Szamitogépes grafika

XXVI. rész
A GDI rendszer

A Windows grafikus feliilettel rendelkez6 multitaszking, tébbfelhasznalés operacios
rendszer. Szerkezetét tekintve harom fontos figgvénykonyvtarra épiil: Kernel32.dll, £6-
leg a memoria menedzselési funkcidkat tartalmazza, az operacids rendszer magvat ké-
pezi; User32.dll a felhasznaléi felilet kezelését biztositja; Gdi32.dll a rajzolasi rutinokat
és az ezekkel kapcsolatos funkcidkat tartalmazza.

A Windows operaciés rendszer grafikus alrendszerének magjat a GDI (Graphics
Device Interface), azaz a grafikus eszkozcsatol6 adja. A GDI val6jadban nem mas, mint egy
absztrakt, az alkalmazasok és a megjelenité eszk6zok (képernyS, nyomtato, stb.)
meghajtéprogramjai kozotti kapesolatot biztosité illesztéfelilet. Feladata az alkalmaza-
sok altal az eszkozfiiggetlen rutinkészlet felhasznaldsaval kezdeményezett rajzolasi md-
veletek eszkozfliggd hivasokka torténd atalakitisa, azaz, a grafikus kimenet generalasa a
mindenkoti megjelenité/leképezd eszkézon.

A Windows grafikus alrendszere, a GDI (Graphics Device Interface). A GDI eszkézve-
z€rl6 programokon keresztll kezeli a grafikus perifériakat, és ezaltal lehetévé teszi, hogy
a rajzgépet, a nyomtatot, a képernySt egységesen hasznaljuk. A GDI programozasakor
barmilyen hard eszkozt, meghajtét figyelmen kiviil hagyhatunk. A szinek hasznalata is
ugy van megoldva, hogy nem kell foglalkoznunk a konkrét fizikai keveréssel és kialaki-
tassal. Ezaltal a pixel adatokat is eszkozfiiggetlenil hasznalhatjuk. Hasonléan van meg-
oldva a karakterek, fontok eszkozfliggetlen megjelenitése is. A TrueType fontok haszna-
lata biztositja azt, hogy a megtervezett sz6veg nyomtatasban is ugyanolyan lesz, mint
ahogy azt a képerny6n lattuk. A GDI nagy el6nye az is, hogy sajat koordinatarendszer-
rel dolgozhatunk, virtualis tavolsagokkal irhatjuk meg, a konkrét hardvertdl fiiggetlendil,
az alkalmazdsunkat. Mindezen el6ny6k mellett azonban a GDI tovabbra is kétdimenzi-
s, egészkoordinataju grafikus rendszer maradt. A GDI nem timogatja az animaciot.

A GDI filozéfianak az alapja az, hogy el6sz6r meghatarozunk egy eszkozleirdt (esz-
kizkirnyezet, device context, DC), amely a fizikai eszkézzel valé kapcesolatot r6gziti. Ez tu-
lajdonképpen egy rajzeszkbzhalmaz és egy sor adat kapcsolata. Az adatokkal megadhat-
juk a rajzolds médjat. Ezutan ezt az eszkozleirot hasznalva specifikdlhatjuk azt az esz-
kozt, amelyen rajzolni szeretnénk. Példaul, ha egy szbveget szeretnénk megjelentetni a
képerny6n, akkor el6szor r6gzitjiik az eszkézkapesolat révén a karakterkészletet, a szint,
a karakterek nagysagat, tipusat, azutan pedig specifikaljuk a kiiras helyét (x és y koordi-
natait), illetve a kifrand6 széveget. Miel6tt egy alkalmazas rajzolni szeretne egy adott
eszkozre, egy eszkbzkornyezetet kell 1étrehoznia, amin majd a késébbiekben a rajzolasi
miveleteket elvégzi. Az eszkézkornyezet valdjaban egy, a GDI dltal kezelt belsé struk-
tara, ami kiilénb6z6 informacidkat tarol az eszkdz és a rajzolas mindenkor aktualis alla-
potarol. Az eszkozkornyezet ezek mellett felhasznalhat6 az eszkoz fizikai és logikai jel-
lemz6inek megallapitisahoz és az eszkdzzel térténd direkt kommunikaciéhoz is.

