Bitmapy

centrovanie

vycentrovanie obrazka obrazok.bmp do
Image1

var
bmp:TBitmap;
X,y:integer;
begin

end;

opeciatkuj obrazok, ak su zname suradnice jeho stredu

procedure Draw2(x,y,bmp)

- na poziciu x,y grafickej plochy Image1
polozit obrazok (bmp) tak, aby na tejto
pozicii bol stred obrazka

procedure Draw2(X,y:integer; bmp:TBitmap);
begin

endi )

natiahnutie so zachovanim pomeru stran

procedure natiahni(i:TImage;
bmp:TBitmap)

- StretchDraw aby sa zachoval pomer
stran obrazka bmp

procedure natiahni(i:TImage; bmp:TBitmap);
var

p,pXx,py:real;

r:TRect;
begin

end;

obrazok v mriezke (v gride)

na ButtonClick:

opecdiatkuje obrazok.bmp na nahodnu
poziciu v gride, pricom grid je podla

procedure TForml_ButtonlClick(Sender: TObject);
var

bmp:TBitmap;

X,Y,W,h:integer;

velkosti obrazka. Cize ide begin
o “doskakovanie® favého horného bodu m T
bitmapy to spravneho vrcholu end;
Stvoruholnika v gride

Sachovnica

dve bitmapy bmp1.bmp a bmp2.bmp su  |var

rovnako velké - vykachlickovat
Sachovnicovo plochu Image-u striedanim

bmpl1,bmp2:TBitmap;
bl,b2:boolean;

tychto dvoch bitmap. begin
end;

najvécsia bitmapa

mame 8 bitmap b1.bmp, b2.bmp ... var

b8.bmp

najvacsiu z tychto bitmap treba vykreslit
do Image1

- najvacsia nech je napr. s najvacsim
sucinom Sirky a vySky

bmp:TBitmap;
i, imax,suc,max: integer;
begin

end; )




Dalsie ulohy

e dané su bitmapy b1.bmp, b2.bmp, ... bN.bmp - zistit najvacésiu Sirku a najvacsiu vysku a potom v
takomto gride vykreslit vSetky bitmapy do Image1, napr. Image1 je 350x350, maximalna Sirka
bola 100 a vyska 70, t.j. grid je 100x70 (po tri bitmapy v jednom riadku) - do prvého riadka sa
vykreslia b1.bmp..b3.bmp; do druhého (od y-suradnice 70) b4.bmp..b6.bmp, ...

e napiste program, ktory vypiSe fubovolny pascalovsky program s vysvietenim lexém:
e v3etky rezervované slova budu tuénym pismom (bold)
o v3etky komentare budu tmavomodré a kurzivou (italic) - komentare {...}, /..., (*...¥)
o vSetky Ciselné konstanty (aj realne) budu zafarbené nejakou farbou (napr. svetlomodré)
o vSetky znakové retazce (aj s apostrofmi aj s # kédmi) budu zafarbené nejakou inou
farbou (napr. Cervené), napr. aj '‘abcd'#13#10'efgh’
e zrejme pouZijete skener z prednasky, do ktorého doplnite chybajuce Casti
e vypis bude v neproporénom fonte, napr. "Courier New"
e vystup mdze byt
e do Canvasu nejakej grafickej plochy (toto bude najmenej hodnotené rieSenie)
e do komponentu RichEdit - podobny Memo, ale umozZfiuje nastavovat Styl fontu a farby
e do suboru vo formate .HTML



