ЛАБОРАТОРИЯЛЫҚ ЖҰМЫС

ГРАФИКАЛЫҚ РЕЖИМДІ ПАЙДАЛАНУ 

Си тілінде растрлық графика жұмыс істейді, оның тақырыптық файлы graph.h. График нүктелерден – пиксельдерден тұрады. Пиксель – экранның адрестелетін ең кіші элементі. Алдымен графика шығара алатын бейнережимді іске қосу керек. Мұнда экранның пиксельмен берілген мөлшері және түстер саны беріледі. 
Графикада үш координаталық жүйе: абсолюттік, салыс​тырмалы және масштабталған жүйе қолданылады. Тіке және көлденең өстер бойынша пиксельдер саны экран типіне байланысты болады.

Абсолюттік координатада координаталар басы – (0;0) нүктесі сол жақ жоғарғы бұрышта болып саналады, х координатасы солдан оңға қарай,  у координатасы жоғарыдан төмен қарай өседі.
Салыстырмалы режимде координаталар басы экранның кез келген нүктесіне ауыстырыла алады. 
Масштабталатын режимде экран бетінде масштабталған координаталар беруге болады, онда х пен у өстері бойынша минимум және максимум мәндер енгізіп, жұмыс істеуге мүмкіндік бар.
Жалпы абсолюттік графикалық режимде 
· әрбір 
· пиксель берілген 16 түстің біріне боялады;  
· (0,0)  – экранның сол жақ жоғарғы бұрышы координатасы; 
·  (639,479) – оң жақ төменгі бұрышы координатасы  болады; 

· әр түрлі фигураларды экранға шығару үшін алдын ала графикалық режимді іске қосып алу керек.
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Жалпы дисплей адаптерлері 
 графикалық режимде 200, 350,
 600 нүктелерден тұратын 
   экран жолдарының әрқайсысында 640, 720, 800 нүктелер тізбегін бейнелей алады.  Мұнда​ғы нүкте деп отырғанымыз – 
 көлемі 0,8х1 мм2 шамасында болып келген (CGA) кішкен​тай тіктөрбұрыш, яғни пиксель. 

Әрбір нүктенің координаталары екі бүтін санмен (Х, У) анық​та​лады. Дисплей экранына график салу үшін оның нүктелерінің коор​динаталарын көрсету қажет. Координаталар басы (0,0) болып экранның сол жақ жоғарғы бұрышы есептеледі. Х координаталары (бағаналар немесе позициялар нөмірлері) солдан оңға қарай, ал У мәндері (жолдар немесе қатарлар) жоғарыдан төмен қарай өсіп отырады. Мысалы, VGA адапте-рінің экран бұрыштарының коор​динаталарын Х=0..799, Y=0..599 аралығында көрсету қажет. Экранда Х өсі солдан оңға қарай, Y өсі жоғарыдан төмен қарай бағытталған, ал оның шеткі нүктелерінің координаталары суретте көрсетілген. 
Олардың ең жоғарғы мәндері пайдаланылған экран адаптеріне тәуелді болады, яғни (0,0)..(320х200), (0,0)..(640х480), (0,0)..(800х600) аралықтарында және т.б. бо​луы мүмкін. Сонымен, графикалық режим​де экрандағы кез келген объект көрініп тұр​ған нүктелер тобынан тұрады. Мәтіндік режимнен графикалық режимге көш​кенде экран тазар​тылады. Графикалық режимде экраннан курсор көрінбейді. Дис​плей экранының бетіне (кейін қағазға) нүкте, түзу немесе қисық сызық, шеңбер, эллипс және кез келген тұйық сызық сызып шығаруға болады. Сонымен қатар тұйық сызықтардың ішін әр түрлі түске бояп қою мүмкіндіктері де бар. Сызықтарды жылжыту, айналдыру және басқа орынға көшіру арқылы көрнекі бейнелер мен мультфильмдер жасауға болады. 

График тұрғызу үшін оны шығару немесе бастау нүктесін көрсету қажет. Мәтіндік режимде ол курсор позициясы болып саналады, ал графикалық режимде көрініп тұратын курсор жоқ, бірақ экранда көрінбейтін курсор тәрізді сілтеме белгі CP (current poіnter) бар. Негізінде оны да курсор деп қабылдауға болады. 

Графикалық режимдегі жұмыстарды атқаратын Турбо Си нұсқасында бірсыпыра графикалық функциялар бар, енді біз солардың негізгілеріне тоқталып өтеміз. 

