
Cvičeńı 9: Delphi – kresleńı křivek, křivky tech-

nické praxe

1 Kresleńı křivek

1.1 Obecný postup

Metoda úseček - rozděĺı se interval osy x na stejné d́ılky a funkčńı hodnoty v krajńıch
bodech jednotlivých d́ılku se spoj́ı úsečkou

1.2 Jednoduchý program

Program, který vykresĺı explicitńı funkci y = x2 +2x+1 a po zašktnut́ı poĺıčka také
osy souřadnic.
1. Umı́stěte na formulář tři Buttony a jeden CheckBox.
2. Buttony popǐste Smazat, Kresli, Konec, poĺıčko Zobrazit osy.
3. Propojte buttony Smazat a Konec se známými procedurami.
4. K Buttonu Kresli přidejte proceduru kresli a dopǐste zdrojový kód, který popisuje
předchoźı postup kresleńı křivky pomoćı lomených čar.

procedure TControlPane.kresli(Sender: TObject);

var hx,x1,x2,y1,y2:real;

PocetUseku:integer;

A,B:TPoint;

Red,Green,Blue:Byte;
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function f(x:real):real;

begin

f:=x*x+2*x+1;

end;

begin

with Image1 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 CheckBox1.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;
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2 Křivka se zadávanými parametry

- rozš́ı̌ŕıme předchoźı program o zadáváńı barev a rozsahu souřadných os

1. přidejte 7 edit box̊u a připǐste doplňuj́ıćı text podle obrázku

2. smažte zadáváńı barvy a souřadných os ve zdrojovém kódu

3. převed’te všechny texty v edit boxech na č́ısla pomoćı funkce VAL, připǐste
proměnnou chyba typu integer do deklarace proměnných(var chyba:integer)

Val(poĺıčko z formuláře, proměnná kam se ulož́ı č́ıslo, chybová
hláška);

Val(EditBox1.text, x1, chyba);

Val(Edit1.text, x1, chyba);

Val(Edit2.text, x2, chyba);
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Val(Edit3.text, y1, chyba);

Val(Edit4.text, y2, chyba);

Val(Edit5.text, Red, chyba);

Val(Edit6.text, Green, chyba);

Val(Edit7.text, Blue, chyba);

4. Poznámka: inverzńı funkce k VAL je funkce STR(č́ıslo na převod, proměnná
typu String kam se č́ıslo ulož́ı); V následuj́ıćım př́ıkladu se č́ıslo 150 převede
do proměnné cislo typu string a EditBox 1 vyṕı̌se tuto hodnotu.

var cislo:string;

begin

str(150, cislo);

Edit1.text=cislo;

end;

3 Bézierovy, Coonsovy a Fergusonovy křivky

Vytvořte program, který po zaškrtnut́ı př́ıslušného edit boxu vykresĺı Bezierovu,
Coonsovu nebo Fergusonovu křivku. Z panelu se bude zadávat rozsah os, barva
křivky a jej́ı typ. (viz. obrázek)

1. Vytvořte si adresář Bezier a do něj vložte stažené zdrojové kódy (stejně jako
v minulém cvičeńı)

2. Vytvořte panel podle předlohy, nastavte hodnoty EditBoxu na odpov́ıdaj́ıćı
č́ısla

3. Buttony Konec a Smazat propojte s odpov́ıdaj́ıćımi procedurami

4. K buttonu Kresli propojte OnClick proceduru kresli

5. Nadeklarujte pomocné proměnné

var Red,Green, Blue:byte;

x1,x2,y1,y2,ht,t:real;

chyba,i:integer;

P,C:TArrayOfPoints;

6. Nadefinujte proceduru Bezier uvnitř procedury kresli (před begin)
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procedure Bezier(t:real; var A:TPoint);

begin

A[1]:=P[0,1]*(1-t)*(1-t)*(1-t)+

P[1,1]*3*t*(1-t)*(1-t)+

P[2,1]*3*t*t*(1-t)+

P[3,1]*t*t*t;

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

P[2,2]*3*t*t*(1-t)+

P[3,2]*t*t*t;

end;

7. Za begin doplňte převod text̊u z EditBoxu na č́ısla pomoćı funkce VAL, na-
stavte uživatelské souřadnice procedurou Scale a zadejte ř́ıd́ıćı body pro křivky.

Val(Edit1.text, x1, chyba);

Val(Edit2.text, y1, 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]:=10; P[0,2]:=10;

P[1,1]:=30; P[1,2]:=150;

P[2,1]:=90; P[2,2]:=250;

P[3,1]:=140; P[3,2]:=170;

8. Vykreslete ř́ıd́ıćı polygon - tj. spojnici ř́ıd́ıćıch bod̊u

with Image1.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;

9. Doplňte vykresleńı křivky pomoćı procedury Polyline.

//bezierova krivka zaskrtnuta

if checkBox1.checked then

begin

ht:=0.01;

t:=0;

i:=1;

while t<1 do

begin

Bezier(t,C[i]);
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i:=i+1;

t:=t+ht;

end;

PolyLine(C,i-1,Red,Green,Blue);

end;

10. Před begin dopňte daľśı dvě procedury na Coonsovy a Fergusonovy křivky

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

begin

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

P[1,1]*(t*t*t-2*t*t+t)+

P[2,1]*(t*t*t-t*t)+

P[3,1]*(-2*t*t*t+3*t*t);

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

P[1,2]*(t*t*t-2*t*t+t)+

P[2,2]*(t*t*t-t*t)+

P[3,2]*(-2*t*t*t+3*t*t);

end;

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

begin

A[1]:=1/6*(P[0,1]*(1-t)*(1-t)*(1-t)+P[1,1]*(3*t*t*t-6*t*t+4)+

P[2,1]*(-3*t*t*t+3*t*t+3*t+1)+

P[3,1]*(t*t*t));

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

P[2,2]*(-3*t*t*t+3*t*t+3*t+1)+

P[3,2]*(t*t*t));

end;

11. Analogicky jako v předchoźım př́ıpadě doplňte část na vykresleńı. Bude se
volat procedura Feguson a Coons a CheckBox bude mı́t index 2 nebo 3, jinak
je vvše úplně stejné.

12. To je vše, přátelé....
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