Лекція 11
Основні поняття

Графічним форматом називають порядок (структуру), згідно з якою дані, що описують зображення, записані в файлі.

Графічні дані зазвичай поділяються на два класи: векторні і растрові. Зображення, в залежності від типу опису їх даних, називаються векторними або растровими.

Векторні дані використовуються для подання прямих, багатокутників, кривих і т. Д. За допомогою певних в числовому вигляді базових (опорних, контрольних, ключових) точок. Програма, спрямована на векторні дані, відтворює лінії за допомогою з'єднання базових точок. Разом з інформацією про базові точках зберігаються атрибути (колір, товщина і інші параметри ліній) і набір правил (угод) виведення (малювання). 

Растрові дані представляють собою набір числових значень, що визначають яскравість і колір окремих пікселів. Пікселями (від англійського pixel) називаються мінімальні елементи (кольорові точки), з яких формується растрове зображення. Термін "растр" в комп'ютерній графіці та поліграфії має кілька відмінних значень.
В  мові С – мова окремо, графіка окремо. Засвоївши низькорівневу графіку легко перейти до  Visual C++. Принципових відмінностей немає, якщо не брати до уваги деяких змін в іменах функцій і того, що ці функції можуть бути членами класу (Visual C ++). Головне – зрозуміти концепцію.

Робота з графікою ускладнюється тим, що треба підключати спеціальний EGA / VGA-драйвер, розроблений Borland для ініціалізації і роботи з графічним режимом відеокарти. Для цього треба цей файл мати у своєму розпорядженні. І звичайно ж, в ОС Windows цей драйвер не підтримується. Для цього слід використовувати старий добрий Borland C ++ 3.0 (3.1). Там і драйвер є в папці BGI і він підтримується. Але для роботи вашої програми з графікою, доведеться комплектувати її файлом EGAVGA.BGI. Його доцільно розміщувати в тій же папці, що і програма або в папці, щоб випадково не стерли. Також треба вирішити компілятору працювати з графікою. Виставте прапорець в меню: options-> linker-> libraries-> Graphic library.
Підключення графічного режиму

Найпоширеніший спосіб – використовувати функцію initgraph, яка задає і режим і точність і вказує шлях до EGAVGA.BGI. Розглянемо її синтаксис:

initgraph (* int far grdriver, * int far grmode, char * path);

Перший аргумент вказує тип відеоадаптера. Він приймає числове значення:

	Тип відеоадаптера
	Значення аргумента:

	авторозпізнання
	DETECT або 0

	CGA
	1

	MCGA
	2

	EGA
	3

	EGA64
	4

	EGA-Mono
	5

	зарезервовано
	6

	Mono Hercules
	7

	ATT400
	8

	VGA
	9


Драйвер EGAVGA.BGI дозволить вам реалізувати тільки 16 кольорів. На більше він не розрахований. Однак, існують драйвери, які дають можливість створювати дуже красиві ігри та програми.
Другий аргумент – графічний режим, тобто точність. Іноді ще режим називають модою.
	Режим
	Значення аргумента

	VGA 640x200 16 кольорів (низька точність)
	0

	VGA 640x350 16 кольорів  (середня точніть)
	1

	VGA 650х480 16 кольорів (высока точність)
	2

	EGA 640x200 16 кольорів (низька точність)
	0

	EGA 640x350 16 кольорів (середня точність)
	1


Третій аргумент – шлях до файлу драйвера EGAVGA.BGI. Якщо цей файл в папці c: \ tc \ bgi \, то значення його буде таке: c: \\ tc \\ bgi \\. З причини того, що одинарний слеш (\) вже зарезервовано, в СІ, на відміну від інших мов, всі шляхи вказуються з подвійними слешем.
Отже, все готово, щоб перевести комп'ютер в графічний режим.

#include <conio.h>

#include <graphics .h>

void main ()

{clrscr ();

cprintf ("Текстовий режим.");

getch ();

// Переходимо в графічний режим!

int a = 9, b = 2;

initgraph (& a, & b, "c: \\ tc \\ bgi \\");

outtext ("А це графічний режим!");

getch ();

closegraph ();

cprintf ("\ nУви, знову текстовий!");

getch ();}
По завершенні роботи з графікою графічний режим треба закрити closegraph ();
Колірна палітра

Існує 16 стандартних кольорів:
[image: image2.png]



Функція setcolor(int color); змінює колір на вказаний в дужках, і далі все малюється в цьому кольорі. Цифри ви можете брати з таблиці. Споріднена їй функція setbkcolor(int color); змінює колір фону. На колір малюнка це не впливає.

