
 

 مخططات الحاسبة

 
 للعلوم الصرفة كلية التربية 

 قسم علوم الحاسوب 
 المرحلة الثالثة

 اعداد 
 د. اسراء محمد خضر أ.

 كنار محمد ساميم. عمار عادل احمد & م.م. 
2024 -2025 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 : مقدمة 1محاضرة 

Computer Graphics  :       باسوووووووووتسواة ال اسوووووووووو   م  ا علم يتعلق بتكوين الصووووووووووا ماحركة ال ت
دةوا   ا   .يتضووو ن اسوووتسواة الماد ال ابر مالت لمكاي لتكوين   ر الصووووا ميتوووتسوة رع دةتك اي لتعوب 

ة ال اسووووو  ال ر  عالن ال   ي  و  وع لن علال اضووووك     ا   عن دع يأن ب  ن    20-10العلم رع التوووو واي 
مالتك ولوجكا لت لكف صوووووا  علح ال اسووووو  ب أن   عن ور دصوووو  صوووووا  بتووووكة  لتسةكةاي لعأ   علح 

الت لمكاي التع دةواي   ال اسوووووووووووو  أم دصووووووووووو  عو  وكوووووووووووعاد لتوانل  ملع و   م ك التع يأأن يو ر بار
ا أار سوذا  و العالم  لتكوين   ر ال سولكاي  ع اح     الث ائك  مالثكثك  احبعاب  دةوا   ا العلم بواسة   

 اسوووتسوة الت ويكي الث ائك  مالثكثك  احبعاب م  لع لعاب ي الس  م و احو ال ؤسوووتوووأن ال ر    1960سووو    
 المستقيم.

 
 

 :مجالات استخدام مخططات الحاسوب

 المدرجة أدناه رسومات الحاسوب لها تطبيقات مختلفة ، بعضها

للمستتتخدم  نموذج رستتومي موجب بالماوي مستتم    -. واجهات مستتتخدم رستتومات الومب وتر واجهات المستتتخدم الرستتومية  1
 الحاسوب. بالتفاعل مع

 ألف كلمة". "الصورة تستحق -. رسومات عرض الأعمال 2

 رسم الخرائط. -. رسم الخرائط 3

 خرائط في الوقت الحقيقي ، تمث لات رمزية. -. خرائط الطقس 4

 الصور الج ودمسية. -. التصوير الساتلي 5

 زيادة حدة الصور غ ر الواضحة. -. تحس ن الصورة 6

 الفحص الداخلي. غ ر جراحي -التصوير بالرن ن المغناطيسي ، التصوير المقطعي المحوسب ، إلخ  -. التصوير الطبي 7

 استبدال مخططات الماضي.ية والوهربائية والمدنية وغ رها  الميكانيك -. الرسومات الهندسية 8

 استبدال النوع الصعب من الماضي.استخدام صور الشخصيات في النشر  -. أسلوب الطباعة 9



 

 .خطط البناء ، الرسومات الخارجية  -. الهندسة المعمارية 10

 توفر أجهزة الومب وتر وس لة جديدة للفنان ن. -. الفن 11

 محاكيات الط ران ، والتعليمات بمساعدة الومب وتر ، إلخ. -التدريب  -12

Photo ع ور صوا  للت ة  بعالأ ا اق ك  ام عاب   ام اجها  ال وبايل  : 

Picture م ع التت ك  ال و    للو :Image  

Image   م و ال صةلح ال ر ي واج د تن  ل الصوا التع دصوا لن التلأاز مال ابل  لن ا ق اا الص اعك :
 مالصوا الثابت  مالصوا ال ت     رع ا ركة 

Pixel  و اصووووووور  جاد اسوووووووولع   ه  علح الةووووووواكووووووو  مبةوووووووعل   ة  ملن احواثأأن  :(x,y)  مور عوب   اط ،
الصوووا  دسار رع ذاة   ال اسووو  بةووعل لصووأور  مور عوب ال  اط الكلك  رع الةوواكوو   ع التع د وب 

  800×600،  256×256( لثل Resolutionبق  الةاك  )

 :  Geometric Primitiveمكونات الصورة  
  ع ع اص  وملك    وسك  دكور اجااد لن ال سولكاي لثل:

PolyLine  و لم وع  لتتوووووولتوووووول  لن السةوط ال تووووووت ك   ال تصوووووول   ها   ب ها   يوعح الس  ال تووووووت كم  :
حار ، م ها اي السةوط بال مؤس، موبتو  لثاد ل لع الس  ال توت كم م و عراا  عن لم وع  لن  

  يوعح الس  ال تووت كم بال رلق اذا ا تهح  y2(x,2(م    x)y1,1(ال  اط ال ضووأ   ال  درة  ب هايتأن  
 لن   ة  التوا   ميوعح الرتك  اذا لم يت اطع   

Text:يوجو  وعأن لن اجها  ال سولكاي : 
 Text mode :  تتسوة بماد ثابت  لكتاب  ال  مف ما اقاة مال لوز علح الةاك  
 Graphic mode:   ي سم ال  مف باسلو  ومر  ماج ل رع الع ض علح الةاك 

Filled region و اسوووووولو  للعد كووووووعل   وسووووووع باللور ام ور   وذج لتك ا وم   وذج بلور لعأن لثل  :
 اسم اكعووواد لتوانل  لع بعضها 

 لاحداثيات تنس ق ا-
 ال سولاي    دم استسواة لواصأاي الإحواثكاي الو عاادك  رع الك تأود 1



 

د ويلها إلح د تأق ب عاادع قتل إعةاد لونكي   للصوا   مب ور  عور   ور  وع أن  لن ال كم الإحواثع  2
 صأ    لل سولاي 

  ةاا إلح ال ةهو علح كاك  جهاز إن اج ماحو وم وةث  باسم     ع لك  الت ويل لن مص  إحواثكاي العالم3
 "إحواثكاي المهاز" وم "إحواثكاي الةاك "  

ال وق  لتةتكع إحواثكاي المهاز  رع ال ةاق      بةعل عاة ،   وة ال  اة ال سولع ومً  بت ويل إحواثكاي العالم4
 قتل الت ويل ال هائع إلح إحواثكاي جهاز لعأن   1  إلح 0لن 

 أجهزة العرض -
جهاز الإن اج رع   اة ال سولاي  و كاك     دُع ف وجها  الع ض و ضًا باسم وجها  الإن اج  احةث  استسوالا

 رأويو  
 

 CRTشاشة 
 أشعة الواثودأنبوب -1

لن الوانل بةر   الأوسأوا ، بأ  ا   تور    د تور علح و تو  زجاجع ، ذم ط ف  تأ    ثل الةاك  لةلك 
د تور الت وقك  الإلكت م ك  علح وجااد    الت وقك  الإلكت م ك  مللأاي ا    اف   الة ف الآن  بةعل وساسع علح

 ة ا يلع: 
 الت  أا علح الةرع    5   و وب التتااع   4. الت عمكرع      3.ةاثوب      2. ع ص  التتسأن  1

 

 

إذا  ا ت إض ابها بالإلكت م اي لها س ع  مل       علح ال أهوة الأأايائع ب ر الأوسأوا ي تن ضودًا  CRT عت و  
و تو  زجاجع لأ غ لع كاك     و لل   CRTلإلكت مر الأوسأوا الت ع  مح   لإعةاد الضود     دؤث  علح

 بانلك  لةلك  بالأوسأوا 
    ةلق لتوس الإلكت مر حال  لن الإلكت م اي )وكع  الكاثوب( 1



 

التع دوجهها   و لواضع ل وب  علح ال رلأ           كعاع الإلكت مر لن نكد و     الت  أا ما    اف2
 كاك    بالأوسأوا

الأوسأوا   ة  صرأ   لن3 ي رعن  الةاك ،  الةعاع  ضود رع  ل لوضع دكلتن كعاع      ع ولا  ض   
 الإلكت مر  

  اط الةاك   أتها بت ع     اك       عأو اسم الصوا  عن ط يق دوجكن كعاع الإلكت مر ل   ون ى روق 4
 CRT وعار لن الت  كاي ال تتسول  لإ تاج الصوا علح كاك  

 
1-  Vector scan/Random Scan Display 

د  كاي الع ض حأن د وة ب سم الصوا لراك ً   (  ع  وع لن  Vector Scan Displayكاك  ال تح ال تمن )
ةسةوط وم لتمهاي بوً  لن كرع  بعتكي  بوً  لن لتح الةاك    ةكاً صأًا بعو ص ، دت  ك كاك   

 ال تمن بالةعاع الإلكت م ع ل سم احكعاد لثل السةوط، ال    كاي، مال  اط ب ادً علح مصأاي اياضك   
 

 ### السصائص ال ئكتك  لةاكاي ال تح ال تمن: 
 
اسم السةوط: د وة الةاك  بإ ةاد الصوا عن ط يق اسم نةوط بأن الإحواثكاي ال  وب ، م و لثالع   -

 (، مال صوص، مال سولاي ال ائ   علح السةوط wireframesلع ض ال  اذج الهكعلك  )
   
  دوجو كرع  بعتكي: علح ععس كاكاي ال ست  التع دعت و علح كرع  بعتكي، د سم كاكاي ال تمن  -

 احكعاد بوق  علح لتاااي سلت ، ل ا ي تن غالراً صواًا وةث  مضوحًا لل سولاي السةك   
   
 أاد  لرعض و واع ال سولاي:   ً ا حر ال  اة ي سم السةوط الض ماي  ر  ، رإر كاكاي ال تمن رعال     -

 ال سولاي السةك  وم احكعاد الرتكة   للرا   رع التةتك اي التع دتكور رأها الصوا بةعل ائكتع لن 
   

 دةتك اي كاكاي ال تح ال تمن:
  وجها  احمسألوسعو :  ا ت ا ستسوالاي ال رع   لةاكاي ال تمن رع وجها  احمسألوسعو ، حأن  ا ت  1

 ال وجاي ال  ثل  علح الةاك  دُع ض  سةوط 



 

، حأن  Battlezone* مAsteroids  ولعا  الأأويو ال رع  : دم استسواة كاكاي ال تمن رع احلعا  لثل *2
 ةا ت ال سولاي الهكعلك  ل اسر  جوًا له ر التك ولوجكا  

ال اسو  )3 التص كم ب تاعو     CAD  ال اسو  كاكاي ب تاعو   للتص كم  ال رع    اح      استسولت   :)
 ال تمن لع ض ال سولاي اله وسك  الوقك   مال  اذج الهكعلك   

