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Графические методы применяется к объектам классов Экранная форма (Form) и Графическое окно (PictureBox). Они предназначены для рисования простых и сложных фигур, графиков.

[bookmark: _Toc26888789][bookmark: _Toc26889316][bookmark: _Toc26889589][bookmark: _Toc26889887][bookmark: _Toc26890295][bookmark: _Toc26890724][bookmark: _Toc27029466][bookmark: _Toc27029755][bookmark: _Toc27030373][bookmark: _Toc27031329][bookmark: _Toc27031772][bookmark: _Toc27032020][bookmark: _Toc27033521][bookmark: _Toc27037955]Метод Scale – метод масштабирования. Scale– означает масштаб (англ.). Метод Scale устанавливает новую условную систему координат, удобную для построения графических объектов.
Синтаксис метода:
[Имя объекта.]Scale (x1 y1) – (x2 y2)
где:
Имя объекта – например, Form1, Picture1. Если Имя объекта отсутствует, то метод применяется по умолчанию к объекту Экранная форма.
(x1 y1) – новые координаты верхнего левого угла объекта.
(x2 y2) – новые координаты нижнего правого угла объекта.
Для возвращения в масштаб, используемый по умолчанию, надо использовать Scale без параметров.
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[ Имя объекта .] Pset [Step] (x, y), [Color]
где:
Имя объекта – например, Form1, Picture1. Если Имя объекта отсутствует, то метод применяется по умолчанию к объекту Экранная форма.
x, y – 	абсолютные координаты точки (когда Step(Шаг) не используется) и относительные в противном случае.
Color (Цвет) – это выражение, значение которого является число типа Long. Этим числом в Visual Basic кодируется цвет точки.
В качестве цвета удобно использовать константы VB: VBRed, VBGreen, VBBlack и т.д.
Цвет может отсутствовать. В этом случае по умолчанию его значение будет 0 – код черного цвета.
Если перед выполнением метода PSet  метод Scale не применялся, то в качестве координат X и Y будут использоваться абсолютные координаты объекта.
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[ Имя объекта .] Line (х1,y1) – [Step] (x2,y2), [Color], [B[F]]


где: Имя объекта – например, Form1, Picture1. Если имя объекта отсутствует, то метод применяется по умолчанию к объекту Экранная форма.
x1 y1, x2, y2 – абсолютные координаты границ отрезка или двух углов прямоугольника – левого верхнего и правого нижнего (или наоборот), если шаг (step) не используется.
Color (Цвет) – это выражение, значение которого является  числом типа Long. Этим числом в Visual Basic кодируется цвет линии фигуры.
Флаги B , F.
Флаг B – задает рисование прямоугольника, а не отрезка линии.
Флаг F – закрашивает прямоугольник заданным цветом
Если используется флаг В, то прямоугольник будет ничем не заполнен, когда у объекта, в котором он рисуется, значение свойства FillStyle (Стиль заполнения) равно 1 (Transparent). Именно это значение установлено у этого свойства по умолчанию. В противном случае, если необходимо изменить это значение, прямоугольник будет заполнен. Например, когда указанное свойство имеет значение 0 (Solid), прямоугольник будет сплошь залит цветом, который является значением свойства FillColor (Цвет заполнения).
Если флаг есть, а цвет отсутствует, «лишнюю» запятую отбрасывать нельзя, иначе флаг будет восприниматься системой как цвет.

[bookmark: _Toc26888792][bookmark: _Toc26889319][bookmark: _Toc26889592][bookmark: _Toc26889890][bookmark: _Toc26890298][bookmark: _Toc26890727][bookmark: _Toc27029469][bookmark: _Toc27029758][bookmark: _Toc27030376][bookmark: _Toc27031332][bookmark: _Toc27031775][bookmark: _Toc27032023][bookmark: _Toc27033524][bookmark: _Toc27037958]Cirсle – рисование окружности, дуги, сектора или эллипса заданного цвета. Синтаксис метода:

 [Имя объекта .] Cirсle [Step] (x,y), R, [Color,[Угол1, Угол2 [ , Коэффициент сжатия]]]