Дізнатися який встановлений поточний колір і колір фону можна за допомогою функцій: getcolor(), getbkcolor(). В С під ДОС, колір – ціле число. У додатках під Windows колір – особливий тип даних складається з трьох компонент: червоного, синього і зеленого. Там ви не пов'язані 16 кольорами!
Прості фігури
Найпростіші фігури в програмуванні називаються графічними примітивами. Ось деякі з них:

* Лінія

Напишемо програму, яка малює лінії, причому тип лінії щоразу змінюється за допомогою setlinestyle.

#include <graphics.h>

#include <stdlib.h>

#include <string.h>

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

// масив стилів ліній

char * lname [] = {

"SOLID_LINE",

"DOTTED_LINE",

"CENTER_LINE",

"DASHED_LINE",

"USERBIT_LINE"};

int main (void)

{int gdriver = DETECT, gmode, errorcode;

int style, midx, midy;

char stylestr [40];

initgraph (& gdriver, & gmode, "c: \\ tc \\ bgi");
/ перевірка чи форматувати графіком

errorcode = graphresult (); // повертаємо код помилки

if (errorcode! = grOk) // і якщо помилка

{printf ( "Graphics error:% s \ n", grapherrormsg (errorcode)); /* Виводимо стандартне повідомлення */

getch ();

exit (1); // аварійний вихід з програми}

midx = getmaxx () / 2; // знаходимо координати середини екрану

midy = getmaxy () / 2; // ділячи максимум по х і по у навпіл

for (style = SOLID_LINE; style <= USERBIT_LINE; style ++)

{setlinestyle (style, 1, 1); // встановлюємо стиль лінії

strcpy (stylestr, lname [style]); // копіюємо в рядок назва типу

line (0, 0, midx-10, midy); /* малюємо саму лінію. Аргументи функції х1, у1, х2, у2. */

rectangle (0, 0, getmaxx (), getmaxy ()); // малюємо рамку

outtextxy (midx, midy, stylestr); // виводимо по центру назва стилю

getch ();

cleardevice (); // очищаємо екран}

closegraph (); // повертаємося в текстовий режим

return 0;}

Примітка. Тип лінії відноситься не тільки до команди line, але до всіх інших графічних примітивів. Рамки і все інше теж буде пунктирним, якщо не повернути стиль на вихідний.
Ще є функції 
- linerel(x, y), яка малює лінію з поточної позиції в позицію, зазначену в аргументах 

- lineto(x, y), що зводить з цією точкою початок координат

* Коло

Задавши координати центру і радіус, ми намалюємо коло.

circle (x, y, radius);

*Точка

putpixel(x, y, color); виводить точку за координатами кольору color. Застосувавши генератор випадкових чисел, ви зможете вивести на екран зоряне небо.

* Рамка

Для рамки треба вказати координати лівого верхнього і правого нижнього кутів:

bar(x1, y1, x2, y2);

* 3D рамка. 3-х мірна рамка застосовується для виведення Стовпчикової діаграми.

bar3d(x1, y1, x2, y2, width, topflag);

width - товщина рамки, число topflag задає накладення верху на рамку. його зазвичай ставлять 1.

bar3d (10,10,100,100,10,1);
* Прямокутник

rectangle(x1, y1, x2, y2);

Параметрами функції є координати верхнього лівого і правого нижнього кутів.

* Сектор

Ви малюєте коло, з якої «відкушено» сектор. Функцію зручно використовувати для кругових діаграм в економічних додатках. Уявіть, що центр кола на початку координат. Початковий і кінцевий кут відраховується так, щоб вийшов потрібний сектор. Наприклад, щоб викусити першу чверть кола, початковий кут (stangle) буде = 0, а кінцевий (endangle) = 90. Також треба вказати і радіус.

#include <graphics.h>

#include <conio.h>

main ()

{int a = 9, b = 2;

initgraph (& a, & b, "");

setbkcolor (15); //колір фону

setfillstyle (1,4); // задаємо стиль заповнення сектора

pieslice (100,100,0,110,50); // сам сектор від 0 до 110 градусів

setfillstyle (1,14);pieslice (100,100,110,160,50);

setfillstyle (1,1); pieslice (100,100,160,280,50);

setfillstyle (1,2); pieslice (100,100,280,360,50);

getch ();}
ЯК малювати багатокутники?