A kovetkez6 C++-program jol szemlélteti ezt a filozofiat.
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voi d CBMPVi ew. : OnDr aw( CDC* pDC)

CBWMPDoc* pDoc = Get Docunent () ;

ASSERT_VALI D( pDoc) ;

CDC MenDC;

CPen Pen, *Pd dPen;

RECT C i ent Rect ;

Get G i ent Rect (&C i ent Rect)

MenDC. Cr eat eConpat i bl eDC( NULL) ;

10. MenDC. Sel ect Obj ect (&a) ;

11. int w= BM bmW dt h;

12. int h = BM bnHei ght ;

13. pDC->Bi tBlt (10, 10, w, h, &wenDC, 0, 0, SRCCOPY);
14. Pen. Creat ePen(PS_SOLI D, 3, RGB(128, 128, 128));
15. PA dPen=pDC- >Sel ect Obj ect ( &Pen) ;

16. pDC- >MoveTo( 14, 11+BM bntHei ght);

17. pDC->Li neTo( 11+w, 11+h);

18. pDC- >Li neTo( 11+w, 14);

19. pDC- >Sel ect Obj ect (PA dPen) ;

20. Pen. Del et evj ect () ;

21. }

ORCORIRROINIS (CORIORES

A Windows GDI funkcidk és objektumok széles skalajat bocsatja az alkalmazasok
rendelkezésére, amelyek segitségével azok kiillonb6z6 grafikus elemeket: egyeneseket, gor-
béket, sokszbgeket, zart alakzatokat, széveget és bittérképeket jelenithetnek meg. A meg-
jelenités soran az alkalmazasok kulénféle torzitasokat: eltolast, skalazast, forgatast, komp-
lex leképezéseket hasznalhatnak, illetve kitoltést és mintazast alkalmazhatnak a képezett
alakzatokon. A rajzolast tetsz8leges teriiletre korlatozhatjak (vagas) és meghatarozhatjak
azt is, hogy a rajzol6funkcidk milyen médon médositsak a mar meglévé képet.

A rajzolas szamara lényeges, hogy az ablakban megjelenitendé grafika kodjat egy
specialis eseménykezel6ben az OnPaintben (Visual C++-ban OnDraw) kell elhelyezni,
ugyanis ez automatikusan lefut, amikor az ablakot frissiti a rendszer (példaul el6bukkan
egy takarasbol, kicsinyitettik, nagyitottuk, elmozditottuk).

Két fogalmat meg kell még emlitentink, a #glalap (rectangle) és a régid (region) fogalmat.

Windows alatt minden kontrollt, beleértve az ablakot is egy téglalappal irhatunk le,
pontosabban két koordinata-parost kell megadjunk: a téglalap bal-felsé és a jobb-alsé
sarkat. Ezekre a Top, Left, Bottom, Right adatokkal hivatkozhatunk. A téglalapok mellett
fontos Windows feltleti egységek a régiok, tetszéleges alaku, de mindenképpen zart
alakzatok, amelyek kozvetlentl nem jelennek meg, de amelyek igen fontos funkciot tol-
tenek be: a rajzolé muveletek hatokorét az adott alakzaton belilre korlatozzak. Felhasz-
nalasukkal nyilik lehetésége az alkalmazasoknak a téglalaptol eltéré kifestett alakzatok
létrehozasara, ill. egy adott rajzol6 mivelet az el6re meghatarozott hatirokon talnydld
(vagy éppen hogy azon belilre esd) részei megjelenitésének megakadalyozasara. A régi-
ok ellipszis, sokszog és téglalap (kerekitett ill. szogletes sarku), valamint ezek tetszéleges
szamu és sotrendd kombinaciéjabdl létrehozhaté alakokat vehetnek fel. A régiok kom-
binalasahoz logikai és, vagy, &igdrd vagy és kiilinbség miveletek alkalmazhatok, amelyeknek
készonhetSen gyakorlatilag barmilyen szabad alakzat kialakithato.