بق  اسم 4 الةأ ار، حأن  ا ت  و ضًا رع ل اةكاي  ال تمهك   ال سولاي  استسواة  دم  الةأ ار:    ل اةكاي 
 السةوط ولً ا بالغ اح  ك   

 

 
 

 
2 -Raster Display 

(  ع  وع لن د  كاي الع ض ال  ئع التع د ثل الصوا علح كعل كرع  وم  Raster Displayكاك  ال ست  )
( وم الت عم رع الرعتكي  CRTلصأور  لن الرعتكي  دع ل عن ط يق لتح كعاع إلكت م ع )رع كاكاي 

الأ ب   )رع الةاكاي ال تة   ال ويث ( صأًا بعو ص ، بودًا لن وعلح الةاك  ما  ت اد ور كًا  ب م ب ا  تهاد  
 لن ص  ماحو، ي ت ل ال  اة إلح الص  التالع حتح يتم ع ض الصوا  بالكالل  

 
 الموا ب ال ئكتك  لةاكاي ال ست  دة ل:

 



 

إلح    - الكتاا  الةاك  لن  الرعتكي عت   وم دأعأل صأوف  إلكت م ع  ال ست ر: ع لك  لتح كعاع  ال تح 
 الك أن، ملن وعلح إلح وسأل 

   
د ثأل الرعتل: يتم د تكم الةاك  إلح كرع  لن الرعتكي، ب أن   ثل  ل بعتل   ة  ضود   عن ور  عور    -

 لها لور مسةوع لعأن  
   
(: يتم دساين الصوا  التع سأتم ع ضها رع ذاة   لؤقت ، حأن يتوارق  ل Frame Bufferذاة   الإطاا )  -

 لوقع رع ال اة   لع بعتل علح الةاك   
   
  دا وم وةث ( ل  ع    60لعود الت وين: يتم إعاب  اسم الصوا  علح الةاك  عو  ل اي رع الثا ك  )عابً     -

 الولكض مدورأ  ح    سلت  
 

 و واع كاكاي ال ست :
 (:  تتسوة وكع  إلكت م ك  ملواب رتأواي  لإضاد  الرعتكي علح الةاك   CRT  و تو  احكع  ال هرةك  )1
 سائل  لتعويل الضود مإ ةاد الصوا    (: دتتسوة إضاد  نلفك  م  يتتا ي LCD  كاك  الك يتتاد التائل )2
 ع اص     LEDs، وم وحكاً ا دتتسوة  LEDلك ها دتتسوة إضاد  نلفك     LCD: لةابه  لو  LED  كاك   3

 الرعتل الأعلك   
 

ماحجها    الك تأود ،  كاكاي  التلأاز،  وجها   رع  الأوة  استسوالًا  الةاكاي  و واع  وةث   ال ست   ع  كاكاي 
    ع   ا  وسأل إلح وعلح لن ل    ل رع ماحوًا  صأًا الةاك  عت   الإلكت مر  كعاع د  ي   يتمال   ول  

 الإطاا    ا    Frame Buffer للإطاا  ال ؤقت  ال سار   دت ح  ذاة    ل ة    رع  الصوا   دع يف  دساين  يتم
 ( ع ص   صوا ) بعتل  دت ح كاك    ة   ل  الةاك    اط لم كع الةو  قكم  سار  العازل 

   Bitmap    ةك    و  الرعتل  قكم   سار   ال ر  للإطاا  ال ؤقت   ال سار   علح  ُ ةلق  ،  ماحبكض   احسوب   و      رع
   الرعتل  كو   (0)   دةرأل  مإ  اف(  1)  دةرأل   د وب   التع  بت   1  بكا اي   عن   عراا   ال  ةك   الصوا    رع  إبناد  ةل
  بعتل   ن ية   اسم  الرعتل  محواي   قكم   سار   ال ر   للإطاا  ال ؤقت   ال سار   علح  ُ ةلق  ،  احلوار  و      رع
(  و ضًا    ةك   صوا   و ها  علح  دت أها  ال اض   الوقت   رع  ال سولاي   لعتراي   لن  العويو   ور  لن  ال غم  علح)

 للو     كاك   علح  لل صود   الرعتل  لور   لت ثأل  التتاي   لن  عوبًا  د تل  التكعتألك   الس ية   رع   إبناد  ةل



 

  28  ق ا    ل  ،  زاقاد/    نض اد/    ح  اد  ق ا   لكل  بت   8)  24   و  إبناد  لكل  التتاي   عوب   لل   رإر  ،  ح ك ك 
/    احنض /    احح    الإلكت مر   لتوساي   لن  لكل  للمهو   إعوابًا  256   ور  ،  الةو   قك    لتتوياي   256=  

 ( احزاق 
 

 
 
 

 
 
 CRTمزاما عرض  -
   ل سأض  التكلأ  1
   ا سأاض الوزر  2
 عالك   بق    استماب  م 3
 ماسع    زامي  اؤي  4
  كاك  لتة   لع صوا  ماض   مولوار ماض   مبق  عالك   5



 

  د  ك  لصوق علأها مإصكحاي سهل  ملعلأ    -6
 
 CRTع وب شاشة  -
   حمم  تأ  ، مزر ضسم لع حمم الةاك  1
   الةاق  ال تتهلك   2
 وكع   ه ملر اطكتك  د ك  بالةاك     3
 دع ل لع الإكاا  الت اظ ي  م اباًا لا دع ل لع الإكاا  ال ق ك   CRTكاك     لع م4
 
 

 2المحاضرة 
 الشاشات الملونة والشاشات المسطحة 

 الملونة  CRTشاشات -1
شاشات   الفوسفورات  CRTتعرض  من  مجموعة  باستخدام  ملونة  الأحمر    صورًا  مختلفة.  ملونة  إضاءة  منها  تنبعث  التي 

مسدي الوتروني يتوافق مع كل لون. ينتج نطاقًا من الألوان عن طريق الجمع ب ن الضوء   3والأخضر والأزرق. تحتوي على  
 المنبعث من الفوسفورات المختلفة بسرعات مختلفة. هناك طريقتان أساس تان لعرض الألوان: 

 تقنية قناع الظل / قناع دلتا.  -2      تقنية اختراق الشعاع / نمط الشريط. -1

 
 Penetration Beam  تقنية اختراق الشعاع-1
 تستخدم هذه التقنية مع شاشات المس  العشوائية. .1
الملون مطلي بطبقت ن من الفوسفور عادة باللون ن الأحمر والأخضر. الطبقة الخارجية من الأحمر والطبقة   CRTإن   .2

 الداخلية من الفوسفور الأخضر.
 إنها تقنية منخفضة التولفة لإنتاج الألوان في شاشات المس  العشوائية. .3
 ممكنب عرض الألوان الأحمر، الأخضر، البرتقالي والأصفر فقط.  .4



 

 
 Shadow Mask تقنية قناع الظل -2
 تنتج مجموعة واسعة من الألوان مقارنة بتقنية اختراق الشعاع. .1
 تستخدم هذه التقنية بشكل عام في شاشات المس  النقطي. بما في ذلك التلفزيون الملون. . 2
على ثلاث نقاط لونية فسفورية في كل موضع بكسل. نقطة للأحمر وأخرى للأخضر وأخرى    CRTفي هذه التقنية ، محتوي  .  3

 . Dot Triangleللضوء الأزرق. مُعرف هذا باسم 
خلف الشاشة المطلية بالفوسفور. تتوون شبكة قناع الظل من سلسلة من الثقوب المحاذاة مع نمط تقع  . شبكة قناع الظل  4

 نقطة الفوسفور. 
 .CRT. عن طريق تغ  ر شدة الحزم الإلوترونية الثلاثة ممكننا الحصول على ألوان مختلفة في قناع الظل 5

 
 شاشات قناع الظل مزاما-
 إ تاج لةا و ال كد ماحلوار ال ستلأ       2      إ تاج صوا بقك    1
 شاشات قناع الظل سلبيات-2
 كعاع إلكت مر لوجن إلح الةاك  ب ة لها   3         غالك  الث ن  2       بق  ل سأض    1

 • الفرق ب ن طريقة اختراق الشعاع وطريقة قناع الظل.
 طريقة قناع الظل  طريقة اختراق الشعاع الم زة

 



 

  System Scan Randomمستخدم مع  الاستخدام
 لعرض الالوان

لعرض   System Scan Rasterمستخدم مع 
 الالوان

ممكن أن تعرض أربعة ألوان فقط ، أي  الالوان
 الأحمر والأخضر والبرتقالي والأصفر 

 ممكنب عرض ملاي ن الألوان 

اعتمادمة  
 اللون 

اللون تتوفر ألوان أقل لأن  اعتمادمة 
 Beam Penetrationالألوان في 

 تعتمد على سرعة شعاع الإلوترون 

الملاي ن من الألوان متوفرة لأن الألوان في  
Shadow Mask  .تعتمد على نوع الشعاع 

 
 إنب أغلى من الطرق الأخرى  التولفة أقل تولفة مقارنة بقناع الظل  التولفة
جودة  

 الصورة 
جودة الصورة ليست ج دة ، أي ضعيفة 

 مع طريقة اختراق الشعاع
الواقعية في الصورة   Shadow Maskممنحك 

 مع تأث ر الظل وملاي ن الألوان
 دقة منخفضة  دقة عالية   الدقة

 
1 .MDA   الأزرق. )محول العرض أحادي اللون(: مراقب مع عرض النص وأنواع الألوان ، مثل الأحمر أو الأخضر أو

 350×  720بدقة 
2 .CGA  محول رسومات الألوان(: شاشة ملونة صنعتها شركة(IBM  وهي تتعرف على   1981لأول مرة في عام ،

 نقاط. 9×  7بكسل. الحرف لدمب كثافة بكسل  200×  320النصوص والرسومات. مخطط الدقة 
3 .EGA  بالتزامن مع إصدار  1981)محول الرسومات المحسن(: شاشة ملونة ، تم تصنيعها عام ،IBM PC AT  .

