметра, не забывайте разделители, указывающие на позицию параметра.
	В Pascal для рисования линии, незакрашенного и закрашенного прямоугольников используются различные операторы.


Задание. Рисование прямоугольников
Исследуйте роль операторов, управляющих рисованием прямоугольника, используя готовую программу. Изменяя параметры операторов, наблюдайте за возникающими  изменениями.

	BASIC
	Pascal

	CLS
SCREEN 12

LINE (50,50)-(150,100),,B
LINE (50,110)-(150,160),4,B

LINE (50,170)-(150,220),6,BF


	uses Graph;


var





  grDriver: Integer; 

  grMode: Integer;

 

begin




  grDriver := Detect;


  initGraph(grDriver, grMode,' ');

   setcolor(red);
   rectangle (50,50,150,100);
   rectangle (50,110,150,160);
  bar (50,170,150,220);
   readln;


   closeGraph;

 end.





[image: image7.wmf]Окружность – это графический примитив,  в виде множества точек, находящихся на одном и том же  расстоянии от заданной точки — центра окружности. Поэтому окружность можно охарактеризовать координатами центра окружности (X,Y) и радиусом окружности R.
	
	BASIC
	Pascal

	Синтаксис оператора
	CIRCLE (x,y),r[,<цвет>]
	circle (x,y,r)

	Пример 
	CIRCLE (630,470),9
CIRCLE (30,70),9,3
	circle (630,470,9)


Задание. Построение окружностей
Исследуйте роль операторов, управляющих рисованием окружности, используя готовую программу. Изменяя параметры операторов, наблюдайте за возникающими  изменениями.

	BASIC
	Pascal

	CLS
SCREEN 12

CIRCLE(320,240),50,4


	uses Graph;


var





  grDriver: Integer; 

  grMode: Integer;

 

begin




  grDriver := Detect;


  initGraph(grDriver, grMode,' ');

   setcolor(red);
   circle(320,240,50);
   readln;


   closeGraph;

 end.





[image: image8.emf]Эллипс – это геометрический объект, который можно увидеть, например, на косом срезе цилиндра или на тени, которую отбрасывает обруч (окружность). Эллипс – замкнутый контур.
В языке BASIC [image: image9.emf]эллипс характеризуется координатами центра (X,Y), радиусом исходной окружности R и коэффициентом сжатия 
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 (RX – радиус по горизонтали,  RY – радиус по вертикали). 
Если
· k<1, эллипс – результат сжатия окружности по вертикали;
· k=1, окружность;
· k>1, эллипс – результат сжатия окружности по горизонтали.
Если параметр коэффициент сжатия опущен, то по умолчанию он равен 1.

В языке Pascal эллипс характеризуется координатами центра (X,Y), радиусами по горизонтали и вертикали: RX, RY. Если они равны, получается окружность.

Дуга – это графический примитив, который получается как часть эллипса.
Дугу как часть эллипса между точками 1 и 2 можно охарактеризовать величиной угла A1 между направлением на точку 1 и осью ОХ, величиной угла A2 между направлением на точку 2 и осью ОХ.

Если угол А1 равен 00 (0 радиан), угол А2 равен 3600 (6,28 радиан), то дуга замыкается в эллипс.
В языке Pascal углы задаются в градусах, в языке BASIC углы задаются в радианах.
Для пересчета из одной единицы измерения в другую, надо помнить, что 1 радиан – это угол дуги, длина которой равна ее радиусу, а развернутый угол равен 180° или ( радиан.
	
	BASIC
	Pascal

	Синтаксис оператора
	CIRCLE (x,y),r[,[<цвет>],[A1],[A2], [,<k>]]
	ellipse (x,y,A1,A2,rx,ry)

	Пример построения
эллипса
	CIRCLE (200,300),30,,,,1.5
Можно использовать любое количество параметров, опуская значения тех, которые задаются либо по умолчанию, либо предварительно. Опуская значение параметра, не забывайте разделители, указывающие на позицию параметра.
	ellipse (200,300,0,360,30,10)


	Пример построения
дуги
	CIRCLE (200,300),30,4,0,3.14,1.5
	ellipse (200,300,0,180,30,10)



Задание. Построение дуг
Исследуйте роль операторов, управляющих рисованием эллипса и дуги, используя готовую программу. Подберите значения параметров, управляющих сжатием так, чтобы получить эллипсы, сжатые по горизонтали, по вертикали и окружность. Подберите значения параметров, управляющих рисованием дуги так, чтобы нарисовать дугу в четверть окружности, половине окружности.
	BASIC
	Pascal

	CLS

SCREEN 12
CIRCLE(320,240),50,,,.5
CIRCLE(320,240),50,,0,1.6


	uses Graph;


var





  grDriver: Integer; 

  grMode: Integer;

 

begin




  grDriver := Detect;


  initGraph(grDriver, grMode,' ');

   setcolor(red);

    ellipse(200,300,0,360,30,60);

   ellipse(200,300,0,90,60,60);
   readln;


   closeGraph;

 end.