Régiokkal szamos miveletet lehet elvégezni, tesztelni lehet, hogy két régié meg-
egyezik-e, a régiok invertalhatok, eltolhatok, forgathatdk, valamint megallapithato, hogy
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tartalmaznak-e egy adott koordinatdji pontot. Megfeleltetés 1étezik a régiok és a tégla-
lapok kéz6tt is, lekérdezhetSk a régié minden pontjat magaba foglald legkisebb téglalap
sarokpontjai.

Ha ra akarjuk venni a Windowst, hogy
fesse ujra — soron kiviil — az ablakot, a k-
vetkez6  eljarasokat  kell ~meghfvnunk:
I nval i dat e: érvénytelenné teszi az ablak

Windows grafikus alkalmazas

GOl DX OpenGL Mas

lGDISZ.DLL | l DirectX

‘OpenGLJZ.DLL‘ |Reallty Labs

tertletét és értesiti a Windows-t, hogy fesse
ujra az ablakot; updat e, r ef r esh: azonnal Y y OpenGL
P . ) . WINSRV.DLL OpenGL Kliens
Ujrafesti az ablakot, vagy repaint, ami ooy
, . . . , GDI Szerver
nem mds, mint egy invalidate és egy o OpenGL
> DI
updat e hivas. __l
Az 1. dbra a Windows grafikus lehetSsé- z

geit foglalja 6ssze. A DDI a Device
Dependent Interface (eszk6zféggs  inter-
féSZ), a HAL a Hard Aﬂay LOgiC GDI gyorsité A grafikus kirtya meghajtéja
(hardverszintd tdmb-logika) réviditése. ity ioflssy

A Borland Delphi grafikaja y [HaL | y Y

l Grafikus hardver

A Delphi grafikaja teljesen raépil a

Windows grafikus alrendszerére, a GDI-re. l

A Delphi rendszer az 6sszes grafikus ob- r—

jektumot és megjelenité rutint a Graphics -

unitban tarolja. Az eszkdzkapcsolatot és -

magat a rajzolds alapegységét is megvaldsi- 1. dbra

t6 objektumot a TCanvas osztily képezi. A Windows grafikns rendszere

Minden specidlis megjelenité objektum (Form, Printer, Image) tartalmaz egy
TCanvas tipusi Canvas nevet visel§ tulajdonsagot. A konkrét eszkézkapcsolat-
meghatarozas és -rajzolas ezen Canvas objektum segitségével torténik, amely nem mas,
mint az eszkozkapcesolat objektumorientalt megfogalmazasa.

A Graphics unit hasznalja a hagyomanyos AP (Application Programming Interface) figg-
vényeket és eljarasokat is. A Canvas Handl e tulajdonsaga tulajdonképpen az eszkoz-
kapcsolat HDC tipust lefrasaval egyezik meg. A tulajdonsag segitségével tehat barmikor
attérhetiink a hagyomanyos API rutinok hasznalatara is.

A Canvas objektumot egy festGkészletként képzelhetjuk el. A Canvas tulajdonsa-
gok a rajzolasi attributumokat, a rajzeszk6z0k és a rajzvaszon jellegzetességeit allitjak, a
met 6dusok pedig a konkrét rajzolashoz sziikséges rutinokat biztositjak. A Canvas ob-
jektum alapvetd tulajdonsagai alapvet$ informaciokat szolgalnak a toll (vonalas abrak
rajzolasa), az ecset (kitSltémintak), a fontok (sz&vegek megjelenitése) és a bittérképek
attribatumairdl, jellegzetességeirdl.

Tollak

A vonalas abrak készitésének alapvetd eszkoze a toll. A tollakat a TPen osztaly és az
objektumok Pen tulajdonsagai valositjak meg. A tollak jellemzéi a szin (Col or), vonal-
vastagsag (W dt h), vonaltipus (St yl e) és a rajzolasi mod (Mobde).
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A Delphi rendszer a szineket a TCol or = - (COLCR_ENDCOLCRS + 1) .. $2FFFFFF;
tipussal kezeli le. A szindefiniciéban a piros, z6ld és kék értékeket az r, gg és bb szamok jel-
lemzik ($00bbggrr). Sajat szin keverésére is van lehetéség a function RGB(R byte;
G byte; B byte): longint; figgvény segitségével. A Graphics unit a leggyakrabban
hasznalt szineket konstansként deklaralja (cl Bl ack = TCol or ($000000);, cl Red =
TCol or ($0000FF) ; stb.).

