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  مقدمه ای بر گرافیک کامپیوتری 

 گرافیک کامپیوتری چیست؟

گرافیک  حنه رابکارگیری روش های واقعی سازی ص ی اشیای هندسی و سپس چیدن آنها بافرایند ایجاد، ویرایش و ذخیره ساز

 کامپیوتری می نامند.

 

 : کاربردها

 چون علوم، هنر، مهندسی، تجارت، صنعت، پزشکی، مدیریت، سرگرمی، تبلیغات و آموزش های گوناگونیزمینه  

 (CAD) وتریبه کمک کامپ یطراح یروشها طراحی: •

 

 (CADD-computer-aided design and drafting)وتریبه کمک کامپ یو طراح میترس

 .امل باشددر آن کاربر می تواند با اشیاء سه بعدی در تع :محیط های واقعیت مجازی •

  : (Visualization)بصری سازی داده ها •

مهندسی و  علمی،فرایندهای  سازی برای ارائه مطالب گرافیکی برای مجموعه داده ها و: آماده بصری سازی علمی

 .پزشکی

 کار بیرعلمی دیگر زمینه های غ در رابطه با مجموعه داده های مربوط به بازرگانی، صنعتی و بصری سازی تجاری:

 .رودمی 

 آموزش و کارآموزی: •

 ن ابزارهایبعنوا مدلهای کامپیوتری تولید شده از سیستمهای فیزیکی، مالی، سیاسی، اجتماعی، اقتصادی و غیره اغلب

 .خودرو را نیز می توان نام برد انواع شبیه سازهای هواپیما، کشتی وکمک آموزشی بکار می روند. 

 :پردازش تصویر  •

 وجود، بهبود کیفیت تصاویر، تحلیل تصاویر و شناسایی الگوهای بیناییتعبیر یا تفسیر تصاویر م 

 

 مروری بر سیستم های گرافیکی

 (Video Display Devices)دستگاههای نمایش ویدئویی 

عملکرد . ساده ترین نوع صفحه نمایش ویدئویی است. ( می باشندCRT) 1اشعه کاتدیاکثر دستگاه ها نمایش بر پایه فناوری لامپ 

CRT  به وسیله ی تفنگ الکترونی نشر می شود از سیستم های تمرکزی و انحراف که  پرتویی از الکترونهابه این صورت است که

پوشیده با فسفر می شود. این  می کند،که این سیستم ها باعث هدایت پرتو به سمت مناطق ویژه ایی روی صفحه ایی کننده عبور

یک نقطه ی کوچک از نور درخشان شود، چون نوری که به  می کند پرتو به آن برخوردصفحه باعث می شود در هر نقطه ایی که 

                                                           
1 CRT – Cathod Ray Tube 
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یک راه پایدار ساختن تصویر آن است که مجددا با تابش سریع بر  خیلی سریع ناپدید می شود. وسیله ی فسفر منتشر می شود

نور بستگی به تعداد الکترون هایی دارد که به  شدت تابش روی همان نقطه، سعی کنیم تصویر را با ترسیم مجدد پایدار نگه داریم.

 سطح غشاء فسفری شلیک می شود.

 

 
 

اند. گرما با عبور دادن جریان  CRTکاتد و شبکه کنترل، اجزای اصلی تشکیل دهنده تفنگ الکترونی در  تفنگ الکترونی:

ال می شود. این عمل باعث غلیان الکترونها بر الکتریکی از داخل سیم پیچ واقع در داخل ساختار کاتدی استوانه ای به کاتد اعم

 روی سطح کاتد می شود.
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 :(Focusing System)سیستم متمرکز کننده 

ر غیر ا شود دکند تا هنگام برخورد با صفحه فسفر اندود به نقطه ای کوچک همگراشعه الکترونی را وادار می CRTدر یک  

 .کننداینصورت، الکترونها همدیگر را دفع می

 

 2صفحه نمایش با پویش رستر

ل هر لکترونی طواپرتو  در صفحه نمایش با پویش رستر پرتو الکترونی، طول صفحه نمایش را از بالا به پایین اسکن می کند. وقتی