Графикалық режимде жұмыс істеу былай басталады:
#include <stdio.h> 

#include <conio.h>

#include <graphics.h> 

void main ( ) 

{
  int gdriver = DETECT; //драйвер
  int gmode;            //режим аты
 int errorcode;
    // қате коды
  

 initgraph (&gdriver,&mode,“C:\\TC\\bgi\\”);
errorcode = graphresult();
if errorcode != grOk) //іске қосу қатесі

{printf(“Қате: %d\n”, errorcode);
 puts("Аяқтау үшін УТЕУК басыңыз");  

 getch ();
 return;

} 
 ... Ары қарай программа мәтіні...
  getch();  

  closegraph ( ); 

}
1.1. Графикалық режим орнату, одан шығу, мәтін жазу, сызық салу функциялары

1. Графикалық режим драйверін іске қосу функциясы
initgraph(&Driver,&Mode,Path);

Driver параметрі бейнелік жүйе драйверін анықтайды, Mode параметрі – бейнелік жүйе жұмыс режимін береді, ал Path параметрі – драйвер файлының орнын көрсетеді. 
Көбінесе Driver параметрі мәні ретінде detect болатын бүтін константа қолданылады. Мұндайда initgraph функциясының өзі графикалық драйвер типін анықтап, ең дұрыс режимді таңдап алады. 
Тақырыптық файлы: <graphics.h>

Драйвер дұрыс оқылған соң, initgraph() функциясы 4 К көлемінде (келісім бойынша) ішкі  графикалық буфер ұйымдастырады да, экран түсі, сызықтар түсі анықталып, дисплей адаптері графикалық режимге кіреді. Экран тазаланып, курсор сол жақ жоғарғы бұрышқа орнаты​лады. 
Егер BGI-файлдар ағымдағы бумада болса, initgraph() функциясының үшінші параметрі ретінде бос орын мәнін беруге болады
initgraph(&Driver,&Mode," ");

2. Гафикалық  режимнен шығу және оған бөлініп берілген жады бөлігін босату үшін, яғни бейнеадаптер буферін тазартып, бұған дейінгі мәтіндік режимді қалпына келтіру мақсатында мына функция қолданылады
closegraph();

Графикалық режимде сызық түстерін, тұйық сызықтар ішін түрлі түске бояуға болады. Ол үшін мәтіндік режимдегідей түстер кодтары және олардың ағылшынша атаулары қолданылады.

Графикалық режимнен уақытша мәтіндік режимге ауысу мақсатында мынадай функция қарастырылған

restorecrtmode();

Ол  initgraph() функциясын пайдаланғанға дейінгі болған мәтіндік режимді қайта орнатады; буферде  (экран көрінісі де) сақталған мәтін қалпына келмейді, өйткені ол initgraph()функциясы арқылы өшірілген болатын. 

Графикалық режимге қайтып оралу мына функция арқылы атқарылады

setgraphmode(gm);

функция аргументі ретінде қолданылған драйверге қатысты режимнің бүтін сан түріндегі нөмірі қарастырылады. 
3. Курсор орнын анықтау функциялары
getx();  gety();
Функциялары курсор тұрған орын координаталарын  х  (у)  береді. 



maxx(); getmaxy();
getmaxx() функциясы экранның оң жақтағы ең шеткі нүктесінің x координатасын анықтайды, ал getmaxy() функциясы — экранның ең төменгі у нүктесі координатасын анықтайды. 
4. Сызықтар түсін тағайындау функциясы 

setcolor(col);
мұндағы сol – түс атауы немесе түс коды. Сызық және мәтіндер түсі осы функциямен беріледі. Ал сызық типі setlinestyle() функциясы арқылы тағайындалады. 

Түстер бүтін сан түріндегі кодпен немесе константа түрінде бас әріппен жазылатын ағылшынша түс атауларымен беріледі.
Түстердің стандартты белгіленулері төмендегідей:

	
	
	
	

	Көмескі түстер
       
	Кодтары
	       Ашық түстер
	Кодтары

	Қара  (BLACK)
	0
	Қара қошқыл (DARKGRAY)    
	8

	Көк (BLUE)
	1
	Көкшіл (LIGHTBLUE)
	9

	Жасыл (GREEN)
	2
	Ақ жасыл (LIGHTGREEN )
	10

	Көгілдір (CYAN)
	3
	Ақшыл көк (LIGHTCYAN)     
	11

	Қызыл (RED)
	4
	Қызғылт (LIGHTRED)
	12

	Күлгін (MAGENTA)
	5
	Қызғыш (LIGHTMAGENTA)  
	13

	Қоңыр (BROWN)
	6
	Сары (YELLOW)
	14

	Сұр (LIGHTGRAY)

	7
	Ақ (WHITE)

	15


Мысалы: setcolor(YELLOW); setcolor(3);        setcolor(5);

5. Экранның фоны түсін өзгерту функциясы 

setbkcolor (түсі);

Мысалы: setbkcolor(BLUE);    setbkcolor(14);

6. Мәтін шығару функциялары
Графикалық режимде экранға мәтін шығарарда символдар көлемін, бағытын (тік, көлденең), бекітілген бірнеше қаріп түрінің бірін таңдау мүмкіндіктері бар. Осындай символдар параметрлері мынадай функция арқылы беріледі:
settextstyle(Қаріп,Бағыты,Көлемі);

outtextxy және outtext функциялары арқылы шығарылатын мәтіндердің қаріп түрін, көлемін және бағытын тағайындайды. Қаріп (шрифт) параметрі ретінде төмендегі константалардың бірін пайдалануға болады.
 

Константа

Мәні 

Қаріп типі 
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DEFAULT_FONT

0
Стандартты. Әрбір  символ 8 х 8 пиксел



көлемдегі квадрат ішіне шығарылады. 

