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Računalništvo I
NAREDI SVOJ PAINTBRUSH

Zamisel

Program PaintBrush j e m ed začetniki zanesljivo ede n najbolj priljublje
nih dod atkov k Oknom . Razlog j e na dlani: j e eno staven za up orabo,
risba pa j e sploh eno človekovih naj starejših izraznih sredstev , v kar se
lahko prepričamo , denimo , v španski Altamiri .

Upor abljati program pa ni niti zdaleč tako zanimivo , kot napisati ga.
Zakaj ne bi torej napisali svo j ega programa PaintBrush? Poskusim o t o
storiti v Visual BASICu .

Naš prvi poizkus bo seved a kar se da enostaven. Ko bomo prem akni li
miš , hočemo na zas lonu videti ust.rezno črt.o . Kadarkoli se m iš pr emakne,
Okna pošlj ejo ust rezno sporoči lo .

Prog ram, napisan v Visu al BASICu , se na to sporočilo odzove tako ,
da pokliče po dprogram MouseMove . Torej moramo sam o napisat.i ust.rezni
po dprogram:

Sub FormJMouseMove ( But t on As Integer,
Shift As Integer ,
X As Single ,
Y As Single)

Line -(X, Y)
End Sub

Progr am napišemo t ak o , da dv akrat kliknem o na okno z napisom
Formi. Pokaž e se ur ejevalnik , v kat.erem izberem o podprogram MouseMove
in dopišem o manjkajočo vrst.ico .

Ukaz Line ( Xl ,Yl ) -( X2 ,Y2 ) nariše č rto m ed točkama (Xl,yI) in
(X2 ' Y2) . Če prvo to čko izpustimo , nariše č rto od zadnj e to čke risanja
d o to čke (X2' Y2) . Zadnj a to čka risanj a se spreminj a ob ukaz ih za risa
nj e (Li ne , Circle , PSet ,.. . ) . Koordinati zadnje to čke risanj a sta shra
nj en i v sprem en lj ivka h CurrentXin CurrentY. Ko program pož enemo, ve
lj a CurrentX = CurrentY = 0, točka (O , O) pa j e v levem zgornj em kot u
okna .

Naš progr am za ris anje že deluj e. Im a pa še nekaj pomanjkljivosti ,
ki jih h it ro opazimo. Tako ne m oremo prem aknit i miške, ne da bi se
za nj o poznala sled . Naš vzorn ik (program Paintbrush) t o rešuj e tako ,
da se sled pozna le , če m ed premikanj em m iške nj en levi gumb držimo
pritisnj en . Druga večja hi ba j e naslednja: Če m iškin kazalec zapusti naše
okno , se risanje prekine (m iš pa j e na vo ljo drugim programom) . Ko pa
se z mi šjo vrn emo v okno (denimo na drugem koncu) , pr ogram potegn e
ravno č r to od točke , kj er smo okno zapust.ili , do točke , kjer smo se v okno
vrnili .
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Najprej odpravimo prvo pom anjkljivost (pokazalo se bo , da bomo
tako nehote popravili tudi drugo) . Param eter Button podpr ograma Mou
seMove nam pove, kat eri mi škin gumb smo dr žali , ko sm o jo prem aknili.
Vrednost O pom eni , da ni bil pritisnjen nob en gumb. Če j e bil pri t isnj en
levi gumb, se prišt ej e 1. Če j e bil pri ti snj en desni gumb, se pri šteje 2, in
če j e bil prit isnj en srednj i gumb , se pri št eje 4. Tako lahko pr epoznamo
t ud i različne kombinacije. Vrednost Button=3 na primer pom eni , da smo
hkrati pritisnili t ako levi kot desni gum b. Seveda črto vlečemo le, če je
pritisnj en levi gumb - to pa je natanko tedaj , ko je vrednost spremenljivke
Button lih a. Naš dop olnj eni podprogram se sedaj glas i:

Sub FormJMouseMove (Button As Integer,
Shift As Integer ,
X As Single ,
Y As Single)

