Cviceni 9: Delphi — kresleni krivek, krivky tech-
nické praxe

1 Kresleni krivek

1.1 Obecny postup

Metoda tsecek - rozdéli se interval osy x na stejné dilky a funkéni hodnoty v krajnich
bodech jednotlivych dilku se spoji tseckou
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1.2 Jednoduchy program

Program, ktery vykresli explicitn{ funkci y = 22 + 2z + 1 a po zasktnut{ policka také
osy soutadnic

1. Umistéte na formuldf t¥i Buttony a jeden CheckBox.

2. Buttony popiste Smazat, Kresli, Konec, policko Zobrazit osy.

3. Propojte buttony Smazat a Konec se znamymi procedurami.

4. K Buttonu Kresli piidejte proceduru kresli a dopiste zdrojovy kod, ktery popisuje
predchozi postup kresleni kiivky pomoci lomenych car.

procedure TControlPane.kresli(Sender: TObject);
var hx,x1,x2,yl,y2:real;

PocetUseku:integer;

A,B:TPoint;

Red,Green,Blue:Byte;



function f(x:real):real;
begin

fi=x*x+2%x+1;
end;

begin

with Imagel do

begin
//definicni obor a obor hodnot
x1:=-10; x2:=10;
y1:=-10; y2:=10;
PocetUseku:=150;
hx:=(x2-x1) /PocetUseku;
// barva
Red:=0;
Green:=0;
Blue:=200;

//prevod na uzivatelske souradnice
Scale(x1,x2,y1,y2);
//vykresleni os
if CheckBoxl.checked=true then
begin
XAxis(x1,x2,0,Red,Green,Blue);
YAxis(y1,y2,0,Red,Green,Blue);
end;
// metoda usecek
A[1] :=x1;
A[2] :=f (x1);
Repeat
B[1] :=x1+hx;
B[2] :=f (x1+hx);
Line(A,B,0,150,0);

A:=B;
x1:=x1+hx;
until x1>x2;

end;
end;






2 Krivka se zadavanymi parametry

- rozsitime predchozi program o zadavani barev a rozsahu soutradnych os
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1. pridejte 7 edit boxu a pripiste doplnujici text podle obrazku
2. smazte zadavani barvy a soutadnych os ve zdrojovém kodu

3. preved'te viechny texty v edit boxech na ¢éisla pomoci funkce VAL, pripiste
proménnou chyba typu integer do deklarace proménnych(var chyba:integer)

Val(policko z formuléiie, proménna kam se ulozi ¢islo, chybova
hlaska);

Val(EditBoxl.text, x1, chyba);

Val(Editl.text, x1, chyba);
Val(Edit2.text, x2, chyba);
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Val(Edit3.text, yl, chyba);
Val(Edit4.text, y2, chyba);
Val(Edit5.text, Red, chyba);
Val(Edit6.text, Green, chyba);
Val(Edit7.text, Blue, chyba);

Poznamka: inverzni funkce k VAL je funkce STR(¢islo na prevod, proménna
typu String kam se éislo ulozi); V néasledujicim piikladu se ¢éislo 150 prevede
do proménné cislo typu string a EditBox 1 vypise tuto hodnotu.

var cislo:string;
begin

str(150, cislo);
Editl.text=cislo;
end;

Bézierovy, Coonsovy a Fergusonovy krivky

Vytvorte program, ktery po zaskrtnuti piislusného edit boxu vykresli Bezierovu,
Coonsovu nebo Fergusonovu krivku. Z panelu se bude zadévat rozsah os, barva
kiivky a jeji typ. (viz. obrazek)

1.

