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program GraphMouse Test;
uses Crt, Graph, GRMouse, Mouse;
const

path_to driver = "C:\TP6\BGI"; {zmien jesli trzeba}
N = 56;

var

d, m, GraphError : integer;

i, 3., k : word;

p. q : PointerShapePtr;
procedure BreakProg(k : word; msg : string);
begin

writeln(msg, #16#13%7°Program przerwany.’);

HALT(k)

end; { BreakProg }

begin { program }
randomize;
d := detect; m := detect;
InitGraph(d, m, path_to_driver};
GraphError := GraphResult;
if GraphError O Gr0K then
begin
write(#10#13°Blad drivera grafiki nr *, GraphError :3);
BreakProg(1, *: ° + GraphErrorMsg(GraphError))
end;
if d=HercMono then mem[@:$449] := 6;
if not InitMouseOK then BreakProg(2, 'Brak drivera myszy');

new(p);  new(q);

for i :=1 to 16 do p[i] := "XXXXXXXXXXXXXXXX":
for i :=1to6doq il :=".ccceeeii. ... "
Q7] ="t X’

¢*[@B] := . XXXXXXXXXXXXXXX";

q*[69] = "XXXXXXXXXXXXXXXX";

qr[18] = "XXXNXLXXXXX..... "

q*[11] = " XXX X ... -5

qr[12] = "X X, 0

q*[13] = XK '

q[14] =" XK e, s
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for i :==1tc Ndo

begin

SetFil1Style(SolidFill, random(white)+blue);
bar{ random(GetMaxX), random(GetMaxy),
random{GetMaxX), random(GetMaxy))
end;
MouseShow;
GetMouseSens(i, j, k);
SetPointerShape(p, q. 15, 7);
SetMouseWindow(15, 1, GetMaxX, GetMaxY-8);
repeat
if (GetButton=1) and (i<16€) and (j<16@) then
begin
inc(i);
end;
if (GetButton=2) and (i>1) and (j>1) then
begin
dec(i);
end;
SetMouseSens(i, j. k):
delay(16@)
until KeyPressed;
MouseHide;
CloseGraph;
dispose(p);  dispose(q)
end. { program }

inc(j)

dec(j)

unit GRMouse;
interface

uses Dos, MOUSE { <-patrz Bajtek 6/92 str. 19 }:

const
Bite = ".";
Bitl = 'X’;
type
PointerShape = array [1..16] of string[16]:

PointerShapePtr = *PointerShape;

procedure SetPointerShape(ANDmask, XORmask : PointerShapePtr;
XHotSpot, YHotSpot : word);

procedure SetMouseNindow(xl, yl, x2, y2 : word);

procedure SetMouseSens{xs, ys, d : word);

procedure GetMouseSens(var xs, ys, d : word);

implementation

procedure SetPointerShape(ANDmask, XORmask : PointerShapePtr;
XHotSpot, YHotSpot : word);
const
BinPowers : array [8..15] of longint = (1, 2, 4, B, 16, 32, 64,
128, 256, 512, 1824, 2048, 4896, B192, 163B4, 32768);
var

i,j : byte;

r : registers;

shp : array [1..2] of array[1..16] of word;
begin

for j:=1to2do
for i :=1 to 16 do shp[31[i] := &;
r.AX := $69;
r.BX := XHotSpot;
r.BS := seg(shp);
for j :=1 to 16 do
for i :=1 to 16 do
begin
if ANDmask*[jI[i]-Bitl then
shp[11[j] := shp[11[j1+BinPowers[16-i1;
if XORmask*[jI[i1=Bit1 then
shp[21[3] := shp[21[j]+BinPowers[16-i]
end;
intr($33, r)
end; { SetPointerShape }

r.CX := YHotSpot;
r.DX := ofs(shp);

procedure SetMouseWindow(xl, yl, x2, y2 : word);

var
r : registers;

begin
r.CX :=x1;  r.DX := x2;
r.AX :=$07; intr($33, r);
r.CX :=yl;  r.DX :=y2;
r.AX := $@B: intr(333, r)

end; { SetMouseWindow }

procedure SetMouseSens(xs, ys, d : word);

var
r : registers;

begin
r.BX :=xs; r.CX:=ys: r.DX:=4d;
r.AX ;= $1A;  intr($33, 1)

end; { SetMouseSens }

procedure GetMouseSens(var xs, ys, d : word);

var
r : registers;
begin
r.AX :=§1B;  intr($33, r):
xs == r.BX; ys = r.CX; d :=r.DX

end; { GetMouseSens }

end. { GraphMouse }
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dzialng za odczyt klawiatury i joysticka.
Wyjscie z tej procedury oznacza wykonanie
jakiej$ akcji (naciéniecie FIRE, spacji lub

klawiszy cod 1 do
7). Potem naste-
puje skok do
procedury zaczy-
najgcej sig od linii
numer 1000+*cyfra,
czyli odpowiednio
1000, 2000, 3000...
Wyijatek  stanowi
sytuacja, gdy nacis-
nigto FIRE Iub
spacjie — wtedy
program stawia je-
dynie punkt.
Procedury ry-
sujace figury row-
niez korzystajg
z procedury zaczyna-
jacej sie od linii setnej,
w celu odczytania korica odcinka, promie-
nia okregu Ilub drugiego wierzchotka
prostokata.