Функція fillpoly приймає масив парних точок і число парних точок, потім з'єднує їх лініями. Ваша справа задати кількість вершин свого багатокутника. Якщо їх дуже багато, фігура вийде гладенькою. Раніше цей прийом часто застосовувався в іграх. Причому, якщо фігурка маленька, то нерівності помітно менше.

#include <graphics.h>

#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int main (void)

{int gdriver = DETECT, gmode, errorcode;

int i, maxx, maxy;

int poly [8];

initgraph (& gdriver, & gmode, "");

maxx = getmaxx (); // Отримуємо максимальні координати по х і по у.

maxy = getmaxy ();

poly [0] = 20; // 1-я вершина

poly [1] = maxy / 2;

poly [2] = maxx - 20; // 2-я вершина

poly [3] = 20;

poly [4] = maxx - 50; // 3-тя вершина

poly [5] = maxy - 20;

poly [6] = maxx / 2; // 4-я - той же, що і перша

poly [7] = maxy / 2;

// Малюємо, змінюючи способи заповнення

for (i = EMPTY_FILL; i <USER_FILL; i ++)

{setfillstyle (i, getmaxcolor ());

fillpoly (4, poly);

getch ();}

closegraph ();

return 0;}
ЯК зафарбовувати свої малюнки?

Зафарбовувати можна еліпс (відповідно і коло), рамку (можна легко робити свої вікна) і будь-яку замкнену фігуру, яку ви задали масивом точок в попередній програмі.

Для зафарбовування еліпса:

fillellipse(x, y, xradius, yradius);

Заповнює еліпс поточним стилем заповнення. У еліпса два радіуса по х і по у, тому треба вказати обидва. Якщо вони рівні, вийде коло.

Намалюємо вікно, як в Windows.

#include <graphics.h>

#include <conio.h>

#include <dos.h>

// Процедура виведення вікна

void okno (int x1, int y1, int x2, int y2)

{setfillstyle (1,7); bar (x1, y1, x2-1, y2-1);

line (x1, y2-1, x2, y2-1);

setcolor (0);  line (x2-2, y2, x2-2, y1);}

// Малюємо кнопку

void button (int x1, int y1, int x2, int y2)

{setfillstyle (1,7);

bar (x1, y1, x2-1, y2-1); line (x1, y2-1, x2-2, y2-1);

setcolor (0);  line (x2-2, y2-2, x2-2, y1);

setcolor (15); line (x1, y1, x1, y2-2);

setcolor (15);line (x1, y1, x2-2, y1);}

main ()

{// Відразу оголосимо всі координати

int a = 9, d = 2;

int x1 = 10, y1 = 10, x2 = 300, y2 = 100;

int xb1 = 100, yb1 = 70, xb2 = 200, yb2 = 90;

int xt = x1 + 35, yt = y1 + 10;

int xc = xb1 + 40;

int yc = yb1 + 6;

initgraph (& a, & d, "c: \\ tc \\ bgi");

// Малюємо вікно і кнопку

okno (x1, y1, x2, y2);

button (xb1, yb1, xb2, yb2);

// Виводимо на них текст

setcolor (0); outtextxy (xc, yc, "OK");

outtextxy (xt, yt, "Semenido LTD presents ...");

setbkcolor (0);  _AX = 1;

geninterrupt (0x33);

getch ();}
Сьогодні, коли існують інструментальні засоби для створення графічних інтерфейсів, потреба у таких програмах відпала.
Тепер складніше - намалюємо пароплав, щоб низ був червоний, а верх - жовтий.

#include <graphics.h>

#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int main (void)

{int gdriver = DETECT, gmode;

int i, maxx, maxy;

// Масив координат палуби

int poly [18] = {100,100,

100,90,

110,90,

110,60,

130,60,

130,90,

140,90,

140,100,

100,100};

// Масив координат корпусу

int poly1 [8] = {70,100,

170,100,

140,130,

100,130};

initgraph (& gdriver, & gmode, "");

maxx = getmaxx ();       maxy = getmaxy ();

// Малюємо палубу

setfillstyle (1, 14); fillpoly (9, poly);

// Малюємо корпус

setfillstyle (1, 4);  fillpoly (4, poly1);

// Малюємо дим

setfillstyle (1, 1);  fillellipse (185,30,40,15);

fillellipse (140,30,10,10);  fillellipse (130,40,10,10);

fillellipse (120,50,10,10);

// Иллюминатор

setfillstyle (1,0);  fillellipse (119,80,8,8);

outtextxy (170,25, "BIOS");

getch (); closegraph ();

return 0;}

ЯК вивести текст?