При рисовании дуг, секторов и эллипсов в команде метода Circle следует указывать все запятые, даже если  некоторые параметры команды отсутствуют.
Имя объекта – например, Form1, Picture1. Если Имя объекта отсутствует, то метод применяется по умолчанию к объекту Экранная форма.
X, Y – координаты центра  круга, эллипса, который (или часть которого) будет создавать метод Circle. R – радиус.
Color (Цвет) – это выражение, значение которого является число типа Long. Этим числом в Visual Basic кодируется цвет линии фигуры.
Угол1, Угол2 (Stont, end) – углы в радианах, задающие начало и конец дуги или сектора.
Углы измеряются в радианах, их значения берутся в интервале от 0 до 2π. Нулевой угол соответствует горизонтальной оси, направленной вправо.

Если перед ненулевым значением угла ставится знак «–» (минус), это означает, что будет нарисована не дуга, а сектор (а не то, что угол отрицательный).
При рисовании дуги или сектора движение «пера» происходит всегда против часовой стрелки, от Угла 1 к Углу 2 (и когда Угол 2 больше Угла1, и когда Угол 1 больше Угла 2)
Коэффициент Сжатия (aspect) – задает отношение длины вертикальной оси к горизонтальной при изображении эллипса. Коэффициент Сжатия – положительное число, больше или меньше единицы.
Если его значение больше единицы, то рисуется эллипс, вытянутый по вертикали, а при значении меньше единицы рисуется эллипс, вытянутый по горизонтали. Степень сжатости определяется значением коэффициента.
Если коэффициент Сжатия отсутствует, то изображается окружность.
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Синтаксис метода:

[ Имя объекта ] Print [«Строка Символов»]
Символы могут разделяться символами запятая или точка с запятой.
Если символы разделяются запятыми, то они печатаются зонами (по 14 символов в каждой зоне), а при разделителе – ; символы печатаются вплотную друг к другу.
Метод Print удобно использовать с методом Line и другими графическими методами.
При этом строки и числа будут печататься в том месте экранной формы или графического окна, где закончилось рисование отрезка или прямоугольника – точнее, чуть ниже и правее точки, на которой закончилось рисование.
Для задания параметров символов (вид шрифта, начертание, размер, цвет символов и другие) следует установить определенные свойства в категории для строки символов перед использованием метода Print.
Свойства символам задаются в категории Font.
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Способы задания цвета. Задать цвет в Visual Basic можно следующими способами:
– с помощью встроенных констант;
– с помощью функции QbColor();
– с помощью функции RGB().



1. Задание цветов с помощью констант

	Цвет
	Константа
	Числовое значение

	Черный
	VBBlack
	0

	Красный
	VBRed
	255

	Зеленый
	VBGreen
	65280

	Желтый
	VBYellow
	65535

	Синий
	VBBlue
	16711680

	Розовый
	VBMagenta
	16711935

	Голубой
	VBCyan
	16776960

	Белый
	VBWhite
	16777215



2. Задание цветов с помощью функции QB Color(Сolor)
Функция QBColor(color) – возвращение 16 основных цветов в соответствие со значением параметров:

	Значение Color
	Константа
	Цвет

	0
	VbBlack
	Черный

	1
	
	Темно- синий

	2
	
	 Темно - зеленый

	3
	
	 Темно-голубой

	4
	
	 Темно-красный

	5
	
	 Темно-сиреневый

	6
	
	 Коричневый

	7
	
	Светло-серый

	8 
	
	Темно-серый

	9 
	VBBlue
	Синий

	10 
	VbGreen
	Зеленый

	11
	VbCyan
	Голубой

	12 
	VbRed
	Красный

	13 
	VbMagenta
	Сиреневый

	14
	VbYellow
	Желтый

	15 
	VbWhite
	Белый



3. Задание цветов с помощью функции RGB(R,G,B)
Функция RGB – позволяет получать любой цвет, смешивая красный, зеленый и синий компоненты различной интенсивности.
В Visual Basic есть функция RGB(R,G,B), значение которой – это значение указанной суммы, имеющей тип Long (длинное число).
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         –  255	  – 255       – 255
Каждый оттенок представляет собой смесь всего трех цветов: красного  (Red), зеленого (Green), синего (Blue). Значение переменных R,G, B  - это доля соответственно красного, зеленого и синего цвета в этой смеси.
Все цвета будут более яркими, если ненулевые значения ближе к 255, и будут приближаться к черному, если ненулевые значения приближаются к 0.
Задание цвета с помощью функции RGB()
– черный – RGB (0, 0, 0);–
– синий – RGB (0, 0, 255);
– зеленый – RGB (0, 255, 0);
– голубой – RGB (0, 255, 255);
– красный – RGB (255, 0, 0);
– розовый – RGB (255, 0, 255);
– желтый – RGB (255, 255, 0);
– белый – RGB (255, 255, 255).