 نقاط.  9×  7بكسل. الحرف لدمب كثافة بكسل  340×  640مخطط الدقة 
4 .VGA  صفيف رسومات الشاشة(: شاشة ملونة ، تم تصنيعها بواسطة شركة(IBM  جنبًا إلى جنب مع  1986في عام

 نقطة. 16×  9بكسل. كثافة الحرف  400×  720، بها  IBM 256قرار 
 الشاشة المسطحة -2

تم استخدام مصطل  الشاشة المسطحة مؤخرًا والذي مش ر إلى فئة من أجهزة الف ديو التي قللت من ح ث الحجم والوزن 
، فيمكننا تعليقها على الجدران   CRT، نظرًا لأن الشاشة المسطحة أرق من شاشات    CRTومتطلبات الطاقة مقارنةً بشاشات  

. نظرًا لأنب ممكننا الوتابة على بعض شاشات العرض المسطحة ، فستتوفر قريبًا كمفورات ج ب. يتم تصنيف في ال دأو ارتداء  
 اللوحة المسطحة إلى نوع ن: 

: العرض أو الباعث المنبعث عبارة عن أجهزة تحول الطاقة الوهربائية إلى ضوء. مثل لوحة البلازما باعثةال  شاشات. ال1
 والصمامات الثنائية الباعثة للضوء.

الشاشات غ ر الباعثة: تستخدم شاشات العرض غ ر المنبعثة أو غ ر الباعثة تأث رات بصرية لتحويل ضوء الشمس أو    .2
 الضوء من مصدر آخر إلى أنماط رسومية. مثل شاشات الوريستال السائل )شاشة الوريستال السائل(.



 

 شاشات البلازما -1

 
 

 (.Ne ،He ،Xeيتم تصنيعب من خلال آلاف الأنبوب الزجاجي المفرغ والمملوء بمزيج من غازات ) .1
تم تلوين الأناب ب بالفوسفور الأحمر والأخضر والأزرق وتوضع ب ن الطبقة الزجاجية الأمامية والنهائية. يتم توص ل كل .  2

أنبوب من طرفيب ، الواجهة الأمامية للعرض والنهامة للتوجيب. الغاز عبارة عن أيون من خلال الجهد الوهربائي الموجب إلى  
ئي في الخلية. ويؤثر ذلك على أن مكون الغاز أيونًا ويتحول إلى بلازما وتنبعث الأشعة  كلا الطرف ن لذلك محدث تفريغ كهربا

 فوق البنفسجية.
مرة في    60.يتم تخزين تعريف الصورة في مخزن مؤقت للتحديث ويتم تطب ق جهد إطلاق النار لتحديث مواضع البكسل ،  3

 الثانية.
 .تُستخدم الطرق الحالية المتناوبة لتوف ر تطب ق أسرع لجهود إطلاق النار وبالتالي عروض أكثر إشراقًا.4
 

 مزاما عرض البلازما ❖
 مُصنَّع بحجم ضخم مسم  باستخدامب في المسرح والملاعب والمتنزهات. .1
 مساعد المستخدم على تعليقب على الحائط. وزن خفيف وسمك صغ ر مما  .2
 شاشة مسطحة مع صورة واضحة وألوان واضحة ودقة عالية. .3
 بدون وجود أشعة كهرومغناطيسية تحيط بالشاشة ، لذلك ممكن استخدام نظام الصوت بدون تأث ر الأشعة.  .4
 .160زاوية رؤية واضحة تقارب  .5

 
 ع وب شاشة البلازما  ❖
. لا ممكن تصنيع شاشة البلازما بحجم صغ ر لأنب من المستح ل القضاء على المسافة ب ن البكسل كما مجب أن مكون  1

 الزجاج الأنبوبي سميكًا لأسباب فنية.
 . شاشة البلازما لها عمر افتراضي لأن طبقة الفوسفور المطلية بالأنبوب الداخلي تتحلل بفعل اصطدام جزيئات الغاز. 2



 

 (OLED / LEDالصمام الثنائي الباعث للضوء العضوي )شاشة -2
1  .OLED    شاشة جديدة للغامة تعتمد على تقنية حديثة جدًا تسمى الصمام الثنائي العضوي للضوء. ينتج الصمام الثنائي

 نانومتر.  500من مادة عضوية رفيعة جدًا تعرف بالبوليمرات العضوية ، وعنصرها الرئيسي الوربون بسمك يبلغ حوالي 
. في هذا العرض ، يتم ترت ب مصفوفة من الصمام الثنائي الباعث للضوء متعدد الألوان لتشك ل موضع البكسل في الشاشة. 2

 ويتم تخزين تعريف الصورة في المخزن المؤقت للتحديث. 
من المخزن المؤقت للتحديث وتحويلها إلى مستويات   CRT. على غرار تحديث خط المس  الضوئي ، تتم قراءة معلومات  3

إلى العديد من الفئات أهمها ما    OLEDالجهد التي يتم تطبيقها على الثنائيات لإنتاج نمط الضوء على الشاشة. يتم تصنيف  
 يلي:

 : تستخدم لتصنيع الشاشة الصغ رة مثل شاشة الجوال واللوحة ولعبة الف ديو.OLED• مصفوفة سلبية 
 •Active matrix OLED.مستخدم لتصنيع شاشة كب رة مثل شاشة التلفاز والومب وتر : 

 الشفافة: وهي شفافة تستخدم لتصنيع حاجب الري  للسيارة والطائرة.  OLED• شاشة 
 •OLED .قابل للطي: إنب مقاوم للوسر لذا مستخدم مع سط  المختبر 

 : مستخدم مع أنظمة الإضاءة الحديثة لخفة وزنب وقلة استهلاكب للطاقة ووميضب العالي للغامة. OLED• أبيض 

 
 OLED مزاما ❖
 أرق وأخف وزنًا وأكثر مرونة.  OLEDالطبقات البلاستيكية العضوية في  .1
 . المصابي  أكثر إشراقًا من المصابي .2
لا تتطلب إضاءة خلفية ، فإنها    OLEDsالضوء بنفسها. نظرًا لأن    OLEDإضاءة خلفية ب نما تولد    OLEDs. لا تتطلب  3

 تستهلك طاقة أقل بكث ر وهذا مهم بشكل خاص للأجهزة التي تعمل بالبطاريات مثل الهواتف المحمولة. 
4  .OLEDs    أسهل في الإنتاج ويمكن تصنيعها بأحجام أكبر. نظرًا لأنOLEDs    ، عبارة عن مواد بلاستيكية بشكل أساسي

 فيمكن تحويلها إلى صفائ  رفيعة وكب رة.
 درجة. لديهم نطاق رؤية أوسع بكث ر. 170بمجال رؤية كب ر ، حوالي  OLED. تتمتع شاشات 5  
 

 OLEDع وب  ❖
ساعة( ،    230.000إلى    46.000باللون ن الأحمر والأخضر بعمر أطول )  OLEDب نما تتمتع أفلام    -مدى الحياة    -1

 ساعة. 14000فإن المواد العضوية الزرقاء تتمتع حاليًا بأعمار أقصر بكث ر )تصل إلى حوالي 



 

 بسهولة. OLEDsممكن أن يؤدي الماء إلى إتلاف  -3         عمليات التصنيع مكلفة الآن. -2
 

 (LIQUID CRYSTAL DISPLAY LCD)شاشة الوريستال السائل  -2
 مستخدم بشكل عام في نظام صغ ر مثل الآلة الحاسبة والومب وتر المحمول. .1
ينتج هذا الجهاز غ ر المنبعث صورة عن طريق تمرير الضوء المستقطب من المحيط أو من مصدر ضوء داخلي عبر    .2

 مادة الوريستال السائل التي ممكن محاذاة إما لحجب الضوء أو نقلب.
 . محدد تقاطع موصل ن موضع البكسل.3
مكون الضوء المستقطب الذي ممر عبر المادة ملتويًا بح ث ممر عبر المستقطب المعاكس. في   ON. في حالة التشغ ل  4

 حالة إمقاف التشغ ل ، ستنعكس مرة أخرى نحو المصدر.
 ذات المصفوفة السلبية.  LCD. مشار إلى هذا النوع من الأجهزة المسطحة باسم شاشة 5
 عند كل نقطة شبكة )ي ، ص(.  LCD. في المصفوفة النشطة ، يتم استخدام ترانزستورات 6
 . يتسبب الترانزستور في تغ  ر البلور لحالتب بسرعة وأمضًا للتحكم في درجة تغ ر الحالة. 7
. ممكن أن مكون الترانزستور أمضًا بمثابة ذاكرة حتى يتم تغ  رها. لذا فإن الترانزستور مجعل الخلية تعمل طوال الوقت لإعطاء  8

 شاشة أكثر إشراقًا ، فسيكون ذلك إذا كان مجب تحديثها بشكل دوري.
 

 LCDمزاما شاشة  ❖
 . انخفاض استهلاك الطاقة. 4   . صغر الحجم3     . الوزن المنخفض.2      . تولفة منخفضة.1
 . دون الأشعة الوهرومغناطيسية تحيط الشاشة.6 .شاشة مسطحة مع صورة واضحة وألوان واضحة ودقة عالية.5
 درجة ، الصورة تعاني من الجانب.  165. زاوية الرؤية: تصل إلى 8         ممكن تعليقها على الحائط.. شاشة كب رة 7
 
 LCDع وب شاشة  - 
 بسبب ضعف مستوى اللون الأسود. CRTs. تباين أقل من 2. . تم إصلاح نسبة العرض إلى الارتفاع والقرار1
المس  الضوئي إلى تشوهات شديدة في الحركة وتدهور للصورة لنقل . تؤدي أوقات الاستجابة البط ئة وتحويل معدل 3

 الصور أو تغ  رها بسرعة.