 طر،س با تکمیل هر ، در نقاطی از صفحه خاموش و در نقاط دیگر روشن است.سطر را اسکن می کند، برای ایجاد الگوی مورد نظر

 که بر اساس هستند اطلاعات آن سطر تکمیل شده و مرئی می گردد. تلویزیون های خانگی و چاپگرها نمونه هایی از سیستم هایی

 عمل می کنند.رستر روش پویش 

 
 

ر رنگ ها در ( ذخیره میشود . مقادیFrame buffer)یا  Refresh bufferتعریف تصویر در ناحیه ای از حافظه به نام  •

 رد که شدت اشعه را کنترل می کند. )بافر رنگ(آن وجود دا

 ( = رفتن از انتها به ابتدای خط پویش دیگرHorizontal retraceبرگشت افقی ) •

 ( = در پایان هر فرم اشعه به گوشه بالا چپ برمی گرددVertical retraceبرگشت عمودی ) •

از انجام ف 2را در  Scanپایین دارند کار مانیتورهایی که سرعت رفرش : (Interlaced Refreshدیسی )رفرش درهم •

  ی شودممی دهند یکبار تمام خطوط فرد و بار دوم تمام خطوط زوج رفرش می شود این عمل باعث وضوح بیشتر 

                                                           
2 Raster-scan display 
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 3صفحه نمایش با پویش تصادفی

 ا رسم رصویر ده تاشعه الکترونی فقط به قسمت هایی از تصویر که باید رسم شود برخورد می کند یعنی خط های تشکیل دهن

 ی نیز بردار صفحه نمایش در هر بار تنها یک خط از تصویر را رسم می کند و به همین دلیل به آن صفحه نمایش .می کند

دفی ا پویش تصامایش باین نوع صفحه ن می گویند. اجزاء خطوط تصویر می تواند با هر ترتیبی در تصویر ترسیم و بازسازی گردد.

 ب است.در آن خطوط ترسیم می گردند مانند تجهیزات آزمایشگاهی مثل اسیلوسکوپ بسیار مناس برای کاربردهایی که

 

 
 

 

 

 

                                                           
3 Random Scan display 
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 رنگی  CRTصفحه نمایش های 

 با ترکیب فسفرهایی که نورهای متفاوتی منتشر می کنند .

 ( :Beam penetrationروش نفوذ اشعه ) -1

رنگی منتشر شده به شدت نفوذ اشعه الکترونی در لایه ها بستگی صفحه نمایش با لایه هایی از فسفر قرمز و سبز می پوشانند 

 شود(استفاده می Randomدارد. )در مانیتورهای 

 :(shadow maskروش ماسک سایه ) -2

نقطه  سه .شوندساخته می RGB مدل رنگ یاز مؤلفه ها یبیشود و رنگها به صورت ترک یاستفاده م یرنگ یها ونیزیدر تلو

شوند و توسط ماسک سایه سه دسته اشعه به صورت گروهی به طرف ماسک سایه پرتاب می .وجود دارد کسلیدر هر پ یرنگ یفسفر

 منحرف و متمرکز می شوند به طوریکه هر اشعه به رنگدانه مربوطه در پیکسل برخورد کند .

 
 

 صفحه نمایش های مسطح:

 ه دو دسته تقسیم می شوند:، حجم و مصرف انرژی کمتری دارند و بوزن این نوع صفحه نمایش ها 

 ( : emissive Displayنمایشگرهای پخشی ) -1

 LEDانرژی الکتریکی را به نور تبدیل میکنند. مانند صفحات پلاسما ، صفحات الکترولومینانس فیلم نازک و 

 ( :non emissiveنمایشگرهای ناپخشگر ) -2

فیکی تبدیل می کنند مانند نوری به الگوهای گرانور خورشید یا نور بعضی از منابع دیگر را با استفاده از اثرات 

 (LCDهای کریستال مایع )دستگاه

 

 صفحه نمایش های پلاسما:

. اختلاف ولتاژ بین فضای بین دو ورق شیشه ای با مخلوطی از گازها که گاز نئون نیز معمولاً یکی از آنهاست، پر می شود 

تعریف  از الکترون ها و یون ها تشکیل می شود . درخشانبه پلاسمای ، گاز موجود بین فضای دو افقی و عمودی  الکترودهای
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بار در  60های )محل تلاقی رساناها( نیز ولتاژ احتراق  تصویر در رفرش بافری ذخیره می شود و برای رفرش کردن مواضع پیکسل

 ثانیه اعمال می شود.