Власне, ми це вже робили за допомогою функції outtext(char * text), де в дужках рядок, який треба вивести на екран. Але якщо ви хочете вивести рядок в потрібне місце, використовуйте outtextxy(int x, int y, char * text); Вона дозволяє виводити текст так само легко, як в текстовому режимі при використанні gotoxy(x, y)!
ЯК поміняти шрифт?

Кирилицю поміняти можна тільки змінивши точність екрана. Тоді він буде великий і негарний. Шрифти зберігаються в папці BGI і носять розширення **. Chr. Задати розмір тексту, а також його шрифт допоможе функція settextstyle();

#include <graphics.h>

#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

// масив шрифтів

char * fname [] = { "DEFAULT font",

"TRIPLEX font",

"SMALL font",

"SANS SERIF font",

"GOTHIC font"};

int main (void)

{int gdriver = 9, gmode = 0;

int style, midx, midy;

int size = 1; //розмір шрифту

initgraph (& gdriver, & gmode, ""); /* Якщо драйвер в цій папці, пишемо порожні лапки */

midx = getmaxx () / 2; // обчислюємо середину екрану

midy = getmaxy () / 2;

settextjustify (CENTER_TEXT, CENTER_TEXT); /* задаємо вирівнювання по центру по х і по у */

// прокручуємо всі шрифти і виводимо на екран

for (style = DEFAULT_FONT; style <= GOTHIC_FONT; style ++)

{cleardevice ();

settextstyle (style, HORIZ_DIR, size); // HORIZ_DIR - виведення тексту зліва-направо */

outtextxy (midx, midy, fname [style]); /* пишемо по центру назви з масиву fname */

size ++; // збільшуємо розмір шрифту на 1

getch ();}

closegraph (); return 0;}

Крім виведення зліва-направо, можна задати і інше розташування шрифту: VERT_DIR – вертикальне розташування.
ЯК намалювати свого героя?

За допомогою функцій малювання графічних примітивів і функцій копіювання зображення (putimage / getimage) на екран, можна виводити нехитрі фігурки типу колобків і яблук, якими користувач зможе управляти за допомогою клавіатури. Об'єктно-орієнтований підхід, і пара-трійка алгоритмів ... У наявності гра! Зробимо простеньку заготовку для гри, де по екрану бігає якась істота і управляється з клавіатури. 

Будемо малювати колобка з гри PACMAN. Намалюємо його за допомогою сектора pieslice - шматок пирога.

#include <graphics.h>

#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

// Прототип функції малювання. 
void draw (int x, int y);

int main (void)

{int gdriver = DETECT, gmode;

void * ptr; // резервуємо порожній покажчик - стартова осередок пам'яті,

// починаючи з якої ми будемо зберігати наше зображення

int x, y, maxx;

unsigned int size;

initgraph (& gdriver, & gmode, "");

maxx = getmaxx ();

// Початкові координати

x = 30;   y = 30;

//Колір фону

setbkcolor (2);

// Малюємо героя

draw (x, y);

// Обчислюємо, скільки зображення буде займати в пам'яті

size = imagesize (x-10, y-10, x + 10, y + 10);

// Виділяємо пам'ять починаючи з того місця, куди вказує покажчик

ptr = malloc (size);

// Копіюємо в пам'ять зображення

getimage (x-10, y-10, x + 10, y + 10, ptr);

int key;

int nx = x;

int ny = y;

do{

key = getch (); // Обробка натискання клавіш

switch (key) {

case 80: ny + = 10; break;

case 72: ny- = 10; break;

case 77: nx + = 10; break;

case 75: nx- = 10; break;}

// Стираємо старе зображення накладенням на нього нового

putimage (x-10, y-10, ptr, XOR_PUT);

// Міняємо координати відповідно, утримуючи клавішу

x = nx;   y = ny;
// Виводимо зображення

putimage (x-10, y-10, ptr, XOR_PUT);} While (key! = 27);

free (ptr);  // Звільняємо пам'ять

closegraph ();  // Закриваємо графіком

return 0;}

// Функція малювання. Сюди можна запрограмувати будь-який малюнок

void draw (int x, int y)

{setcolor (14);  setfillstyle (1,14);

moveto (x, y);

pieslice (x, y, 20,350,10);

setfillstyle (1,4);

fillellipse (x + 1, y-4,2,2);}
ЯК підключити свій драйвер?