 

  
                         LCD 
        

 
 
 

 : أنواع شاشات العرض ثلاثية الأبعاد 3المحاضرة
 

احبعاب  الثكثك   الع ض  دع ض   (3D Display Screens) كاكاي  التع  الةاكاي  لن  الصوا  ع  وع 
مالأأويو اي بة ي   دعةع إحتاسًا بالع ق، ل ا  معل ال ةا و ي ى الصوا م   ها ثكثك  احبعاب  دستل    ر  
الةاكاي عن الةاكاي الث ائك  احبعاب الت لأو   رع و ها دع ض صوادأن لستلأتأن قلأكً، ماحو  لكل عأن، م  ا 

 .لع قا نتكف رع الاامي   ت ح للولاغ بتكوين إحتاس با
 أنواع شاشات العرض الثلاثية الأبعاد 

 ع ال وع احةث  كأوعاً لن كاكاي الع ض  (Stereoscopic 3D Displaysالشاشات المجسمة ) -1
الثكثك  احبعاب، مدع ل علح إ ةاد د ثأ  ثكثع احبعاب لن نكد ع ض صوادأن لستلأتأن قلأكً، ماحو  



 

لكل عأن    ر الةاكاي دعت و علح ح ك   ور  ل عأن د ى احككاد لن زامي  لستلأ  قلأكً، ل ا  تاعو 
 الولاغ رع دأتأ  الع ق 

 
 كيفية العمل  -

الةاكاي ال مت   دع ض صوادأن لستلأتأن، ماحو  لوجه  للعأن الكت ى مون ى للعأن الك  ح  الأ ق الةفكف 
بالع ق ع و بلمه ا رع الولاغ  لكع يتم رصل  بأن الصوادأن )ال ع مف باسم ال     الث ائع(  سلق ا ةراعاً  

 الصوادأن بةعل ص كح مدوجكن  ل ماحو  للعأن ال  اسر ، يتم استسواة   اااي ناص  
 

 التقنيات المستخدمة في الشاشات المجسمة  -
 (:Anaglyph 3D Glasses. نظارات الأناجليف )1

 كفك  الع ل:   ر ال  اااي دتتسوة عوساي للو   )عابً  ح  اد مزاقاد وم ح  اد منض اد( لتصفك     -   
 الصوادأن ال ع مضتأن علح الةاك  ب أن يتم دوجكن  ل صوا  إلح العأن ال  اسر  

 ال اا ا: انكص  مسهل  الإ تاج   -   
 العأو : جوب  احلوار دكور ل ومب ؛ قو دكور الصوا با ت  مغأ  ماقعك   -   

 
 (:Polarized 3D Glasses. نظارات الاستقطاب )2



 

يتم استسواة كاك  دع ض صوادأن لتت ةتتأن بةعل لستل  )إحوى    -    الت  ك ،  الع ل: رع   ر   كفك  
 الصوا لتت ةر  ور كاً ماحن ى ع وب اً(، مد وة ال  اااي ال تت ةر  بتوجكن الصوا  ال  اسر  لكل عأن  

 ال اا ا: جوب  صوا  ورضل ل اا   باح اجلكف، مدور  ولوار وةث  ماقعك   -   
 العأو : يتةلب كاك  ناص  ممجوب   اااي ناص ، مقو دت ث  جوب  الصوا  باامي  ال ةا و   -   

 
 (: Active Shutter 3D Glasses. نظارات المصراع النشط )3

 كفك  الع ل: دع ل   ر الت  ك  بالتاالن لع الةاك ، حأن د وة ال  اااي بإغكق مرتح عوسادها بالت ام     -   
لع  ل إطاا لن الصوا  ال ع مض  علح الةاك     ر الع لك  د وث بت ع  رائ   ب أن د ى  ل عأن الصوا   

 ال سصص  لها ر    
 ال اا ا: جوب  صوا  عالك  جواً لع بق  مولوار ل تاز   -   
 العأو : دتةلب   اااي إلكت م ك  د تاج إلح ك ن، مغالراً لا دكور   ر ال  اااي وةث  دكلأ   -   

 
 التطبيقات  -

 احركة ثكثك  احبعاب: رع التأ  ا ال  الك  مبما التأ  ا التمااي     1
 ولعا  الأأويو: لتورأ  دم ب  غال   مماقعك     2
 الع مض الت و  ك  مال ؤد  اي: لع ض ل توى ثكثع احبعاب    3



 

 احبعاب بةعل وةث  دأصأكً  التعلكم: رع دعلكم العلوة ماله وس ، حأن   عن ع ض ال  اذج ثكثك    4
 

 ع  وع لن كاكاي الع ض   (Autostereoscopic 3D Displaysالشاشات المجسمة الذاتية )  -2
الثكثك  احبعاب التع دور  دم ب  لةا و  ثكثك  احبعاب بمر ال اج  إلح اادواد   اااي ناص     ا ال وع لن 

 الةاكاي   ل لةعل  عوة ال اح  التع دتتتها ال  اااي رع الةاكاي ال مت   الت لأو    
 كيفية العمل  -

د وة بتوجكن الصوا ال ستلأ  إلح  ل عأن بةعل  د  كاي ناص   دع ل الةاكاي ال مت   ال ادك  باستسواة 
ل أصل، ب أن يتم إ ةاد د ثأ  ثكثع احبعاب بمر ال اج  ل  اااي  الت  ك  احساسك   ع ع ض صوادأن وم  

 وةث  لن زما ا لستلأ  علح الةاك ، مدوجكن  ل صوا  إلح العأن ال  اسر   
 

 التقنيات المستخدمة في الشاشات المجسمة الذاتية  -
 (: Parallax Barrier. حواجز الحواجز البصرية )1
 كفك  الع ل: دتكور   ر الت  ك  لن حاجا   تور علح رت اي بقك   دوضع ولاة الةاك   ع ولا د       -   

 إلح الةاك ، د وة الأت اي بتوجكن الصوا ال ستلأ  إلح  ل عأن بةعل ل أصل، ل ا  سلق د ثأ اً ثكثع احبعاب 
 ال اا ا: بتكة  لن حأن ال توو م  د تاج إلح وجها  إضافك  لل ةا و  -   
العأو : زامي  ال ةا و  ل ومب  جواً، ل ا  ع ع و ن  مب علح ال ةا وين الوقوف وم الملوس رع لوقع   -   

 لعأن لل صود علح الت ثأ  ثكثع احبعاب  

 
 (:Lenticular Lenses. العدسات متعددة الأوجب )2
الت  ك  لم وع  لن العوساي الصرأ   ال وضوع  ولاة الةاك  مالتع د وة   -     كفك  الع ل: دتتسوة   ر 

بعت  الضود لتوجكن الصوا ال ستلأ  إلح  ل عأن  يتم ع ض الصوا لن زما ا لتعوب  ب أن   عن لل ةا و 
 اؤي  د ثأ  ثكثع احبعاب لن زما ا لستلأ   



 

 ال اا ا: دور  زامي  لةا و  ومسع ل اا   ب واجا ال واجا الرص ي ، مدم ب  لةا و  وةث  ااح    -   
العأو :   عن ور دكور التكلأ  وعلح،   ا ور جوب  الصوا  قو دت ث  إذا لم  عن ال ةا و رع ال وقع    -   

 ال ثالع 
 

 (:Multiple Viewpoint Technology. تقنيات الرؤية المتعددة )3
مدتتسوة نواازلكاي    -    الةاك ،  لتعوب  لن زما ا لستلأ  علح  الت  ك  دع ض صواًا  الع ل:   ر   كفك  

 لت ول  لتوجكن  ل صوا  إلح عأن ال ةا و ب ادً علح لوقعن بال تر  للةاك   
 ال اا ا: ل م   عالك  مزامي  لةا و  ماسع  جواً، مدور  دم ب  وةث  طتكعك    -   
العأو :   ر الت  ك  د تاج إلح لعالم  لع و  مقو دكور لعلأ ،   ا ور بعض ال تخ ل ها قو د تاج إلح   -   

 ةالأ اي وم لتتةع اي لتترع ح    ال تتسوة  
 

 التطبيقات  -
الهواد  دتتسوة الةاكاي ال مت   ال ادك  لتورأ  دم ب  ثكثك  احبعاب بمر  الهواد  ال  ك : بعض    1

 ال اج  إلح   اااي 
 كاكاي احلعا : بعض الةاكاي ال ص    للألعا  دتتسوة   ر الت  ك  لتورأ  دم ب  لعب غال      2
الع مض التمااي  مال عااض: دتتسوة   ر الةاكاي لم   ا  ترار لن نكد ع ض ل توى ثكثع    3

 احبعاب دأاعلع 
 الواقع ا رت اضع مالواقع ال عاز: دتتسوة لتورأ  د ثأ  ثكثع احبعاب بومر ال اج  إلح   اااي   4

 

 ع  وع لن كاكاي الع ض التع دع ض صواًا ثكثك   ( Volumetric Displaysالشاشات الحجمية )-3
احبعاب ح ك ك    عن اؤيتها لن زما ا لستلأ ، ل ا  ت ح لل ةا وين ب ؤي  الكائ اي الثكثك  احبعاب بةعل  الل  
ة ا لو  ا ت لوجوب  رعلكًا رع الأضاد  علح ععس الةاكاي ال مت   التع دعت و علح نواع الولاغ لإبااك  

 الةاكاي ال م ك  د وة صواًا لمت   ح ك ك  رع ثكث  وبعاب  الع ق، رإر 

 



 

 كيفية العمل  -
الةاكاي ال م ك  دع ل لن نكد إ ةاد صوا رع حمم ثكثع احبعاب باستسواة د  كاي لثل ع ض الضود 

  ال ةا ومر   ع هم اؤي   LEDعلح مس  لابر وم نلق صوا رع الأضاد باستسواة اللأاا وم لصأوراي  
 الصوا لن ج كع الاما ا، ل ا  ع ع و هم   ع هم الت  ك حود الةاك  ل ؤي  الكائن لن جوا ب لستلأ   

 المستخدمة في الشاشات الحجمية التقنيات  -
 :LED. الشاشات الحجمية القائمة على الت 1
ل در  بةعل ثكثع احبعاب وم علح سةح   LED كفك  الع ل: دتتسوة   ر الت  ك  لصأور  لن لصابكح  -   

بماا  ع ولا دوما ال صأور  بت ع  عالك ، يتم ع ض الصوا بةعل لتتلتل ب أن دُكور صوا  ثكثك  احبعاب  
 لمت     عن اؤيتها لن ج كع الاما ا 

 باج  مدتكح التأاعل لع الصوا لن زما ا لتعوب   360ال اا ا: دور  زامي  لةا و   -   
 العأو : حمم الع ض   عن ور  عور ل ومبًا،   ا ور التأاصأل قو دكور وقل لن الت  كاي احن ى  -   

 

 (:Holographic Displays. الشاشات الهولوجرافية )2
 كفك  الع ل: دعت و   ر الت  ك  علح استسواة اللأاا لسلق     دوانل ضوئع رع مس  لعأن )لثل الهواد    -   

 وم لواب كأار ( مال ر  عأو دكوين الصوا  الثكثك  احبعاب 
 ال اا ا: د وة صواًا ثكثك  احبعاب لع و  معالك  الموب    عن اؤيتها لن ور زامي   -   
 العأو :   ر الت  ك  لع و  جوًا ملعلأ  مدتةلب دمهأااي بقك     -   