A huazott vonal vastagsagat a W dt h tulajdonsag 4ltal lehet megadni. A mértékegység
itt a pixel.

A huzott vonal tipusat a Styl e tulajdonsaggal lehet beallitani. Ez a tulajdonsag
TPenStyle = (psSolid, psDadh, psDot, psDashDot, psDashDot Dot,
psC ear, pslnsideFrane); tipusu.

A Mode tulajdonsag segitségével a rajzolasi médot allithatjuk be. A rajzolasi méd azt
jelenti, hogy bizonyos logikai miaveleteket hasznalva, a hattér szine és a toll szine fogja
meghatarozni a vonal szinét. A megfelel6 logikai mdveleteket a TPenMode =
(pnBl ack, pmhite, pmNop, pniNot, pnCopy, pniNot Copy, pniver gePenNot ,
pmvaskPenNot , pmiver geNot Pen, pnivaskNot Pen, pmiver ge, pniNot Mer ge,
prvask, priNot Mask, pmXor, prNot Xor); tipus definialja.

Ebben a szellemben, a TPen osztaly a kovetkez6 deklaraciokat foglalja magaban:
TPen = cl ass( TG aphi csOhj ect)

private
FMode: TPenMde;
procedure GetData(var PenData: TPenData);
procedure SetData(const PenData: TPenData);

prot ect ed
function GetCol or: TCol or;
procedure Set Col or (Val ue: TCol or);
function Get Handl e: HPen;
procedure SetHandl e(Val ue: HPen);
procedure Set Mbde(Val ue: TPenMde);
function GetStyle: TPenStyl e;
procedure Set Styl e(Val ue: TPenStyle);
function GetWdth: Integer;
procedure Set Wdth(Val ue: Integer);

public
constructor Create;
destructor Destroy; override;
procedure Assign(Source: TPersistent); override;
property Handle: HPen read GetHandle wite
Set Handl e;

publ i shed
property Color: TCol or read GetColor wite SetCol or
def aul t cl Bl ack;
property Mde: TPenMdde read FMbde wite Set Mode
def aul t pnCopy;
property Style: TPenStyle read GetStyle wite
Set Styl e default psSolid;
property Wdth: Integer read GetWdth wite SetWdth
defaul t 1,

end;
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Ecsetek

Abrik kifestéséhez ecseteket hasznilunk. A Canvas objektum hasonléan kezeli a
tollakat és az ecseteket. Minden fest6 metodus az aktualis ecsetet hasznalja. Az ecset
objektumorientalt koncepcidja a TBrush osztaly altal valésul meg. A Brush valtozok
jellemz6i a szin és a kifestés mddja. A kifestés médja a tulajdonképpeni kit6ltémintat
adja meg. Bz a kovetkez6 tipusdeklaracionak felel meg: TBrushStyl e = (bsSol i d,
bsd ear, bsHori zont al , bsVertical, bsFDi agonal , bsBDi agonal ,
bsCross, bsDi agCross);. Ha beallitjuk a Bi t map tulajdonsagat, akkor az {gy meg-
adott bittérképet haszndlja festémintaként. A TBr ush osztaly tehat a kévetkezé:

TBrush = cl ass( TG aphi csObj ect)
private
procedure GetData(var BrushData: TBrushData);
procedure SetData(const BrushData: TBrushData);
prot ect ed
function GetBitnap: TBitmap;
procedure SetBitnmap(Val ue: TBitmap);
function GetColor: TCol or;
procedure Set Col or (Val ue: TCol or);
function GetHandl e: HBrush;
procedur e Set Handl e(Val ue: HBrush);
function GetStyle: TBrushStyl e;
procedure Set Styl e(Val ue: TBrushStyle);
public
constructor Create;
destructor Destroy; override;
procedure Assign(Source: TPersistent); override;
property Bitmap: TBitmap read GetBitmap wite
Set Bi t map;
property Handl e: HBrush read GetHandle wite
Set Handl e;
publ i shed
property Color: TColor read GetColor wite SetCol or
default clWite;
property Style: TBrushStyle read GetStyle wite
Set Styl e default bsSolid;
end;

Fontok

A karakterek eszkozfliggetlen megjelenitését a Windows a TrueIype fontok segitsé-
gével érte el. A TrueType fontok tulajdonképpen pontok és specialis algoritmusok hal-
maza, amelyek eszk6ztél és felbontastdl figgetlentl képesek karaktereket megjeleniteni.