Способы задания стиля заполнения графических фигур. Фигуры, построенные с помощью графических методов, могут не только заливаться цветом, но и заполняться другим способом, а именно стилем. Для этого перед  рисованием фигуры устанавливаются значения свойства FillStyle.
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Рис. 3.1. Стили заполнения фигур

Значения свойства FillStyle
0 – SOLID
1 – TRANSPORENT
2 – HORIZONTAL LINE
3 – VERTICAL LINE
4 – UPWARD DIAGONAL
5 –  DOWNWARD DIAGONAL
6 –  CROSS
7 – DIAGONAL CROSS
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[bookmark: _Toc26888796][bookmark: _Toc26889323][bookmark: _Toc26889596][bookmark: _Toc26889894][bookmark: _Toc26890302][bookmark: _Toc26890731][bookmark: _Toc27029473][bookmark: _Toc27029762][bookmark: _Toc27030380][bookmark: _Toc27031336][bookmark: _Toc27031779][bookmark: _Toc27032027][bookmark: _Toc27033528][bookmark: _Toc27037962]Постановка задачи. Создайте проект, состоящий из одной формы. В форме разместите две командные кнопки (Command1, Command 2) и одно графическое окно (Picture1). При нажатии первой командной кнопки в графическом окне должен рисоваться квадрат, при нажатии второй командной кнопки – окружность. Фигуры квадрат и окружность должны располагаться на осях. Центр окружности – это начало координат. 

Создание экранной формы. Экранная форма представлена на рис. 3.2.




Рис. 3.2. Построение простых фигур
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Picture1.Scale (-10, 10)-(10, -10)    'Задание масштаба
Picture1.Cls   'Очистка графического окна
Picture1.DrawWidth = 2   'Задание толщины осей
Picture1.Line (-9, 0)-(9, 0), vbBlack    'Ось Х
Picture1.Print "X"    'Печать символа Х
Picture1.Line (0, -9)-(0, 9), vbBlack   'Ось Y
Picture1.Print "Y"   'Печать символа Y
Picture1.DrawWidth = 4   'Задание толщины линий квадрата
Picture1.FillStyle = 7   'Задание стиля заполнения квадрата
Picture1.FillColor = vbYellow   'Задание цвета заполнения
Picture1.Line (-6, 6)-(6, -6), vbYellow, B   'Построение квадрата
Picture1.DrawWidth = 5   'Задание толщины точек
Picture1.PSet (-6, 0), vbRed   'Построение точки
Picture1.Print –6   'Печать символа – 6
Picture1.PSet (6, 0), vbRed
Picture1.Print 6
Picture1.PSet (0, -6), vbRed
Picture1.Print -6
Picture1.PSet (0, 6), vbRed
Picture1.Print 6
End Sub
Private Sub Command2_Click()
Picture1.Scale (-10, 10)-(10, -10)
Picture1.Cls
Picture1.FillStyle = 0   'Задание стиля - сплошной
Picture1.FillColor = vbWhite   'Задание цвета заполнения – белый
Picture1.Circle (0, 0), 5, vbBlack
Picture1.Line (0, -8)-(0, 8), vbBlack
Picture1.Line (-8, 0)-(8, 0), vbBlack
End Sub
-------------------------------------------------------
Private Sub Form_Activate()
FontSize = 14
ForeColor = vbRed
Print "Простые фигуры"
End Sub

Запустите приложение. При необходимости выполните его отладку.
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Задание дополнительных параметров окружности
При построении окружности задайте по желанию значения следующих параметров: 
– обозначение осей X и Y;
– цвет и размер точек пересечения окружности с осями;
– стиль и цвет заполнения окружности;
– толщину линий координатных осей и окружности;
– цвет фона графического окна;
– другие параметры по желанию.