 
 . الشاشات الحجمية التفاعلية:3
 كفك  الع ل:   ر الةاكاي دتتسوة د  كاي لثل الكالأ اي موجها  ا ستةعاا للتأاعل لع ال تتسولأن،    -   

دعويل   وم  إباا   لل تتسولأن  ال  ك ع    عن  الوقت  الثكثك  احبعاب رع  بالتأاعل لع الصوا  لهم  ل ا  ت ح 
 الكائ اي ال ا    علح الةاك  بال     وم الإ  اداي  

 ال اا ا: دتكح التأاعل ال راك  لع الصوا الثكثك  احبعاب، ل ا يور  دم ب  غال   مدأاعلك   -   



 

 العأو : دتةلب دمهأااي موجها  إضافك ، ل ا يايو لن التكلأ  مالتع أو  -   
 

 التطبيقات  -
ال ع و  بةعل ثكثع    1 مالهكاةل  الةتع لع ض احعضاد  التصوي   الةاكاي رع  دُتتسوة   ر  الةب: 

 احبعاب، ل ا  تاعو احطراد علح التسةك  للم احاي وم دةسكص ال ا ي 
التص كم اله وسع: دت ح بع ض ال  اذج ال ع ااي  وم التصالكم الص اعك  رع كعل ثكثع احبعاب   2

 ةالل   عن ر صن لن ج كع الاما ا 
حأن   عن    3 التأاعلك ،  ال عااض  وم  ال تاح   رع  لت ول   لةا و   دم ب   د وة  ماحلعا :  الت فكن 

 لل ةا وين اؤي  ال ع مضاي لن ج كع الاما ا 
التعلكم: دُتتسوة رع الأصود الوااسك  لع ض ال أاهكم العل ك  بةعل ثكثع احبعاب، ل ا  تاعو علح    4

 د تأن رهم الةك   
 

 ع  وع لت وة لن كاكاي الع ض الثكثك  احبعاب  (  Holographic Displaysالشاشات الهولوغرافية )-4
زما ا لستلأ ، بمر  التع دتتسوة د  كاي دعت و علح دوانل الضود لإ ةاد صوا ثكثك  احبعاب   عن اؤيتها لن  

م   ها لعل   رع  د ه   قابا  علح ع ض صوا لمت   ح ك ك   الت  ك   إلح   اااي ناص     ر  ال اج  
 الأضاد 

 

 كيفية العمل  -
الةاكاي الهولوغ افك  دعت و علح د  ك  الهولوغ افكا، التع دع ل عت  دتمأل مإعاب  ب اد ال وجاي الضوئك   
ال  ععت  لن  ائن لا  يتم ذلع عن ط يق دتمأل و  اط دوانل الضود بأن كعاع اللأاا ال  ععس عن الكائن  

اة لصوا ضود ل اسب لإعاب  دكوين  مكعاع ل جعع    ا ال    )الهولوج اة(   عن إضاددن بعو ذلع باستسو 
 الصوا  ثكثك  احبعاب رع الأضاد 

 أنواع الشاشات الهولوغرافية وتقنياتها  -
 . الهولوغرام التقل دي:1
 كفك  الع ل: يتم دتمأل     التوانل الضوئع علح مس  حتاس للضود )لثل رألم وم لوح  رودوغ افك (    -   

 ع و إضاد  الهولوج اة بضود لأاا ل اثل، يتم إعاب  إ ةاد صوا  ثكثك  احبعاب للكائن 
 ال اا ا:   ر الة ي   دُ تن صوااً ثكثك  احبعاب بقك   مح ك ك   -   
 العأو : دتةلب ع لك  إ تاج لع و  ماستسواة لأاا لتتمأل مع ض الصوا   -   
 



 

 (: Digital Holography. الشاشات الهولوغرافية الرقمية )2
لع ض الهولوج الاي، مالتع   DLPوم    LCD كفك  الع ل: دتتسوة وجها  الع ض ال ق ك  لثل كاكاي    -   

 يتم إ ةاؤ ا باستسواة ب لمكاي الك تأود     ا  ت ح بع ض صوا لت     ثكثك  احبعاب 
الأأويو اي   -    ع ض  مإلعا ك   بتهول ،  الهولوغ ارع  ال  توى  درأأ   حأن   عن  عالك ،  ل م    ال اا ا: 

 الهولوغ افك   
 العأو : دتةلب لعالم  بكا اي  تأ   ملع و ، مقو دكور بق  الصوا  ل ومب  بتتب قأوب د  ك  الع ض  -   

 

 . الشاشات الهولوغرافية الحجمية: 3
 كفك  الع ل: دعت و علح استسواة مس  لابر، لثل جاي اي الهواد وم لواب كأار ، التع   عن الت عم    -   

 رأها لإعاب  إ ةاد صوا  ثكثك  احبعاب ح ك ك  رع الأضاد 
 ال اا ا: دور  دم ب  لةا و  ثكثك  احبعاب  الل    عن اؤيتها لن ج كع الاما ا  -   
 العأو : د  ك  لع و  ملعلأ ، مغالراً لا  عور حمم الصوا  ل ومبًا  -   

 

 (: Light Field Displays. الهولوجرامات الم دانية الضوئية )4
 كفك  الع ل: دُ ةئ   ر الت  ك  صوا  ثكثك  احبعاب عن ط يق ع ض أ ف لن الصوا الأ ب   ال ت اةر    -   

 لن زما ا لستلأ ، ل ا يتكح اؤي  الصوا  لن زما ا لتعوب  
 ال اا ا:   عن ور دع ض صواًا ثكثك  احبعاب لع ع ق مدأاصأل عالك    -   
 العأو : دتةلب قوا  حوسر  عالك  جوًا مبكا اي ضس     -   
 التطبيقات  -

الةب: دُتتسوة لع ض صوا ثكثك  احبعاب للأعضاد مالهكاةل التأولوجك ، ل ا  تاعو احطراد رع   1
 التسةك  للم احاي 

 التعلكم: دُتتسوة لع ض لأاهكم عل ك  لع و  بةعل ثكثع احبعاب    2
الت فكن مالإعك اي: دتتسوة رع ال أكي ال وسك ك ، ال تاح ، مالع مض الت ميمك  لسلق د ثأ  بص ر   3

 ل أا 
ا جت اعاي ا رت اضك : دُتتسوة رع إ ةاد صوا ثكثك  احبعاب لل ةاا أن عن بعو، ل ا   تن لن    4

 دأاعل ا جت اعاي ا رت اضك   

 



 

 خوارزميات رسم الخط المستقيم  :4محاضرة  

 استخدام معادلة المستقيم )م ل ونقطة(: -1
    y = mx + bدتتسوة   ر الة ي   ع و عوة مجوب    ي  رع ال ل  مدع ف لعابل  ال تت كم بو 

ميع ف ال أل با ن ل واا ا  واا الس  ال تت كم مي تب بو 
x

y
m




= 

 رع التود  مب استس اج ل واا ال أل لن لعابلتن باستسواة   ةتع التوا   مال ها   لل تت كم  

12

12

xx

yy

x

y
m

−

−
=




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 : bرع لعابل  ال تت كم لع احوى ال  اط  ستس اج قك   الثابت  mثم دعويض قك   ال أل 
bmxy 11 += 
11 mxyb −=   22وم mxyb −=     

م  ة  التوا   لل تت كم  ستس اج باقع   اط ال تت كم ب أن   bم   mثم دةتأق لعابل  ال تت كم باستسواة 
  1باياب    2x ≤x  ≤ 1xمور    y = mx + bلن  yد تب 

 ؟ P1(1,2), P2(5,6)ااسم الس  ال تت كم باستسواة لعابل  ال تت كم لل  ةتأن  مثال:
1

4

4

15

26

xx

yy
m

12

12 ==
−

−
=

−

−
= 

1 * 1 = 1 –= 2  1mx – 1b = y 
 

X Y = mx + b Point 

1 

2 

3 

4 

5 

Y = 1*1+1=2 

Y = 1*2+1=3 

Y = 1*3+1=4 

Y = 1*4+1=5 

Y = 1*5+1=6 

(1,2) 

(2,3) 

(3,4) 

(4,5) 

(5,6) 

 

 
 خوارزمية برزنهام لرسم الخط المستقيم:-2

 دعت و   ر السواازلك  علح ا اقاة الص ك   ر   م  لع ا ستأاب  لن ناصك  الاياب  بواحو  
:   تب ال أل امً  لن الطريقة

x

y
m




 مدثتت ال  ة  ا ملح  =

▪ if |m| <1 



 

 - لن:  y، ميتم حتا  1باياب   2x x  1xدكور   1اذا  ار ال أل وقل لن 
dx-= 2dy id 

+ 1 1-i= y i0  then  y  iif  d 

dx)-+ 2(dy i= d i+1d                          

 1-i= y i< 0  then  y iif  d 

+ 2(dy) i= d i+1d                          

▪ if |m| >1 

   xدصرح  yم ل   yدصرح   x،   لب ال وا أن التاب   ب أن  ل 1 ار ال أل وةت  لن   اذا
 لوون: x، ميتم حتا   1باياب     2y ≤ y ≤ 1yور ور 

dy-= 2dx id 

+ 1 1-i= x i0  then  x  iif  d 

dy)-+ 2(dx i= d i+1d                          

 1-i= x i< 0  then  x iif  d 

+ 2(dx) i= d i+1d                          

▪ if |m| =1 

 
 ، رار ال ل سكعور ص ك اً ب ر ط ي   لن الة ي تأن التاب تأن 1اذا  ار ال أل  تامر 

 

 

 ؟P2(9,11) , P1(5,8): استسوة نواازلك  ب ز هاة ل سم الس  ال تت كم لل  ةتأن  1 مثال
175.0

4

3

59

811

x

y
m ==

−

−
=




= 

y 2                                                                                       وحساب  1بزيادةx x  1x  

                                               4 = 2 >0 –dx = 2 * 3 -= 2dy id 

+ 1 = 8 + 1 = 9 1-i= y iy         

4) = 0 –dx) = 2 + 2 (3 -+ 2(dy i= d i+1d 

+ 1 = 9 + 1 = 10 1-i= y iy         

2 <0-4) =  –dx) = 0 + 2 (3 -+ 2(dy i= d i+1d 

= 10 1-i= y iy         

2 + 2 * 3 = 4 >0-+ 2(dy) =  i= d i+1d 

+ 1 = 10 + 1 = 11 1-i= y iy         

 
 ؟P2(9,7) , P1(5,2): استسوة نواازلك  ب ز هاة ل سم الس  ال تت كم لل  ةتأن  2مثال
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125.1
4

