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PGPLOT fill area: routines HPOLY, PGCIRC, PGRECT
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one point advice


one point advice
この例では、ソースコードの

   CALL PGSCI(1)
   CALL PGMTXT('T', -2.0, 0.5, 0.5, 
  :     'PGPLOT fill area: routines PGPOLY, PGCIRC, PGRECT')

の部分で図のタイトルを描いている。色を黒(色指定子"1")に指定し、PGMTXT で文字列が描かれる。この場合は PGLAB と違ってラベルの位置を細かく指定できる。第１引数の"T"は、Top(=図の上端)にラベルを描くことを表す。

one point advice


one point advice
この例では、ソースコードの

      DO 30 K=1,4
         CALL PGSCI(1)
         Y0 = 10.0 - 2.0*K
         CALL PGTEXT(0.2, Y0+0.6, LAB(K))

の部分で様々なパターンの図形を描いている。K=1,4 のループで、それぞれＹ(上下)方向の位置(コード中の"Y0")を変えながら横一列分の図形群を描き、合計４段分の図形を描いている。各段の作図では、初めに PGSCI で色を黒(色指定子"1")に指定した上で、PGTEXT で注釈用の文字列を描き、さらに

         CALL PGSFS(K)

で塗りつぶしのパターンを指定して、以下に続く部分で図形を描いている(右の吹き出しに続く)。

PGSFS の引数として与えられている K(=1～4) が各々、塗りつぶし(1)、空白(2; 輪郭のみ)、ハッチング(3)、クロスハッチング(4)を表す)して、これにより各段の塗りつぶしパターンを変える仕組み。





one point advice
（左の吹き出しより続く）

        DO 20 I=1,NPOL
            CALL PGSCI(I)
            DO 10 J=1,N1(I)
               ANGLE = REAL(N2(I))*TWOPI*REAL(J-1)/REAL(N1(I))
               X(J) = I + 0.5*COS(ANGLE)
               Y(J) = Y0 + 0.5*SIN(ANGLE)
 10         CONTINUE
            CALL PGPOLY (N1(I),X,Y)
 20      CONTINUE
         CALL PGSCI(7)
         CALL PGCIRC(7.0, Y0, 0.5)
         CALL PGSCI(8)
         CALL PGRECT(7.8, 9.5, Y0-0.5, Y0+0.5)

の文番号20番の I=1～NPOL(=6) のループで左から6つ目までの図形(右向き三角から８つ星まで)を描き、ループ外の PGCIRC で左から７つ目の円を、さらに PGRECT で一番右端の矩形を描いている。文番号10番のループは、１～６番目の図形に相当する座標値を計算している。

それぞれの図形の色は、各々の直前の PGSCI で指定してある。また、塗りつぶしのパターンは、この部分の直前の PGSFS で段毎に統一指定されている(左の吹き出しを参照)。


one point advice


one point advice


one point advice


advice
このサンプルでは、幾つかのパターンで領域を塗りつぶす例が紹介されています。PGSFS というサブルーチンを使うと、指定した閉領域をベタ塗りしたり、斜線でハッチングしたりすることが出来ます。また、その時の色も PGSCI で指定できます。

ソースコードは pgex06.f です。


黄色いメモ帳印のところをダブルクリックすると、それぞれの部分に関する説明が現れます。

また、このメモで隠れている部分が見たい人は、この箱の中で左ボタンをシングルクリックして、さらに左上隅に現れる灰色のボタンを左でシングルクリックすると、この窓を閉じることが出来ます。