 
 

 4(LCDصفحه نمایش های کریستال مایع ) 

 طبی است کهقولکولی ها، از ترکیب مایعی استفاده می شود، به گونه ای که این مایع دارای ساختار مدر این نوع صفحه نمایش 

  یسیته فعالالکتر بین دو الکترود شفاف با قابلیت گذردهی قرار می گیرد. در این نوع صفحه نمایش ها، کریستال مایع توسط

یک چرخش ند. تکنرنگ های متفاوتی برای هر پیکسل تولید می کنمی شوند و طوری می چرخند تا با عبور نور از زاویه خاص، 

 .کریستال مایع مزایای زیادی مانند قیمت پایین، ضخامت کم و... دارد

 

  5LEDهای صفحه نمایش
روی طرفی از شیشه که قطبی نشده است، ماده ای پلاستیکی  داریم ی قطبی شده، ابتدا نیاز به دو شیشه LEDبرای ساخت 

ای از شود. این ماده باعث می شود شبکه هایی روی سطح شیشه ایجاد شود. سپس روی این لایه پلاستیکی، لایه کشیده می

این صفحه های .کریستال مایع کشیده می شود. شبکه های تشکیل شده از پلاستیک، به کریستال مایع شکل و فرم می دهند

اده شده اند را در ردیف های عمودی و افقی، در مقابل یکدیگر قرار شیشه قطبی شده، که با روکش های پلاستیکی و کریستالی آم

 .می دهند

ع ریستال مایولکول های کالکتریکی را به م شارژ یک ما اگر اما  درشرایط عادی نور می تواند از میان این کریستال ها عبور کند

  شوند ها از هم باز شده و مانع عبور نور میاعمال کنیم، این کریستال

 

 

                                                           
4 Liquid Crystal Displays 
5 Light Emitting Diode 
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 هاLED نحوه نمایش تصویر در
در ابتدا باید توجه شود که کریستال مایع به هیچ عنوان از خود نور گسیل نمی کند. به همین دلیل، برای تشکیل تصویر به غیر از 

 .القای جریان، نیاز به منبع خارجی نور نیز داریم

شود، قسمتی از صفحه که اعداد در آن استفاده میها از آن های تک رنگ، که در نمایشگرهای ساده مثل ماشین حسابLED در

نمایش داده نمی شوند، روشن است. این نوع نمایشگرها معمولاً دارای منبع نور خارجی نیستند و تنها نور محیط را بازتاب می 

جای ایجاد تصویر با  کنند و با القای جریان در کریستال مایع از انعکاس نور در قسمتی از صفحه جلوگیری می کنیم و در واقع به

ها برای صفحاتی مناسب هستند که همواره LED روشن و خاموش کردن مناطقی از صفحه، تصاویر را نمایش می دهیم. این نوع

 .تصاویری مشخص و محدود را نشان می دهند

 

 انواع صفحه نمایش دستگاه های هوشمند

 LCD نوعی |  TFTصفحه نمایش  .1

 صفحه نمایش لمسی مقاومتی .2

 نمایش لمسی خازنی صفحه .3

 OLEDصفحه نمایش  .4

 AMOLEDصفحه نمایش  .5

 Super AMOLEDصفحه نمایش های  .6

 استانداردهای نرم افزاری:

وقتی بسته ها با  است. portabilityنرم افزارهای گرافیکی استاندارد، شامل قابلیت جابجاکردن  هدف نخست استانداردهای

ی می شوند، نرم افزار به راحتی از یک سیستم سخت افزاری به دیگری حرکت می کارکردهای نرم افزار گرافیکی استاندارد طراح

 در جریانها و کاربردهای مختلف بکار می رود. بدون استانداردها، برنامه های طراحی شده برای یک سیستم  کند و

انهای برنامه ریزی استاندارد ملی و سازم .سخت افزاری به سیستم دیگر قابل انتقال نیستند مگر با دوباره نوشتن وسیع برنامه ها

 بین المللی در بسیاری از کشورها تلاش کرده اند تا استاندارد عمومی پذیرفته شده ای را برای گرافیک کامپیوتری توسعه دهند.