5

59

27

x

y
m ==

−

−
=




= 

x 
 د لب ال وا أن م   y1 y  y2  1 محتا  
= 2dx-dy = 2 * 4 – 5 = 3 >0 

        xi = xi-1 + 1 = 5 + 1 = 6 

di+1 = di + 2(dx-dy) = 3 + 2 (4 – 5) = 1 >0 

= xi-1 + 1 = 6 + 1 = 7 

1 <0–5) =  –dy) = 1 + 2 (4 -+ 2(dx i= d i+1d 

= 7 1-i= x ix         

1 + 2 * 4 = 7 >0–+ 2(dx) =  i= d i+1d 

+ 1 = 7 + 1 = 8 1-i= x ix         

5) = 5 >0 –dy) = 7 + 2 (4 -+ 2(dx i= d i+1d 

+ 1 = 8 + 1 = 9 1-i= x ix         

 
 ؟P2(-9,7) , P1(-5,2): استسوة نواازلك  ب ز هاة ل سم الس  ال تت كم لل  ةتأن 3 مثال

125.1
4

5

59

27

x

y
m −=

−
=

+−

−
=




= 

x  2  محتا   1بايابy y  1y   تناقص د لب ال وا أن مرع حالx  مع ملاحظة 

 

NOTE: dx = |dx| 

             dy i = 2dx-dy = 2 * 4 – 5 = 3 >0 

6 –1 =  –5   –1  =  – 1-i= x ix         

5) = 1 >0 –dy) = 3 + 2 (4 -+ 2(dx i= d i+1d 

7 –1 =  –6   –1  =  – 1-i= x ix         

1 <0–= 5)  –dy) = 1 + 2 (4 -+ 2(dx i= d i+1d 

7 –=  1-i= x ix         

1 + 2 * 4 = 7 >0–+ 2(dx) =  i= d i+1d 

8 –1 =  –7   –1  =  – 1-i= x ix         

5) = 5 >0 –dy) = 7 + 2 (4 -+ 2(dx i= d i+1d 

9 –1 =  –8   –1  =  – 1-i= x ix         

 

H.W.لل  ةتأن  : استخدم خوارزمية برزنهام لرسم الخط المستقيمP2(7,7) , P1(2,2)؟ 
 

 خوارزميات الخط المستقيم  5المحاضرة 
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 :DDA (Digital Differential Analyzer)خوارزمية -3
ملها الصووووووووأاي  اسوووووووواس   ر ال   ي   و ار   تووووووووب احواثع بو ل  ا حواثع ا ن  اعت اباً علح قك   ال أل 

 التالك :
 دعت و بصوا   الل  علح ال أل ما دما اي  -1
 حتا  بق  ال ها اي للس  ال تت كم دأةل رع  -2

 دعا ع لن ا ن  مب ور دتم ال تاباي باستسواة اياضكاي الأااز  العة ي   -3
 

▪ if |m| ≤1                      الحالتتتتة الاولتتتتى 
 حتب التالع: y، م تتس ج قك   1باياب    2x ≤ x ≤ 1xدكور 

  ع: x، ور ور الأ ق بأن ور قك تأن لن قكم 1ب ا ار الاياب  علح ا حواثع التأ ع  ع 

myy

myy

my

xmy

x

y
m

1x

i1i

i1i

+=

=−

=

=




=

=

+

+

 

 
 :ملاحظتتتتتتتتة

If |m|  1    and    y1 < y2 ( داايو)  then   yi+1 = yi + m 

If |m|  1    and    y1 > y2 ( د اقص)  then   yi+1 = yi - m 

 ؟DDAباستسواة  P1(5,7) , P2(8,9): ااسم الس  ال تت كم بأن ال  ةتأن 1مثال 
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5  x  8     1  باياب 
y1 < y2 ( داايو)  7<8 

 yi+1 = yi + m  تتسوة

 

x yi+1 = yi + m point 

5 
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7 
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7 

y=7+0.6=7.6 

y=7.6+0.6=8.2 

y=8.2+0.6=8.8 

(5,7) 

(6,8) 

(7,8) 

(8,9) 

 



 

 ؟DDAباستسواة  P1(5,7) , P2(8,5): ااسم الس  ال تت كم بأن ال  ةتأن 2مثال 
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|m| < 1 

5  x  8     1  باياب 
y1 > y2 ( د اقص)  7>5 

 yi+1 = yi – m  تتسوة

 

 ؟DDAباستسواة  P2(2,6) , P1(8,10): ااسم الس  ال تت كم بأن ال  ةتأن 3مثال 
16.0
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


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8  x  2     1  بت اقص 
y1 > y2 ( د اقص)  10>6 

 yi+1 = yi – m  تتسوة

 

 

 

 

 

 

▪ if |m| >1                         الحالتتتتة الثان تتتتتة 
 حتب التالع: x، م تتس ج قك   1باياب    2y ≤ y ≤ 1yدكور 

  ع: y، ور ور الأ ق بأن ور قك تأن لن قكم 1ب ا ار الاياب  علح ا حواثع الصابر  ع 

x yi+1 = yi - m point 
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y=7-0.6=6.4 

y=6.4-0.6=5.8 

y=5.8-0.6=5.2 

(5,7) 

(6,6) 

(7,6) 

(8,5) 

 

x yi+1 = yi - m point 
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y =10-0.6=9.4 

y =9.4-0.6=8.8 

y =8.8-0.6=8.2 

y =8.2-0.6=7.6 

y =7.6-0.6=7 

y =7-0.6=6.4 

(8,10) 

(7,9) 

(6,9) 

(5,8) 

(4,8) 

(3,7) 

(2,6) 
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 :ملاحظتتتتتتتتة
If |m| > 1    and    x1 < x2 ( داايو)  then   

m

1
xx i1i +=+  

If |m| > 1    and    x1 > x2 ( د اقص)  then   
m

1
xx i1i −=+  

 
 ؟DDAباستسواة  P2(8,10) , P1(3,2): ااسم الس  ال تت كم بأن ال  ةتأن 1 مثال
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2  y  10     1  باياب 
x1 < x2 ( داايو)  3<8 

   تتسوة
m

1
xx i1i +=+  

 

 

 

 

 ؟DDAباستسواة  P1(5,8) , P2(9,5): ااسم الس  ال تت كم بأن ال  ةتأن 2مثال 
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5  x  9     1  باياب 

y 
m

1
xx i1i +=+  point 
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x =3+0.625=3.625 

x =3.625+0.625=4.25 

x =4.25+0.625=4.875 

x =4.875+0.625=5.5 

x =5.5+0.625=6.125 

x =6.125+0.625=6.75 

x =6.75+0.625=7.375 

x =7.375+0.625=8 

(3,2) 

(4,3) 

(4,4) 

(5,5) 

(6,6) 

(6,7) 

(7,8) 

(7,9) 

(8,10) 

 

x yi+1 = yi - m point 
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8 

y =8-0.75=7.25 

y =7.25-0.75=6.5 

y =6.5-0.75=5.75 

y =5.75-0.75=5 

(5,8) 

(6,7) 

(7,7) 

(8,6) 

(9,5) 

 



 

y1 > y2 ( د اقص)  8 > 5 

 yi+1 = yi – m  تتسوة

 

 

 

 ؟DDAباستسواة  P2(5,5) , P1(0,0): ااسم الس  ال تت كم بأن ال  ةتأن 3مثال 
M=5/5=1 

5  x  0     1 اايو بت  
Y2 > y1 ( داايو(   5>0 

 yi+1 = yi + m  تتسوة

 

 
 

- H.W.(  باستسواة نواازلك  9،  9( إلح )4،   2ااسم قةع  لتت ك   لن ال  ة )DDA   
H.W.-(  باستسواة ن  ب  14،   25( م )10،   20ااسم قةع  لتت ك   د ب ) هاةز   

 
 

 خوارزميات رسم الدائرة : 6المحاضرة 
 الة ي   العال  باستسواة لعابل  الوائ   ( 1
 ( ا حواثكاي ال ةتك  2
 ( ط ي   ب ز هاة 3
   تص     ة  النواازلك  إ ةاد بائ     (4
 
 
  rماسم  ص  ال ة   c, y c(x(اسم ال   ا  :الطريقة العامة لرسم الدائرة -1

( ) ( ) 22

c

2

c ryyxx =−+−  

 لن ال عابل  العال  التاب  : yمل سم   اط الوائ    مب استس اج قكم 

x yi+1 = yi +m point 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

0 

y =0+1=1 

y =1+1=2 

y=2+1=3 

y=3+1=4 

y=4+1=5 

(0,0) 

(1,1) 

(2,2) 

(3,3) 

(4,4) 

(5,5) 

 

 



 

( ) ( )

( )

( )2c
2

c

2

c
2

c

2

c
22

c

xxryy

xxryy

xxryy

−−=

−−=−

−−=−



  

 له ر الة ي   لتامئ:
 رع اسم  ل   ة  يتةلب حتاباي لع و  رع ال عابل  لثل الم ا الت بكعع مالض    yل تا  قكم   ▪

 د ه    اط ال  ك  لتراعو  ل ا  تتسوة ا سلو  الثا ع رع اسم الوائ    ▪

 
 

و  لت   ر الة ي   بتتب الوقت ال تتر ق رع حتا  الوماد ال ةتك  ل سم  ل   ة     :الاحداثيات القطبية-2
 لن   اط الوائ  ، علكن دم اعت اب ا سلو  الثالن 

 

 خوارزمية برزنهام لرسم الدائرة:-3
وم وحو ااباع الوائ   رع ال سم   أ ض ار الوائ   د سم لن   ة     (0,0)د سم الوائ   باستسواة احواثكاي ال   ا  

باقع ا جااد با عت اب علح لتوو  الوائ  ، ميعوض رع  ا صل لتكور حال  عال ، ل ا   وة ب سم   اط ث ن 
 الح باقع ا ث ار م  ا يلع:  c, y cxالت اثل، رتضاف  

 

 

 
 

 

 

 

 

 

( x , y )  ( x + xc , y + yc ) 



 

( y , x )  ( y + xc , x + yc ) 

 

( -x , y )  ( -x + xc , y + yc ) 

( -y , x )  ( -y + xc , x + yc ) 