A Canvas tulajdonsaga a Font is, amely egy TFont tipust objektum és a karakterek
beallitasait szolgalja. A TFont tulajdonsagai a font mérete (Si ze: i nt eger), a karakte-
rek szine (Col or: TCol or), a karakter altal lefoglalt cella magassaga (Hei ght: inte-
ger), a font neve (Nanme: TfontNane) valamint a karakter stilusa (Styl e:
TFont Styl es). A ddlt, £élkovér, aldhizott vagy athuzott betiiket a kévetkezé tipus se-
gitségével lehet definidlni: TFontStyle = (fsBold, fsltalic, fsUnderline,
fsStrikeQut); TfontStyles = set of TFontStyle;

A TFont Narme tipust a kovetkezé deklardcié hatarozza meg: Tfont Name =
string(LF_FACESI ZE - 1);
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Természetesen, amikor karaktercket akarunk megjelentetni, akkor beallithatjuk a
TFont objektum ezen tulajdonsagait, de elegansabb megoldas az, hogy egy
TFont Di al og tipusa dialégusdoboz segitségével allitjuk be a karakterek jellemzbit.

Bittérképek

A bittétképek specialis memoriateriileteket jel6lnek, amelyeknek bitjei egy-egy kép
megjelenését definidljak. Fekete-fehér képernyén nagyon egyszer( ez a megjelenités, ha
az illetd bit 0, akkor a képpont fekete, ha pedig 1, akkor a képpont fehér. Szines képer-
nySk esetén nem elegendé egyetlen bit a képpont tarolasahoz, ekkor vagy tébb szom-
szédos bit segitségével kodoljuk a képpontot, vagy a bittérképet t6bb szinsikra tagoljuk
és ezek egylittesen hatarozzak meg a képpontot.

A bittérképet a TBi t map tipus valdsitja meg, amely szamos informaciot tartalmaz a
bittérkép méretérSl (Hei ght, W dt h), tipusardl (Monochr one), arrdl, hogy tartalmaz-e
értékes informaciot (Enpt y), valamint metodusai segitségével kimenthetjik, beolvashat-
juk (SaveToFil e, LoadFronFil e, LoadFr onSt r eam SaveToStrean) vagy a vago-
asztal segitségével atadhatjuk a tarolt informaciét (LoadFronC i pboar dFor mat,
SaveTod i pboar dFor mat ).

Maga a TBi t map is tartalmaz egy Canvas tulajdonsagot, amely segitségével rajzolha-
tunk, frhatunk a bittérképre.

A Canvas

Ezen ismeretek birtokdban ratérhetiink a TCanvas objektum ismertetésére. Mint
mar emlitettik, a Canvas nem mads, mint az eszkézkapcsolat-leiré objektumorientalt
megfogalmazdsa. A Canvas tulajdonsagok a rajzolas jellemzéit llitjdk be, a Canvas

metédusok pedig megvalositjak a rajzolast. A TCanvas tipus a kovetkez:
TCanvas = cl ass(TPersi stent)
private
FHandl e: HDC;
State: TCanvasState;
FFont: TFont;
FPen: TPen;
FBrush: TBrush;
FPenPos: TPoi nt;
FCopyMode: TCopyMode;
FOnChange: TNoti fyEvent;
FOnChangi ng: TNoti f yEvent;
FLock: TRTLCritical Secti on;
FLockCount : | nteger;
procedure CreateBrush;
procedure CreateFont;
procedure CreatePen;
procedure BrushChanged(ABrush: TObject);
procedur e Desel ect Handl es;
function GetdipRect: TRect;
function GetHandl e: HDC,
function GetPenPos: TPoint;
function GetPixel (X, Y: Integer): TColor;
procedure Font Changed( AFont: TCObject);
procedure PenChanged( APen: Tbject);
procedure SetBrush(Val ue: TBrush);
procedure SetFont (Val ue: TFont);
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procedure SetHandl e(Val ue: HDC);

procedure SetPen(Val ue: TPen);

procedure Set PenPos(Val ue: TPoint);

procedure SetPixel (X, Y: Integer; Value: TColor);
pr ot ect ed

procedure Changed; virtual;

procedure Changi ng; virtual;

procedure CreateHandl e; virtual;

procedure RequiredState(ReqState: TCanvasState);
public

constructor Create;

destructor Destroy; override;

procedure Arc(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4:

I nt eger);

procedure BrushCopy(const Dest: TRect; Bitmap:

TBi t map; const Source: TRect; Color: TColor);

procedure Chord(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, VY4

I nt eger);

procedure CopyRect(const Dest: TRect; Canvas:

TCanvas; const Source: TRect);

procedure Draw( X, Y: Integer; Gaphic: TG aphic);

procedure DrawFocusRect (const Rect: TRect);

procedure Ellipse(X1l, Y1, X2, Y2: Integer);

procedure FillRect(const Rect: TRect);

procedure FloodFill (X, Y: Integer; Color: TColor;

FillStyle: TFillStyle);

procedure FraneRect (const Rect: TRect);

procedure LineTo(X, Y: Integer);

procedure Lock;

procedure MoveTo(X, Y: Integer);

procedure Pie(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4:

I nteger);

procedure Pol ygon(const Points: array of TPoint);

procedure Pol yline(const Points: array of TPoint);

procedure Rectangle(Xl, Y1, X2, Y2: Integer);

procedure Refresh;

procedure RoundRect (X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3:

I nt eger);

procedure StretchDraw const Rect: TRect; G aphic:

TG aphi c);

function TextExtent(const Text: string): TSize;

function Text Hei ght (const Text: string): Integer;

procedure TextQut(X, Y: Integer; const Text:

string);

procedure Text Rect(Rect: TRect; X, Y: Integer;

const Text: string);

function TextWdth(const Text: string): |nteger;

function TryLock: Bool ean;

procedure Unl ock;

property CipRect: TRect read GetC i pRect;

property Handle: HDC read GetHandl e wite

Set Handl e;

property LockCount: |nteger read FLockCount;

property PenPos: TPoint read Get PenPos wite
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Set PenPos;
property Pixels[X, Y: Integer]: TColor read
CGet Pi xel wite SetPixel;
property OnChange: TNotifyEvent read FOnChange
write FOnChange;
property OnChangi ng: TNotifyEvent read FOnChangi ng
write FOnChangi ng;

publ i shed
property Brush: TBrush read FBrush wite SetBrush;
property CopyMdde: TCopyMdde read FCopyMbde wite
FCopyMode default cntrcCopy;
property Font: TFont read FFont wite SetFont;
property Pen: TPen read FPen wite SetPen;

end;

A Canvas rajzolasi moédszerei hasonlitanak a Borland Pascal BGI grafikajahoz, azon-
ban van néhany fontosabb eltérés. A pixelgrafika itt a Pixel s[ X, Y: Integer]:
TCol or; tulajdonsag segitségével valosul meg. Az X és az Y indexek a képernyé megfe-
lel6 pontjanak a koordindtait jelentik, a tombelem pedig a pont szinét. Teljes kifestett
ellipszist rajzolhatunk az El li pse( X1, Y1, X2, Y2: Integer); metddus segitsé-
gével. A megadott paraméterek azt a téglalapot definialjak, amely tartalmazza az ellip-
szist. Az ellipszis kbzéppontja a téglalap kézéppontja lesz, illetve tengelyei is megegyez-
nek a téglalap tengelyeivel.

Az ellipszisivek, ellipsziscikkek és ellipszisszeletek rajzolasa egy kissé szokatlan.

Ezek a kévetkez6 metédusok segitségével torténnek:
procedure Arc(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4: |nteger);
procedure Pie(X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4:. |nteger);
procedure Chord( X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3, X4, Y4:. Integer);

A metédusoknak meg kell adni az ellipszist befogadd téglalapot (X1, Y1, X2, Y2), egy

kezd6pontot (X3, Y3) valamint egy végpontot (X4, Y4). A kezdé és a végpont egy szog-
tartomanyt definial. Ez ellipszisiv, cikk vagy szelet ebben a szégtartomanyban rajzolodik
ki, az aktualis tollal és rajzolasi méddal, az éramutatd jarasaval ellentétes iranyban.