TRIPLEX_FONT

1
Triplex шрифті (TRIP.CHR файлы)
SMALL_FONT

2
Майда шрифт (LITT.CHR файлы)
SANSSERIF_FONT
3
SansSerif тік шрифті (SANS.CHR файлы)
GOTHIC_FONT

4
Готикалық шрифт (GOTH.CHR файлы)

Орыс шрифтері тек стандартты түрде ғана (default_font) шығарылады. Бағыты параметрі берілген мәтінді тік немесе көлденең беруді тағайындайды, оның мәндері:

HORIZ_DIR

0
Солдан оңға қарай
VERT_DIR

1
Төменнен жоғары қарай
Көлемі 1-ден 10-ға дейін өзгере алады. Бұл шама DEFA​ULT_FONT стандартты қарпі (8х8 пиксел) үшін әр символды неше есе үлкейту керек екендігін көрсетеді (стандартты матрица 8*8 болған​дықтан, егер көлемі 4 болса, онда символдар 32*32 пикселдік матрицаға дейін үлкейеді). Ал қалған қаріптер үшін бұл параметр сызықтық емес, экспоненциалдық масштабтау шкаласын көрсетеді. Символдың не​гіз​гі нұсқасы көлемі 4-ке тең болып саналады, сондықтан ол 7 болса, онда символдар 2 есе өседі; егер 8 болса - 3 есе; ал 9 болса - онда 4 есе ұлғаяды. Символдар әрқашанда үздіксіз жіңішке сызық​тармен жазылады.
Экранға мәтін шығару функциясы

outtext (“Мәтін”);

қостырнақшаға алынған мәтінді курсор тұрған орыннан бастап экранға шығарады. Мәтін ішінде басқару символдары болмауы тиіс, мысалы, \n. 
Шығарылатын символдар түсі setcolor, шрифт типі — settextstyle функцияларымен беріледі. Мысалы:
setcolor(4); moveto(250,10);
outtext(“Омаров Марат”);

Экрандағы көрсетілген орынға мәтін шығару функциясы

outtextxy(x,y,“мәтін”);
Курсорды алдымен х, у нүктесіне орналастырып алып барып, мәтінді экранға шығарады.  Мәтін шығарылған соң, курсор бұрынғы орнында  (х,у) қалады.
  Шығарылатын символдар түсін – setcolor(), қаріп типін — settextstyle() функциясы​мен беруге болады. Мысалы:

setcolor(4); 
outtextxy(250,2,"Омарова Айман");
7. Компьютер бейнежадына пиксел жазу функциясы

putpixel(x,y,Түсі);

координатасы (х, у) пиксел-нүктені Түсі санына байланысты бояп шығады. Түсі ағыл​шынша сөзбен немесе кодпен беріледі. Бұл функцияны цикл ішіне орнатып, сызықтар сызуға болады. Мысалы:
setcolor(BLUE);

for (x=20; x<=200; x++)

   putpixel(x,100, BLUE);
for (y=100; y<=280;y++)

   putpixel(200,y, BLUE);
line(200,280,20,100);
8. Түрлі сызықтар салу үш функция арқылы орындалады
1) line (x1,y1,x2,y2);

x1,y1 нүктесінен x2,y2 нүктесіне дейін сызық сызады, бірақ мұнда курсор орны өзгермейді.
 

2) lineto (x,y);
Курсор тұрған нүктеден х,у нүктесіне дейін сызық салады, мұнда курсор бұрынғы орнынан жаңа орынға ауысады.

3)   
linerel (dx,dy); 

Курсор тұрған х,у нүктесінен х+dx,у+dy нүктесіне дейін сызық салады, яғни сызық координаталары салыстырмалы түрде беріледі. Мұнда да курсор бұрынғы орнынан жаңа орынға ауысады.

Сызықтар осыған дейінгі setcolor()  функциясы тағайындаған түспен және setlinestyle() функциясы арқылы орнатылған стильмен сызылады. 
Мысалы, ромб сызудың екі тәсілін келтірейік.

1 тәсіл
setcolor (GREEN); 
moveto(100,10); lineto(50,90);  lineto(100,170); 
setcolor(RED);  lineto(150,90); lineto(100,10);
2 тәсіл
setbkcolor (WHITE); setcolor (GREEN);
line(100,10, 50,90); line(50,90, 100,170);
setbkcolor (RED);
line(100,170,150,90); line(150,90, 100,10);
1.2. Сызық стильдерін беру

1. Геомет​риялық фигуралар сызықтарының қалыңдығы мен түр сипатын беру функциясы
setlinestyle(tip,obr,tol);

сызықтар  стилін береді, мұндағы tip – алдын ала анықталған конс​танта, ол сызық ти-пін береді.  tol – сызық қалыңдығын анықтай​тын константа (NORM_WIDTH - қалыпты, THICK_WIDTH - қалыңырақ). 
Егер программалаушы анықтаған сызық типі қолданыла​тын болса, онда obr мәні төрт таңбалы оналтылық константа болып, ол ұзын​ды​ғы 16 пиксел сызық кесіндісін кодтау үлгісі болуы тиіс.

