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Przykład implementacji w IDrawable 
Poniżej znajduje się kompletny kod klasy, która skaluje i rysuje funkcję kwadratową 
[image: ]

𝑓(𝑥)=𝑥2
wewnątrz GraphicsView: 
csharp
public class FunctionDrawable : IDrawable
{
    public void Draw(ICanvas canvas, RectF dirtyRect)
    {
        // 1. Zakresy matematyczne
        float xMin = -10, xMax = 10;
        float yMin = 0, yMax = 100; // x^2 dla x=10 to 100

        PathF path = new PathF();
        bool firstPoint = true;

        // 2. Iteracja przez argumenty X (co 0.1 dla gładkości)
        for (float x = xMin; x <= xMax; x += 0.1f)
        {
            float y = x * x; // Nasza funkcja f(x)

            // Skalowanie do wymiarów kontrolki
            float screenX = (x - xMin) / (xMax - xMin) * dirtyRect.Width;
            float screenY = dirtyRect.Height - ((y - yMin) / (yMax - yMin) * dirtyRect.Height);

            if (firstPoint)
            {
                path.MoveTo(screenX, screenY);
                firstPoint = false;
            }
            else
            {
                path.LineTo(screenX, screenY);
            }
        }

        // 3. Rysowanie ścieżki na płótnie
        canvas.StrokeColor = Colors.Blue;
        canvas.StrokeSize = 2;
        canvas.DrawPath(path);
    }
}




ZADANIA
1.   
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W bibliotece graficznej .NET MAUI (klasa ICanvas ), kreslenie wykresow funkcji
matematycznych f(x) wymaga mapowania uktadu wspotrzednych matematycznych

(gdzie Yrosnie w gore) na uktad ekranowy (gdzie Y rosnie w dot, a jednostka sg
piksele/punkty).

Aby poprawnie narysowac funkcje w Visual Studio 2022, musisz przeprowadzic¢
skalowanie w trzech krokach:

1. Definicja zakresow

Musisz okresli¢, jaki fragment $wiata matematycznego chcesz wyswietlic:

e xMin, xMax : zakres argumentow (np. -10 do 10).
e yMin, yMax : zakres wartosci funkcji.

e dirtyRect.Width, dirtyRect.Height : rzeczywisty rozmiar kontrolki GraphicsView
w pikselach.
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2. Funkcje transformujace (Mapowanie)
Aby zamieni¢ matematyczne x i y na wspotrzedne ekranowe, stosujemy proporcije:

csharp

// Skalowanie osi X (od lewej do prawej)
float screenX = (x — xMin) / (xMax - xMin) x dirtyRect.Width;

// Skalowanie osi Y (odwrécenie: w matematyce Y rosnie w gére, na ekranie
float screenY = dirtyRect.Height - ((f(x) - yMin) / (yMax - yMin) % dirty

Uzywaj kodu z rozwagg. (]
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