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9 Mapovani souradnic DC

Kazdy, kdo nékdy vytvarel program s grafickym vystupem, musel narazit na problém
mapovani souradnic. Jde v podstate o to, jak pfizpisobit soufadnice obrazku, ktery chceme
nakreslit, soufadnicim obrazovky (nebo jiného zatizeni).

Jedna z cest, kterou programatofi pouzivaji, je vypocitat jakési délici poméry mezi
fyzickymi soufadnicemi zafizeni a logickymi soufadnicemi obrazku. Tyto poméry slouzi
pro nasobeni logickych soufadnic, abychom je pievedli na fyzické soufadnice a s témi
pak volali funkce pro kresleni.

Druha, mnohem sofistikovangj$i moznost je implementovat vlastni funkce, které budou
zajistovat prepocty samy. Tak to provedu v kapitole 9.3.

9.1 Vybrané funkce Win API pro mapovani
souradnic
GDI zajistuje pohodlné mapovani soutadnic prostiednictvim nékolika desitek funkeci,

jauvedu jen vybrané funkce, které pouziju v piikladu.

9.1.1 SetMapMode

SetMapMode nastavi mapovaci mdd specifikovaného kontextu zatizeni. Mapovaci
mdd definuje jednotky pouzité pro transformaci logickych jednotek na jednotky zafizeni
a orientaci os x a y. Hlavicka:

int SetMapMode(HDC hdc, int fnMapMode);

— hde specifikuje kontext zatizeni,
— fnMapMode urcuje mapovaci mod, viz tab. 9.1.

Navratova hodnota: Vraci predchozi mod zatizeni.

Pozndmka: Pred nastavenim jakéhokoli mapovaciho modu je vybrdn implicitni MM _TEXT. To
umoznuje pracovat piimo s fyzickymi rozméry zarizeni. Viz [1] obr. 9.5.

9.1.2 SetWindowEXxtEx

SetWindowExtEx nastavi horizontalni a vertikalni rozsahy pro specifikovany kontext
zatizeni. Hlavicka:

BOOL SetWindowExtEx(HDC hdc, int nXExtent, int nY Extent, LPSIZE IpSize);

— hde specifikuje kontext zatizeni,

— nXExtent, nY Extent horizontalni a vertikdlni rozsah v logickych jednotkéch,

— IpSize ukazatel na strukturu SIZE (viz kapitolu 11.2.2), kam se ulozi pfedchozi
rozsahy (pokud uvedete NULL, pfedchozi rozsahy se neulozi).

164 David Matougek: C++ Builder



Tab. 9.1 Mapovaci mody

Mod Vyznam

Logické jednotky jsou mapovany na libovolné
jednotky s libovolné vazenymi osami. Je tfeba pouzit
funkce SetWindowExtEx a SetViewportExtEx pro
uréeni jednotek a orientace obou os.

Logicka jednotka je mapovana na 0,001 palce. Osa x
roste smérem doprava a osa y roste smérem nahoru.
Logicka jednotka je mapovana na 0,01 mm. Osa x
roste smérem doprava a osa y roste smérem nahoru.
Logické jednotky jsou mapovany na libovolné
jednotky se stejn€ vazenymi osami (jednotky osy x
MM_ISOTROPIC jsou stejné jako jednotky osy y). Pro ur€eni jednotek a
orientace je nutno pouzit funkce SetWindowExtEx a
SetViewportExtEx.

Logické jednotka je mapovéna na 0,01 palce. Osa x
roste smérem doprava a osa y roste smérem nahoru.
Logické jednotka je mapovéana na 0,1 mm. Osa x roste
smérem doprava a osa y roste smérem nahoru.
Logicka jednotka je mapovéna na jeden pixel zafizeni.
MM_TEXT Osa x roste smérem doprava a osa y roste smérem
doli. Vychozi rezim.

Logicka jednotka je mapovana na 1/1440 palce (1/20
MM_TWIPS bodu tiskarny, tj. 1 twip). Osa x roste smérem doprava
a osa y roste smérem nahoru.

