Elemente de grafica in Visual Basic.Net

Laboratorul 2

Elemente de grafica in Visual Basic

Ce ne propunem astazi?

In acest laborator ne propunem sd realizdm o aplicatie simpld de graficd similard
Microsoft Paint, urmdrind familiarizarea cu notiunea de grafica persistentd precum si
cu metodele grafice principale.

Mai pe larg, vom proceda astfel:

Pentru realizarea ferestrei principale a aplicatiei se utilizeazd un meniu (MenuStrip), o bara de
unelte (ToolStrip) si suprafata pentru desenare (PictureBox) in care utilizatorul va putea desena
sau incdrca o imagine de tip bitmap (Figura 1).
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Figura 1. Fereastra principala a aplicatiei

Pentru ca controlul PictureBox sa ocupe intreaga suprafata client a ferestrei aplicatiei, selectati
controlul, dati click pe caseta din coltul dreapta-sus a chenarului de selectie si selectati comanda
,Dock in parent container” (vezi Figura 2).
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Figura 2. Setarea proprietétii ,,Dock in parent container” pentru controlul PictureBox

Pentru a adduga o comanda de meniu valida este necesara introducerea textului care va fi afisat
n interfata grafica a ferestrei (proprietatea Text). Vor fi addugate comenzile de meniu vizibile in
Figura 3.
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Figura 3. Meniul aplicatiei

Se va completa bara de unelte cu butoanele care se vad in Figura 1. Toate obiectele de pe
controlul ToolStrip vor fi de tipul Button (Figura 4).
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Figura 4. Addugarea de butoane pe ToolStrip
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lata cateva proprietati utile ale obiectelor de tip ToolStripButton:

— DisplayStyle — permite setarea aspectului unui control de tip ToolStripButton (Text,
Image sau ImageAndText)

— TextlmageRelation — permite stabilirea pozitiei textului Tn raport cu imaginea (Overlay,
ImageAboveText, ImageBeforeText, TextAbovelmage, TextBeforelmage)

— ToolTipText — textul care apare atunci cand cursorul de mouse este pozitionat deasupra
butonului.

in continuare se seteaza proprietatea DisplayStyle la valoarea ImageAndText, proprietatea
TextImageRelation la valoarea ImageAboveText.

Desenarea interfetei grafice a aplicatiei fiind incheiate, vom continua cu indicatii privitoare la
codul care trebuie scris pentru ca aplicatia sa functioneze corect. Originea sistemului de
coordonate asociat controlului PictureBox se afla in coltul stanga-sus al acestuia. Aplicatia poate
fi dezvoltata utilizand metodele grafice ale unui obiect de tip Graphics. Un obiect de tip Graphics
poate fi asociat cu diverse suprafete de desenare, de exemplu, suprafata controlului PictureBox.
in exemplul urmator se scrie cod pentru trasarea unei linii din coltul stdnga sus pand in coltul
dreapta jos al controlului de tip PictureBox:

Dim myGraphics As Graphics = PictureBoxl.CreateGraphics/()
myGraphics.DrawLine (Pens.Black, 0, O, PictureBox1l.Width, PictureBoxl.Height)

Grafica reprezentata prin codul de mai sus este consideratd a fi grafica nepersistenta
(elementele grafice nu sunt redesenate, de exemplu in cazul obturarii partiale sau totale a
controlului de tip PictureBox). Pentru a evita astfel de situatii vom implementa facilitati de
grafica persistenta, lucrand cu un obiect de tip Bitmap.

Dim myBitmap As Bitmap

fn mod uzual un obiect de tipul PictureBox este folosit pentru a afisa continutul unor fisiere
grafice.

Obiectele de tip Bitmap sunt de reguld utilizate pentru stocarea in memorie, pixel cu pixel, a
unor imagini grafice.

Clasa Graphics ofera numeroase metode grafice pentru desenarea de obiecte grafice (linii,
elipse, dreptunghiuri, curbe Bezier etc.).

Pentru ca grafica realizata cu ajutorul aplicatiei noastre sa fie persistentd, exemplul cu linia
trasata pe diagonala principala a controlului PictureBox se poate rescrie astfel:

'evenimentul Load al formularului...

'crearea unui bitmap avand aceleasi dimensiuni cu controlul PictureBox
myBitmap = New Bitmap (PictureBoxl.Width, PictureBoxl.Height)
myGraphics = Graphics.FromImage (myBitmap)

'desenarea unei linii in obiectul de tip Bitmap (asociat obiectului
myGraphics)

myGraphics.DrawLine (Pens.Black, 0, 0, PictureBoxl.Width,PictureBoxl.Height)
'asocierea imaginii de fundal a controlului PictureBox cu obiectul Bitmap
PictureBoxl.Image = myBitmap
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Modificarea culorii de fundal

Pentru alegerea unei colori se va folosi controlul ColorDialog. Acest control permite afisarea
unei ferestre de dialog standard pentru alegerea unei culori. Pentru afisarea dialogului trebuie
apelata metoda ShowDialog().
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Figura 5. Fereastra standard pentru alegerea culorii

Fereastra de dialog va fi afisata modal, iar culoarea aleasa va fi returnata de catre proprietatea
Color.