Совет программиста

Планируя построение изображения,  на языке программирования:
· выделите в изображении графические примитивы, рисование которых возможно с помощью операторов графики;

· выделите на рисунке точку, относительно которой начнете рисование всех объектов;

· определите максимальный  размер изображения в системе координат экрана монитора;
· помните о том, что в системе координат экрана положительным направлением оси OY является направление сверху вниз;

· выделите на рисунке опорные точки каждого объекта, т.е. точки, ориентируясь на координаты которых, будете строить графические объекты;

· определите последовательность рисования и закраски графических объектов.
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Предложенные для рассмотрения операторы графики – это далеко не полный перечень всех графических возможностей языка программирования. Не ограничивайтесь данным набором, используйте Справку среды программирования для получения информации о дополнительных операторах графики, о возможности вывода текста в графическом режиме.
Обратите внимание на то, что для создания изображения на экране монитора используется устройство – видеоадаптер, в памяти которого – видеобуфере хранится создаваемое изображение. Если изображение сложное, то оно будет прорисовываться постепенно. Оператор Screen имеет параметры, позволяющие создать изображение на странице видеопамяти, которую потом можно сделать отображаемой. В результате сложное изображение появится мгновенно. 

Задание

Используя Справку среды программирования, определите параметры, управляющие страницами видеобуфера.

Контрольные вопросы

1. Что понимают под компьютерной графикой?
2. Перечислите режимы работы экрана монитора. Каковы особенности каждого режима?

3. Может ли экран монитора одновременно находиться в текстовом и графическом режимах?

4. Что такое пиксель?

5. Что такое разрешение экрана?

6. Каковы особенности системы координат, связанной с экраном монитора?
7. Какими могут быть координаты правого нижнего угла экрана в графическом режиме?

8. Что такое «текущая точка» рисования?
9. Как понимать задание параметров «по умолчанию»?
Задания для освоения инструментария программирования
1. Укажите координаты точки в центре экрана.

2. Выберите из точек, координаты которых перечислены далее, точку, по расположению крайнюю слева, затем самую нижнюю: 
(10,3); (2,20); (44,45); (100,29).
3. Можно ли среди точек, координаты которых перечислены далее,  выбрать самую верхнюю:

(90,20); (9,19); (90,45); (19,19)?
4. Расставьте в порядке "справа-налево" координаты точек:
(17,24); (281,1);(34,340);(2,280)

5. Среди указанных линий найдите горизонтальные, вертикальные, а также линии одинаковой длины.

	№
	BASIC
	Pascal

	a)  
	LINE (100, 100)-(100, 200)

LINE (100, 200)-(200, 300)

LINE (100, 200)-(300, 200)

LINE (300, 100)-(200, 100)

LINE (200, 300)-(200, 100)

LINE (300, 100)-(200, 200)

LINE (400, 300)-(200, 100)

LINE (400, 100)-(400, 100)
LINE (300, 300)-(200, 200)
LINE (300, 100)-(100, 300)
	line (100, 100, 100, 200);

line (100, 200, 200, 300);

line (100, 200, 300, 200);

line (300, 100, 200, 100);

line (200, 300, 200, 100);

line (300, 100, 200, 200);

line (400, 300, 200, 100);

line (400, 100, 400, 100);

line (300, 300, 200, 200);

line (300, 100, 100, 300);


6. Дана программа, описывающая рисование двух линий, допишите один оператор так, чтобы

а) дополнить линии до треугольника;

б) получить изображение стрелки:
	BASIC
	Pascal

	SCREEN 12

CLS
LINE (200, 100)-(200, 300)

LINE (200, 100)-(300, 200)


	uses Graph;


var





  grDriver: Integer; 

  grMode: Integer;

 

begin




  grDriver := Detect;


  initgraph(grdriver, grmode,' ');
   line (200, 100, 200, 300);
  line (200, 100, 300, 200);
   readln;

   closeGraph;
 end.



7. Напишите операторы, рисующие две окружности на концах линий так, чтобы
[image: image12.wmf]
a) центры окружностей находились на концах линий;
b) окружности касались концов линий, но не касались друг друга;
c) окружности касались концов линий и друг друга.
8. Сколько будет нарисовано красных окружностей?