MM_ANISOTROPIC

MM_HIENGLISH

MM_HIMETRIC

MM_LOENGLISH

MM_LOMETRIC

Navratova hodnota: Pti tispéchu vraci TRUE, pii chybé FALSE.

Pozndmka: Voldni funkce je nevispésné pro mody, které maji rozsahy urceny pevné (MM _HIENGLISH,
MM HIMETRIC, MM LOENGLISH, MM LOMETRIC, MM _TEXT a MM_TWIPS).

9.1.3 SetViewportExtEx

SetViewportExtEx nastavi horizontalni a vertikalni rozsahy vytezu (viewportu) pro
urceny kontext zarizeni. Hlavicka:

BOOL SetViewportExtEx(HDC hdc, int nXExtent, int nY Extent, LPSIZE lIpSize);

— hde specifikuje kontext zafizeni,

— nXExtent, nYExtent horizontalni a vertikaIni rozsah v jednotkach zatizeni
(4. fyzickych jednotkach),

— IpSize ukazatel na strukturu SIZE (viz kapitolu 11.2.2), kam se ulozi ptedchozi
rozsahy (pokud uvedete NULL, pfedchozi rozsahy se neulozi).
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Névratova hodnota: Pii uspéchu vraci TRUE, pfi chybé FALSE.

Pozndamka: Volani funkce je nevispésné pro médy, které maji rozsahy urceny pevné (MM _HIENGLISH,
MM HIMETRIC, MM LOENGLISH, MM LOMETRIC, MM TEXT a MM TWIPS).

9.1.4 SetViewportOrgEx

SetViewportOrgEx nastavi pocatek vyfezu (viewportu) pro ur¢eny kontext
zafizeni. Hlavicka:

BOOL SetViewportOrgEx(HDC hdc, int X, int Y, LPPOINT IpPoint);

— hde specifikuje kontext zatizeni,

— X, Y soufadnice pocatku vyfezu v jednotkach zatizeni (tj. fyzickych
jednotkach),

— IpPoint ukazatel na strukturu POINT, kam se ulozi pfedchozi poc¢atek (pokud
uvedete NULL, pfedchozi pocatek se neulozi).

Névratova hodnota: Pii uspéchu vraci TRUE, pti chybé FALSE.

9.1.5 DPtoLP

DPtoLP zkonvertuje soufadnice zafizeni na logické soufadnice. Hlavicka:

BOOL DPtoLP(HDC hdc, LPPOINT IpPoints, int nCount);

— hde specifikuje kontext zatizeni,
— IpPoint pole bodii (POINT), které chceme konvertovat,
— nCount pocet prvki pole IpPoint.

Névratova hodnota: Pii uspéchu vraci TRUE, pti chybé FALSE.
9.1.6 LPtoDP
LPtoDP zkonvertuje logické soufadnice na soutadnice zafizeni. Hlavicka:
BOOL LPtoDP(HDC hdc, LPPOINT IpPoints, int nCount);
— hde specifikuje kontext zafizeni,

— IpPoint pole bodii (POINT), které chceme konvertovat,
— nCount pocet prvkl pole IpPoint.

Néavratova hodnota: Pi tspéchu vraci TRUE, pfi chybé FALSE.
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9.2 Kresleni krivek

Pii kresleni graft ziskanych méfenim néjakych fyzikalnich veli¢in, nebo i pro jiné
pripady, je tfeba provést prolozeni grafu. Soubor GDI funkci obsahuje dvé funkce pro
kresleni Bézierovych krivek.

Je pravdou, Ze tato kapitola nema mnoho spole¢ného s mapovanim soufadnic, ale
funkci PolyBezier pouziju v kapitole 9.3, takze pokladam za nutné seznamit s obéma
funkcemi praveé v tomto okamziku.

9.2.1 PolyBezier

Nakresli Bézierovu kiivku. Hlavicka:
BOOL PolyBezier(HDC hdc, CONST POINT *Ippt, DWORD cPoints);

— hde specifikuje kontext zafizeni,
— Ippt pole bodt (POINT), které specifikuji kiivku,
— cPoints pocet prvki pole Ippt.

