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Вопросы занятий: 

 

1. Операторы цикла в графическом режиме. 

2.  Результат исполнения циклической программы в графическом режиме. 

3.  Генератор случайных чисел в графическом режиме. 

4.  Построение графика функции. 

5. Компьютерное моделирование геометрических и физических задач в графическом  

     режиме. 

6.  Построение графика функции  (практическое занятие № 27, теоретическая часть,  

     выполнение практического задания). 

7.  Составление программ  для графической интерпретации и исследования  

     физических моделей (практическое занятие № 28, теоретическая часть,  

     выполнение практического задания). 

 

 

 

Время проведения лекционного, практических  занятий  – 6 часов. 

 

 

 



2 

 

 

 

 



3 

 

   

 



4 

 

 

 



5 

Первый вопрос: Операторы цикла в графическом режиме. 

Второй вопрос: Результат исполнения циклической программы в графическом 

режиме. 

 

 
Третий вопрос: Генератор случайных чисел в графическом режиме. 
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Четвертый  вопрос: Построение графика функции. 

 

Шестой  вопрос: Построение графика функции  (практическое занятие № 27, 

теоретическая часть,  выполнение практического задания). 
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Графики функций в паскале 

Построение графика функции происходит в два основных этапа: построение системы координат и, 

собственно, рисование самого графика. Кроме того, процесс создания системы координат тоже 

разбивается на несколько частей. 

Систему будем строить с положительными и отрицательными значениями по обеим осям. Поскольку 

многие используют ещё турбо паскаль, то в конце страницы будет приведены две программы: одна – 

для PascalABC и PascalABC.Net, другая – для Turbo Pascal и Free Pascal. 

Итак, для построения системы координат нам необходимо знать, в каких границах графического окна 

она будет находиться. Можно было бы опустить этот этап и строить декартову систему так, чтобы 

она занимала все графическое окно. Но это не очень удобно и просто некрасиво выглядит, когда 

график функции занимает всю область, не имея свободных полей слева-справа и сверху-снизу. 

Поэтому, чтобы задать прямоугольник, в котором будет находиться система координат, достаточно 

знать координаты левого верхнего и правого нижнего его углов. 

https://huncode.com/matem/grafika-v-pascal/grafiki-funktsij#1
https://huncode.com/matem/grafika-v-pascal/grafiki-funktsij#2
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Пусть (xLeft; yLeft) – координаты левого верхнего угла декартовой системы координат в 

графическом окне PascalABC.Net, (xRight; yRight) – соответственно координаты правого нижнего 

угла. Следующая задача – провести оси координат OX и OY. Будем считать, что нам нужны все 

четыре четверти координат. В этом случае обе оси будут иметь положительные и отрицательные 

значения. Чтобы правильно поставить центр координат (x0; y0), необходимо знать границы изменения 

аргумента x по оси OX и значения функции f по оси OY. 

Итак, отложим по оси ОХ числа от a до b с интервалом dx, по оси OY – числа от fmin до fmax с 

разницей dy; причем обязательные условия: a≤0, b≥0, fmin≤0, fmax≥0. Для правильного отображения 

засечек на осях необходимо также, чтобы dx было делителем a и b, а dy было делителем fmin и fmax, 

и эти числа придется выбирать самостоятельно для каждого интервала. Но сначала нам придется 

познакомиться с таким понятием как масштаб системы координат в графическом окне паскаля. Что 

такое масштаб? 

✎ Масштаб – это величина, или коэффициент, показывающий, сколько пикселей графического окна 

паскаля приходится на единицу оси системы координат. Например, по оси ОХ нужно расположить 

числа от -4 до 16 (всего 20 единиц), а ширина графического окна паскаля равна 1000 пикселей; тогда 

на единицу величины оси ОХ приходится 1000:20=50 пикселей/единицу. Это и есть масштаб по оси 

ОХ. Чтобы узнать, сколько пикселей содержат n единиц, надо просто умножить n на 50. 
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График функции будем строить по точкам, используя процедуру SetPixel(x, y, c), где x, y – 

координаты точки в графическом окне паскаля, c – цвет точки. Для рисования осей координат ОХ и 

OY воспользуемся процедурой Line(x1, y1, x2, y2), где (x1; y1) – координаты начальной точки, (x2; y2) 

– координаты конечной. 