	№
	BASIC
	Pascal

	a) 
	CIRCLE (100,100),10
CIRCLE (200,100),500,4
CIRCLE (300,200),20,4
	circle (100,100,10); 
setcolor (red); 
circle (200,100,500); 
circle (300,200,20); 

	b) 
	CIRCLE (200,100),20,4

CIRCLE (300,200),20,4

CIRCLE (100,100),10,2
	setcolor (red); 
circle (200,100,20); 
circle (300,200,20); 
setcolor (green); 
circle (100,100,10);

	c) 
	CIRCLE (200,100),20,4

CIRCLE (300,200),20,4

CIRCLE (200,100),20,2
	setcolor (red); 
circle (200,100,20); 
circle (300,200,20); 
setcolor (green);
circle (200,100,20);

	d) 
	COLOR 2

CIRCLE (200,100),20

CIRCLE (300,200),20


	setcolor (red); 
setcolor (green);
circle (200,100,20); 
circle (300,200,20);
setcolor (red);
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X,Y)


9. Рассчитайте значения координат точек на вершинах параллелограмма. 
Напишите программу, рисующую параллелограмм, используя:
a) точное указание значений координат начала и конца линий;
b) указание точек, до которых рисовать линию, используя как точку отсчета (100,200).
10. Вставьте недостающие операторы:
	№
	BASIC
	Pascal

	a) 
	LINE (200, 200)-(300, 100)

LINE (200, 250)-(300, 150)

LINE (200, 350)-(300, 250)

LINE (300, 100)-(300, 400)

LINE (300, 250)-(400, 350)

LINE (300, 200)-(400, 300)
	line (200, 200, 300, 100); 

line (200, 250, 300, 150);

line (200, 350, 300, 250); 

line (300, 100, 300, 400);

line (300, 250, 400, 350); 

line (300, 200, 400, 300);

	b) 
	LINE (200,200)-(600,200)

LINE (600,200)-(600,250)

LINE(200,250)-(600,250)

CIRCLE (250,300),50

CIRCLE (450,300),50

CIRCLE (550,300),50
	line (200,200,600,200);

line (600,200,600,250); 

line(200,250,600,250); 

circle (250,300,50); 

circle (450,300,50); 

circle (550,300,50);

	c) 
	LINE (300,100)-(400,50) 

LINE(400,100)-(400,50)

CIRCLE(400,150),50

CIRCLE(500,150),50

CIRCLE(350,238),50

CIRCLE(450,23),50
CIRCLE(400,326),50
	line (300,100,400,50); 

line(400,100,400,50); 

circle(400,150,50); 

circle(500,150,50); 

circle(350,238,50); 

circle(450,238,50); 

circle(400,326,50);


11. Что будет результатом выполнения операторов:

	BASIC
	Pascal

	PSET (70,100)

LINE -(70,50)

LINE -(100,25)

LINE -(130,50)

LINE -(130,100)

LINE -(70,100)
	moveto(70,100);

lineto(70,50);

lineto(100,25);

lineto(130,50);

lineto(130,100);

lineto(70,100);


12. Что будет результатом выполнения операторов:

	BASIC
	Pascal

	PSET (90,450)

LINE -(90,250)

LINE -(100,215)

LINE -(110,250)

LINE -(110,450)

LINE -(90,450)
	moveto(90,450);

lineto(90,250);

lineto(100,215);

lineto(110,250);

lineto(110,450);

lineto(90,450);


13. Что будет результатом выполнения операторов:

	BASIC
	Pascal

	CIRCLE (200,100),20,,,,3/4
CIRCLE (220,100),20,,,,3/4
	ellipse(200,100,0,360,20,10);

ellipse(220,100,0,360,20,10);


14. Что будет результатом выполнения операторов:

	BASIC
	Pascal

	LINE(300,300)-(400,300)

LINE(300,400)-(400,400)

LINE(300,300)-(400,400)

LINE(300,300)-(300,400)

LINE(400,300)-(400,400)

LINE(400,300)-(300,400)

PAINT (310,350),4,7
PAINT (390,350),4,7
PAINT (350,310),2,7
PAINT (350,390),2,7
	line(300,300,400,300);

line(300,400,400,400);

line(300,300,400,400);

line(300,300,300,400);

line(400,300,400,400);

line(400,300,300,400);

setfillstyle(1,red);

floodfill(310,350,white);

floodfill(390,350,white);

setfillstyle(1,green);

floodfill(350,310,white);

floodfill(350,390,white);


15. Что будет результатом выполнения операторов (добавьте операторы, дополняющие рисунок до законченного образа):

	BASIC
	Pascal

	CIRCLE (300,100),20,,,,10/20
CIRCLE (340,100),20,,,,10/20

CIRCLE (300,80),10,,,,10/5

CIRCLE (340,80),10,,,,10/5

CIRCLE (320,107),5,,3.14,6.28

CIRCLE (320,92),35,,0,3.14,35/45
	ellipse(300,100,0,360,20,10);

ellipse(340,100,0,360,20,10);

ellipse(300,80,0,360,5,10);

ellipse(340,80,0,360,5,10);

ellipse(320,107,180,360,5,5);

ellipse(320,92,0,180,35,45);


16. Составьте последовательность операторов, позволяющую нарисовать:
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