Cviceni 10: Delphi - rovinné transformace

Transformace v roviné

Méjme dany body A [1,2], B [3,5] a rovnice
¥y = 1146 (1)
rh = x1+x9+3
Pomoci téchto bodu ziskdme body A’, B’
d) = a+6=1+6=7 2)
a, = ap+ax+3=1+2+3=6

Bod A’ mé soutadnice [7,6] a bod B’ = [9, 11]
Provedli jsme transformaci tsecky AB na tsecku AB pomoci rovnic 1. Rovnice 1
budeme nazyvat transformacni rovnice a lze jej maticové zapsat jako

X' =T*xx+r (3)

Matice T se nazyvéa transformacéni matice.V nasem ptipadé vypada takto

10
(1)
Piiklad:

Méjme dany body A [1, —5], B[7,6] a rovnice
¥, = x4+ a2+46 (4)
Ty = T1+3%x0+3

Pomoci téchto bodu vypocététe body A’, B’ a napiste transformaéni matici T

Homogenizace

Pfi préci s transformace se pouziva homogenizace ke zjednoduseni vypoctu. Vezme
se transformacéni matice T a vektor r z rovnice transformace X' = T« x+r a vytvoii
se 7 nich jedind matice 3 krat 3.

tin tiz 7
H= [t tan 1
0O 0 1
Pro pouziti v programu je nutné tuto matici transponovat
ti1 tor O
H= [t ta O
T T9 1



Typy zobrazeni

1. Osova soumérnost

7 TOVnic
¥y o= 1 (5)
T = —@x9
vyplyva matice
1 0 0
H,=10 -1 0
0 0 1
2. Stredova soumeérnost
Z rovnic
T, = -1 (6)
Th = —Iy
vyplyva matice
-1 0 0
H=(0 —-10
0 0 1
3. Posunuti
7 Tovnic
SE’l = T1+u (7)
Th = To+ up
vyplyva matice
1 0 0
H=10 1 0
Uy U2 1
4. Stejnolehlost - homotetie
Z rovnic
Ty = A (8)
Ty = Arg
vyplyva matice
A0 O
H,=10 X 0
0 0 1



5. Osova afinita

Z rovnic
33/1 P17
Ty = Doy + To
vyplyva matice
pr p2 O
H =10 1 0
0 0 1



Program na transformace trojihelniku

1. Vytvoite si adresar Transformace a do néj si zkopirujte zakladni soubory s
unitou Graph2D

2. Podle obrazku umistéte na formuldr tii zaskrtavaci policka a tii buttony.
3. Propojte buttony Smaz a Konec s piislusnymi procedurami

4. Na zacdtku zdrojového kédu pridejte novy typ (type ) - pro zadavani matic
TMatrix = array[1..3,1..3] of Real,;

5. Tlacitko Transformuj propojte s procedurou Transformuj

6. Zadeklarujte potfebné proménné (pred begin)

var A,B,C:TPoint;
Red,Green,Blue:Byte;
At, Bt, Ct:TPoint;
Z:TMatrix;

7. Nastavte uzivatelské soutradnice, barvy a vykreslete souradné osy.

with Imagel do

begin
x1:=-10;
x2:=10;
y1:=-10;
y2:=10;

Scale(x1,x2,y1,y2);

Red:=0;
Green:=100;
Blue:=0;

XAxis(x1,x2,0,Red,Green,Blue);
YAxis(y1,y2,0,Red,Green,Blue);
end;

8. Zadejte soutradnice puvodniho trojihelniku ABC a vykreslete ho pomoci pro-
cedury Line.



A[1]:=3; A[2]:=0; A[3]:=1;
B[1]:=6; B[2]:=6; B[3]:=1;
C[1]:=-3; C[2]:=4; C[3]:=1;

Line(A,B,Red,Green,Blue);
Line(A,C,Red,Green,Blue);
Line(C,B,Red,Green,Blue);

9. Vyzkousejte, zda program funguje.

10. Pridejte pomocnou proceduru na osovou soumérnost. Po zadédni bodu vypocte

11.

bod soumérné sdruzeny podle osy x. Jednd se o nésobeni soutadnic bodu
transformacni matici Z ve dvou for cyklech. (dopliite za var pied begin)

procedure OsovaSoumernost(X:TPoint; var Xt:TPoint);
var 1i,j:Byte;
begin

Z[1,11:=1; Z[1,2]:=0; Z[1,3]:=0;

Z[2,1] :=0; zZ[2,2]:=-1; Z[2,3]:=0;

Z[3,1] :=0; Z[3,2]:=0; ZI[3,3]:=1;

for i:=1 to 3 do Xt[i]:=0;

for j:=1 to 3 do
for i:=1 to 3 do
Xt[j1:=Xt[jI1+X[i1*Z[i,]];
end;

Daéle do programu doplite vykresleni transformovaného trojihelniku. Nejdiive
se body A,B,C prevedou procedurou OsovaSoumernost na body At,Bt,Ct a ty
procedurou Line vykresli transformovany trojihelnik. Vse probéhne pouze v
piipadé, ze je prvni Check box zaskrtnuty.

if checkBox1.checked=true then
begin
OsovaSoumernost (A, At);
OsovaSoumernost (B,Bt) ;
OsovaSoumernost (C,Ct) ;

Line(At,Bt,Red,Green,Blue);

Line(At,Ct,Red,Green,Blue);

Line(Ct,Bt,Red,Green,Blue);
end;



12.

13.

14.

15.
16.
17.

Sami pridejte procedury StredovaSoumernost, Posunuti. Od prvni se lisi pouze
v tvaru matice Z, ktery najdete v teoretické casti.

Pridejte dalsi moznosti zasktrtnuti CheckBox2 a CheckBox3, opét je vse stejné,
pouze se vola jina transformacni procedura.

Na panel doplite EditBoxy pro zadavani rozsahu soufadnych os a barev. Na
prevod na ¢isla pouzijte opét funkei VAL. (viz predchozi cviceni)

Doplnte sest EditBoxu pro zadavani soufadnic trojuhelnika piimo z panelu.
Muzete dopnit dalsi transformace, napriklad otaceni o zadany thel, atd...

A to je vse :-)