 

( -x , -y )  ( -x + xc , -y + yc ) 

( -y , -x )  ( -y + xc , -x + yc ) 

 

( x , -y )  ( x + xc , -y + yc )  

( y , -x )  ( y + xc , -x + yc ) 

 

 

 الطريقتتتة:
( x1 , y1 ) = ( 0 , r )        انتكاا امد   ة  لل سم م ع 
di = 3 – 2 r                      حتا  امد لعالوول م و 

( ) ( )y,xy,1x
yy                              

1x x   then   0d   if
ii

i1i

i1ii
+++





=

+=

+

+
 

                              di+1 = di + 4 * xi+1 + 6                   حتا  ال عالل المويو 

( ) ( )−−++−+




−=

+=

+

+
y,x1y,1x

1yy                             

1x    xelse                   
ii

i1i

i1i
 

                              di+1 = di + 4 ( xi+1 – yi+1 ) + 10       حتا  ال عالل المويو 

دك ا السةو  ا نأ   رع حتوووووا  لعالل جويو مل اا تن لع الصوووووأ  الح ار  صووووول الح   ة  التوق  م ع ور  
iy  ix   
 

 استسوة نواازلك  ب ز هاة ل سم الوائ   ال ع ر  بال عابل : مثال:
( ) ( ) 167y10x

22
=++−  

 مسكعور اسم الوائ   رع ال بع ال ابع:   r = 4 -=  c= 10  ,  y cx  ,   7:     الحل
(x1 , y1) = (0 , r) = (0 , 4) 

di = 3 – 2r = 3 – 2*4 = -5 <0 

                  (x++ , y)  (1,4) 

di+1 = di + 4*x + 6 = -5 + 4*1 + 6 = 5 >0 

                  (x++ , y--)  (2,3) 

di+1 = di + 4(x-y) + 10 = 5 + 4(2-3) + 10 = 11 >0 

 ال بع ا مد

 ال بع الثا ع 

 ال بع الثالن 

 ال بع ال ابع 

x y 

0 

1 

2 

3 

4 

4 

3 

2 

Stop  



 

                  (x++ , y--)  (3,2) 

stop because  x  y    (3,2) 

  وا دم ا مواب الث ن ال  وذجع للتوود بوال ول ر  وة بوا عت واب علكون معلح لتووو الت واثول   مواب ا ث وار الكلكو  م  وا 
 يلع:

x + xc y + yc y + xc x + yc 

 ال بع ا مد
0+10= 10 4-7= -3 4+10= 14 0-7= -7 

1+10= 11 4-7= -3 4+10= 14 1-7= -6 

2+10= 12 3-7= -4 3+10= 13 2-7= -5 

3+10= 13 2-7= -5 2+10= 12 3-7= -4 

-x + xc y + yc -y + xc x + yc 

 ال بع الثا ع 
-0+10= 10 4-7= -3 -4+10= 6 0-7= -7 

-1+10= 9 4-7= -3 -4+10= 6 1-7= -6 

-2+10= 8 3-7= -4 -3+10= 7 2-7= -5 

-3+10= 7 2-7= -5 -2+10= 8 3-7= -4 

-x + xc -y + yc -y + xc -x + yc 

 ال بع الثالن 
-0+10= 10 -4-7= -11 -4+10= 6 -0-7= -7 

-1+10= 9 -4-7= -11 -4+10= 6 -1-7= -8 

-2+10= 8 -3-7= -10 -3+10= 7 -2-7= -9 

-3+10= 7 -2-7= -9 -2+10= 8 -3-7= -10 

x + xc -y + yc y + xc -x + yc 

ال ابع ال بع   

0+10= 10 -4-7= -11 4+10= 14 -0-7= -7 

1+10= 11 -4-7= -11 4+10= 14 -1-7= -8 

2+10= 12 -3-7= -10 3+10= 13 -2-7= -9 

3+10= 13 -2-7= -9 2+10= 12 -3-7= -10 

H.W.:        استسوة نواازلك  ب ز هاة ل سم الوائ( ) ( ) 47y10x
22
=−+− 

H.W.:        9استسوة نواازلك  ب ز هاة ل سم الوائyx 22 =+ 
 البرنامج الفرعي لرسم دائرة باستخدام خوارزمية برزنهام:

 

void CIR ( int x , int y , int r ) 

{ 

  int x1 , y1 , d ; 

  x1 = 0 ;  

  y1 = r ; 



 

  d = abs(3 – 2 * r) ; 

  while ( x1 <= y1 ) { 

x1 ++ ; 

putpixel ( x1 + x , y1 + y , RED) ; 

putpixel ( -x1 + x , y1 + y , RED) ; 

putpixel ( x1 + x , -y1 + y , RED) ; 

putpixel ( -x1 + x , -y1 + y , RED) ; 

putpixel ( y1 + x , x1 + y , RED) ; 

putpixel ( -y1 + x , x1 + y , RED) ; 

putpixel ( y1 + x , -x1 + y , RED) ; 

putpixel ( -y1 + x , -x1 + y , RED) ; 

if ( d < 0 )  d = d + 4 * x1 + 6 ; 

        else { d = d + 4 * (x1 – y1) + 10 ; 

                   y1 -- ; 

                 } 

   } 

} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Basic Structure of a C-graphics program: 
 

 

#include<stdio.h> 

#include<graphics.h>//must be included for every graphics program 
#include<dos.h> //for including delay function. 

void main() 

{ 

int gd=DETECT,gm; //gd=detects best available graphics driver, gm =graphics mode. 

initgraph(&gd,&gm,”C:\\TurboC3\\BGI”);// for initializing graph mode 

// above 2 steps are must for every graphics program. 

//declaration of any variables must be done before calling initgraph() function. 

// next write code for producing requiring design or drawing object line(100,100,200,200);//draws a line 

segment. 

getch(); 
} 

 



Basic Structure of a C-graphics program: 
 

 
#include<stdio.h> 

#include<graphics.h>//must be included for every graphics program 

#include<conio.h> 

#include<dos.h> //for including delay function. 

void main() 

{ 

int gd=DETECT,gm; //gd=detects best available graphics driver, gm =graphics mode. 

initgraph(&gd,&gm,”C:\\TurboC3\\BGI”);// for initializing graph mode 

// above 2 steps are must for every graphics program. 

//declaration of any variables must be done before calling initgraph() function. 

// next write code for producing requiring design or drawing object 

line(100,100,200,200);//draws a line segment. 

getch(); 

} 



 

Experiment – 1 

Digital Differential Analyzer Algorithm 

1 :Digital differential analyzer (DDA) is used for linear interpolation of variables over an interval between 

given start, end points and for rasterization of lines, triangles and polygons. Using DDA Algorithm, Write 

a C-Program to draw a line segment between two given points? 

 

Aim: To implement DDA Algorithm for drawing a line segment between two given end points A (x1, y1) 

and B(x2, y2). 

 

Description: DDA algorithm is an incremental scan conversion method. Here we perform calculations 

at each step using the results from the preceding step. The characteristic of the DDA algorithm is to take 

unit steps along one coordinate and compute the corresponding values along the other coordinate. The unit 

steps are always along the coordinate of greatest change, e.g. if dx = 10 and dy = 5, then we would take unit 

steps along x and compute the steps along y. 

In DDA we need to consider two cases; 

One is slope of the line less than or equal to one (|m| ≤1) and slope of the line greater than one (m| 

> 1). 

1) When |m| ≤ 1 means y2-y1 = x2-x1 or y2-y1 <x2-x1.In both these cases we assume x to be the major 

axis. Therefore we sample x axis at unit intervals and find the y values corresponding to each x value. We 

have the slope equation as 

∆ y = m ∆ x 

y2-y1 = m (x2-x1) 

In general terms we can say that  y i+1 - yi = m(x i+1 - xi ). But here ∆ x = 1; therefore the equation 

reduces to y i+1= yi + m = yi + dy/dx. 

2) When | m| > 1 means y2-y1> x2-x1 and therefore we assume y to be the major axis. Here we sample y 

axis at unit intervals and find the x values corresponding to each y value. We have the slope equation as 

 
Algorithm: 

1. Start. 

∆ y = m ∆ x 

y2-y1 = m (x2-x1) 

2. Declare variables x,y,x1,y1,x2,y2,k,dx,dy,s,xi,yi and also 

declare gdriver=DETECT, mode. 

3. Initialize the graphic mode with the path location in TurboC3 folder. 

4. Input the two line end-points and store the left end-points in (x1,y1). 

5. Load (x1, y1) into the frame buffer; that is, plot the first point. put x=x1,y=y1. 

6. Calculate dx=x2-x1 and dy=y2-y1. 

7. If abs (dx) > abs (dy), do s=abs(dx). 

8. Otherwise s= abs(dy). 

9. Then xi=dx/s and yi=dy/s. 

10. Start from k=0 and continuing till k<s,the points will be 

i. x=x+xi. 

ii. Y=y+yi. 

11. Plot pixels using putpixel at points (x,y) in specified colour. 

12. Close Graph and stop. 
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Program: 

#include<stdio.h> 

#include<graphics.h

> #include<math.h> 

float round(float a); 

void main() 

{ 

 

 

mode

. 

int gd=DETECT,gm; 

// gd=graphics driver (detects best graphics driver and assigns it as default, gm=graphics 

 

int x1,y1,x2,y2,steps,k; 

float 

xincr,yincr,x,y,dx,dy; 

printf("enter x1,y1"); 

scanf("%d%d",&x1,&y

1); printf("enter 

x2,y2"); 

scanf("%d%d",&x2,&y

2); 

initgraph(&gd,&gm,"c:\\turboc3\\BGI");//initializes the 

graph dx=x2-x1; 

dy=y2-y1; 

if(abs(dx)>abs(dy)) 

steps=abs(dx); 
else 

steps=abs(dy); 

xincr=dx/step

s; 

yincr=dy/step

s; x=x1; 

y=y1; 

for(k=1;k<=steps;k++) 

{ 

delay(100);//for seeing the line drawing process slowly. 

x+=xincr; 

y+=yincr; 

putpixel(round(x),round(y),WHITE); 
} 

outtextxy(200,20,"DDA"); // for printing text at desired screen 

location. outtextxy(x1+5,y1-5,"(x1,y1)"); 

outtextxy(x2+5,y2+5,"(x2,y2

)"); getch(); 

closegraph(); // closes the graph and comes back to previous graphic mode. 