If Button Mod 2 = 1 Then
Line -(X, Y)

EndIf
End Sub

Žal progr am še ne deluj e povsem tako, kot smo hoteli. Dokler ne
držimo nob enega gumba , progr am res ne vleče črte. Čim pa pri ti snemo
gumb , pr ogram poveže kon ec nari san e črte s trenutnim po ložajem . Se
veda, uk az Line - (x, y) pot egne črto med točkama (CurrentX, Cur
rentY) in (x, s) , od zadnj ega risanj a pa se vrednost i CurrentX in Cur
rentY nist a nič sprem enili. Sedaj , ko poznamo probl em , hit ro odkrij emo
t udi rešit ev: ko črte ne vlečemo , enost avno popravimo vrednosti spre
m enljivkama CurrentX in CurrentY na t renutni položaj . Tega izvem o iz
argume ntov X in Y pod pro grama MouseMove.

Sub FormJMouseMove (Button As Integer,
Shift As Integer ,
X As Single,
Y As Single)

If Button Mod 2 = 1 Then
Line -(X, Y)

Else
CurrentX = X
CurrentY = Y

EndIf
End Sub



Tako spremenjen program pa že omogoča prostoročno risanje, kot
smo želeli. Mimogrede preverimo še , kaj se zgodi, če v programu z miško
zapustimo zas lon na enem koncu in se vrne mo v okno nekje drugj e.

N a st avitev parametrov risalnega ok n a

Naš program pa še ved no ni popolnoma zrel za uporabo . Če ne
verjamete, narišite enost avno sliko , potem pa program pomanjšajte in za
tem vrnite na prvotno velikost . Slika j e izginila!

Na srečo moramo sam o nastavit i par am eter ali dva in stvar bo ure 
j ena. Program ustavimo (če teče) , potem pa v okolju Visua l BASIC izbe
rimo ok no z napisom Formi. V oknu Properties (lastnosti ) lah ko sedaj
nastavimo nekat ere last nosti tega okna (če okna Properties ne najdete,
ga lahko prikličete s pomočjo t ipke F4) . Za nas bost a t a hip pomembni le
dve: AutoRedraw in Caption.

Last nost AutoRedraw im a lahko vrednost False ali True. Če j e nje na
vrednost False , j e program er (torej mi) odgovore n za prikazovanje slike,
ko se iz t ega ali onega raz loga del slike izgubi . Najpogostejši razlog, da
izgub im o del slike, j e, da je bi lo okno zakrito. Vrednost True pa pomeni,
da bo Visual BASIC sam poskrbel za obnavljanje slike. Uporabnost te
izb ire j e očitna, saj nam ni t reba storit i praktično ničesar , slika pa bo
ob novljena. Žal pa program pr i tej izbiri porabi več pomnilnika in t udi

. risanje j e nekoliko počasnej še . No, v našem prim eru pravzaprav nimamo
druge mož nosti , saj bi bilo sicer prostoročno ris bo zelo težko obnovit i .
Zato postavimo lastnost AutoRedraw na True.

Lastnost Caption določa napis na oknu . Ker napis Formi ni naj bolj
primeren , ga spreme nimo, den imo Risanj e (ali Moj Paintbrush ali kaj
t re tjega). Last nost Caption ne vpliva na delovanje programa, pač pa le
na njegov videz .

Pomembni dodat k i

Slabost našega programa je nedvomno t ud i ta, da črte , ki smo jo
potegnili, ne moremo izbrisat i na noben dru g način , kot da program ust a
vimo in znova poženemo . Rešitev je tudi tokrat preprosta: podprogram
Cls (clear Screen) pob riše zas lon . Odločiti se moramo le, kdaj bomo ta
podprog ram poklica li .