Припустимо, ви скачали svga256.bgi. Стандартна функція initgraph не походить, так як вона тільки для EGAVGA.BGI, тому треба застосувати функцію installuserdriver. Розглянемо нижченаведений приклад:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <graphics.h>

main ()

{int a = installuserdriver ("c: \\ tc \\ bgi \\ svga256m.bgi", 0), d = 2;

initgraph (& a, & d, "");

getch ();}
Малювання із застосуванням класів
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Малювання будинку, дерева, Сонця і озера. Тут видно будинок, сонце, лінію горизонту, три дерева і озеро. Будинок складається з таких частин як вікна, дах, двері. Дерева мають гілки, листя і стовбур. Іншими словами: «Ми маємо об'єкти - Будинок, дерево, Сонце, озеро». Для того, щоб з об'єктами було простіше працювати, можна використовувати об'єктно-орієнтований підхід до малювання.

Щоб фонова картинка не затирала решту, потрібно створити фон. На малюнку фон – це небо, сонце, трава. Нічого не розфарбоване, але позначена лінія горизонту, яка розділяє небо і землю.
#include <stdlib.h>

#include <iostream.h>

#include <graphics.h>

class Fon // СТВОРИВ КЛАС ФОН

{ public:

  Fon (); // КОНСТРУКТОР};

Fon :: Fon () // ВИКЛИК КОНСТРУКТОРА ПОЗА КЛАСУ

{  setfillstyle (6, GREEN); // Установка стилю заливки

  bar (0,0, getmaxx (), getmaxy ()); // Малюю залитий зеленим прямокутник. 

  setfillstyle (1,1); // Установка стилю заливки

  bar (0,0, getmaxx (), 150); // Малюємо залитий прямокутник поверх першого.  Небо

  setfillstyle (1,14); // Установка стилю заливки

  fillellipse (600,50,50,50); // Малюю залитий еліпс.  Сонце

  setfillstyle (1,1); // Установка стилю заливки

  fillellipse (500,390,200,50); // Малюю залитий еліпс.  Озеро};

 

void main ()

{  int gm, gd = DETECT; // Змінні для ініціалізації графіки

  initgraph (& gd, & gm, ""); // Пошук потрібного графічного драйвера

  Fon Fon1; // Оголошу змінну типу Фон
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  cin.get ();

  closegraph ();}

Конструктор виконується раніше ніж виконується функція main, тому при об’яві картинки вона малюється.

Далі малюємо дерево за допомогою ліній, кіл та еліпсів, підганяючи точки.
#include <stdlib.h>

#include <iostream.h>

#include <graphics.h>

class Fon
{ public:

  Fon ();};

 

Fon :: Fon ()

{  setfillstyle (6, GREEN);

  bar (0,0, getmaxx (), getmaxy ());

  setfillstyle (1,1);

  bar (0,0, getmaxx (), 150);

  setfillstyle (1,14);  fillellipse (600,50,50,50);

  setfillstyle (1,1);  fillellipse (500,390,200,50);};

/ * КЛАС ДЕРЕВО * /

class Tree
{ int x, y; // Координати початку зростання

 public:

   Tree (int X, int Y) {x = X; y = Y;} // Конструктор з параметрами

  void ShowTree (); // Метод, відображення дерева на екрані};

 / * Визначає спосіб малювання ДЕРЕВА ПОЗА КЛАСУ * /

void Tree :: ShowTree ()

{  y = y + getmaxy ();

// Малюємо стовбур і гілки

  moveto (x, y-150); lineto (x, y-300);

  moveto (x, y- (150 + 75)); lineto (x + 70, y- (150 + 75) -70);

  moveto (x + 20, y- (150 + 75) -20); lineto (x + 70, y- (150 + 75) -20);

  moveto (x + 40, y- (150 + 75) -40); lineto (x + 45, y- (150 + 75) -70);

  moveto (x, y- (150 + 75) -40); lineto (x + 20, y- (150 + 75) -65);

  moveto (x, y- (150 + 75) -10); lineto (x-30, y- (150 + 75) -20);

  moveto (x, y- (150 + 75) -30); lineto (x-25, y- (150 + 75) -40);