 

 (General kernel system) GKS : 

ه عنوان بسته گرافیکی دوبعدی طراحی است. اگرچه ب ANSIو  ISOاولین استاندارد نرم افزار گرافیکی پذیرفته شده توسط 

روش هایی را برای توصیف، پردازش، مدیریت، ذخیره سازی و انتقال  GKS .سه بعدی نیز گسترش یافت GKSشد ولی به 

 تصاویر گرافیکی مشخص می کند. این استاندارد در سطح برنامه های کاربردی عمل می کند و نه در سطح سخت افزار.

 

 (Programmer`s Hierarchal Interactive Standard)PHIGS 

برنامه واسط استاندارد بین نرم افزاری و آداپتور گرافیکی که از مجموعه ای از دستورات استاندارد  است. GKSگسترشی از 

برای رسم و تغییر تصاویر دوبعدی و سه بعدی تشکیل شده است. مدلسازی سلسله مراتبی اجسام، مشخص کردن رنگها، 

Render دستکاری تصاویر از ویژگی های این استاندارد است.ردن سطوحک ، 

 .با قابلیت سایه زنی برای سطوح سه بعدی ارائه شد است PHIGS+به نام  PHIGSگسترشی از 
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 الگوهای ریاضی ترسیمات گرافیکی

یک برنامه  نقطه پایه ای ترین جزء ترسیمی است. ترسیم نقطه می تواند به واسطه تبدیل مختصات دررسم نقطه:  .1

کاربردی برای یافتن موقعیت متناظر در صفحه نمایش صورت می گیرد. مراجعه به نقطه براساس شماره سطر و ستون 

 مربوطه انجام می شود.

  y = mx + bدر ریاضیات به این صورت است:  الگوریتم رسم خط: ترسیم خط .2

  bو  است عرض از مبداء m شیب خط دهنده شانن 

 را طبق فرمول زیر حساب کنیم:   m , b. می توانیم در نظر بگیریم )y1x( ),2,y2x,1(انی رااگر دو نقطه پای

𝑚 =
𝑦2 − 𝑦1

𝑥2 − 𝑥2
 

𝑏 = 𝑦1 −𝑚. 𝑥1 

  برای ترسیم خط: DDAالگوریتم 

الگوریتم ابتدا الگوریتم سریعی برای پیدا کردن پیکسل ها است که مستقیما از معادله خط استفاده می کند. در این 

شیب را محاسبه و سپس مقدار شیب به نقطه اول اضافه و بعد نقطه جدید را که یک پیکسل جدید است روشن می شود. 

 در این الگوریتم دو حالت وجود دارد.

(𝑥)∆)را می توان برابر یک  𝑥(𝑥)∆در صورتیکه شیب خط کوچکتر مساوی یک باشد واحد تغییرات  -1 = در  (1

 را با رابطه زیر بدست آورد. yمقادیر متناظر نظر گرفت و 

 

را معکوس نماییم. به سادگی می توان دید هر  yو  xدر مورد خطوطی با شیب مثبت بزرگتر از یک می توانیم نقش  -2

 واحد پیشروی )گام( می تواند از طریق رابطه زیر بدست آید.

 

 

 م کنید:رس DDA( را در روش 2,8( و )1 ,1مثال : خط بین دو نقطعه )

𝑚 =
2 − 1
8 − 1

=
1
7
= 0.14 

X y Round(y) 

1 1 1 

2 1+(1/7)=1.14 1 

3 1.14+(1/7)=1.28 1 

4 1.28+(1/7)=1.42 1 

5 1.42+(1/7)=1.57 2 

6 1.57+(1/7)=1.71 2 

7 1.71+(1/7)=1.85 2 

8 1.85+(1/7)=1.99 2 

 

myy kk 1

m
xx kk

1
1 
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 :نهامزبر الگوریتم

 مقادیرصحیح استفاده میکند و درگیر محاسبات اعشاری  هایو کاهش  در این الگوریتم فقط از افزایش ها نهامزبر

 نمی شود.