Navratova hodnota: Pfi uspéchu vraci TRUE, pii chybé FALSE.

Pozndmka: 1. bod v poli uddva vychozi bod krivky. 2. a 3. body jsou rFidici body krivky (smérem
k nim se kiivka ohyba) a 4. bod je koncovy bod krivky. Pokud chceme kreslit vyslednou kifivku
z nékolika usekii, musime pro prvni tisek uvést vSechny 4 body, pro dalsi useky jiz postaci 3 body
(koncovy bod predchoziho uiseku se bere jako vychozi bod ndsledujiciho useku).

9.2.2 PolyBezierTo

Nakresli Bézierovu kiivku z aktivni polohy pera. Hlavicka:
BOOL PolyBezierTo(HDC hdc, CONST POINT *Ippt, DWORD cCount);

— hdec specifikuje kontext zatizeni,
— Ippt pole bodu (POINT), které specifikuji ki'ivku,
— cPoints pocet prvki pole Ippt.

Navratova hodnota: Pfi uspéchu vraci TRUE, pfi chybé FALSE.

Pozndmka: Vychozi bod prvniho iiseku se bere jako aktivni poloha pera. Takze pro popis vsech
usekii se pouzivaji pouze 3 body.

9.3 Priklad mapovani souradnic

V C++ Builderu zalozte novou aplikaci. Polozkou menu File|New Unit vytvorte dalsi
zdrojovou jednotku.
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Nastavte jméno formulate Name=MainForm.
Do formulare vlozte tyto komponenty:
MainMenu: Name=MainMenu, ma 2 polozky:
Name=MenuSoubor, Caption=Soubor, ma 3 polozky:
Name=MenuSouborUlozit, Caption=Ulozit obrazek...,
ShortCut=Ctrl+O,
Caption= (separator),
Name=MenuSouborKonec, Caption=Konec, ShortCut=Alt+X,
Name=MenuNastaveni, Caption=Nastaveni, ma 2 polozky:
Menu=MenuNastaveniGraf, Caption=Graf, ma 2 podpolozky:
Name=MenuNastaveniGrafProlozeny, Caption=ProloZeny,
Radioltem=true, GroupIlndex=10,
Name=MenuNastaveniGrafSpojnicovy, Caption=Spojnicovy,
Radioltem=true, Grouplndex=10,
Menu=MenuNastaveniBarva, Caption=Barva....
SaveDialog: Name=SaveDialog, Options=[ofOverwritePrompt], DefaultExt=BMP,
Filter= Bitmapové obrazky (*.bmp)|*.bmp,
ColorDialog: Name=ColorDialog.
Vygenerujte udalosti FormPaint a FormResize (udalosti OnPaint a OnResize formulaie)
a dale MenuSouborUlozitClick, SouborKonecClick, MenuNastaveniGrafProlozenyClick,
MenuNastaveniGrafSpojnicovyClick a MenuNastaveniBarvaClick (udalosti OnClick
polozek menu).
Zdrojové soubory ulozte pod jmény: MAPMAIN (formulaf), MAPPER (jednotka)
a MAPMODE (projekt).
Upravte zdrojové soubory podle nize uvedenych vypist.

MAPPER.H:
//
#ifndef MapperH
#define MapperH
//
/*TMapper Jje trida, kterd zajistuje elegantni mapovani soutradnic
prostrednictvim svych metod*/
class TMapper:public TObject({
public:
__ fastcall TMapper (TCanvas* Canvas,
int MinX, int MaxX,int MinY, int MaxY,
int ResX,int ResY,int ClientW=0,int ClientH=0) ;
__fastcall ~TMapper ()’
long  fastcall TransfX(float X);
long __fastcall TransfY (float Y);
long  fastcall NormWidth (long Width) ;
long  fastcall NormHeight (long Height) ;
void  fastcall MoveTo (float X, float Y);
void  fastcall LineTo(float X, float Y);
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void  fastcall DrawNormLine (int dx,int dy);
void  fastcall TextOut (float X, float Y,
AnsiString Text, float dx=0,float dy=0);

void  fastcall SetPenWidth (int Width) ;

const int MinX,MaxX,MinY,MaxY;

const int ResolutionX,ResolutionY;
protected:

TCanvas *Canvas;

int ClientW,ClientH;
private:

void  fastcall SetAnisotropicMapMode () ;

int PrevMode;

SIZE PrevWinExt,PrevViewEXt;

POINT PrevViewOrg;

i
//
#endif

MAPPER.CPP:
//
#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Mapper.h"
//
_ fastcall TMapper::TMapper (TCanvas* Canvas,
int MinX,int MaxX,int MinY, int Maxy,
int ResX,int ResY,int ClientW,int ClientH)
:MinX (MinX) ,MaxX (MaxX) ,MinY (MinY) ,MaxY (MaxY),
ResolutionX (ResX) ,ResolutionY (ResY)
{
/*konstruktor zajisti nastaveni mapovaciho rezimu volanim fce
SetAnisotropicMapMode*/
TMapper: :Canvas=Canvas;
if ((ClientW==0) | | (ClientH==0)) {
//pokud uzZivatel neuvede rozméry plochy, zjisti si je:
HDC hdc=Canvas->Handle;
ClientW=GetDeviceCaps (hdc, HORZRES) ;
ClientH=GetDeviceCaps (hdc, VERTRES) ;
}
TMapper: :ClientW=ClientW;
TMapper: :ClientH=ClientH;
SetAnisotropicMapMode () ;

}
//
void  fastcall TMapper::SetAnisotropicMapMode ()
{

HDC hdc=Canvas->Handle;

//anizotropicky mdod:
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PrevMode=SetMapMode (hdc, MM ANISOTROPIC) ;
//rozsahy kontextu:
SetWindowExtEx (hdc, MaxX*ResolutionX-MinX*ResolutionX,
MaxY*ResolutionY-MinY*ResolutionY, &§PrevWinExt) ;
//rozsahy viewportu:
SetViewportExtEx (hdc,ClientW,-ClientH, &PrevViewExt) ;
//pocCatek viewportu:
SetViewportOrgEx (hdc,ClientW* (-MinX) /float (MaxX-MinX) ,
ClientH*MaxY/float (MaxY-MinY) , &PrevViewOrg) ;
}
//
__fastcall TMapper::~TMapper ()
{
//destruktor provede nastaveni predchoziho mapovaciho mdédu
HDC hdc=Canvas->Handle;
SetMapMode (hdc, PrevMode) ;
SetWindowExtEx (hdc, PrevWinExt.cx, PrevWinExt.cy, NULL) ;
SetViewportExtEx (hdc, PrevViewExt.cx, PrevViewExt.cy,NULL) ;
SetViewportOrgEx (hdc, PrevViewOrg.x, PrevViewOrg.y, NULL) ;
}
//
long _ fastcall TMapper::TransfX (float X)
{
//transformace x-ové soutradnice:
return (X*ResolutionX) ;
}
//
long  fastcall TMapper::TransfY (float Y)
{
//transformace y-ové soutradnice:
return (Y*ResolutionY) ;
}
//
long _ fastcall TMapper: :NormWidth (long Width)
{
//vraci 8itku v log. soutadnicich podle fyz. soutadnic:
return (Width*float ( (MaxX-MinX) *ResolutionX) /ClientW+0.5) ;
}
//
long  fastcall TMapper::NormHeight (long Height)
{
//vraci vySku v log. soutfadnicich podle fyz. soufadnic:
return (Height*float ( (MaxY-MinY) *ResolutionY) /ClientH+0.5) ;
}
//
void _ fastcall TMapper::MoveTo (float X, float Y)
{

170 David Matougek: C++ Builder




//upravené MoveTo

Canvas->MoveTo (TransfX (X), TransfY (Y));

}
//

void  fastcall TMapper::LineTo(float X, float Y)

{

//upravené LineTo

Canvas->LineTo (TransfX (X), TransfY (Y)) ;

}

!/

void  fastcall TMapper::DrawNormLine (int dx,int dy)

{

(volejte tuto metodu a ne metodu kanvasu!)