tip  константасының мүмкін  мәндері (сызықтық элементтер үшін)
0
SOLID_LINE       (жай сызық 
)
1
DOTTED_LINE   (пунктир сызық – нүктелерден тұрады
)
2
CENTER_LINE    (штрих-пунктир сызық
 – нүктелер мен  сызықшалардан тұрады)
3
DASHED_LINE   (DOTTED_LINE  сызығынан ұзыншалау 

                                               келген пунктир сызық)
4
USERBIT_LINE   (программалаушы анықтаған сызық)       

tol – қалыңдығы параметрінің мүмкін мәндері

1
NORM_WIDTH    (қалыңдығы бір пиксел)

3
THICK_WIDTH    (қалыңдығы үш пиксел)

obr параметрі tip  константасы  мәндері 4-ке тең болғанда ғана жұмыс істейді (қалған жағдайларда ол қарастырылмайды, сондықтан оны 0 деп алуға болады). Оның көмегімен кез келген периодты түрде қайталанатын сызық түрін  бере аламыз, оның периоды 16 пиксел болуы тиіс. Егер сызықта жарықтанатын пиксел керек болса, үлгіде 1-ге тең бит, болмаса – 0-ге тең бит алу керек. Сонымен, obr мәні төрт таңбалы оналтылық константа болып, ол ұзындығы 16 пиксел сызық кесіндісін кодтау үлгісі болуы тиіс.
Мысалы, шаблон для пунктир сызық үшін алынған үлгі мынадай болуы мүмкін: 0x3333, бұл мынадай биттер тізбегіне сәйкес келеді 0011 0011 0011 0011.
Графикалық режимде экрандағы тұйық сызық іші белгілі бір түспен боялуы мүмкін.
2. Штрихтау сызықтарын тағайындау және тұйық аймақты бояу функциясы
setfillstyle (stil,col);
аймақты бояу, толтыру стилін береді, мұндағы stil – алдын ала мәні анық​тал​ған константа, стильді береді, оның мәндері тө​мен​гі кестеде көрсетілген; col – түс кодына сәйкес бүтін сан неме​се ағылшынша түс аты; ол setcolor функциясын анық​тауда көрсетілген. 

Бояу тәсілін анықтайтын stil параметрінің мүмкін мәндері
EMPTY_F1LL
0

аймақты фон түсімен толтыру
SOLID_FILL
1

көрсетілген түспен толтыру
LINE_F1LL
2

көлденең штрих
 сызықтармен толтыру
LTSLASH_FILL
3

45 градус оңға қиғаш жіңішке штрих 

                                                      сызықтармен толтыру
SLASH_FILL
4

45 градус оңға қиғаш қалың штрих 

                                                      сызықтармен толтыру
BKSLASH_FILL
5

45 градус солға қиғаш жіңішке штрих 

                                                      сызықтармен толтыру
LTBKSLASH_FJLL
6

45 градус солға қиғаш қалың штрих  

                                                      сызықтармен толтыру
HATCH_FILL
7

торсызықты штрихтармен
 толтыру
XHATCH_FILL
8

45 градус оңға қиғаш сирек штрих 

                                                       сызықтармен толтыру
INTERLEAVE_FILL
9

45 градус қиғаш жиі штрих 

                                                      торсызықтармен толтыру
WIDE DOT_FILL
10
сирек нүктелермен толтыру
CLOSE_DOT_FILL
11
жиі нүктелермен толтыру
Сызық стилі мен түсі көптеген функцияларда (bar, bar3d, sector, т.б.) қолданылады. Енді бір мысал келтірейік.

// Әр түрлі сызықтар салу мысалы

#include <graphics.h>

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

main ()
{ 

int gdriver=DETECT;   
int gmode;            
int x,y,xk=500;
initgraph (&gdriver,&gmode,"C:\\TC\\bgi");
  

setcolor(RED);
  x=80; y=30;
  

moveto(x,y); 
  outtext("жай сызық - SOLID_LINE");
setlinestyle (SOLID_LINE,0,NORM_WIDTH);
  y+=20;
line(x,y,xk,y);

y+=40; moveto(x,y); 

outtext("пунктир сызық – 
DOTTED_LINE");
setlinestyle (DOTTED_LINE,0,NORM_WIDTH);
y+=20;
  line(x,y,xk,y);
  

y+=40;
  moveto(x,y); 

outtext("штрих-пунктир сызық – CENTER_LINE");
setlinestyle (CENTER_LINE,0,NORM_WIDTH);
y+=20;
  line(x,y,xk,y);
y+=40;
  moveto(x,y); 

outtext("штрихі ұзынша пунктир сызық");
setlinestyle (DASHED_LINE,0,NORM_WIDTH);
y+=20;
  line(x,y,xk,y);
y+=40;
  moveto(x,y); 

outtext("қалың сызық");
setlinestyle (SOLID_LINE,0,THICK_WIDTH);
y+=20;
  line(x,y,xk,y);
getch();
closegraph();

}
1.3. Тұйық сызықтар салу

1. Тіктөрбұрыш контурын салу үшін төмендегі функция 
rectangle(xl,yl,x2,y2);

қолданылады, ол 
сол жақ жоғарғы бұрышы - x1,y1, оң жақ төменгі бұрышы - х2,у2 болып келетін төртбұрыш сызады. 
Сызық типі setlinestyle функциясымен, ал түсі — setcolor функциясымен анықталады.
2. Іші боялған тіктөрбұрыш салу үшін 
bar(xl,yl, x2,y2);
функциясы пайдаланылады, x1, y1 сол жақ жоғарғы бұрыштың, ал х2 , у2 – оң жақ төменгі бұрыштың координаталары. Мұның қабырғалары өстерге параллель болады, контуры көрсетілмейді. Оны бояу стилі  setfillstyle() функциясымен анықталады.