  // Малюєо листя

 setfillstyle (1, GREEN);

 fillellipse (x, y-300,5,5);

 fillellipse (x + 20, y-290,7,7);

 fillellipse (x + 45, y-300,3,7);

 fillellipse (x + 75, y-300,10,10);

 fillellipse (x + 20, y-255,5,10);

 fillellipse (x + 70, y-247,10,10);

 fillellipse (x-30, y-247,10,10);

 fillellipse (x-30, y-267,7,7);

 fillellipse (x-15, y-270,5,9);}

void main ()

{  int gm, gd = DETECT;

  initgraph (& gd, & gm, "");

  Fon Fon1; // Малювання фону за допомогою конструктора

  Tree Derevo1 (50,50); // Оголошення об'єкта типу Дерево

  Derevo1.ShowTree (); // Малювання Дерева
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  cin.get ();

  closegraph ();}
Далі побудуємо будинок.
Будинок складається з цілого набору деталей (вікна, двері, дах). Кожну деталь потрібно намалювати. Щоб отримати трохи більше ніж простий малюнок, потрібно малювати щодо точок, а не просто по цифрам. Малювання простими примітивами типу rectangle, контур лініями, при заливці приводить до виникнення проблеми, тому використані bar3d, drawpoly.

Bar3d малює прямокутник

drawpoly багатокутник.
#include <stdlib.h>

#include <iostream.h>

#include <graphics.h>

 

class Fon

{ public:

  Fon ();};

Fon :: Fon ()

{  setfillstyle (6, GREEN);

  bar (0,0, getmaxx (), getmaxy ());

  setfillstyle (1,1);

  bar (0,0, getmaxx (), 150);

  setfillstyle (1,14);  fillellipse (600,50,50,50);

  setfillstyle (1,1);  fillellipse (500,390,200,50);};

 

class Tree
{ int x, y;

public:

   Tree (int X, int Y) {x = X; y = Y;}

  void ShowTree ();};

 

/ * ДОДАЛИ КЛАС ДІМ * /

class Dom
{ int x, y; // Координати початку малювання будинку

public:

  Dom (int X, int Y) {x = X; y = Y;} // Конструктор класу приймає параметри

  void ShowHome (); // Метод класу, який малює Будинок};

void Tree :: ShowTree ()

{  y = y + getmaxy ();

// Малюємо стовбур і гілки

  moveto (x, y-150); lineto (x, y-300);

  moveto (x, y- (150 + 75)); lineto (x + 70, y- (150 + 75) -70);

  moveto (x + 20, y- (150 + 75) -20); lineto (x + 70, y- (150 + 75) -20);

  moveto (x + 40, y- (150 + 75) -40); lineto (x + 45, y- (150 + 75) -70);

  moveto (x, y- (150 + 75) -40); lineto (x + 20, y- (150 + 75) -65);

  moveto (x, y- (150 + 75) -10); lineto (x-30, y- (150 + 75) -20);

  moveto (x, y- (150 + 75) -30); lineto (x-25, y- (150 + 75) -40);

  // Малюємо листя

 setfillstyle (1, GREEN);

 fillellipse (x, y-300,5,5);

 fillellipse (x + 20, y-290,7,7);

 fillellipse (x + 45, y-300,3,7);

 fillellipse (x + 75, y-300,10,10);

 fillellipse (x + 20, y-255,5,10);

 fillellipse (x + 70, y-247,10,10);

 fillellipse (x-30, y-247,10,10);

 fillellipse (x-30, y-267,7,7);

 fillellipse (x-15, y-270,5,9);}
/ * Метод малювання ДОМУ описаний поза КЛАСУ * /

void Dom :: ShowHome ()