(volejte tuto metodu a ne metodu kanvasu!)

/*nakresli usecku z aktivniho bodu do bodu urc¢eného prirustky dx

a dy, které se berou ve fyzickych souradnicich:*/

int x=Canvas->PenPos.Xx;
int y=Canvas->PenPos.y;

Canvas->LineTo (x+NormWidth (dx) , y+NormHeight (dy) ) ;

}
//

void _ fastcall TMapper::SetPenWidth (int Width)

{

//nastavi 8ifku pera na pocet fyzickych bodd udanych Width:

Canvas->Pen->Width=Width*

float ( (MaxX-MinX) *ResolutionX) /ClientW+0.5;

}

!/

void  fastcall TMapper::TextOut (float X, float Y,

AnsiString Text,float dx,float dy)

{

//upravené TextOut

}

MAPMAIN.H:

//

#ifndef MapMainH
#define MapMainH

//

#include <vcl\Classes.hpp>
#include <vcl\Controls.hpp>
#include <vcl\StdCtrls.hpp>
#include <vcl\Forms.hpp>
#include "Mapper.h"
#include <vcl\Menus.hpp>
#include <vcl\Dialogs.hpp>
//

class TMainForm : public TForm

{

(volejte tuto metodu a ne metodu kanvasu!)
Canvas->TextOut (TransfX (X) +dx, TransfY (Y) +dy, Text) ;
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__published: // IDE-managed Components
TMainMenu *MainMenu;
TMenultem *MenuSoubor;
TMenuItem *MenuNastaveni;
TMenultem *MenuNastaveniGraf;
TMenultem *MenuNastaveniGrafProlozeny;
TMenultem *MenuNastaveniGrafSpojnicovy;
TMenultem *N1;
TMenultem *SouborKonec;
TMenultem *MenuSouborUlozit;
TSaveDialog *SaveDialog;
TMenultem *MenuNastaveniBarva;
TColorDialog *ColorDialog;

void  fastcall FormPaint (TObject *Sender);
void  fastcall FormResize (TObject *Sender);
void  fastcall MenuNastaveniGrafProlozenyClick (TObject

*Sender) ;
void  fastcall MenuNastaveniGrafSpojnicovyClick (TObject
*Sender) ;
void _ fastcall MenuSouborUlozitClick (TObject *Sender);
void  fastcall MenuSouborKonecClick (TObject *Sender);
void  fastcall MenuNastaveniBarvaClick (TObject *Sender);
private: // User declarations
TMapper *Mapper;
float *Data; //pole s daty
public: // User declarations
_ fastcall TMainForm(TComponent* Owner) ;
~ fastcall ~TMainForm() ;
float _ fastcall MaxX()
float _ fastcall MinX()
float  fastcall MaxY();
float _ fastcall MinY();
void _ fastcall Drawing(TCanvas* Canvas,bool smooth=true,
int cw=0,int ch=0);
const int Size; //pocet prvkua pole Data
}i
//
extern TMainForm *MainForm;
//
fendif

MAPMAIN.CPP:
//
#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "MapMain.h"
#include <float.h>
//

’

’
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#pragma resource "*.dfm"

TMainForm *MainForm;

//

_ fastcall TMainForm::TMainForm (TComponent* Owner)
TForm (Owner) ,Size (40)