3. Алдыңғы жақ беті боялған параллелепипед салу функциясы 
bar3d(xl,yl, x2,y2, Қалыңдығы, Ж_Беті);

сыртқы контуры сызылған паралелепипед салады, 
мұндағы x1,y1 параметрлері сол жақ жоғарғы бұрыштың, ал х2,у2 — оң жақ төменгі бұрыш координаталары. Қалыңдығы параметрі – алдыңғы және артқы жақтарының ара қашықтығы, егер ол 0 болса, онда айналасы сызылған төртбұрыш салынады. Ж_Беті параметрі – жоғарғы жақ шеттерін сызуды (1 – TOP_ON ) көрсетеді. Егер ол 0 (TOP_OFF)
 болса, сызықтар сызылмайды (бірінің үстіне бірі қойылған бірнеше паралелепипед салу кезінде қажет болады).

Мысалы, бірінің үстіне бірі қойылған бірнеше паралелепипед салу:
setbkcolor (WHITE); 
setcolor (GREEN); 
bar3d(230,50,250,150,15,1); 
bar3d(220,150,260,180,15,1); 
bar3d (300, 150, 340, 180, 15, 0); 
bar3d (300, 50, 340, 150, 15, 1);
4. Көпбұрыш салу функциясы
drawpoly(НүктелерСаны,Координаталары);

түзу сызықтардан тұратын тұйық аймақты көпбұрыш сызады. НүктелерСаны параметрі көпбұрыш төбелері санын, Координаталары параметрі сол төбелер координаталарын жиым элементтері ретінде бе​р​е​ді. Жиымның 0-ші және 1-ші элементтері алғашқы нүкте координа​та​лары, 2-ші, 3-ші элементтері – екінші нүкте координа​талары, т.с.с. Енді осы функцияны пайдаланып, алты бұрыш салайық.
// көпбұрыш салу

#include <graphics.h>
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
main ()
{
int gdriver=DETECT;
int gmode; 
initgraph (&gdriver,&gmode,"C:\\TC\\bgi");
int x,y,t[14]={450,150, 500,350, 400,400,
               150,400, 50,150, 250,80, 450,150};
  setcolor(WHITE);
drawpoly(7, t);
 
settextstyle(3,HORIZ_DIR,1);
outtextxy(458,135,"C(450,150)");
  outtextxy(508,335,"D(500,350)");
  outtextxy(400,400,"E(400,400)");
  outtextxy(150,400,"F(150,400)");
outtextxy(38,138,"A   (50,150)");
  outtextxy(243,55,"B(250,80)");
 
getch();
closegraph();
}
5. Іші боялған көпбұрыш салу үшін қолданылатын функция

fillpoly (НүктелерСаны,координаталары);

мұндағы НүктелерСаны – төбелер саны, координаталары – жиым элементтері түрінде берілген төбе координаталары.
 Әрбір төбе координатасы екі бүтін санмен бері-леді. Бұл функция төбелердің алғашқы нүктесін соңғы нүктесімен қосып, сызықтарды тұйықтап, ішін бояйды. Сызық типі мен бояу түсі setfillstyle() және setfillpattern() функцияларымен анықталады.
6. Шеңбер сызу функциясы
circle(x,y,r);

радиусы r  (бүтін сан), центрінің координаталары (х, у) болатын шең​бер сызады. 
Сызық түсі setcolor () функциясымен беріледі. Мысалы, қызыл түсті 5 шеңбер сызайық:
... 

setcolor(RED);
for (r=5;r<=25; r+=5)

  circle(320,240,r); ... 
7. Доға сызу функциясы
arc(x,у,БұрышБасы,БұрышСоңы,Радиус);

центрінің координатасы (х, у), радиусы берілген доға сызады. БұрышБасы,БұрышСоңы параметрлері бұрышты градуспен горизонталь х өсінен бастап, сағат тіліне қарсы бағытта береді. Радиус параметрі доға радиусын бүтін санмен береді. Бұрыштар мәні периодына сәйкес эквивалентті түрде [0..360] интервалындағы мәндерге келтіріледі. Мысалы,      arc(х,у,-45,45,r) және arc(х,у,675,-315,r) шеңбердің бір ширегіне сәйкес бір доғаның екі түрде берілуін көрсетеді. 

8. Эллипс доғасын сызу функциясы
   ellipse(x,y, БұрышБасы,БұрышСоңы,rх,rу
);

центрінің координаталары (х, у) эллипс немесе эллипс доғасын сызады. БұрышБасы,БұрышСоңы параметрлері доғаның басы мен соңын градуспен сағат тіліне қарсы береді. rx, ry параметрлері эллипстің көлденең және тік радиустарын береді. Эллипс өстері  
координаталар өстеріне параллель болады. 