{ setfillstyle (3,3); // Установка стилю заливки

 bar3d (x-150, y, x-50, y-120,2,1); // Малюю фасад будинку

 // Трикутна частина даху

 int poly [8]; // 3 вершини * 2 = 6. Чи потрібна точка замикання 6 + 2 = 8

 poly [0] = x-155; poly [1] = y-120; // A (x, y)

 poly [2] = x-100; poly [3] = y-200; // B (x, y)

 poly [4] = x-45; poly [5] = y-120; // C (x, y)

 poly [6] = poly [0]; poly [7] = poly [1]; // Замикання контуру

 setfillstyle (5,1); // Установка стилю заливки

 fillpoly (3, poly); // Малюю залитий трикутник

 // Паралелограмна частина даху

 / * Пошук точок для паралелограма

 outtextxy (x-45, y-120, "A");  outtextxy (x + 100, y-120, "B");

 outtextxy (x-100, y-200, "C"); outtextxy (x + 100-45, y-200, "D"); * /

 int poly1 [10]; // точки паралелограма * 2=8+точка для замикання = 8 + 2 = 10

 poly1 [0] = x-45; poly1 [1] = y-120; // A

 poly1 [2] = x + 100; poly1 [3] = y-120; // B

 poly1 [4] = x + 100-45; poly1 [5] = y-200; // D

 poly1 [6] = x-100; poly1 [7] = y-200; // C

 poly1 [8] = poly1 [0]; poly1 [9] = poly1 [1]; // Замикання контуру

 setfillstyle (2,1); // Установка стилю заливки

 fillpoly (4, poly1); // Малювання залитого чотирикутника

 / * БОКОВАЯ СТІНА БУДИНКУ /

 / * Пошук точок

 outtextxy (x-45, y, "A");

 outtextxy (x + 100, y, "B");

 outtextxy (x + 100, y-120, "C");

 outtextxy (x-45, y-120, "D"); * /

 setfillstyle (10,2); // Установка стилю заливки

 bar3d (x-45, y, x + 100, y-120,1,1); // Залитий прямокутник
// ПОШУК І РИСування ВІКОН

 / * Outtextxy (x-30, y-50, "A");

 outtextxy (x-30, y-80, "B");

 outtextxy (x, y-80, "C"); * /

 setfillstyle (1,7); // Установка стилю заливки

 bar3d (x-30, y-50, x, y-80,1,1); // Малювання першого вікна

 / * Outtextxy (x + 15, y-50, "A");

 outtextxy (x + 45, y-80, "B"); * /

 bar3d (x + 15, y-50, x + 45, y-80,1,1); // Малювання другого вікна

 / * Outtextxy (x + 60, y-50, "A");

 outtextxy (x + 90, y-80, "B"); * /

 setfillstyle (5, YELLOW); // Установка стилю заливки

 bar3d (x + 60, y-50, x + 90, y-80,1,1); // Малювання третього вікна

 / * ПОШУК КООРДИНАТ І РИСування ДВЕРЕЙ

 outtextxy (x-70, y, "A");

 outtextxy (x-100, y-70, "B"); * /

setfillstyle (2,6); // Установка стилю заливки

bar3d (x-70, y, x-100, y-70,1,1); // Малювання двері}

                       

void main ()

{  int gm, gd = DETECT;

  initgraph (& gd, & gm, "");

  Fon Fon1; // Малювання фону за допомогою конструктора

  Tree Derevo1 (50,50); // Створення об'єкта типу Дерево

  Derevo1.ShowTree (); // Малювання дерева

  Dom Dom1 (400,300); // Створення об'єкта типу Будинок

  Dom1.ShowHome (); // Малювання будинку
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  cin.get ();

  closegraph ();}
Тепер можна створювати будинок і дерево в будь-якому місці екрану. 

Змінюємо функцію main, решта все залишається так, як написано
{  int gm, gd = DETECT;

  initgraph (& gd, & gm, "");

  Fon Fon1; // Малювання фону за допомогою конструктора

  Tree Derevo1 (50,50); // Об'яевляем Об'єкт Дерево1

  Tree Derevo2 (150,150); // Оголошуємо об'єкт дерево2

  Tree Derevo3 (300,100); // Оголошуємо об'єкт Дерево3

  Tree Derevo4 (400, -100); // Оголошуємо об'єкт Дерево4

  Dom Dom1 (400,300); // Оголошуємо об'єкт Будинок один

  Dom Dom2 (150,380); // Оголошуємо об'єкт Будинок два

  Derevo4.ShowTree (); // Малюємо дерево за будинками

  Dom1.ShowHome (); // Малюємо перший будинок

  Dom2.ShowHome (); // Малюємо другий будинок

  Derevo1.ShowTree (); // Малюємо дерево перед будинками

  Derevo2.ShowTree (); // Малюємо дерево перед будинками

  Derevo3.ShowTree (); // Малюємо дерево перед будинками

  cin.get ();

  closegraph ();}
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