نهام ابتدا حالت خاصی که در آن شیب خط مثبت و کمتر از یک است را در نظر بگیرید . زبربه منظور شرح روش 

 سمت چپنقطعه شروع را تعیین می گردد .  xموقعیت پیکسل ها در راستای خط با افزایش گام ها در راستای 

(0. y 0x.در نظر می گیریم ) 

 |m<|1نهام برای زالگتوریم خط راست بر

 ( قرار دهید.0y,  0xمختصات دو نقطه پایانی را وارد کرده و نقطعه چپ را ) .1

2. (0y,  0xرا در قاب حائل بارگذاری کنید . این اولین نقطه ترسیم شده است ) 

 ا مشخص کنیدرو مقدار اولیه را حساب کرده  y-2∆x∆2و  x  ،∆y∆مقادیر ثابت  .3

x∆-y∆2=0P 
 آغاز کنید و فرمول زیر را امتحان کنید : =0kدر هر خط از  kxبرای هر  .4

 y∆2k+p=1k+p( خواهد بود و ky,  1k+xباشد نقطه بعدی برای ترسیم ) kP>0اگر 

 x∆2-y∆2k+p=1k+p (خواهد بود و1k+y,  1k+xدر غیراینصورت نقطعه بعدی )

 .با تکرار کنید x∆را  4له مرح .5

 ( را با استفاده از الگوریتم برسنهام رسم کنید30،  18( و )20،  10مثال : خط بین دو نقطه )

 
 

 الگوریتم ترسیم دایره به روش نقطه میانی:

 روش کار بسیار شبیه ترسیم خط در صفحه مشبک پویش است. بدین ترتیب که پیشروی با گام هایی به اندازه واحد پیکسل تعیین

با نگاه به دایره می توان عملیات محاسباتی را کاهش  می شود که موقعیت کدام پیکسل به مسیر واقعی گذر دایره نزدیکتر است.

داد. شکل دایره در هریک از چهار ربع آن یکسان است. با علم بر این نکته می توان با ترسیم نقاط مرزی در یک ربع آن، با قرینه 

 سیر دایره را بدست آورد.یابی سایر نقاط بر روی م
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 :میانی نقطه ای دایره الگوریتم

 
 

 را به روش نقطه میانی رسم کنید: 10دایره ای به شعاع مثال: 
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 ترسیم بیضیالگوریتم 

 در اصطلاح عامیانه، بیضی یک دایره دراز است. بنابراین می توان با اعمال تغییراتی در روال ترسیم دایره، بیضی را رسم نمود.
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 را به روش نقطه میانی رسم کنید. y, r 8=xr=6بیضی با شعاع های  مثال: 

 

 
 زیرا:  خارج می شویم، 1اکنون از ناحیه 

 

 
 نقاط باقی مانده مسیر بیضی در ربع اول بعداَ محاسبه می شود. مطابق زیر
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 تبدیلات دوبعدی هندسی

 :انتقال .1

ه آن یک شکل در راستای یک خط مستقیم از مکانی در محور مختصات به مکان دیگری انتقال تبدیلی است که به واسط

تغییر مکان می دهد. به منظور جابجایی یک نقطه در مختصات دوبعدی، می توان فواصل جابجایی در راستای محورهای 

وقعیت جدید خود یعنی اضافه کرد. نقطه مزبور در م )x,y(( به موقعیت فعلی نقطه در محور مختصات y,txtمختصات)

(x’,y’) .جای خواهد گرفت 

yy + t’= y,                      XX+ t’=X 

 :دوران .2

دوران در مختصات دوبعدی، تبدیلی است که تحت آن شیء در راستای یک مسیر دایره ای جابجا می گردد. برای داشتن 

 یک تبدیل دوران به دو پارامتر نیاز داریم:

 ه به آن نقطه چرخش )محور دوران( می گویند. ک )r,yrx(مرکز دوران  -1

که مشخص کننده میزان چرخش حول نقطه چرخش است. رابطه دوران در حالت کلی به صورت  𝜽زاویه دوران  -2

 زیر می باشد:

𝜽)Sinry-(y – 𝜽)Cosrx-+(xrx=’x 

y’=yr+(x-xr)Sin𝜽 + (y-yr)Cos𝜽 

 :اندازه گذاری )تغییر اندازه( .3

ذاری اندازه شکل تغییر می یابد. به عنوان مثال در تغییر اندازه یک چندضلعی، کلیه وجوه چندضلعی در تبدیل اندازه گ

و  نامیده می شود، ضرب شده x , yکه به فاکتور اندازه گذاری  y, S xSدر ضرایبی به نام های  )x,y(در مختصاتی مانند 

 را به وجود می آورند.  (’X’, Y)نقاطی مانند 

yy. S’= , y                 x  x . S’= X 

نسبت داده شود. مقادیر کوچکتر از یک باعث کوچک شدن ابعاد شکل و  y, S xSهر مقدار صحیح و مثبتی می تواند به 

 مقادیر بزرگتر از یک باعث بزگ شدن ابعاد شکل می شود.

نام نقطه ثابت موقعیت شکل را کنترل در تغییر اندازه یک شکل می توان با انتخاب یک نقطه معین به نام نقطه معین به 

 می نامیم. )r,yrx(نمود به گونه ای که بعد از تبدیل بدون تغییر باقی بماند. مختصات نقطه ثابت را 

 رابطه کلی اندازه گذاری به صورت زیر می باشد: 

)yS-1(r+ Y yy.S’=)              ,            yxS-1(rX+ xx. S’= X 
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 :انعکاس .4

 لی است که به واسطه آن، گویی تصویر شکل در آینه مشاهده می گردد. تصویر انعکاسی در فضای دو بعدیانعکاس تبدی

درجه  نسبت به آن و به صورت قرینه تشکیل می شود. محور انعکاس در فضای  180نسبت محور انعکاس و با دوران 

 وسط ماتریس تبدیل انجام می شود.دوبعدی یک خط مستقیم است که نقشی همانند آینه ایفا می کند. انعکاس ت

]ها(    x)محور  y=0انعکاس حول خط 
1 0
0 −1] 

 

]    ها( y)محور  x=0انعکاس حول خط 
−1 0
0 1] 

 

]            y=x انعکاس حول خط
0 1
1 0] 

 

]      y= -x   انعکاس حول خط
0 −1
−1 0 ] 

 

]حول مبدا مختصات    انعکاس 
−1 0
0 −1] 

 

 : وتاه کردن(تحول )ک .5

تبدیلی که به واسطه آن شکل ظاهری اشیاء تخریب شده و تغییر می یابد ولی ترکیب اصلی آن حفظ گردد، تحول نامیده 

در محورهای مختصات است. از همین رو تحول  x,yمی شود. دو نوع از متداول ترین نوع این تبدیل، انتقال مقادیر 

 ها انجام گیرد رابطه آن به صورت زیر می باشد: xدر راستای محور  معمولا جهت دار صورت می گیرد. تحول اگر

y’=)            , yry-(yxX + sh’=X 

xsh .را پارامتر تحول می نامند  

 ها انجام گیرد رابطه آن به صورت زیر می باشد: yتحول اگر در راستای محور 

 ) + yrx-(xysh’= x          ,      y’= X 
 

 : برش .6

ی بسته های گرافیکی این امکان را به کاربر می دهد که تنها محدوده کوچکی از محیط اطراف را مشاهده در حالت کل

ه با حرکت برروی رکنیم. در فضای دوبعدی این پنجره را می توانیم بخشی از محیط دلخواه اطراف خود تصور کنیم. پنج

خش های دیگری را به آن اضافه می کند. ناحیه ای محیط پیرامون دائم بخش هایی را از جلو چشم ما محو می کند و ب

که در هر لحظه رسانه نمایشی به پنجره نما تخصیص می دهد دیدگاه می گویند. دیدگاه اغلب کادری مستطیل شکل در 

موقعیت استاندارد صفحه مختصات است که اضلاع آن موازی محورهای مختصات است. هر روالی که به واسطه آن بتوان 

 از تصویر که درون و یا خارج دیدگاه قرار می گیرند را تعیین نمود، الگوریتم برش نامیده می شود. بخش هایی
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 گرافیک در کامپیوتر و برنامه نویسی