INPUT/OUTPUT

Listing zawiera dyskowag wersjg progra-
mu. Posiadacze Zewnegirznej Tasmowej
Pamieci Masowej (czyli magnetofonow ka-
setowych) muszg pamieta¢ o modyfikaciji
instrukcji ladowania (LOAD) i zapamietywa-
nia (SAVE) obrazka; powinny one wygladac
nastepujaco:

4010 SAVE "obrazek"SCREEN$

5010 LOAD ""SCREENS$

Przy ladowaniu z taémy nie trzeba poda-
wac nazwy zbioru — komputer wczyta pier-
wszy napotkany plik. Natomiast nagrywanie
na tasmie jest zwigzane z pewng niedogod-
noscig — pokazuje sie¢ napis ,Start tape
then press any key", kasujgcy dwie doine li-
nie ekranu. Ma to znaczenie w przypadku,
gdy zatadowaliémy obrazek np. z jakiej$ gry
(petnoekranowy). A wigc pedzie (joysticki)
w dionl

Jacek TROJANSKI

RYSOWANIE

Ograniczenie miejsca na lamach zmusito
mnie do zrezygnowania z bajeréw. Przed-
stawiony na listingu program potrafi doko-
na¢ jedynie podstawowych operacji: nary-
sowac punkt, linie, prostokaty puste i wypet-
nione, kota, okregi oraz wpisaé na to
wszystko jakie$ krotkie teksty. Niezbednymi
opcjami sg rébwniez mozliwos¢ zapisu i od-
czytu obrazkéw oraz proste, jednopoziomo-
we cofanie operacji.

Poniewaz Amsirad nie posiada dobrych
komend sluzacych do rysowania okregéw,
niezbedne bylo dotgczenie odpowiedniej
procedury w kodzie maszynowym.

Obsluga programu jest bardzo prosta. Po
jego uruchomieniu wybieramy tryb graficz-
ny, a nastepnie otrzymujemy pole do popi-
su. Znajduje si¢ na nim kursor, ktérym moz-
na poruszac za pomocg joysticka.

Aby narysowac punkt, wysiarczy nacis-
na¢ FIRE. W przypadku pozostalych figur
geometrycznych, procedura jest nieco bar-
dziej skomplikowana. Nalezy wstepnie us-
tawic kursor w $rodku okregu (lub kota) lub
w miejscu przewidzianym dia jednego
z wierzcholkow prostokata (lub koncu linii).

/’

Nastepnie z klawiatury wybieramy typ figu-
ry, po czym przesuwamy kursor tak, by
znalazt si¢ on na odpowiednim okregu lub
w przeciwleglym wierzchotku prostokgta
i naciskamy FIRE — program rysuje odpo-
wiednig figure. Klawisze okreslajace figury
to:

K - Koto

O - Okrag

L - Linia

R - pRostokat

B - Blok (wypeiniony prostokat)

Dodatkowe klawisze to:

U - Undo, cofniecie ostatniej operaciji

W - Wezytanie pliku ekran.bin” jako ob-
razka

Z - Zapis obrazka do pliku ,ekran._bin”

T - wpisywanie Tekstu, zakoriczenie kia-
wiszem ENTER/RETURN

Obrazki zapisane przez ten program
mozna pozniej ladowaé komendg LOAD
~ekran.bin”,&c000. Dia bezpieczeristwa sg
one nagrywane i ladowane do bufora, a nie
bezposrednio z/na ekran. Dzigki temu, jesli

wystapiag jakies drobne problemy z magne-
tofonem, pojawiajgce sie@ przy tym teksty
nie uszkadzajg obrazka.

0D SRODKA

Oszczedze sobie i Drogim Czytelnikom
peinej analizy programu, nie jest on bowiem
specjalnie skomplikowany. Wszystkie waz-
niejsze operacje zostaly wydzielone jako
podprogramy.

Kluczowym zatozeniem jest, ze kazdg
z mozliwych do narysowania figur mozna
opisa¢ w spos6b wystarczajacy przez
wspotrzedne dwoch punktow. W przypadku
két | okregéw jest to Srodek oraz jeden
z punktow na okregu, co pozwala wyliczy¢
promien wediug klasycznego wzoru z pod-
stawowki, w przypadku prostokatow wystar-
czg dwa przeciwlegle wierzchotki.

W momencie wybrania figury do rysowa-
nia, program zapamigtuje aktualng pozycje
kursora i typ figury. Potem, w chwili nacis-
niecia FIRE, mamy juz oba punkty i mozna
dokona¢ odpowiednich operacji.

MSZ
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