Задание новых свойств объектам
Задайте любые значения для свойств, задающих вид, начертание, размер, цвет шрифта надписи Простые фигуры на форме. При желании задайте новые координаты  для вывода надписи на форме.
Установите значения свойства Caption для объектов Command1, Command 2 соответственно: Квадрат, Окружность. Задайте другие по желанию параметры форме, командным кнопкам, графическому окну.
Добавление новых элементов управления в приложение
Добавьте в приложение следующие элементы управления: второе графическое окно Picture2 и две командные кнопки Command3 и Command4.
Отредактируйте приложение таким образом, чтобы в окне Picture2 после нажатия командной кнопки Command3 рисовался многоугольник, а при нажатии командной кнопки Command4 – эллипс или сектор. Фигуры расположите на осях.
Задайте любые по желанию свойства новым элементам управления. Введите все обозначения на графиках.
Запустите отредактированный проект. При необходимости выполните его отладку.
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Постановка задачи. Создайте проект, позволяющий рисовать в графическом окне круговую диаграмму, состоящую из трех (или менее) секторов. Значения для построения диаграммы  должны задаваться произвольно в текстовых полях.

Создание экранной формы. На форме расположите следующие элементы управления:
– три элемента управления Метка. Обозначьте их соответственно: Сектор 1, Сектор 2, Сектор 3;
– три текстовых поля для ввода значений секторов;
– графическое окно;
– командную кнопку с надписью Старт.




Рис. 3.3. Круговая диаграмма


Программный код для построения круговой диаграммы:

Private Sub Command1_Click()
‘Dim B1 As Double, B2 As Double, z1 As Double, z2 As Double
pi = 3.14159
a1 = Val(Text1)
a2 = Val(Text2)
a3 = Val(Text3)
B1# = Round(a1 / (a1 + a2 + a3), 3)
B2# = Round(a2 / (a1 + a2 + a3), 3)
B3# = Round(a3 / (a1 + a2 + a3), 3)
'задание масштаба фигуры
Picture1.Scale (-1, 1)-(1, -1)
'Построение круговой диаграммы
z1# = -0.0001: z2# = -2 * pi * B1
Picture1.DrawWidth = 3   'Задание толщины линии фигуры
Picture1.BackColor = vbWhite   'Задание фона граф. окну
Picture1.FillStyle = 3   'Задание стиля заполнения фигуры
Picture1.FillColor = vbRed   'Задания цвета заполнения фигуры
Picture1.Circle (0, 0), 0.5, vbRed, z1#, z2#
z1 = Z2: Z2 = z1 - 2 * pi * B2
Picture1.FillStyle = 0
Picture1.FillColor = vbGreen
Picture1.Circle (0, 0), 0.5, vbGreen, z1, z2
z1 = Z2: Z2 = z1 - 2 * pi * b3
Picture1.FillStyle = 7
Picture1.FillColor = vbBlack
Picture1.Circle (0, 0), 0.5, vbBlack, z1, z2
End Sub
--------------------------------------------------------------------------
Private Sub Form_Load()
'Очистка текстовых полей после загрузки формы
Text1 = " "
Text2 = " "
Text3 = " "
End Sub 

Редактирование приложения. Отредактируйте приложение следующим образом:
– измените приложение таким образом, чтобы в графическом окне рисовалась круговая диаграмма из 5-7 секторов;
– добавьте в коде процедуру, которая выводит на форме надпись – Круговая диаграмма. Задайте любые значения свойств, определяющих вид, начертание, цвет, размер шрифта.
– задайте любые по желанию параметры круговой диаграммы: стиль и цвет заполнения секторов, толщину линий диаграммы, другие её параметры.

Сохранение приложения. Создайте в папке Лабораторная работа 3 новую папку Круговая диаграмма. В ней сохраните файлы формы, проекта и исполняемый файл под именем Круговая диаграмма 5. 
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Создайте приложение, которое позволяет рисовать две различные графические фигуры , указанные в варианте:
26. Конус и человечек.
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