Pentru modificarea culorii de fundal a suprafetei de desenare va fi utilizata metoda Clear a
obiectului myGraphics. Rezultatul apelarii acestei metode va fi stergerea tuturor elementelor
grafice si umplerea fundalului cu o culoare uniforma. Aceeasi metoda va fi utilizata si la
curatarea suprafetei de desenare.

ColorDialogl.ShowDialog ()

myGraphics.Clear (ColorDialogl.Color)
PictureBoxl.Image = myBitmap

Modificarea culorii de desenare si a grosimii desenului

Pentru modificarea culorii de desenare va fi afisata fereastra controlului ColorDialog. Pentru
specificarea culorii de desenare precum si a grosimii desenului este necesara utilizarea unui
obiect de tipul Pen.

Dim myPen As Pen
'crearea unui creion de culoare albastra si grosime 2 pixeli.
myPen = New Pen(Color.Blue, 2)

Pentru modificarea grosimii desenului va fi trebui afisata o fereastra ca cea din Figura 6. La
crearea acesteia, fereastra va fi aleasa ca fiind de tipul Dialog.
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Figura 6. Alegerea grosimii de desenare

Fereastra va contine un control de tipul NumericUpDown. Acesta permite introducerea sau
modificarea unei valori numerice intregi prin introducerea de la tastatura a unui numar sau
alegerea lui prin apdsarea sagetilor sus/jos asociate. Valoarea introdusd este datd de
proprietatea Value a acestuia.

Pentru apelarea din cod a ferestrei dialog se va utiliza urmatoarea secventa de cod:

Dim £ As New Dialogl
If f.ShowDialog() = Windows.Forms.DialogResult.OK Then

'apelarea membrilor obiectului £
End If

Metoda ShowDialog va returna o constanta care corespunde butonului apasat de utilizator (in
cazul nostru, OK sau Cancel).

Desenarea de puncte

Utilizatorul va putea sa deseneze puncte atunci cand va apasa butonul stanga al mouse-ului
deasupra suprafetei de desenare. In consecintd, se va identifica evenimentul corespunzitor
acestei operatii. Acesta este MouseDown.

Spre deosebire de Visual Basic 6, in Visual Studio 2008, nu exista 0 metoda dedicata pentru de
desenarea de puncte. Pentru a desena un pixel se va trasa o elipsa cu latimea si inaltimea de un
pixel.

myGraphics.DrawEllipse (myPen, x, y, 1, 1)
PictureBoxl.Image = myBitmap

Desenarea de linii

Utilizatorul va putea desena segmente de dreapta definind prima pereche de coordonate (x,y) la
apdsarea butonului stdnga a mouse-ului, iar a doua pereche la eliberarea butonului. Tntre
apasarea si eliberarea butonului de mouse, utilizatorul va deplasa cursorul de mouse intre cele
doua puncte care vor defini segmentul de dreapta dorit. Metoda grafica ce permite desenare de
linii este Drawline.
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Sfaturi utile
5‘@ Cele mai importante evenimentele de mouse asociate controlului PictureBox care permit
‘ desenarea prin definirea corecta a coordonatelor unei figuri sunt:
- MouseDown: definirea primei perechi de coordonate (x1,y1)
_\—-\

- MouseUp: definirea celei de a doua perechi de coordonate (x2,y2). Tot aici are loc
desenarea figurii intre perechile de coordonate (x1,y1) si (x2,y2).

Desenarea de dreptunghiuri

Desenarea de dreptunghiuri se va efectua precizand coordonatele coltului stanga sus al
dreptunghiului, a latimii si Tnaltimii lui. Metoda grafica ce permite desenare de dreptunghiuri
este DrawRectangle.

Desenarea de elipse

Desenarea unei elipse se va putea efectua prin precizarea coltului stinga-sus (apdsarea
butonului stanga al mouse-ului) si a latimii si Tnaltimii dreptunghiului circumscris elipsei. Metoda
grafica ce permite desenarea de elipse este DrawEllipse.

Unde gresesc studentii cel mai des?

