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ОСНОВЫ КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКИ В DELPHI

Знакомство с графическими возможностями Delphi начнем с 
примера.

Пример 

1. Запустите Delphi.
2. Разместите на форме командную кнопку – компонент Button1
3. Дважды щелкните по компоненту Button1 и в открывшейся 

заготовке процедуры ПОСЛЕ СЛОВА BEGIN введите 
следующий текст:

With canvas do

Begin

{Линия}

Pen.color:=clMaroon; {Цвет линии} 

Moveto(20,20);

Lineto(280,20);

{Прямоугольник}

Pen.color:=clgreen; { цвет контура прямоугольника}

Brush.color:=clyellow; { цвет внутри прямоугольника}

Rectangle (40,120,180,260);

{Эллипс}

Pen.color:=clblue; 

Brush.color:=clred; 
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Ellipse(210,280,330,460);

{Треугольник}

Pen.color:=clPurple;

Moveto(280,140); {Начальная точка – любая}

Lineto(420,60); {Линии образуют замкнутый контур} 

Lineto(520,250); 

Lineto(280,140); 

End;

В итоге получится следующий текст процедуры

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

With canvas do

Begin

{Линия}

Pen.color:=clMaroon; {Цвет линии} 

Moveto(20,20);

Lineto(280,20);

{Прямоугольник}

Pen.color:=clgreen; { цвет контура прямоугольника}

Brush.color:=clyellow; { цвет внутри прямоугольника}

Rectangle (40,120,180,260);
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{Эллипс}

Pen.color:=clblue; 

Brush.color:=clred; 

Ellipse(210,280,330,460);

{Треугольник}

Pen.color:=clPurple;

Moveto(280,140); {Начальная точка - любая}

Lineto(420,60); {Линии образуют замкнутый контур} 

Lineto(520,250); 

Lineto(280,140); 

End; {конец блока графических команд}

end; {конец процедуры}

4. Сохраните проект в новой отдельной папке. Запустите проект 
на выполнение

5. Должна получиться следующая картинка

Краткие теоретические сведения

Delphi позволяет программисту разрабатывать программы, 
которые могут выводить графику: схемы, чертежи, иллюстрации. 
Программа выводит графику на поверхность объекта (формы). 
Поверхности формы соответствует свойство canvas (канва, холст). 
Для того чтобы вывести на поверхность объекта графический 
элемент (прямую линию, окружность, прямоугольник и т. д.), 
необходимо применить к свойству canvas этого объекта 
соответствующий метод. 
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Например, для вычерчивания в окне программы (на поверхности 
формы) задается команда:

Для того, чтобы не писать каждый раз в графических командах 
Form1.Canvas, группу графических команд записывают между 
служебными словами 

With Canvas do

Begin

графическая команда 1; графическая команда 2;

. . . . . . . . . .

End;
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Методы вычерчивания графических примитивов

Moveto(x1,y1);

Lineto  (x2,y2);

Rectangle (X1,Y1,X2,Y2);

Ellipse (X1,Y1,X2,Y2);
Задаются   координаты  воображаемого
прямоугольника,  в  который  вписывается
эллипс

Arc (X1Y1,X2,Y2,X3,Y3,X4,Y4);

Направление  обхода  –  против  часовой
стрелки

Система координат

Изображение на экране строится из отдельных светящихся 
точек (пиксель – pixel - picture element). Каждая точка канвы имеет 
координаты X и Y. Система координат в Delphi, имеет начало в 
левом верхнем углу канвы. 
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Как рассчитать координаты точек для графического 
изображения

1. Надо нарисовать на бумаге ( на листе тетради) систему 
координат. Например, берём лист тетради «в клеточку», 
отступаем несколько клеточек сверху от края листа и 
проводим горизонтальную линию – это наша ось Х. Отступаем
слева от края листа несколько клеточек и проводим 
вертикальную линию – это наша ось У.

2. По клеточкам аккуратно рисуем будущее изображение в 
натуральную величину.

3. Решаем, из каких графических примитивов можно построить 
нашу картинку (отдельные линии, эллипсы/окружности, 
прямоугольники, дуги). Для каждого примитива надо найти 
базовые точки, по которым его можно построить.

4. Для каждой базовой точки надо рассчитать координаты по Х и
по У в пикселях. Для этого в нашей системе координат надо 
определить расстояние от начала координат (на бумаге) до 
изображения точки в миллиметрах (1 клеточка = 5 мм).

5. На каждом миллиметре изображения на экране располагается 
примерно 4 пикселя. Поэтому, чтобы получить координаты 
точки в пикселях надо умножить каждую координату в 
миллиметрах на 4.

Координаты точек задаются в пикселях. Количество пикселей 
не может быть дробным и отрицательным, поэтому и все 
координаты задаются целыми положительными числами.

Карандаш и кисть

Художник в своей работе использует карандаши и кисти. 
Методы, обеспечивающие вычерчивание на поверхности холста 
графических примитивов, тоже используют карандаш и кисть. 
Карандаш применяется для вычерчивания линий и контуров, а 
кисть — для закрашивания областей, ограниченных контурами. 
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Карандашу и кисти, используемым для вывода графики на холсте, 
соответствуют свойства Реn (карандаш) и Brush (кисть), Для 
свойств Реn (карандаш) и Brush (кисть) можно задать цвет.

ЗАДАНИЕ

Составить программу для построения некоторого 
осмысленного изображения (как на детском рисунке – цветок, 
домик, машинка и т.д.)
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