Projekt 1 — Grafika wektorowa

Celem projektu jest skonstruowanie szkieletu aplikacji pozwalajacej na tworzenie grafiki
wektorowej w sposéb zblizony do popularnych programéw typu CorelDraw, Adobe Illustrator,
Shockwave Flash, czy AutoCAD. Grafika wektorowa w przeciwienstwie do grafiki rastrowej, gdzie
obraz zapamigtywany jest w postaci siatki pikseli zawierajacej kolor kazdego piksela w postaci
sktadowych RGB, do opisu obrazu wykorzystuje bardziej ztozone obiekty postaci linia, wielokat,
elipsa, itp. (patrz rys. 1).

Rys. 1. Wektorowy obraz twarzy wyrysowany przy pomocy pigciu elips

Takie rozwiazanie pozwala na znaczna redukcje dlugosci plikow przy jednoczesnych zachowaniu
poziomu szczegdélowosci, wystarczajacym w wielu przypadkach do przekazania niezbgdnej
informacji. Panstwa zadanie zaklada oczywiscie pewne uproszczenia i koncentrowaé si¢ bedzie
jedynie na konstrukcji szkieletu umozliwiajacego przechowywanie sktadowych obiektéw obrazu
oraz wykonywanie na nich prostych przeksztatcen. Do wspomnianych uproszczen naleza:

- Rysunki maja by¢ wykonywane w trybie tekstowym’,

- Do grupy obiektéw sktadowych obrazu zaliczamy: punkt, lini¢, kwadrat i elipsg,

- Nalezy zaimplementowac¢ jedynie przyktadowe operacje typu skalowanie, odbicie w pionie czy
W poziomie.

Aplikacja powinna zawiera¢ dodatkowo obiekty:

- Obraz, stuzy do przechowywania wszystkich obiektow wchodzacych w sktad grafiki
wektorowe;.

- Ekran, zawiera wynik otrzymany po wyrysowaniu wszystkich obiektow. W realizowanym
przypadku bedzie to oczywiscie tablica znakow.

- Przeksztalcenie, pozwala na wykonywanie wspomnianych operacji na elementach sktadowych
obrazu.

Uzytkownik programu powinien mie¢ mozliwo$¢ dodawania do obrazu nowych obiektéw oraz
definiowania ich parametréw, a takze mozliwoS$¢ przylaczania i odlaczania od obiektéw juz
istniejacych, wybranych przez siebie przeksztalcen. Ponadto nalezy uzytkownikowi umozliwié
zapis obrazu w postaci tekstu opisujacego obiekty sktadowe i przyporzadkowane im przeksztatcenia
oraz w postaci zrzutu ekranu tekstowego. Wraz z programem nalezy odda¢ sprawozdanie, ktérego
szablon bedzie wkrétce dostgpny.

“Dla 0s6b zainteresowanych udostepniam biblioteke do wizualizacji obrazéw w trybie graficznym (patrz druga strona).



Biblioteka graficzna.

Dla oséb zainteresowanych wyswietlaniem obrazéw w trybie graficznym proponuje specjalna
bibliotekg, ktéra udostgpnia funkcje rysujace obiekty typu: punkt, linia, wielokat oraz elipsa.
Obiekty te wyrysowywane sa w automatycznie otwierajacym si¢ oknie aplikacji Windows APIL.
Ponizej znajduje si¢ doktadny opis dostgpnych funkcji oraz przyktadowy program rysujacy ,,twarz”
(z rysunku 1).

Opis funkcji:

‘void UstawRozmiar(int szer, int wys);

Funkcja ustala szerokos$¢ (szer) i wysoko$¢ (wys) czesci okna przeznaczonej do rysowania.

void Czysc(KOLOR k);

Funkcja czys$ci okno zapisujac jego zawartos¢ jednolitym ttem w zadanym kolorze k, gdzie KOLOR
to struktura definiowana jako

?tr‘uct KOLOR

int red;
int green;
int blue;

1

zawierajace sktadowe RGB koloru.

void zZmienNazwe(string nazwa);

Funkcja ta ustala nazwe okna podana jako obiekt klasy string.

void UstawPunkt(int x, int y, KOLOR k);

Funkcja rysuje piksel w punkcie o wspoétrzednych x i y i w zadanym kolorze k.

‘void RysujElipse(int x0, int y0, int x1, int yl, KOLOR k_ramki, KOLOR k_tla); ‘

Funkcja rysuje elips¢ o kolorze wypetienia k_tla oraz kolorze ramki k_ramki, wpisana w
prostokat opisany za pomoca wspétrzednych gérnego lewego rogu (x0, y0) oraz prawego dolnego
rogu (x1, y1).

‘void Rysujwielokat(int Ticzba, PUNKT* punkty, KOLOR k_ramki, KOLOR k_tla); ‘

Funkcja rysuje wielokat w kolorze wypelnienia k_tla i ramce w kolorze k_ramki, opisany za
pomoca punktéw (wierzchotkéw), ktérych wspétrzedne zapisane sa w 11 czba- elementowej tablicy
punkty obiektow typu PUNKT



struct PUNKT

int X;
int Y;
};

\void RysujLinie(int x0, int y0, int x1, int yl, KOLOR k);

Funkcja rysuje lini¢ w kolorze k od punktu o wspétrzednych (x0, y0) do punktu (x1, y1).

Biblioteka graficzna sklada si¢ z trzech plikow, ktére musza si¢ znalez¢ w katalogu tworzonego
projektu.

Okno.h — plik nagtéwkowy, ktéry nalezy dotaczy¢ do pliku aplikacji za pomoca dyrektywy
#include “0Okno.h”.

Okno.o — plik ten nalezy dotaczy¢ do projektu poprzez zaktadke: Projekt -> Opcje projektu ->
Parametry -> Dodaj plik.

wndcon.ovl — plik aplikacji okienkowej Windows API.

Przyktadowy program:

Zamieszczony ponizej program jest dostgpny na stronie w postaci projektu skompresowanego do
pliku typu RAR.

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <conio.h>
#include "okno.h"

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])

KOLOR szary, zolty, niebieski;

okno okno(256, 256, "Aplikacja przykladowa - Twarz");
szary.red = 220; szary.green = 255; szary.blue = 220;
zolty.red = 255; zolty.green = 255; zolty.blue = 128;
niebieski.red = 128; niebieski.green = 128; niebieski.blue = 255;

okno.Czysc(szary);

okno.RysujETlipse(32, 32, 224, 224, niebieski, niebieski);
okno.RysujElipse(64, 160, 192, 196, zolty, zolty);
okno.RysujElipse(64, 140, 192, 176, niebieski, niebieski);
okno.RysujETlipse(64, 64, 96, 128, zolty, zolty);
okno.RysujETipse(160, 64, 192, 128, zolty, zolty);
system("PAUSE™);

return EXIT_SUCCESS;

Listing 1. Kod programu Twarz.