Takoj po m islimo na ukaz ni gumb . Vendar ga nim am o kam postavit i,
saj j e celotna površina okna naša risalna deska , torej bi bil gumb napoti .
No, nič ne de - risaln o površino bomo nekoliko omej ili . Uporabili bomo

gradnik "slika" (picture). V orodjarni izberem o gumb ~ in na okno
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narišemo pravokot nik. Z m alo truda bomo dos egli, da bo risanje omejeno
na notranjost pr avokotnika, zunaj pravokotnika pa bomo pustili dovolj
prostora za naš gumb.

Če sedaj požen emo program , ugotovimo, da lahko rišem o le po zuna
njosti pravokotnika - prav nasprotno od želenega! Ko se miš pre makne,
o tem obvesti obj ekt , ki je pod njo. Če je t a obje kt okno , se izvede pod
pr ogram Mous eMov e . Ko pa j e ta objekt slika, je ust rezni podprogram
prazen (v kar se hitro prepričamo, če v Visu al BASICu dvakrat priti
snemo na slikai; poiščemo podprogram MouseMove) . Če želimo risati le
znotraj slike, moramo izbrisat i podprogram Mous eMove , ki smo ga napi
sali za okno Form1 , in podobnega napisati za sliko Pi cturel. Ukaz Line
in sprem enIjivki CurrentXt er Curr entYse nanašajo na okno, ne na sliko.
Če hočemo risati po sliki Pictur e 1, mo ramo dodati predpono Picture1 ,
na prim er Picture1 .L ine ali Picture1 . Cur rentX . Dobim o torej podpro
gr am

Sub Picture1JMouseMove ( But t on As I nt eger,
Shift As Integer ,
X As Single ,
Y As Single )

If Button Mod 2 = 1 Then
Picture1.Line - (X, Y)

Else
Picture1.Current X X
Picture1 . CurrentY Y

EndIf
End Sub

Seveda moramo sliki popraviti t udi lastnost AutoRedraw , podobno ,
kot srno to st or ili z oknom. Če sliki sprem enimo še lastnost Align in
jo postavimo na Align Bottom, bomo dosegli , da bo risa lna površina
zasedala skoraj vse okno raz en ozkega pasu na vr hu . Lastnost Align
do loča , kako se gradnik postavi na okno. Običajno j e nj ena vrednost O 

None. Če jo postavimo na 1 - Align Top , gradnik zavzam e vso površino
okna nad seb oj , in če j o postavimo na 2 - Align Bottom, zavzame vso
površino okna pod seboj .

Dolžni smo še gumb za brisanj e risalne pov ršine . Gumb poberemo
v oro dj arn i in ga postavimo v nepokr iti pas na vrhu okna. Njegovo la
stnost Caption popravimo na Brisi . Sedaj dvakrat pr itisnemo na gumb
in Visual BASIC nas postavi v telo podprograma CommandLCli ck . Pro
gram bo poklica l ta podprogram , kadar bomo pritisni li na gumb. Telo
podpr ograma je kar se da enos t avno:



Sub CommandiXlick 0 
Pictuxel .  C18 

End Sub 

P~flriti moramo, da ne posabimo na predpono Pictarel, drug& bo 
ukaz C l s  p a b r a  okno, ne pa tudi slike. Poprej pa smo trudoma d-li, 
ds je rigba omejena samo na sliko. 

Trtko, pmgram je * 
zadrrvaljni, ga slrranimo na 
disk (Fi le  I Save Broj ect). 
Program se bo shranil v dve 
datateki. V prvi, s konEniw 
FRM, bo zapisan program Puesek 
skupsj z opisom o h  in 7 
gradniko~ na njem, V dru- 
go datoteko, ta ima koneni- 
60 MAK, bo prigel selinam 
uporabljenih komponent in 
razne n&avitve. Obema 
datotekama damo enah - - -  
h e ,  d h o  R i s a n j e .  Za vsakdaqjo uporabo pa si lahko naredimo tie pre- 
vedeni program, Risan j e . EXE. Uporabimo Ukaz File I Hakei EXB file. . .. 
T&o preveden program sa delovaqje ne potrebuje okolja Vimal BASIC, 
radoib mu k datoteka V B ~ 3 O O . D L L  (pri raaliGci 3.0). 