% Cei mai mulfi studenti gresesc la desenarea dreptunghiurilor si elipselor in sensul cd,
Q pentru trasarea corectd a acestora, trebuie tinut cont de urmdtoarele:

- precizarea coordonatelor punctului stdnga-sus al dreptunghiului, respectiv al
dreptunghiului circumscris elipsei, se face folosind functia Min a clasei Math (se
aplicd, de exemplu, atunci cand primul colt definit cu ajutorul mouse-ului este coltul
dreaptajos, iar apoi coltul stanga-sus).

- precizarea latimii si indltimii dreptunghiului se face folosind functia Abs a clasei
Math (in caz contrar putdnd fi obtinute segmente de dreaptd de lungime negativd).

Desenarea libera

Desenarea libera va consta din desenarea cu ajutorul cursorului de mouse intr-un mod similar
celui in care se deseneaza pe o hartie cu ajutorul creionului. Desenarea libera va incepe odata cu
apdsarea butonului stdnga al mouse-ului si se va sfarsi odatd cu eliberarea acestuia. intre aceste
doua evenimente utilizatorul poate misca cursorul de mouse, traiectoria descrisa de acesta fiind
afisatd pe suprafata de desenare ca o dard continud. Tn acest caz apare necesitatea folosirii
evenimentului MouseMove (acesta apare atunci cand deplasam cursorul de mouse deasupra
unui control).
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Sfaturi utile

5"@ Pentru memorarea coordonatelor unui punct de pe PictureBox, utilizati un obiect de

‘ tipul Point.

—

Salvarea desenului ca imagine

Pentru salvarea continutului suprafetei de desenare se va utiliza un obiect de tipul
SaveFileDialog.

Dim save As New SaveFileDialog
Cateva proprietati importante ale obiectului de tip SaveFileDialog sunt:

— ShowDialog —lanseaza fereastra standard pentru salvarea de fisiere.
If save.ShowDialog() = Windows.Forms.DialogResult.OK Then

'
End If

— InitialDirectory — permite specificarea directorului implicit
save.InitialDirectory = "c:\"

— Filter — permite precizarea extensiilor posibile ale fisierelor care vor fi salvate
save.Filter = "JPG files (*.jpg) |*.jpgl|Bitmaps (*.bmp) |*.bmp|Gif
(*.gif) | *.gif"

— FilterIndex — folosita pentru a specifica indexul extensiei implicite din toate extensiile

posibile.

save.FilterIndex = 1

Salvarea propriu-zisa se face folosind metoda Save a obiectului Bitmap:

myBitmap.Save (save.FileName)

Incarcarea unei imagini

Pentru incdrcarea unei imagini Tn PictureBox se va utiliza un obiect de tipul OpenFileDialog.

Dim open As New OpenFileDialog
Cele mai importante proprietati ale unui Obiect de tipul OpenFileDialog sunt: ShowDialog,
InitialDirectory, Filter, FilterIndex.
Pentru a Tncarca imaginea deschisa in controlul PictureBox si pentru a o putea modifica ulterior,
sunt necesare urmatoarele:

myBitmap = System.Drawing.Image.FromFile (open.FileName)
myGraphics = Graphics.FromImage (myBitmap)
PictureBoxl.Image = myBitmap
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Inserarea de text in imagine

In continuare se doreste ca la un click de mouse pe controlul PictureBox sa se deschida o
fereastra care sa permita introducerea de text, precum cea de mai jos:

Ana are mere

Ok, ] [ Cancel ] [ Change font

Figura 7. Modificarea fontului

Cand se va apasa comanda , 0k”, textul introdus va aparea pe PictureBox Tncepand cu pozitia in

care s-a facut click. Comanda ,Change Font” va deschide fereastra standard de editare a
fontului. Se va declara un obiect de tipul FontDialog:

Dim fnt As New FontDialog
Deschiderea ferestrei de specificare a fontului se face in felul urmator:

If fnt.ShowDialog() = Windows.Forms.DialogResult.OK Then

End If

Font: Font style: Size:
1 Fieaqular ]
()} Mistral | |ltalic 3 B
(} Modem Mo, 20 Bold 10
()} Monotype Corsiva Bold Italic 11 B
()} M5 Reference Sans 5 12
()} M5 Reference Specia 14
T MT Estra b 15 ™
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Script:
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Figura 8. Fereastra standard pentru alegerea fontului
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Setarea fontului selectat se face in felul urmator:

TextBoxl.Font = fnt.Font

Cu ce ne-am ales?

Prin aplicatia dezvoltatd in cadrul laboratorului de astdzi am invdtat sa utilizam in
scopuri grafice controlul PictureBox si evenimentele MouseDown, MoseUp si
MouseMove asociate acestuia, ne-am familiarizat cu notiunea de graficd persistenta
utilizénd obiectele de tip Graphics si Bitmap, st am invdtat sa lucram cu metodele
grafice de baza.
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