Grafisch programmeren in GW-BASIC.

Vroeger, in de IBM-BASIC en GW-BASIC tijd, hadden we best wel goede grafische mogelijkheden. Vooral met de IBM-BASICA (Advanced BASIC), want die ondersteunde een groot aantal grafische mogelijkheden. Deze grafische opdrachten konden echter alleen functioneren wanneer de IBM PC voorzien was van een grafische kaart.

Bij de IBM PC-compatible microcomputers is zo'n grafische kaart vrijwel standaard aanwezig (hardware) en GW-BASIC (software). We moeten het doen met een meegeleverd monochrome (éénkleurig) beeldscherm, maar men kan ook een color/graphics adaptor installeren en het aanschaffen van een kleurenbeeldscherm. 

In de vorige nieuwsbrief  heb ik laten zien wat voor tekenprobleem er is en hoe de correctiefactor in elkaar zit. Hieronder geef ik nogmaals een deel ervan om u op de hoogte te houden waarom we geen vierkant kunnen tekenen en er wel een rechthoek van gemaakt wordt.
BASIC Tip!
Als u merkt dat u in een BASIC versie ook bovenstaand probleem hebt en de schaal niet klopt, probeer dan ook om gebruik te maken van de formule, die zometeen komt, om de lijnstukken te corrigeren. Probeer ook eens te kijken wat de formule doet met de grafische statements die nu nog bestaan.  

De juiste schaal, correctiefactor en de formule.

De linkerbovenhoek van ons scherm is (0,0), de rechterbenedenhoek is het punt (320,320). De computer gaat er ook van uit dat schermbeeldpunten gespecificeerd worden met een horizontale en een verticale coördinaat, waarbij de linkerbovenhoek de 'oorsprong' is en de x-as (horizontale coördinaat) naar rechts wijst en de y-as (verticale coördinaat) naar beneden. Het midden van ons beeldscherm heeft dan de mooie coördinaten (160,160).

De computer gaat echter uit (in superresolutiestand) van een beeldscherm met 640 punten horizontaal en 325 punten verticaal of van 320 bij 200 punten in de middenresolutiestand.

We moeten dus 'ons' scherm op 'zijn' scherm afbeelden. Daarbij moeten we erom denken dat, als we de computer twee 'even lange' lijnstukken horizontaal en verticaal laten tekenen, hij het horizontale lijnstuk korter tekent dan het verticale. Willen we dat ons beeldscherm van 320 bij 320 ook 'vierkant' op het computerscherm wordt afgebeeld, dan moeten we de horizontale coördinaten (x-coördinaten) met 1,55 vermenigvuldigen. Dit geldt voor zowel de middenresolutie als de hogere resolutiestand. Ga eventueel na of uw computer een andere factor nodig heeft. 

In de vorige nieuwsbrief heb ik u laten zien hoe we de juiste correctiefactor moeten gebruiken. Nogmaals zal ik hieronder de twee regels laten zien die in alle listings nodig zijn.

100 CLEAR ,19202 : SCREEN 105,,3,3 

110 DEF FNX(X)=INT(1.55*(50+X)+.5)

Hebt u een 256K of groter systeem, laat dan in regel 100 de opdracht CLEAR ,19202 weg, anders gaat uw systeem 'down'. Hebt u geen superresolutie, neem dan in regel 100 SCREEN 1,,3,3 voor middenresolutie of SCREEN 2,,3,3 voor hoge resolutie. Neem dan ook in regel 110 niet 50 maar 5.

De functie zal dan worden: DEF FNX(X)=INT(1.55*(5+X)+.5)

Pas ook zonodig de factor 1.55 aan uw systeem aan en denk erom dat u dan met een vierkant beeld van 200 bij 200 werkt, hetgeen tot gevolg heeft dat U=160 en V=160 veranderd moeten worden in respectievelijk U=100 en V=100. Zie straks meer over U en V voor de omschrijvingen.

Puntgraphics

Bij puntgraphics worden de coördinaten x en y van een bepaald punt berekend en wordt dit punt door een bepaalde graphic opdracht, voorbeeld: PSET (x,y), op het scherm zichtbaar. Willen we een dergelijk punt weer onzichtbaar maken, dan is daar een andere opdracht, voorbeeld: PRESET (x,y), voor nodig. In de komende listings zal echter voor het tekenen van figuren niet deze puntgraphics-techniek worden gebruikt.

Lijngraphics

Bij lijngraphics worden door een bepaalde opdracht, die als machineroutine in de microcomputer aanwezig is, razendsnel twee berekende punten P1(X1,Y1) en P2(X2,Y2) door een rechte lijn met elkaar verbonden. Zo'n rechte verbindingslijn wordt opgebouwd uit een groot aantal kleine horizontale en verticale lijnstukjes. Op een afstand van zo'n 50 cm van het scherm lijken deze verbindingslijnen inderdaad bijna recht.