{
Color=clWhite;
Mapper=NULL;
Data=new float[2*Size]; //alokace pole
//doCasné pole pro snadnou inicializaci a naplnéni Data:
//sudé prvky jsou x-ové souradnice bodu,
//liché prvky Jjsou y-ové souradnice bodl:
/*data predstavuji udaje ziskané mérenim V-A charakteristiky
diody KZ260/5V6:*/
float TempDatal[]={
=5,61,=17.29, =5.62,=17.29, =5.62,=17.24, =5.62,=17.19,
-5.62,-17.19, -5.62,-16.99, -5.62,-14.84, -5.60,-10.30,
-5.56,-5.76, -5.26,-1.86, -5.11,-0.34, -4.64,-0.10,
-4.17,0.00, -3.67,0.00, -3.18,0.00, -2.69,0.00,
=2.,19,0.00, =1,71,0.,00, =1.20,0,00, =0,72,0,00,
-0.21,0.00, 0.27,0.00, 0.66,0.98, 0.76,4.98,
0.79,9.57, 0.81,14.26, 0.83,17.68, 0.83,17.58,
0.83,17.53, 0.83,17.38, 0.82,17.33, 0.82,17.29,
0.83,17.19, 0.83,17.14, 0.83,17.09, 0.82,17.09,
0.83,16.99, 0.82,16.99, 0.82,16.94, 0.82,16.94
}i
/*
klasické feSeni:
for (int i=0;i<2*Size;i++)
Data[i]=TempDatal[i];
#)
//vtipné pouziti funkce z kapitoly 7.4.5:
CopyMemory (Data, TempData, 2*Size*sizeof (float)) ;
MenuNastaveniGrafProlozeny->Checked=true;
}
//
_ fastcall TMainForm::~TMainForm ()
{
if (Mapper) {
delete (Mapper) ;
Mapper=NULL;
}
delete (Data) ;
}
//
float  fastcall TMainForm::MaxX()
{
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//uréi maximalni x-ovou soutadnici v Data:
float MaxX=FLT MIN;
for (int 1=0;1i<Size;i++)

MaxX=MaxX<Data[2*i]?Data[2*i] :MaxX;
return (MaxX) ;

}

//

float  fastcall TMainForm::MinX ()

{

//uré¢i minimadlni x-ovou soutradnici v Data:
float MinX=FLT MAX;
for (int 1=0;1<Size;i++)

MinX=MinX>Data[2*i]?Data[2*i] :MinX;
return (MinX) ;

}

//

float  fastcall TMainForm::MaxY ()

{

//urc¢i maximédlni y-ovou soutradnici v Data:
float MaxY=FLT MIN;
for (int 1i=0;1i<Size;i++)

MaxY=MaxY<Data[2*i+1l]?Data[2*i+1] :MaxY;
return (MaxY) ;

}

//

float  fastcall TMainForm::MinY ()

{

//urc¢i minimdlni y-ovou soutradnici v Data:
float MinY=FLT MAX;
for (int i=0;i<Size;i++)

MinY=MinY>Data[2*i+1]?Data[2*i+1] :MinY;
return (MinY) ;

}

//

void  fastcall TMainForm::Drawing(TCanvas* Canvas,
bool smooth,int cw,int ch)

{

/*funkce, kterd zajisti kresleni do kanvasu urceného Canvas.
smooth urcuje, zda se kresleni provadi pomoci Bézierovych
k¥ivek nebo spojovéanim bodu
cw a ch jsou souradnice client area v Jjednotkach zarizeni*/

//zru$ predchozi Mapper a vytvor novy:
if (Mapper) {

delete (Mapper) ;

Mapper=NULL;
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//Mapper vytvor podle prvkl pole Data:
Mapper=new TMapper (Canvas,MinX()-1.5,MaxX()+1.5,
MinY ()-1.5,MaxY ()+1.5,
100,100, cw, ch) ;
Canvas->Pen->Color=clBlack;
Mapper->SetPenWidth (1) ;
//kresleni os:
Mapper->MoveTo (MinX () — O 5,
Mapper->LineTo (MaxX () +0.5,
Mapper—>MoveTo(O,MinY() -0.
Mapper->LineTo (0,Max¥Y () +0.
//kresleni dilku os:
for (int x=MinX()-0.5;x<=MaxX ()+0.5;x++) {

Mapper->MoveTo (x,0) ;

Mapper->DrawNormLine (0, 5) ;

Mapper->DrawNormLine (0, -10) ;

}
for (int y=0;y<=Max¥ ()+0.5;y+=2) {

Mapper->MoveTo (0,vy) ;

Mapper->DrawNormLine (5, 0) ;

Mapper->DrawNormLine (=10, 0) ;

}
for (int y=0;y>=MinY ()-0.5;y-=2) {

Mapper->MoveTo (0, V) ;

Mapper->DrawNormLine (5,0) ;