9. Іші боялған контурлы эллипс салу функциясы

fillellipse (х,у, rх,rу);

мұндағы  х, у – центр координаталары; 
rх, rу – пикселмен берілген эллипс жарты өстері радиустары. 
Эллипс өстері координат өстеріне параллель болады. Эллипс ағымдағы түспен боялып шығады.
10
. Іші боялған дөңгелек сектор сызу функциясы
pieslice(x,y,БұрышБасы,БұрышСоңы,Радиус);

радиусы Радиус, центрі (х,у) нүктесіндегі дөңгелек сектор сызады. БұрышБасы, БұрышСоңы параметрлері шеңбер секторының бастапқы және соңғы бұрыштарын градуспен сағат тіліне қарсы анықтайды. Егер БұрышБасы = 0, ал БұрышСоңы = 360 болса, онда pieslice функциясы шеңбер сызып шығады. Бұрыштарды [0..360] шегіне (диапазонына) келтірген соң, сектор мәні кіші бұрыштан мәні үлкен бұрышқа қарай сызылады, сол себепті ОХ өсінің оң жақтағы бағытын кесіп өтетін сектор салуға болмайды. Сектор контуры (доға мен екі радиус) рисуется после закраски сектор боялған соң сызылады, ал сызық типі мен қалыңдығы setlinеstуlе() функциясымен анықталады. Егер контурсыз сектор салу керек болса, мынадай тәсілді пайдалануға болады:
setcolor (BLACK); setbkcolor (BLUE) ;
setwritemode (XOR_PUT); setfillstуle (WIDE_DOT_FILL, RED); 
pieslice(200,100,45,90,50);
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11. Іші боялған контурлы эллипс секторын салатын функция 
sector (x,у,бұрыш_басы,
 бұрыш_соңы,rх,rу);

Бұл функция pieslice() функциясы тәрізді жұмыс істейді.

// Жазуы бар секторлар sector2.cpp
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>
#include <graphics.h>
void main ()
{
int gd=DETECT,gm,i,x,y;
initgraph (&gd,&gm,"c:\\TC\\bgi");
 
setcolor(BLACK); setbkcolor(BLUE);
setwritemode(XOR_PUT);
setfillstyle(WIDE_DOT_FILL,RED);
pieslice(200,100,45,90,50);
setbkcolor(BLUE); setcolor(RED);
setfillstyle(1,3);
x=getmaxx()/2; y=getmaxy()/2;
pieslice(x,y,270,360,100);
setfillstyle(1,2);
pieslice(x,y,0,270,100);
settextstyle(1,0,2);
moveto(x-20,y-40); outtext("75%");
moveto(x+20,y+20); outtext("25%");
 
getch();
closegraph();
}
12. Тұйық сызықпен қоршалған аймақтың ішін бояу  функциясы
floodfill (x,у, шекара);

мұндағы х, у – боялатын аймақ ішіндегі нүкте координатасы.
   Тұйық аймақты қоршаған сызық контурында тесік болмауы тиіс, әйтпесе бояу бүкіл экранды сол түске бояп жібере​ді. Контур түсі шекара түсімен бірдей болуы тиіс. Бояу түсі мен типі setfillstyle() функциясымен орнатылады. Енді бір мысал келтірейік.

//боялған шеңберлер, эллипстер салу – kr_krug.cpp
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>
#include <graphics.h>
void main ( )
{ 
int gd=DETECT,gm,r,x=120,y=240;
initgraph(&gd, &gm,"C:\\TC\\BGI");
 
setcolor(RED); //сызықтар жасыл түсті
setbkcolor(BLUE); //фон көк түсті
for(r=0; r<80; r++)//концентрлі
  circle(x,y,r); //80 қызыл шеңбер салу
setfillstyle(SOLID_FILL,RED);
x+=200;
  circle(x,y,80);  //қызыл шеңбер
floodfill(x,y,RED); // іші де қызыл

x+=200;
  fillellipse(x,y-150,80,50);//қызыл эллипс
  setfillstyle(SOLID_FILL,GREEN);
fillellipse(x,y,80,50); //жасыл эллипс
  setfillstyle(SOLID_FILL,YELLOW);
fillellipse(x,y+150,80,50); //сары эллипс
getch();
closegraph(); 
}
13. Терезе ашу функциясы
Графикалық  режимде экран ішінде өз координаталық жүйесі бар төртбұрышты басқа терезе ашу қолданылатын функция

setviewport (x1, y1, x2, y2, clip);

мұндағы  x1, y1 – терезенің сол жақ жоғарғы бұрышы координаталары; x2, у2 – оң жақ төменгі бұрышы координаталары; clip – қию параметрі.
Егер clip параметрі 1 болса, онда терезеге сыймайтын бейне элементтері қиылып алынып тасталады; ал егерде ол – 0 болса, терезе шекаралары есепке алынбай, бейне толық экранда көрсетіледі. Бұл функция дұрыс орындалса, графикалық курсор терезенің  координаталар басына орналасады. 
Терезені тазалау функциясы 

clearviewport ();
Тағы бір мысал келтірейік.