2. abra
Ellipszisivek rajzolds

| A ®
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Lekerekitett sarka téglalapot rajzolhatunk a RoundRect (X1, Y1, X2, Y2, X3,

Y3: Integer); metodus segitségével. Az X3, Y3 az ellipszis nagy- illetve kistengelye.
A rajzvaszonra a Text Qut (X, Y: Integer; const Text: String); illetve a
Text Rect (Rect: TRect; const Text: String); metoédus segitségével irhatunk.

A Text Qut az (X, Y) ponttél kezdve kifrja a Text szoveget, a Text Rect pedig a Text
szOveget csak a Rect téglalap dltal meghatarozott részben jeleniti meg. Azt, hogy mek-
kora helyet foglal le a kifrt szoveg, a Text Ext ent (const Text: string): TSize;
figgvény segitségével tudhatjuk meg. Ha csak a szOveg hosszara vagy magassagara va-

gyunk kivancsiak, akkor a Text Hei ght (const Text: string): Integer; vagy
Text Wdt h(const Text: string): |nteger; fliggvényeket hasznaljuk.

Ha valamilyen grafikus abrat vagy bittérképet kivanuk megjeleniteni a rajzvasznon,
akkor a  Draw( X, Y: I nt eger; G aphi c: TG aphic); vagy a
StretchDraw(const Rect: TRect; G aphic: TG aphic); metédust hasznaljuk.
A StretchDraw metédus nagyitva vagy kicsinyitve jelenteti meg az abrat ugy, hogy ez
teljesen toltse ki a Rect téglalapot.

A kovetkez6 példaprogram a Canvas rajzolasi lehetGségeit mutatja be. Az Grlap (form)
rajzvasznara rajzolunk, de a leirt kodrész ugyanigy hasznalhaté barmilyen komponens ese-

tén, amely rendelkezik Canvas-szal (pl. Tl mage, TPai nt Box, TPanel stb.).

GDI grafika.

3. abra
GDI lehetdségee Delphi-ben

— Inditsuk el a Delphi kérnyezetet, megjelenik az tires tGrlap (form)

— Az Olyject Inspectorban adjunk nevet a formnak: Name = frmMain, és adjuk meg
az ablak cimét: Caption = GDI

—  Allitsuk be a form szinét fehérre: Color = /W hite

— Kattintsunk duplan az Odbject Inspector Events (Események) filecskéjén az
OnPaint eseménykezel6re és maris irhatjuk a grafikus utasitasokat (a grafikus
kédot mindig ebbe az eseménykezelSbe kell elhelyezni, {gy a grafika nem tinik
el, ha az ablakot frissiti a rendszer)

— A unit forraskédja a kovetkezG:

®
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unit uMai n;

interface
uses
W ndows, Messages, SysUtils, Variants, d
Graphics, Controls, Forns, Dialogs;
type
Tfrmvai n = cl ass(TForm
procedur e FornPai nt (Sender: Toject);
end;
var
frmvai n: Tf r m\ai n;

i mpl ement ati on

{$R *.df n}

procedur e TfrmVai n. For nPai nt (Sender: Tbject);

var

X, Yy: integer;
begi n
wi th Canvas do
begi n
for x := 2 to 152 do
for y := 2 to 152 do
Pi xel s[ x, y] := RG&B(100+y, 0, 0);
Pen. Col or := cl Bl ue;
Pen. Wdth := 3;
MoveTo(160, 2);
Li neTo(212, 152);
Pen. Col or := RGB(128, 234, 45);
Brush. Col or : = cl Maroon;
Brush. Styl e : = bsDi agCross;
Pi e(220, 2, 370, 100, 1, 1, 400, 400);
Pen. Col or := cl Green;
Brush. Col or := cl Yel |l ow,
Brush. Styl e : = bsFDi agonal ;
Elli pse(20, 160, 250, 260);
Font.Nanme := '"Arial";
Font. Si ze : = 18;
Font.Style := [fsBold, fsltalic];
Text Qut (270, 150, 'GDI grafika.');
end;
end;
end.

asses,

Kovacs Lehel
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