Mapper->DrawNormLine (=10, 0) ;

}

//kresleni popisu os:
Canvas—->Font->Style=Canvas—->Font->Style<<fsBold;
Mapper->TextOut (0,Max¥Y (),"I [mA]"

-1.5*Canvas->TextWidth ("I [mA]"),0);

Mapper->TextOut (MaxX(),0,"U [V]",

0,1.5*Canvas->TextHeight ("U [V]"));

/*generovani popist os-radéji nutte uzZivatele, aby
specifikoval sam*/
Canvas—->Font->Style=Canvas->Font->Style>>fsBold;
Mapper->TextOut (-5,0,"5",

-0.5*Canvas->TextWidth ("5"),1.5*Canvas->TextHeight ("5")) ;
Mapper->TextOut (0, 10,"10",

-1.5*Canvas->TextWidth ("10") ,Canvas->TextHeight ("10") /2) ;
Mapper->TextOut (0,-10,"-10",

-1.5*Canvas->TextWidth ("-10") , Canvas->TextHeight ("-10") /2) ;
Mapper->TextOut (0,0,"0",

-1.5*Canvas->TextWidth ("0"),1.5*Canvas—->TextHeight ("0")) ;
Mapper->SetPenWidth (2); //Sitrka pera 2 pixely
Canvas->Pen->Color=ColorDialog->Color;
if (!smooth) {

)i
)i
):
)i

’

0
0
5
5
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//spojnicovy graf:
Mapper->MoveTo (Data[0],Datall])
for (int i=1;i<Size;i++)
Mapper->LineTo (Data[2*i],Data[2*i+1]);
}
else({
//hladky graf:
POINT *Points=new POINT[Size]; //pole bodd v log. sour.
for (int 1=0;1<Size;i++) {
Points[i] .x=Mapper->TransfX (Data[2*i]) ;
Points[i] .y=Mapper->TransfY (Data[2*i+1l]) ;
}
//kresleni
PolyBezier (Canvas->Handle, Points, Size) ;
delete (Points) ; //pole uZ nepotrebujeme
}
}
//
void _ fastcall TMainForm::FormPaint (TObject *Sender)
{
//obnovovani obrazu:
Drawing (Canvas,MenuNastaveniGrafProlozeny->Checked,
ClientWidth,ClientHeight) ;

}
//
void  fastcall TMainForm::FormResize (TObject *Sender)
{
//zména velikosti=>prekresli vse
Invalidate () ;
}
//
void _ fastcall TMainForm: :MenuNastaveniGrafProlozenyClick (
TObject *Sender)
{
//proloZeny graf:
MenuNastaveniGrafProlozeny->Checked=true;
Invalidate () ;
}
//
void _ fastcall TMainForm::MenuNastaveniGrafSpojnicovyClick(
TObject *Sender)
{
//spojnicovy graf:
MenuNastaveniGrafSpojnicovy->Checked=true;
Invalidate () ;
}
//
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void _ fastcall TMainForm::MenuSouborUlozitClick (TObject
*Sender)
{
//ulozeni bitmapy prac. plochy pomoci GetFormImage:
if (SaveDialog->Execute ()) {
//metoda GetFormImage vraci bitmapu, kterou sama alokuje:
Graphics:: TBitmap *b=GetFormImage () ;
b->SaveToFile (SaveDialog->FileName) ;
delete (b) ; //bitmapu musime zrusSit my!
}
}
//
void _ fastcall TMainForm::MenuSouborKonecClick (TObject
*Sender)
{
Close () ;
}
//
void _ fastcall TMainForm::MenuNastaveniBarvaClick (TObject
*Sender)
{
//volba barvy kfivky:
TColor OldColor=ColorDialog->Color;
if (!ColorDialog->Execute())
ColorDialog->Color=0ldColor;
else
Invalidate () ;

HEV-A charakteristiika KZ260/5V6 _ O
Soubor  Mastaveni
I [mA]
10+
5 e U [v¥]
1 1 1 1 ! 1 |
104+

Obr. 9.1 Aplikace po spusteni (spojnicovy graf)
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