In de programma's zal gebruik worden gemaakt van deze lijngraphics. Alles wat getekend wordt ontstaat door het steeds verbinden van twee punten door een rechte lijn, of door een recht lijntje. De programma's zijn kort, zodat duidelijk wordt op welke wijze de tekeningen ontstaan. U kunt de programma's zelf uitbreiden en verfraaien. U kunt kleuren gebruiken of regels toevoegen waarmee de door u in te toetsen waarden gecontroleerd worden, zodat dit niet leidt tot het afbreken van het programma. In de appendix vindt u een aantal uitbreidingen van enkele programma's. Hierin ziet u hoe u met kleuren kunt werken, hoe u vlakken vult en hoe u tekst op het grafische scherm kunt afdrukken. De appendix zal later van toepassing komen. Eerst is het belangrijk om te weten hoe het allemaal werkt in GW-BASIC en in Visual Basic.

BASIC Tip!
Het is altijd te proberen om in de tegenwoordige BASIC versies de programma's over te nemen van GW-BASIC. Bent u een Visual Basic gebruiker, plaats dan de code in de Paint event en initialiseer de programmastructuur, zoals de nodige variabelen, in de Load event van het formulier. De meeste teken opdrachten bestaan nog steeds, maar Visual Basic herkent echter niet de opdracht PRESET om een punt onzichtbaar te maken.

BASIC Tip!
Onthoud dat de formule voor de correctiefactor in Visual Basic niet meer nodig is. Dat komt, doordat het tekenen automatisch op schaal werkt. U kunt dus de listings overnemen zonder gebruik te maken van de correctiefactor.

Programmastructuur

In alle programma's gebruiken we steeds dezelfde variabelen en dezelfde programmastructuur. De verschillende variabelen betekenen:

	X1, Y1
	coördinaten van het beginpunt

	X2, Y2
	coördinaten van het eindpunt

	U, V
	oorsprong van het wiskundige coördinatensysteem; dikwijls is dit het midden van het beeldscherm (160, 160)

	H
	de waarde 0.5 voor het afronden op helen

	K
	de vermenigvuldigingsfactor voor functiewaarden

	W,W1
	hoeken bij trigonometrische functies

	RD
	het getal /180 voor het omrekenen van graden in radialen


Een grof structuurdiagram voor de programma's ziet er zo uit:

	begin programma
	

	graphic-stand kiezen
	

	variabelen U, V, H, K, RD, enz. vastleggen
	

	punt P1(X1, Y1) vastleggen
	

	
	doe zolang nodig

nieuw punt P2(X2, Y2) berekenen

verbind P1 met P2

punt P2 wordt punt P1 (X1=X2  Y1=Y2)



	einde programma
	


De voorbeelden

Genoeg theorie, nu de programma's. Elke twee programma's, GW-BASIC en Visual Basic, zal bij een figuur horen die aan de rechterkant komt te staan. Als u toch de formule ook in Visual Basic wilt gebruiken, schrijf dan een Private functie in de code van het formulier met de formule als return-waarde. U kunt dan met de factor experimenteren om de tekening op verschillende schalen af te beelden.

Programma 1 tekent een 'diagonaalweb'. Elk van de acht bovenste punten wordt door een rechte lijn verbonden met elk van de onderste acht punten. Gebruik alleen argument e in Visual Basic .NET. In Visual Basic 6 of e.v.t. in andere versies kunt u gebruik maken van de LINE opdracht.
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100 '          programma 1     DIAGONAALWEB 

110 CLEAR ,19202 : SCREEN 105,,3,3

120 DEF FNX(X)=INT(1.55*(50+X)+.5)

130 CLS: KEY OFF

140 FOR X1=0 TO 320 STEP 40

150 
FOR X2=0 TO 320 STEP 40

160    
LINE (FNX(X1),0) – (FNX(X2),320),1

170

NEXT X2

180 NEXT X1

190 A$=INKEY$: IF A$="" THEN 190

200 CLS: KEY ON: END

Dim X1, X2 As Integer

For X1 = 0 To 320 Step 40


For X2 = 0 To 320 Step 40



e.Graphics.DrawLine(Pens.Black, X1, 0, X2, 320)



Next

Next

Programma 2 is een fraai voorbeeld van het Moiree-effect. Geniet ervan.

Let op, gebruik voor niet .NET Basic versies normale lussen en declareer eerst de variabelen.
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100 '       programma 2       MOIREE-EFFECT 
110 CLEAR ,19202 : SCREEN 105,,3,3

120 DEF FNX(X)=INT(1.55*(50+X)+.5)

130 CLS: KEY OFF

140 FOR J=0 TO 320 STEP 8

150 
LINE (FNX(0),0)-(FNX(J),320),1

160

LINE (FNX(0),0)-(FNX(320),320-J),1

170 NEXT J

180 FOR J=0 TO 320 STEP 8

190

LINE (FNX(320),320)-(FNX(0),320-J),1

200

LINE (FNX(320),320)-(FNX(J),0),1

210 NEXT J

220 A$=INKEY$: IF A$="" THEN 220

230 CLS: KEY ON: END

With e.Graphics


For J As Integer = 0 To 320 Step 8



.DrawLine (Pens.Black, 0, 0, J, 320)



.DrawLine (Pens.Black, 0, 0, 320, 320 – J)


Next


For J As Integer = 0 To 320 Step 8



.DrawLine (Pens.Black, 320, 320, 0, 320 – J)



.DrawLine (Pens.Black, 320, 320, J, 0)


Next

End With
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Tekst overname, tips en veranderingen: Marco Kurvers
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