 (ای از دستورات مهم گرافیکی )توابعخلاصه

 
int initwindow(int w, int h, const char* title, int x=0, int y=0); 

خواهد بود.  titleو عنوان آن نیز برابر رشته  w×hایجاد یک پنجره برای ترسیمات گرافیکی است. ابعاد پنجره این دستور، برای 

 ( است.0. 0شود که مقدار پیش فرض آن )( در پنجره اصلی کامپیوتر باز میx, yاین پنجره از مختصات )

 
void closegraph(); 

 های گرافیکی چنین دستوری وجود دارد.رود. معمولاً در انتهای برنامهاین دستور برای بستن محیط گرافیکی به کار می 

 
int getmaxx(void); 

 گرداند.را برمی xحداکثر مختصات قابل دسترسی در جهت 
 

int getmaxy(void); 

 گرداند.را برمی yحداکثر مختصات قابل دسترسی در جهت 
 

void putpixel(int x, int y, int color); 
 کند.( ترسیم میx, yدر مختصات ) colorر، یک نقطه به رنگ این دستو

 
unsigned getpixel(int x, int y); 

 گرداند.( را برمیx, yاین دستور، رنگ موجود در مختصات )
 

void line(int x1, int y1, int x2, int y2); 

 کند.( رسم میx2, y2( و )x1, y1این دستور، خطی بین نقاط )
void circle(int x, int y, int radius); 

 کاربرد دارد. radius( و شعاع x, yای به مرکز )این دستور برای رسم دایره
 

void arc(int x, int y, int startangle, int endangle, int radius); 

صورت پادساعتگرد شروع  به startکند که از زاویه ترسیم می radius( و شعاع x, yاین دستور، یک کمان از دایره ای به مرکز )

 شود )زوایا برحسب درجه هستند(.ختم می endشده و به زاویه 
 

void ellipse(int x, int y, int startangle, int endangle, int rx, int ry); 

ای افقی و گیرد و بخشی از بیضی به شعاعه( قرار میx, yاین دستور برای رسم بخشی از بیضی به کار می رود. مرکز بیضی در )

 شود.ترسیم می endangleو ختم به  startangleی با شروع از زاویه ryو  rxعمودی 
 

void fillellipse(int x, int y, int rx, int ry); 
این تابع برای ترسیم یک بیضی تو پر است. نقش پارامترهای ورودی درست مثل دستور قبلی است، با این تفاوت که بیضی کامل 

 ه ی تعیین زاویه ی شروع و پایان را برای آن نداریم.است و اجاز
 

void rectangle(x1, y1, x2, y2); 
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 ( هستند به کارx2 , y2( و )x1 , y1خطی است که دو سر آن )قطر آن پارهاین دستور برای رسم یک مستطیل توخالی که 

 رود.می
 

void bar(int x1, int y1, int x2, int y2); 

 رود.می هستند به کار (x2 , y2( و )x1 , y1)است که دو سر آن خطی سم یک مستطیل توپر که قطر آن پارهاین دستور برای ر
 

void setcolor(int color); 
 کند.تنظیم می colorی خطوط را برابر این دستور، رنگ ترسیم کلیه

 
void setlinestyle(int style, int bitpattern, int thickness); 

تواند کند. پارامتر اول، که تعیین کننده سبک خطوط است، میی خطوط را تنظیم می، سبک و ضخامت ترسیم کلیهاین دستور

 تعریف بیتی الگوی تعیین برای  دوم پارامتر باشد که سبک مربوط به هر مقدار در جدول زیر آورده شده است. 4تا  0عددی از 

 کند.ز ضخامت خطوط را تنظیم میامتر سوم نیپار و شودمی استفاده کاربر یشده

 

 سبک     شرح

line Solid 0 SOLID_LINE 

line Dotted 1 DOTTED_LINE 

line Center 2 CENTER_LINE 

line Dashed 3 DASHED_LINE 

line User-defined 4 USERBIT_LINE 

 

  void setfillstyle(int pattern, int color); 

کند. مقادیر تعریف تنظیم می patternو الگوی پر شدن آنها را برابر  colorی اشیاء توپر را برابر این دستور، رنگ ترسیم کلیه