Последовательность такова: сначала строим систему координат, а после (в самом конце) вычисляем 

значения функции, вычисляем соответствующие координаты точки в графическом окне и ставим 

точку (x, y), закрашенную в зеленый цвет. Откройте PascalABC или PascalABC.Net, скопируйте 

следующий код и запустите программу: 

uses 

  graphABC; //Подключаем графический модуль 

 

const 

  W = 800; H = 500;//Размеры графического окна 

 

function F(x: real): real; 

begin 

  F := (x + 1) * (x - 2) * (x - 3); //Функция 

end; 

 

var 

  x0, y0, x, y, xLeft, yLeft, xRight, yRight, n: integer; 

  a, b, fmin, fmax, x1, y1, mx, my, dx, dy, num: real; 

  i: byte; 

  s: string; 

 

begin 

  SetWindowSize(W, H); //Устанавливаем размеры графического окна 

  //Координаты левой верхней границы системы координат: 

  xLeft := 50; 

  yLeft := 50; 

https://huncode.com/matem/grafika-v-pascal/setpixel-i-putpixel
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  //Координаты правой нижней границы системы координат: 

  xRight := W - 50; 

  yRight := H - 50; 

  //интервал по Х; a и b должно нацело делится на dx: 

  a := -2; b := 6; dx := 0.5; 

  //Интервал по Y; fmin и fmax должно нацело делится на dy: 

  fmin := -10; fmax := 20; dy := 2; 

  //Устанавливаем масштаб: 

  mx := (xRight - xLeft) / (b - a); //масштаб по Х 

  my := (yRight - yLeft) / (fmax - fmin); //масштаб по Y 

  //начало координат: 

  x0 := trunc(abs(a) * mx) + xLeft; 

  y0 := yRight - trunc(abs(fmin) * my); 

  //Рисуем оси координат: 

  line(xLeft, y0, xRight + 10, y0); //ось ОХ 

  line(x0, yLeft - 10, x0, yRight); //ось ОY 

  SetFontSize(12); //Размер шрифта 

  SetFontColor(clBlue); //Цвет шрифта 

  TextOut(xRight + 20, y0 - 15, 'X'); //Подписываем ось OX 

  TextOut(x0 - 10, yLeft - 30, 'Y'); //Подписываем ось OY 

  SetFontSize(8); //Размер шрифта 

  SetFontColor(clRed); //Цвет шрифта 

  { Засечки по оси OX: } 

  n := round((b - a) / dx) + 1; //количество засечек по ОХ 

  for i := 1 to n do 

  begin 

    num := a + (i - 1) * dx; //Координата на оси ОХ 

    x := xLeft + trunc(mx * (num - a)); //Координата num в окне 

    Line(x, y0 - 3, x, y0 + 3); //рисуем засечки на оси OX 

    str(Num:0:1, s); 

    if abs(num) > 1E-15 then //Исключаем 0 на оси OX 

      TextOut(x - TextWidth(s) div 2, y0 + 10, s) 

  end; 

  { Засечки на оси OY: } 

  n := round((fmax - fmin) / dy) + 1; //количество засечек по ОY 

  for i := 1 to n do 

  begin 

    num := fMin + (i - 1) * dy; //Координата на оси ОY 

    y := yRight - trunc(my * (num - fmin)); 

    Line(x0 - 3, y, x0 + 3, y); //рисуем засечки на оси Oy 

    str(num:0:0, s); 

    if abs(num) > 1E-15 then //Исключаем 0 на оси OY 

      TextOut(x0 + 7, y - TextHeight(s) div 2, s) 

  end; 

  TextOut(x0 - 10, y0 + 10, '0'); //Нулевая точка 

  { График функции строим по точкам: } 

  x1 := a; //Начальное значение аргумента 

  while x1 <= b do 

  begin 

    y1 := F(x1); //Вычисляем значение функции 

    x := x0 + round(x1 * mx); //Координата Х в графическом окне 

    y := y0 - round(y1 * my); //Координата Y в графическом окне 

    //Если y попадает в границы [yLeft; yRight], то ставим точку: 

    if (y >= yLeft) and (y <= yRight) then SetPixel(x, y, clGreen); 

    x1 := x1 + 0.001 //Увеличиваем абсциссу 

  end 

end. 
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Пятый  вопрос: Компьютерное моделирование геометрических и физических 

задач в графическом режиме. 

 

Компьютерное моделирование падения тела. 
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Седьмой  вопрос: Составление программ  для графической интерпретации и 

исследования физических моделей (практическое занятие № 28, теоретическая 

часть, выполнение практического задания). 

 
задача "Бросание мячика в стенку" 

нужно построить график, который будет отражать траекторию полета мяча... 

вот собственно сама программа: 

PascalВыделить код 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

program myach; 

var A,H,S,V0,g,L:real; 

begin 

g:=9.81; 

readln(A,H,S,V0); 

L:=S*Sin(A*Pi/180)/Cos(A*Pi/180)-G*Sqr(S)/(2*Sqr(V0*Cos(A*Pi/180))); 

writeln(L); 

if L<0 then 

   writeln('Недолет') 

else if L>H then 

   writeln('Перелет') 

else 

   writeln('Попадание'); 

end. 
 

 

 

 

 

 

https://www.cyberforum.ru/


18 

 

 

 

 



19 

 

 

 

 



20 

 