Vytvoite si adresar Bezier a do néj vlozte stazené zdrojové kdédy (stejné jako
v minulém cviceni)

. Vytvotte panel podle predlohy, nastavte hodnoty EditBoxu na odpovidajici

¢isla

Buttony Konec a Smazat propojte s odpovidajicimi procedurami

. K buttonu Kresli propojte OnClick proceduru kresli

. Nadeklarujte pomocné proménné

var Red,Green, Blue:byte;
x1,x2,y1,y2,ht,t:real;
chyba,i:integer;
P,C:TArrayOfPoints;

Nadefinujte proceduru Bezier uvniti procedury kresli (pred begin)



procedure Bezier(t:real; var A:TPoint);

begin

A[1]:=P[0,1]*(1-t)*(1-t)*(1-t)+
P[1,1]*3*tx(1-t)*(1-t)+
P[2,1]*3*t*xt*x(1-t)+
P[3,1]xt*xtx*t;

A[2]:=P[0,2]*(1-t)*(1-t)*(1-t)+
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P[1,2]*3*xtx(1-t)*(1-t)+
P[2,2] *3*txtx(1-t)+
P[3,2] xtxt*t;

end;

. Za begin doplite prevod textu z EditBoxu na ¢isla pomoci funkce VAL, na-
stavte uzivatelské souradnice procedurou Scale a zadejte tidici body pro krivky.

Val(Editl.text, x1, chyba);
Val(Edit2.text, yl, chyba);
Val(Edit3.text, x2, chyba);
Val(Edit4.text, y2, chyba);

Val(Edit5.text, Red, chyba);
Val(Edit6.text, Green, chyba);
Val(Edit7.text, Blue, chyba);
Scale(x1,x2,y1,y2);

P[0,1]1:=10; P[0,2]:=10;
P[1,1]1:=30; P[1,2]:=150;
P[2,1]:=90; P[2,2]:=250;
P[3,1]:=140; P[3,2]:=170;

. Vykreslete tidici polygon - tj. spojnici fidicich bodu

with Imagel.canvas do

begin
Line(P[0],P[1],Red,Green,Blue);
Line(P[1],P[2],Red,Green,Blue);
Line(P[2],P[3],Red,Green,Blue);

end;

. Doplnte vykresleni ktivky pomoci procedury Polyline.

//bezierova krivka zaskrtnuta
if checkBoxl.checked then
begin

ht:=0.01;

t:=0;

i:=1;

while t<1 do

begin
Bezier(t,C[i]);



10.

11.

i:=i+1;
t:=t+ht;
end;
PolyLine(C,i-1,Red,Green,Blue);
end;

Ptied begin dopnte dalsi dvé procedury na Coonsovy a Fergusonovy kiivky

procedure Ferguson(t:real; var A:TPoint);

begin
Al1]:= P[O,1]* (2*t*xtxt-3*txt+1)+
P[1,1]x(txt*xt-2xt*xt+t)+
P[2,1]*(txtxt—t*xt)+
P[3,1]* (—-2*t*xtxt+3%t*t) ;
A[2] := P[0,2]* (2%t*xtxt-3*txt+1)+
P[1,2] x(txt*xt-2xt*xt+t)+
P[2,2] x(txt*t-t*xt)+
P[3,2] * (-2*txtxt+3%t*t) ;
end;

procedure Coons(t:real; var A:TPoint);

begin
A[1]:=1/6%(P[0,1]*(1-t)*x(1-t)* (1-t)+P[1,1] * (3*kt*t*xt-6*t*xt+4)+
P[2,1]* (=3*%t*t*t+3xtxt+3*xt+1)+
P[3,1]x(txt*t));

A[2] :=1/6%x(P[0,2] *(1-t) *(1-t) *(1-t)+P[1,2] * (3*t*t*kt-6*t*t+4)+
P[2,2] % (=3*txtxt+3*t*t+3*t+1)+
P[3,2]*(t*t*t));

end;

Analogicky jako v predchozim piipadé doplnte ¢ast na vykresleni. Bude se
volat procedura Feguson a Coons a CheckBox bude mit index 2 nebo 3, jinak
je vvse tplné stejné.

12. To je vse, pratelé....