//Диагональ сызу,жаңа терезелер ашу primer3.cpp

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>
#include <graphics.h>
void main ()
{
int gd=DETECT,gm,x,y;
initgraph (&gd,&gm,"c:\\TC\\bgi");
//жасыл экранда қалыңдығы 3 пиксел диагональ сызу
setbkcolor(GREEN) ;
 setcolor(RED);
setlinestyle(SOLID_LINE,0,3);
x=getmaxx(); y=getmaxy();
printf("       xmax=%d ymax=%d ",x,y);
line(0,0,x,y);
 // бір перне басып,экран тазалау
getch(); 
cleardevice();
 // терезе ашу, оны тазалау
 setviewport(100,100,600,400,1);
clearviewport(); 
 setcolor(GREEN);
rectangle(10,30,450,255); 

circle(230,145,55);
settextstyle(DEFAULT_FONT,HORIZ_DIR,3);
//орыс әріптері тек DEFAULT_FONT шрифтінде
setbkcolor(BLUE); 

setcolor(WHITE);
//Мәтін терезенің сол жақ жоғарысында
 outtextxy(1,1,“Жаңа терезе");
getch();
closegraph();
} 
Бақылау сұрақтары 

1. ІBM PC компьютерлері бейнемониторының қандай түрлері бар? Олардың айырмашылығы неде?

2. Графикалық режимнің атқаратын қызметі қандай? Оны программада қалай іске қосады?
3. Графикалық режим қандай функция арқылы орнатылады? 
4. Адаптерлердің мынадай типтерінің CGA, EGA, VGA бір-бірі​нен айырмашылығы неде? 
5. Монитордың мәтіндік және графикалық режимдерінің мүм​кін​діктері неге әртүрлі болады?

6. Драйвер деп нені айтады? Графикалық драйвер ше? Ол қан​дай қызмет атқарады?
7. Экранның түсін және оған шығарылатын жол символда​ры​ның түсін қалай өзгертуге болады?
8. Графикалық режимде курсор бола ма?
9. Символдарды қалай жыпылықтатып қоюға болады?
10. Курсорды экранның кез келген нүктесіне қалай көшіреміз?
11. Графикалық режимде экранда қалай терезе құруға болады?
12. Графикалық режимде экранды қалай тазартуға болады?
13. Clrscr, Clreol, Dellіne және Іnslіne функцияларының ортақ қасиеттері мен айырмашылықтары.
ТАПСЫРМАЛАР

1. Уақытты есептеп отыратын сиқыршымен кездестiңдер делiк және ол сендерге жұлдыздар сырын ашып бередi деп ойлайық. Неге аспанда жұлдыздар жымыңдайды? Аспан​дағы әрбiр жұлдыз — бiр адамның өмiрi. Сендерге көне жұлдыздарды дәл уақытында өшiрiп, жаңасын дер кезінде жағып отыру керек. Уақыт есептеушінің жұмысын көрсететін программа жазу керек. Есеп модель құрудан басталады: экрандағы әрбiр жұлдыз нүктемен көрсетіледi және барлығы 20 жұлдыз жанып тұрсын делiк (кездейсоқ түрде таңдап алынған): жанып тұрған бiрiншi нүктенi өшiрiп, оны кез келген басқа орыннан жандыру керек, содан кейiн екiншiсiн, т.с.с. Жиырмасыншы жұлдыз өшкеннен кейiн қайтадан бiрiншiсiне көшу керек.

2. “Жаңбыр“ программасын жазыңдар — экранда (кездейсоқ күйде) 50 нүкте жоғарыдан төменге қарай қозғалып келе жатқандай болуы тиіс. Нүктелердiң бiрi экранның төменгi шекарасына жеткенде, ол қайтадан экранның жоғарғы бөлiгiнде пайда болуы керек.

3. “Жаңбыр” программасын кейбiр нүктелер шапшаң, кейбiреулерi баяу қозғалатындай етiп өзгертiңдер.

4. “Жаңбыр” программасын нүктелер өз қозғалысын төменгi сол жақ бұрыштан бастап, жоғарғы оң жақ бұрышта аяқталатындай етiп өзгертiңдер.

5. Қағазға оралған “кәмпиттiң” бейнесiн: диагональдары жүргiзiлген горизонталь тiктөртбұрыш пен оның екi жағына жалғасып жатқан теңқабырғалы үшбұрыштар салыңдар. Тiктөрт​бұрыштың сол жақ төменгi төбесiнiң координатасы (х, у), биiктiгi а-ға, ұзындығы 2а-ға тең болсын. Үшбұрыштың биiктiктерi а/2. Тiкбұрыштың диагональдары мен қабырғаларынан пайда болған қарама-қарсы екi үшбұрышты бояңдар.

6. Үш тiстi және жарты дөңгелек пiшiндi аркасы бар мұнара салыңдар. Мұнараның сол жақ төменгi төбесiнiң координатасы (х, у), табанының ұзындығы а. Қалған өлшем​дерiн а арқылы өрнектеп табыңдар. Мұнараны бояңдар.

7. Куб салыңдар. Кубтың алдыңғы сол жақ төменгi төбесiнiң координатасы (х, у), бүйiр қыры а. Жоғарғы бүйiр бетiн бояңдар, оңжақ бүйiр бетiнде диагональ жүргiзiңдер.

8. Алтыбұрышты тiк пирамида салыңдар. Табанының алдыңғы сол жақ төбесiнiң координатасы (х, у), табанын​дағы қыры а. Қалған өлшемдерiн а арқылы өрнектеп табыңдар. Пирамиданың екi бүйiр жақтарын бояңдар.

9. Тiктөртбұрышты қиық пирамида салыңдар. Пира​мида табанының төменгi сол жақ төбесiнiң координатасы (х,у), табанындағы қыры а, жоғарғы жақтың қыры — а/2. Қалған өлшемдерiн а арқылы өрнектеп табыңдар. Пира​миданың оңжақ бүйiр бетiн бояңдар.

10. Қарайтылған “Е” әрпi тәрiздi фигура салатын программа құрыңдар. Әрiп құрайтын нүктелердiң абсцис​салары мен ординаталары жиым элементтері ретiнде берілген. Сурет салу үшiн циклге енгiзiлетiн тек қана бiр LINE операторын пайдаланыңдар.

11. Экранда боялған шырша салатын программа жазыңдар. Сурет элементтерін жиымда сақтап, өшiрiп және содан кейiн қайтадан экранға шығарыңдар.

12. Боялған 7 шыршаның суретiн салатын программа жазыңдар. Шыршалар бiр-бiрiне ұқсас, горизонталь бойында бiр қалыпта орналасады, шыршалардың биiктiгi солдан оңға қарай сызықтық түрде өсуi керек. Шырша​ларды бойлап Қызыл Телпек оларды уақытша “үсiмесiн” деп жауып шығатын болсын.

13. Графикалық режiмде ESC пернесiн басқанша монитор экранына кездейсоқ күйде нүктелердi шығаратын​дай программа құрыңдар.

14. Графикалық режiмде ESC пернесiн басқанша монитор экранында (100, 100) — (300, 200) тiктөрт​бұрышының нүктелерiн кездейсоқ күйде жоятындай программа құрыңдар.

15. Графикалық режiмде ESC пернесiн басқанша монитор экранының центрi (200, 200) нүктесiмен дәл және радиусы 80 болатын дөңгелектiң нүктелерiн кездейсоқ күйде жоятындай программа құрыңдар.

16. Шахмат тақтасының бейнесін салыңдар.

17. Экранда қарайтылған М әрпi пiшiндес фигура салатын және бағыттауыш тілсызық ((, (, (, () пернелер арқылы басқарылып, фигураның көлемiн + және – пер​нелерiнiң көмегiмен өзгертетін программа құрыңдар.

18. Циклдiк операторды пайдаланып 10 басқышы бар саты салыңдар, оның жұп және тақ нөмiрлi басқыш​тарының көлемi әр түрлi болатын программа құрыңдар.

19. Шеңберге iштей бесбұрышты жұлдыз салыңдар.

20. Қызыл экранға 0..9 аралығындағы 1000 кездейсоқ санды ақ түспен шығару қажет. Мұнан соң экран түсін жасылға бояп, сандарды сары түспен шығарыңыздар.
21. Экранды барлық (8) фон түстеріне 5 секунд кідіріспен бояп шығыңыздар. Экранның сол жақ жоғарғы бұрышына оның нөмірін жазып қою керек.
22. Қара экранға 1-ден 16-ға дейінгі сандарды 16 түрлі түске бояп шығару қажет. Әрбір сан бөлек жолда орналасатын болсын.
23. Алдын ала тазартылған экранды ақ түске бояп, жеті атаңыздың аттарын жеті түрлі түспен шығарыңыздар.  
24. Қара экранға өзгеріп отыратын кездейсоқ түстер арқылы 200 “+” белгісін кездейсоқ түрде берілетін координаталық нүкте​лерге басып шығару керек.
25. Экранның жоғарғы жағына екі терезе салып, оның біріншісінің ішіне өз атыңызды, екіншісіне � фамилия​ңызды жазып қойыңыз. 10 секундтан кейін терезелер ішін тазартып, өз аты-жөніңіздің орнына досыңыздың аты мен фамилиясын орналастырыңыз.
26. Экранның сол жақ шетіне көк түсті терезе салып, оны оң жаққа қарай қадамын бір символ етіп жылжытып отыратын программа құру керек.
27. Экранға біртіндеп үлкейе бастайтын шағын қызыл терезе салу қажет. Үлкею қадамын Х координатасы үшін 3, ал У координатасы үшін 1 етіп алыңыздар.
28. Экранға біртіндеп бір символ аумағына дейін кішірейе бастайтын барынша үлкен сары терезе салу қажет. Кішірею қадамын Х координатасы үшін 3, ал У координатасы үшін 1 етіп алыңыздар.

29. Экранға сиып тұратындай етіп 9 терезе салыңыздар да, олардың ішіне әртүрлі физика формулаларын жазыңдар.
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