 است. 12تا  0( از patternشده برای این پارامتر )یعنی 

 برنامه های کوتاه گرافیکی

 برنامه ای بنویسید که یک دایره را به سمت راست حرکت دهد:

#include<iostream> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

Using namespace std; 

Main() 

{ int x=50, y=400 , r=50; 

Initwindow(600,600); 

While(1) 

{   setcolor (14); 

Circle(x,y,r); 

Delay(10); 

Setcolor(0); 

Circle(x,y,r); 

X++; 
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} 

Getch(); 

} 

 

 :برنامه ای بنویسید که یک مستطیل را به سمت راست حرکت دهد

#include<iostream> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

Using namespace std; 

Main() 

{ int x1=50, y1=400 , x2=100 , y2= 480; 

Initwindow(600,600); 

While(1) 

{   setcolor (14); 

Rectangle(x1,y1,x2,y2); 

Delay(10); 

Setcolor(0); 

Rectangle(x1,y1,x2,y2); 

X1++; 

X2++; 

} 

Getch(); 

} 

 

 دایره متحدالمرکز را با افزایش شعاع رسم کند: 20برنامه ای بنویسید که در گرافیک، 

#include<iostream> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

Using namespace std; 

Main() 

{ int x=50, y=400 , r=50; 

Initwindow(600,600); 

For(int i=1 ; i<=20 ; i++) 

{ setcolor(i%16); 

Circle(x,y,r); 

r=r+10; 

} 

Getch(); 

} 

 ای بنویسید که یک خانه بکشد برنامه

#include<iostream> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

Using namespace std; 

main() 

{ 
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    initwindow(800, 800); 

     

    setfillstyle(1, 14); 

    bar(200, 200, 600, 600); 

    setlinestyle(1, 1, 6); 

    setcolor(14); 

    line(200, 200, 400, 50); 

    line(400, 50, 600, 200); 

    setfillstyle(7, 5); 

    bar(210, 210, 310, 310); 

    bar(590, 210, 490, 310); 

    setfillstyle(1, 5); 

    bar(320, 360, 480, 600); 

    setcolor(14); 

    setlinestyle(1, 1, 6); 

    line(400, 360, 400, 595); 

 

    getch(); 

} 

رنگ متفاوت بکشد 5های آرم المپیک را با  ای بنویسید که شکل دایره برنامه  

#include<iostream> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

Using namespace std; 

main() 

{ 

    initwindow(700, 700); 

     

    setlinestyle(1, 1, 8);  // تغییر می دهیم. 8با این دستور ضخامت خط را به   

    setcolor(1); 

    circle(200, 200, 75); 

    setcolor(7); 

    circle(374, 200, 75); 

    setcolor(4); 

    circle(548, 200, 75); 

    setcolor(6); 

    circle(287, 275, 75); 

    setcolor(2); 

    circle(460, 275, 75); 

     

    getch(); 

} 

 ای بنویسید که شکل پرچم ایران را بکشد برنامه

#include<iostream> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

Using namespace std; 

main() 

{ 

    initwindow(800, 800); 

    setfillstyle(1, GREEN);//sabz 
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    bar(10, 10, 410, 110); 

    setfillstyle(1, WHITE);//sefid 

    bar(10, 110, 410, 210); 

    setfillstyle(1, RED);//ghermez 

    bar(10, 210, 410, 310); 

     

    getch(); 

} 

های  باشد و شعاع دایره 10و شعاع اولی  ی تودرتو بکشددایره  5ای بنویسید که مختصات مرکز یک دایره را بگیرد و رنامه ب

 واحد از قبلی بزرگتر باشد 50بعدی هرکدام 

#include<iostream> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

Using namespace std; 

main() 

{ 

    cout << "Please enter x and y of the first circle: " << endl; 

    int x, y; 

    cin >> x >> y; 

     

    initwindow(800, 800); 

 

    setlinestyle(1, 1, 5); 

    setcolor(1); 

    circle(x, y, 10); 

    setcolor(2); 

    circle(x, y, 10+50); 

    setcolor(3); 

    circle(x, y, 110); 

    setcolor(4); 

    circle(x, y, 160); 

    setcolor(5); 

    circle(x, y, 210); 

 

    getch(); 

} 
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