} 

float round(float a) 

{ 

int 

b=a+0.5; 

return b; 

} 

 

 



 

Output: 
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Experiment 2 

Bresenham’s Line Drawing Algorithm 
 

 

2: Bresenham’s line algorithm is an algorithm which determines which order to form a close 

approximation to a straight line between two given points. Write a C program for determining pixel 

activation list between two given points in order to draw line segment using bresenham’s Line drawing 

algorithm? 

Aim: To implement Bresenham’s line drawing algorithm for drawing a line segment between two 

given endpoints A (x1, y2) and B(x2, y2). 

 

Description: 

Basic Concept: 

 Move across the x axis in unit intervals and at each step choose between two 

different y coordinates 
 

 For example, from position (2, 3) we have to choose between (3, 3) and (3, 4). We 

would like the point that is closer to the original line 

 So we have to take decision to choose next point. So next pixels are selected based 

on the value of decision parameter p. The equations are given in below algorithm. 
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0 

k 

k 

Algorithm: 

BRESENHAM’S LINE DRAWING ALGORITHM 

1. Input the two line end-points, storing the left end-point in (x0, y0) 

2. Plot the point (x0, y0) 

3. Calculate the constants Δx, Δy, 2Δy, and (2Δy - 2Δx) and get the first value for the decision 

parameter as: 

p  2  y   x 
4. At each xk along the line, starting at k = 0, perform the following test. If pk < 0, the next point 

to plot is (xk+1, yk ) and: 

 

p 
k  1  

 p  2  y 

 

Otherwise, the next point to plot is (xk+1, yk+1) and: 
 

p 
k  1 

 

5. Repeat step 4 (Δx – 1) times 

p  2  y  2  x 

NOTE: The algorithm and derivation above assumes slopes are less than 1. For other slopes we 

need to adjust the algorithm slightly 
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Program: 

 
#include<stdio.h> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

void main() 

{ 

int 

x,y,x1,y1,x2,y2,p,dx,dy; 

int gd=DETECT,gm; 

initgraph(&gd,&gm,"C:\\TurboC3\\BGI"); 

printf("\nEnter the x-coordinate of the first point ::"); 

scanf("%d",&x1); 

printf("\nEnter the y-coordinate of the first point ::"); 

scanf("%d",&y1); 

printf("\nEnter the x-coordinate of the second point ::"); 

scanf("%d",&x2); 

printf("\nEnter the y-coordinate of the second point ::"); 

scanf("%d",&y2); 

x=x1; 

y=y1; 

dx=x2-

x1; 

dy=y2-

y1; 

putpixel(x,y,2); 

p=(2*dy-dx); 

while(x<=x2) 

{ 

if(p<0

) 

{ 

 

 

} 

else 

{ 

 

 

x=x+1; 

p=p+2*dy

; 

x=x+1

; 

y=y+1

; 

p=p+(2*dy)-(2*dx); 

} 

putpixel(x,y,7); 

} 

getch(); 

closegraph(); 

} 

 

 

 



 

Output: 
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Experiment- 5 

Creating various types of texts and fonts 

 

5: Using different graphics functions available for text formatting in C-Language, Write a C program for 

displaying text in different sizes, different colors, different font styles? 

Aim: To write a C-program for displaying text in different sizes, different colors and different font styles by 

using graphics functions. 

Description: 

The following graphics functions are available for text formatting in C. 

1. Outtext() ------- for displaying text on output screen 

2. Outtextxy() ---- for displaying text on output screen at location (x,y). 

3. Settextstyle() -- used for specifying font style, font display direction(vertical or horizontal), font size. 

4. Setcolor() ------ setcolor function is used to change the current drawing color.e.g. setcolor(RED) or 

setcolor(4) changes the current drawing color to RED. Remember that default drawing color is WHITE. 

Outtext: outtext function displays text at current position. 

Eg: outtext("To display text at a particular position on the screen use outtextxy"); 

 

Outtextxy(): outtextxy function display text or string at a specified point(x,y) on the screen. 

Eg: outtextxy(100, 100, "Outtextxy function");--displays the message "Outtextxy function" 

At screen location of (100, 100). 

 

Settextstyle():Settextstyle function is used to change the way in which text appears, using it we can modify 

the size of text, change direction of text and change the font of text. 

Eg: settextstyle(font,direction,charsize);--settextstyle(TRIPLEX_FONT,HORIZ_DIR,2); 

Font –font style- it may be font name or integer value from 0- 9. 

Different fonts are: Directions are two.

 Character size(0-9) 
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DEFAULT_FONT, 
TRIPLEX_FONT, 
SMALL_FONT, 
SANS_SERIF_FONT, 
GOTHIC_FONT, 
SCRIPT_FONT, 
SIMPLEX_FONT, 
TRIPLEX_SCR_FONT, 
COMPLEX_FONT, 
EUROPEAN_FONT, 
BOLD_FONT 

1. Horizontal direction(HORIZ_DIR or 0) 

2. Vertical direction(VERT_DIR or 1) 



 

Program: 

#include<stdio.h> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

void main() 

{ 

int gd=DETECT,gm,x=25,y=25,font=10; 

initgraph(&gd,&gm,"C:\\turboC3\\BGI"); 

for(font=0;font<=4;font++) 

{ 

settextstyle(font,HORIZ_DIR,font+1);// sets font type, font direction, size 

setcolor(font+1); // sets color for text. 

outtextxy(x,y,"text with different fonts"); // prints message on screen at (x,y) 

y=y+25; 

} 

for(font=0;font<=2;font++) 

{ 

settextstyle(font,VERT_DIR,font+2

); setcolor(font+1); 

x=250

; 

y=100

; 

outtextxy(x,y,"text in vertical direction"); 

y=y+25; 

} 

getch(); 

closegraph(); 

} 

Output: 
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Experiment- 6 

Creating two dimensional objects 

 

6: Using certain graphic functions available in C-language for drawing lines, rectangles & circles, Write a C- 

Program which generates pixel activation list for drawing the following simple two dimensional objects 

(Circle, Ellipse…..). 

i) House ii) Car iii) Fish iv) man? 

Aim: To write a C-program for creating simple two dimensional shape of house, car, fish, man using lines, 

circles etc. 

Description: 

The following graphics functions are available for creating two dimensional shapes in C. 

line 

circle 

ellipse 

rectangle 

drawpoly 

 

line: line function is used to draw a line from a point(x1,y1) to point(x2,y2) i.e. (x1,y1) and (x2,y2) 

are end points of the line. 

Declaration: - line(x1, y1, x2, y2); ---line (100,200,300,400); 

Circle: Circle function is used to draw a circle with center (x, y) and third parameter specifies the 

radius of the circle. 

Declaration: circle(x, y, r)—circle (100, 200, 25) ;( 25 is radius of circle, (100,100) is center of 

circle). 

Ellipse: Ellipse is used to draw an ellipse (x, y) are coordinates of center of the ellipse, startangle is 

the starting angle, endangle is the ending angle, and fifth and sixth parameters specifies the X and Y 

radius of the ellipse. To draw a complete ellipse strangles and end angle should be 0 and 360 

respectively. 

Usage: ellipse(x, y, startangle, endangle, xradius, yradius);--ellipse(100,200,0,360,25,45);((100,200) 

is center of ellipse, 0 is start angle, 360 is end angle, 25 is x-axis radius, 45 is radius circle). 

Rectangle: rectangle function is used to draw a rectangle. Coordinates of left top and right bottom 

corner are required to draw the rectangle. left specifies the X-coordinate of top left corner, top 

specifies the Y-coordinate of top left corner, right specifies the X-coordinate of right bottom corner, 

bottom specifies the Y-coordinate of right bottom corner. 

Syntax: rectangle(left,top,right,bottom);--rectangle(100,200,300,400); 
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Drawpoly: Drawpoly function is used to draw polygons i.e. triangle, rectangle, pentagon, hexagon 

etc. 

Syntax: drawpoly( num,points );--num indicates number of vertices of polygon. Num = num+1. 

Example: we will draw a triangle using drawpoly, consider for example the array :- 

int points[] = { 320, 150, 420, 300, 250, 300, 320, 150}; 

points array contains coordinates of triangle which are (320, 150), (420, 300) and (250, 300). Note 

that last point(320, 150) in array is same as first. 

Number of vertices are denoted by num. for any polygon, number of vertices are (num+1). For 

triangle, number of vertices are 4. 

i) Program for creating House shape: 

#include<stdio.h> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

void main() 

{ 

int gd=DETECT,gm; 

initgraph(&gd,&gm,"C:\\TURBOC3\\BGI"); 

setcolor(5); 

rectangle(60,80,150,200); 

rectangle(95,140,120,200); 

line(60,80,100,15); 

line(100,15,150,80); 

circle(100,60,10); 

getch(); 

closegraph(); 

} 

Output: 
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ii) Program for creating simple car shape: 

#include<stdio.h> 

#include<conio.h> 

#include<graphics.h> 

#include<dos.h> 

void main() 

{ 

int gd = DETECT, gm; 

initgraph(&gd, &gm, "C:\\TurboC3\\BGI"); 

cleardevice(); 

line( 150, 100, 242, 100); 

ellipse(242, 105, 0, 90, 10, 5); 

line(150, 100, 120, 150); 

line(252, 105, 280, 150); 

line(100, 150, 320, 150); 

line(100, 150, 100, 200); 

line(320, 150, 320, 200); 

line(100, 200, 110, 200); 

line( 320, 200, 310, 200); 

arc(130, 200, 0, 180, 20); 

arc( 290, 200, 0, 180, 20); 

line( 270, 200, 150, 200); 

circle(130, 200, 17); 

circle(290, 200, 17); 

getch(); 

} 

 

Output: 
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iii) Program for creating fish: 

 

#include<stdlib.h> 

#include<conio.h> 

#include<dos.h> 

#include<graphics.h> 

#include<ctype.h> 

 

void main() 

{ 

 

 

int gd=DETECT,gm; 

initgraph(&gd,&gm,"C:\\TurboC3\\BGI"); 

cleardevice(); 

ellipse(520,200,30,330,90,30); 

circle(450,193,3); 

line(430,200,450,200); 

line(597,185,630,170); 

line(597,215,630,227); 

line(630,170,630,227); 

line(597,200,630,200); 

line(597,192,630,187); 

line(597,207,630,213); 

line(500,190,540,150); 

line(530,190,540,150); 

 

getch(); 

} 

Output:


