T.C.
MILLT EGIiTiM BAKANLIGI

MEGEP

(MESLEKI EGITiM VE OGRETIM SISTEMININ
GUCLENDIRILMESI PROJESI)

ENDUSTRIYEL OTOMASYON
TEKNOLOJILERI

BILGISAYARLI KONTROL 4

ANKARA 2008



Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligimin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karar ile
onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 aan ve 192 daa ait gergeve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 6gretim
materyalleridir (Ders Notlaridhr).

Moddller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel Ggrenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistirilmek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baglanmigtir.

Moduller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim 6gretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmasi
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modullere internet Gzerinden ulasilabilirler.

Basilmis moddiller, egitim kurumlarinda 0grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

Moduller hichir sekilde ticari amacla kullamlamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 523E00315

ALAN Endustriyel Otomasyon Teknolgjileri
DAL/MESLEK Alan Ortak

MODULUN ADI Bilgisayarh Kontrol 4

MODULUN TANIMI

Gorsdl programda grafik yazim metodlarini  anlatan Ggretim
aracidir.

SURE 40/32
ON KOSUL Bilgisayarl1 Kontrol 3 modul inti almis olmak.
YETERLIK Grafik program yazmak.

MODULUN AMACI

Genel Amag

Gorsdl programlama grafik program yazabileceksiniz.

Amaclar

1. Gorsel programlamada grafiksel araglari dogru olarak
kullanabileceksiniz.

2. Gorsel programlamada API fonksiyonlarimi dogru olarak
kullanabileceksiniz.

3. Gorsd programlamada animasyon olusturma islemini

yapabileceksiniz.

Ortam:
EGITiM OGRETIM Bilgisayar laboratuvar:
ORTAMLARI VE Donanim:
DONANIMLARI '

Bilgisayar, bilgisayar cevre birimleri

Her faaliyetin sonunda 6l¢gme sorulari ile 6grenme diizeyinizi
OLCME VE Olceceksiniz. Arastirmalarla grup calismalar ve bireysd
DEGERLENDIRME caismalarla  Ogretmen  rehberliginde  6lgme  ve

degerlendirmeyi gergeklestirebileceksiniz.
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Sevgili Ogrenci,

Bu modiilde, gorsel dinyaya attiginiz adimi daha daileri gotirecek, verilerinizi nasil
sekillerle ifade edeceginizi 6greneceksiniz. Grafik, insan Uzerinde ¢ok daha fazla etki
birakan bir guzelliktir. Ele alacaginiz her konu, grafiksel olarak bir sekle donusecektir.

Bu modul ¢ dgrenme faaliyetinden olusmaktadr.

>  Temel Grafik Islemleri

» APl Fonksiyonlari ile Grafik

»  Animasyon (Canlandirma)

Ogrenme faaliyetlerinde konu, teorik bilgiden daha cok Ornekler (izerinde

anlatilmigtir. Yapilan orneklerde, Ogrenilen konularin yaninda eksik kalan noktalar da
belirlenerek bir sonraki 6rnekle yeni bilgilerin dgrenilmes amaglanmustr.

Ornekler, gogunlukla adim adim anlatilmistir. Bu yontem problem ¢oziimiine katki
saglayacaktir. Ayrica, sorular ve sorunlar karsisinda caresizlige diismeden, adimlara bolerek,
problem ¢tzme kabiliyeti kazanilacaktir.






OGRENME FAALIYETI-1

AMAC
Gorsel programlamada grafiksel araclar: dogru olarak kullanabileceksiniz.

ARASTIRMA

> Gorsel programlama dilinde metot, 6zellik ve olay kavramlarini hatirlayiniz.

> Dosya agma, dosyadan veri okuma ve dosyaya yazma yontemleri hakkinda bilgi
sahibi olunuz.

» VB ortamna aet kutusunda yer amayan bhilesenlerin nasil ytklendigini
arastirimz.

> Verileri diizenli bir sekilde gosteren ¢izelgelerin mantigi konusunu inceleyiniz.

1. TEMEL GRAFIK ISLEMLERI

Grafik, gorsel haberlesmenin bir bicimidir. Verilmek istenen haberin, bilginin cizgi ve
noktalardan olusan sekillerle muhatabina ulastirma siireci diyebilecegimiz grafik, bilgisayar
ortamindaresimleri ve simgeleri gosterme ve isleme faaliyetine denir.

VB ortaminda grafik, form tizerinde, Picturebox icinde ya da yazicida olusturulur. Bu
Ucl grafik icin bir ortam ya da ylUzey olusturur. VB ile gelen diger kontroller grafik ile ilgili
bir 6zellik sunmazlar. VB ortaminda ¢izim, VB’ nin sundugu araclarlaiki yolla yapilir. Biris
metot adi verilen kodlarla gizim olusturma, digeri VB alet kutusunda yer alan cizim aletlerini
kullanma. Windows un hazir kitlphanesi olan APl fonksiyonlarim ayri tutuyoruz.
Metotlarda calisma gorsel etki bakimdan daha etkileyici ve ¢alismaalan ¢cok daha genistir.

Metotlarin etkis ¢alisma zamaninda gorunir. Cizim aetleri ise tasarim zamaminda
olusturulur. Form Uzerine bir 1zgara cizilmes istendiginde alet kutundaki cizgi bileseni ile
her bir 1zgara cizgisini yerlestirmek gerekirken kod ile birkag satir da cizilebilir.

1.1 Cizim Aletleri ile Calisma
VB det kutusunda form Uzerine ¢izim icin kullaniimak Uzere iki arag sunar. Bunlar:

Shape Line
@/R/
=

Sekil 1.1 : Cizim aletleri



> Line bileseni: Belirtilen iki nokta arasinda duz cizgiler igin kullanlir.
> Shape bileseni: Secilen tipe bagli olarak gesitli sekiller gizer.
1.1.1. Line Bileseni
Gergek anlamdaki grafik uygulamalarinda bu bilesen sik kullamimasa bile form

Uzerindeki yazilarin vurgulanmasinda (Sekil 1.2) yadaform Uzerine 1zgara gizme gibi kiigik
uygulamalarda fevkal ade faydal idir.

GRAFIK PROGRAMLANMS

Murat 0ZDEVEC]

Sekil 1.2 : Cizgi vurgusu
Line bileseninin Uzerine fareyle cift titklandiginda VB, form Uzerine cizgiyi yerlestirir.

Sekil 1.3: Form Uzerinde gizgi

Cizginin her iki ucunda gorinen iki kigik kare, cizginin uzatilmast ya da
daratiimasini saglar. Cizginin lzerinde farenin sag tusu basili tutularak saga-sola yada asagi
yukar1 hareket ettirilir. Boyut ve konum ayar: yapilirken VB, 6zellikler penceresinde gizgiye
ait degiskenleri glinceller.

Cizginin Ozellikleri:
> BorderColor: Cizgi rengini tayin eder.

»  BorderStyle: Tablo 1.1'de géruldugt gibi gizgi bigimini belirler.

> BorderWidth: Cizginin nokta cinsinden kalinhigr (Sekil 1.12). Cizginin
gbrinmesi i¢in degerinin en az 1 olmasi gerekir.

> X1Y1X2)Y2: Cizginin baslangig ve bitis koordinatlari.

Index: Cizginin dizi olarak tanimlanmas: durumunda sira numarasi.

A\

> DrawMode: Cizginin ekran ya da yazicidaki gorinuminu belirler. Cizimin
yapildig1 ortam ile ¢izimin etkilesimini belirler. Gegerli deger olan 13-CopyPen,
BorderColor ile belirlenen cizgiyi cizer. Alabilecegi modlar Sekil 1.4'te
gorilmektedir.
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Transparent
Solid

Dash

Dot

Dash-Dot
Dash-Dot-Dot

Tablol.1 Cizgi sekilleri
e -

vhBlackness
vhlothletgeFen
hi as}cN otPen
vhlotCopyPen
whllaskPentlot
vhinvet

vhilotPen

whNothlaskPen | i

vhilaskPen
whitlotioPen
whilop

vh e_r'geN otPen
vhCopyFPen
vEMergePenNoi.
vhllergePen

vhWhiteness

i =

Aciklama

Seffaf Cizgi

Duz Cizgi

Keskli Cizgi

Noktah Cizgi

Kesikli- Noktali Cizgi

K esikli-Noktali-noktal Cizgi

Sekil 1.4 : DrawM ode 6zelligi



ORNEK 1.1: Izgara Gorintiisi

Hedef noktamz Sekil 1.4 olacaktir. Bu amagla asagidaki adimlar: takip edelim.

O RN WEHEWG®~ @O

0123456789 |

Sekil 1.5: 1zgara deseni

ADIM 1: Form uzerine iki cizgi koyarak Ozelliklerini tabloda gorindugi gibi

ayarlayalim.

Name Index | X1 | X2 |[Y1l |Y2
1.Cizgi | linYatay | O 360 | 3960 | 3720 | 3720
2.Cizgi | linDikey | O 360 | 360 | 120 | 3720

Tablol1.2: Ornek 1.1 ayarlar:

| JReturns or sets the pidth of 2

ADIM 2: Diger dikey cizgilerin X1 ve X2 degerlerini 360 artirarak 9 cizgi
kopyalayalim. indeks numaras: verildiginden cizgiler bir dizi olarak kabul edilecektir (en son

Gizginin koordinatlari: X1: 3960, X2: 3960, Y 1: 120, Y 2: 3720).

ADIM 3 : Diger yatay cizgilerin Y1 ve Y2 degerlerini 360 azatarak 9 cizgi
kopyalayalim (en son ¢izginin koordinatlari: X1: 360, X2: 3960, Y 1: 120, Y 2: 120).

ADIM 4: Her cizginin baslangic noktasina Label bileseni koyarak Caption

ozelliklerini ayarlayalim.




1.1.2. Shape Bileseni

Line bileseni sadece cizgi cizmesine karsilik Shape bileseni birkag sekil cizer. Sekil
1.5'te goruldugi gibi bilesenin Shape 6zelligine verilen degerlere gore degisik geometrik
sekiller cizilir. Bunlar:

YV V V V VYV V

0-Rectangle: Dikdortgen

1-Square: Kare

2-Circle: Daire

3-Oval: Elips

4-Rounded Rectangle: Koseleri Y uvarlatilmis Dikdortgen
5-Rounded Square: Koseleri Yuvarlatilmis Kare

= Form1

Sekil 1.6: Geometrik sekiller

Shape 6zelliginin yam sira Tablo 1.3 te gorulen 6zellikler bileseninin form tzerindeki
gorundrlGgine etki etmektedir.

Ozellik Aciklama

BackStyle Truedegeri verilirse sekil seffaf olur.

Border Color Seklin kenar rengi

Border Style ggﬁé?n?igl?auéggéegalal alarak seklin kenar
Border Width Twip degeri olarak seklin kenar cizgi kalinhg:
FillColor Seklinicini doldurmarengi

FillStyle Seklin dahili desen cesidi (Tablo 1.4)

Height Seklin en yuksek noktasi

Width Seklin en genis noktas

Tablo 1.3: Shape bilegeninin gorinirluk degiskenleri



FillStyle Aciklama
Solid Kati
Transparent Seffaf
Horizontal Line Yatay Cizgi
Vertical Line Dikey Cizgi
Upward Diagonal Sola Yatik
Downward Diagonal Saga Yatik
Cross Kareli
Diagonal Cross Baklava Dilimi

Tablo 1.4: FillStyle desenleri

-D§M -WWWWH

Transparent H uz:u\lal Vertical Line Transparent H nz:mlal Wertical Line

N\ 77 W\ 7] e |

Upwrard Dovararard Cros: Diagonal TUpweard Diovannerard Cro
Diazonal Diazonal Cross Diasomal Diazonal

Sekil 1.7: FillStyle gérintmleri Sekil 1.8: FillColor ozelligi
ORNEK 1.2: Shape nesnesinin seklini ve desenini liste kutularindan segme.

ADIM 1: Yeni bir proje baslatin.

ADIM 2: Form Uzerine nesneleri yerlestiriniz.

Sekil 1.9: Form yapisi

ADIM 3. Form Uzerindeki bilesenlerin  6zelliklerini  tabloda goruldugl
ayarlayiniz.

gibi




Kontrol Ismi Ozellik | Deger
Form Height | 4845
Width | 5610
Shape Name | ShpOrnek
L eft 1320
Width | 2505
Top 240
Height | 1245
ListBox1 Name | LstShape
L eft 720
Width 1815
Top 1920
Height | 1620
ListBox1 Name LstDesen
L eft 3000
Width 1815
Top 1920
Height | 1620
CommandButtonl | Name | cmdTerk
Caption | Cik

ADIM 4: Formun kod boltimune asagidaki kodlar: yazinmz.

Private Sub Form_Load()

'Sekilleri Ekle

LstShape. Additem "0-Rectangle”
LstShape. Additem "1-Square"
LstShape.Additem "2-Oval"

LstShape. Additem "3-Circle"

L stShape. Additem "4-Rounded Rectangl€"
L stShape. Additem "5-Rounded Square"

'‘Desenleri Ekle

LstDesen.Addltem "0-Solid"
LstDesen.Additem "1-Transparent"
LstDesen.AddItem "2-Horizontal Line"
LstDesen.AddItem "3-Vertical Line"
LstDesen.Additem "4-Upward Diagonal"
LstDesen.AddItem "5-Downward Diagona "
LstDesen.AddItem "6-Cross"
LstDesen.Additem "7-Diagonal Cross'



Liste Kutularinin i1k Degerini Ata
LstShape.Listindex =0
LstDesen.Listindex =0

End Sub

Private Sub LstDesen_Click()

'Secime gore deseni se¢
ShpOrnek.FillStyle = LstDesen.ListIndex
End Sub

Private Sub LstShape Click()

'Secime gore sekil se¢
ShpOrnek.Shape = LstShape.Listindex
End Sub

Private Sub cmdTerk_Click()
End
End Sub

Program Aciklamas

Program calistirarak bir sekil ve ona ait bir desen seginiz. Segilen renk ve desende
form Uzerindeki sekil degisir.

0-Fectandle
1-Square

SCircle
4-Founded Rectangle
E-Rounded Square

3ertical Line

5-Downward Diagonal
E-Cross
7-Diaganal Cross

_ji;lk

Sekil 1.10: Program ciktist

1.2. Grafik Metotlary

VB, grafiksel nesnelerin ylizey Uzerinde ¢izimini saglamak igin birkag metot sunar. Bu
metotlar, sayisal degerlerin grafiksel drneklerini yazici, form ya da PictureBox Uzerine gizer.
Metotlar her Ul icin de gecerlidir. Ornegin Line metodu form Uzerinde yaptig: etkiyi aym
sekilde PictureBox ya da yazicida da yapar.

Tablo 1.5, VB’ nin destekledigi grafik metotlar: gostermektedir.
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Bu metotlarin birkagi X ve Y koordinatlar: ile form Uzerinde ¢izim yapan kalem
mantigin kullanmir. Formun sifir noktast (0,0), tahmin edildigi gibi sol alt kdse degil formun
sol Ust kdsesidir. X degerleri formun saginadogru, Y degerleri yukardan asagi dogru indikge
artar. Cizim yapan hayali kalemin konumu formun CurrentX ve CurrentY degerleri ile

denetlenir.

M etot Aciklama

Line Duz bir gizgi cizer.

Circle Daireyada elips cizer.

Point Bir noktanin rengini okur.
Print Bir metini yaziciya gonderir .
Pset Bir pixel(resim noktasi) koyar.
Cls TUm grafik dgelerini siler.
PaintPicture | Grafik dosyasimn igerigini cizer

Tablo 1.5: Grafik metotlar:

Koordinat sistemi neden kartezyen koordinat sistemine goére terstir? Sebebi ekran
kartinin gérintl elementlerini saklama bicimidir. Soldan saga ve yukaridan asagi hareket
eden bir taramal1 elektron tabancasi, ekran tzerindeki fosforlara gonderdigi 1sinlarla gorinti
olusur. Ekranin sol st késesindeki ilk nokta ekran kartinin hafizasindaki ilk noktadir. Bu
ylzden ekran kartinda tutulan bilgi ile ekran Uzerindeki gorintt ayni olmaktadir.

Asagidaki metotlar hem form tzerinde hem de PictureBox Uzerinde gecerlidir. Burada
form Uzerinde metotlar drneklerle anlatilacak. Picturebox kismunda teorik bilgi verilmeden
uygulamalar: yapilacaktir.

1.2.1LineMetodu

Form Uzerinde ve Picturebox dahilinde Line komutu ile cizgi ve kutular cizilir.
Cizginin nerede baglayip nerede bitmesi gerektigini bildiren ifadeler igerir.

ORNEK 1.3: Cizgi Cizme

ADIM 1: Form uzerine bir digme koyalim.
ADIM 2: Dugmenin Click olayina,
Private Sub Commandl_Click()
Form1.Line (O, 0)-(1540, 1540)

End Sub

kodunu yazalim.

ADIM 3: Program ¢alistiralim.

Sekil 1.11: Program giktisi
Goruldigu gibi sol Ust bastan asagi dogru bir ¢izgi cizildi.

11



Line komutunun kullanimz;

Nesne.Line [Step] (X1,Y1) —[Step] (X2,Y2), Renk, B[F]
Line ifadesinin bagindaki Nesne, ¢izim yapilacak ortamu temsil etmektedir.
Picturel.Line yadaForml.Line gibi.

(X1,Y1): Cizginin baslangic noktasidir ve istege baglidir. Baslangi¢ noktasi ihmal
edilirse bir 6nceki cizginin bitis noktasindan itibaren devam edilir. Single tipinde sayilar
kullanlir.

(X2,Y2): Cizginin bitis noktasidir.

Step: Baslangic ve bitis noktalarimin bir dnceki noktadan olan uzakligim soyler.
Mutlak koordinat sisteminden eklemeli koordinat sistemine gecisi temsil eder. Y ukaridaki
kodlar: sdyle degistirelim.

Private Sub Commandl_Click()
Forml.Line (100, 100)-(1540, 1540)
Forml.Line (150, 100)-Step(1540, 1540)
End Sub

Program: ¢alistirdigimizda ikinci cizginin y koordinat: degismedigi halde birinciden
daha asagida oldugu gorullr. Dolayistylaikinci ¢izginin bitim noktasinin sifir noktasina gore
X veY degerleri:

X=150+1540=1690
Y =100+1540=1640 olacaktir.

Sekil 1.12: Ornek cikt
Renk: Cizim rengi
B[F]: Dikdortgen cizilmesini saglar. ici bos dikdortgen icin B, igi dolu dikdortgenler

icin BF kullamlir. Bu durumda (X2,Y2) noktasi dikdortgenin karsi kOsesini gosterir. B
olmadan F tek basina kullanilamaz.

DrawStyle 6zelligi cizginin ¢izim seklini, aynen FillStyle 6zelliginin kapal: aanlarin
desen seklini degistirdigi gibi degistirmektedir.
Sekil 1.11'de ve Tablo 1.6'da goruldugli gibi DrawStyle yedi degerle temsil
edilmektedir.
12



Properties - Formil

IFurml Farm
flphabetic |Categu:urized I
Dir awiMode

Drawstyle

13-Copy Pen &

Dir awidth

Enabled

FillCalor

Fill kvl 4 - Dash-Dot-Dg

Fonk 5 - Transparent

FonkTransparert [& - Inside Solid

ForeColor B =H50000012

L =~ Teram j
DrawStyle

Determines the line style For outpuk

fFram graphics methods,

Sekil 1.13 DrawStyle ozellikleri

DrawStyle | Temsil Program Kodu
Solid [ ] | vbSolid

Dash [~ | vbDash

Dot Co U | vbDot
DashDot T .7 .77 | vbDashDot
DashDotDot | 2702707227 | vbDashDotDot
Transparent vblnvisible
Inside | 1 | vbinsideSolid

Tablo 1.6: DrawStyle gizgi tipleri

Burada cizilen cizginin uzunlugunu dustnelim. VB’'nin standart uzunluk birimi
twip'dir. Yirminci nokta anlamindadir. Bir twip bir parmak(inch=25.4 mm) uzunlugun
1/1440 oranindaki karsiligidir. Bu birim donanim ¢ozinirltginden bagimsiz olacak sekilde
yeterince kicuk secilmistir. Birim piksel basina twip uzunlugu ekran ¢dzinirligiine gére
degismez. 14" ekranda 1473 twip uzunlugunda olan ¢izgi uzunlugu, 17¢ ekranda ayn

gorundr.

Yukaridaki Ornekte (100,100) noktasindan (1540,1540) noktasina bir ¢izgi cizdik.
768x1024 ¢ozunurltklG bir ekranda, gizginin X ve Y degerleri, 1540-100=1440 twip yani 1

parmaktir. Eger cizgi birimi piksel olsaydh gizgi ekrana sigmazah.

Bu ol¢cim birimleri formun ScaleMode Ozelliginden ayarlamir. ScaleMode 6zelligi

tiklandiginda VB’ nin 8 degisik birimi destekledigini goruriz.
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Properties - Forml

Formil Form

Alphabetic |lefqtegu:uri.zed |

ScaleHeight 3050 ol

Scaleleft ]

ScaleMode

ScaleTop :

Scale'width 3 = :

Sz chal 1 SN ey

ShowInTaskhar |2 pe

StartlpPosition |4 - Character

Tag 5 - Inch i|

Top i - Millimeter

Visible 7 —Centlmeter o]
ScaleMode

I?;_'etu_rn_s,l'sets 3 walue indicating
rneasurement uniks for object
coordinates when using graphics

Sekil 1.14: ScaleM odettipleri

> User: Kullamcr tammlt 6lgl birimidir. ScaleHeight, ScaleWidth, Scalel eft ve
ScaleTop ile negatif ve pozitif degerlikli kullamci tammml1 bir koordinat sistemi
tammlanabilir (Sekil 1.13).

Characters: 120 twip genisliginde ve 240 twip yiksekliginde karakter sabiti.
Points: Matbaacilarin kullandigi puntoyla(nokta) es degerdir. 72 nokta 1 inch
uzunluga tekabil eder. Buna gore twip, punto birim sisteminde 1/40 inctir.
Centimeter: Santimetre. 1 cm 567 twip degerindedir.

YV V V V

VB ortamnda grafik olusturuldugunda formun dahili  siirlart  iginde
olusturulmaktadir. Formun dis simirlart burada bilesenin yerlestirildigi X-Y koordinatlarina
dahil edilmemektedir. Formun dahili sinirlart formun ScaleWidth ve ScaleHeight ile temsil
edilmektedir. Bu aammin baslangic koordinati(sifir noktasi)) ScaleTop ve Scalel eft
ozellikleri ile belirlenmektedir.

Form1.ScaleHeight s

Farmi Height

FarmlScaleidth

Y

il
-

|_ Farm.iMidth e
- -

Sekil 1.15: Formun calisma alan
Y ukaridaki kod asagidaki gibi degistirilir.
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M Project - Form1 [Code)

Private Sub Comwandl Click() j
Formi.Line (100, 100)-(1540, 15400, , B
Printer.Line (100, 100)-3tep(1540, 1540%, ,
Frinter.EndDoc

End Sub

Burada Printer.Line ifades ile gizim dogrudan yaziciya yonlendirilmektedir. Cizginin
baslangi¢ ve bitis koordinatlar: kenarlar: bir in¢ olan bir karenin kdsegenleridir. Bilgisayara

bagli yazicinin hazir oldugundan emin olun. EndDoc ise yaziciya gonderilecek verinin
olmadigi anlamindadhr.

Y ukaridaki kod bir daha degistirilirse;

M Projecti - Form1 (Code)

Private Sub Commandl Click()

Forml.Line (0O, 0)-i(1440, 1440), , E
Forml.Line 3tep(1l00, 100)-5tep(1540, 1540, ,
Debug.Print CurrentX, Current¥

End Zub

Program calistirildiginda;

Sekil 1.16: Ekran ciktisi

Goruldugti gibi ikinci dikdortgenin  baslangic noktast ilk dikdértgenin bitis
noktasindan 100 twip uzakliktadir. Renk parametres verilmedigi icin komut yaziminda yeri
bos birakilmistir. Debug.Print ifades degiskenlerin durumlarim izlemek icin kullanmilan
Immediate penceresine son noktamin X ve'Y degerlerini yazar. View menusundan Immediate
Window segilerek yada Ctrl+G tuslarina basilarak bu pencere ekrana getirilir.

Immediate

Sekil 1.17: Debug gor tintsi
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Ornek 1.4: Form (izerine kutular gizdirme.

Bu amacla, form Uzerine “Ciz’ baslikli bir digme yerlestirdikten sonra asagidaki

kodlar yazilir.

DimintBasX As Integer
DimintBasY As Integer
DimintBitX As Integer
DimintBitY As Integer
Dim sayac As Integer

Private Sub Form_Load()
intBasX =0

intBasy =0

intBitX =720

intBity =720

End Sub

Private Sub Commandl_Click()

For sayac=1To 6

Forml.Line (intBasX, intBasY)-(intBitX, intBitY), QBColor(sayac), BF
'Diger kutular: kaydir

intBasX =intBasX + 720

intBasY =intBasY + 720

intBitX = intBitX + 720

intBitY =intBitY + 720

Next sayac

End Sub

Program calistinldiginda birbirinden farkli renkte i¢i dolu kareler form Uzerinde

gorundr.

Sekil 1.18: Ekran ciktist

Eger altinci kutuyu gormek igin form at kenarindan tutarak genisletilmeye calisilirsa

5. karenin yarim ve 6. karenin ise yerinde olmadig: gorulr. Formun Ozellikler penceresinde
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“AutoRedraw” segenegini “True’ yapilarak program yeniden calistirilir. Daha sonra, form
genisletilip daraltilir. Sekiller hdla yerinde duruyor mu? AutoRedraw 6zelligi formun kendini
surekli olarak tazelemesini saglar. Fakat bu sekilde kod yazmak hafiza israfina sebep
olabilir. Farkli bir yontem sekilleri formun Paint olayina gizmektir. Paint olay1, form Uzerine
herhangi bir bilesen konuldugunda stirekli formu tazelemektedir. Y ukaridaki kodu asagidaki
gibi degistirerek sonucu karsilastiriniz.

DimintBasX As Integer
DimintBasY As Integer
DimintBitX As Integer
DimintBitY As Integer
Dim sayac As Integer

Private Sub Commandl_Click()
Form_Paint
End Sub

Private Sub Form_L oad()
intBasX =0

intBasy =0

intBitX =720

intBityY =720

End Sub

Private Sub Form_Paint()

For sayac=1To 6

Forml.Line (intBasX, intBasY)-(intBitX, intBitY), QBColor(sayac), BF
'Diger kutular: kaydir

intBasX =intBasX + 720

intBasY =intBasY + 720

intBitX = intBitX + 720

intBitY =intBitY + 720

Next sayac

End Sub

Y ukarida kullamlan renk parametrelerini biraz agalim.

VB’ de renk atamasi icin dort yontem vardir.

> RGB(Red,Gren,Blue) fonksiyonunu kullanarak,

> QuickBasic'ten gelen, 16 rengi QBColor fonksiyonu ile kullanarak,
»  VB’ninicine gobmull renk sabitlerini kullanarak,

> Renk kodlarim dogrudan yazarak.

Yukarndaki kodda QBColor fonksiyonu kullanildi. Tablo 1.7de bu renkler
gorulmektedir.
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Numara

Renk

M Biack

B Dark blue

M Dark green

M Dark cyan

M Dark red

M Dark lila

M Dark yellow

" Dark white/grey

M Dark grey

[ ] Bright blue

M Bright green

I Bright cyanogen

PR
RIEB|o|lo|~No|ua|swid- o

[ ] Bright red

=
w

M Bright lila

[
(3]

Bright yellow

[iny
(e}

Bright white

Tablo 1.7 : QBColor renk degerleri

RGB fonksiyonuna Tablo 1.8'de gosterilen temel renk degerleri yazilabildigi gibi
RGB(112,222,98) gibi karisimlarda yazilabilir.

Sabit Deger Renk RGB
vbBlue Blue RGB(0,0,255)
vbYellow Yellow RGB(255,255,0)
vbGreen Green RGB(0,255,0)
vbMagenta | Magenta | RGB(255,0,255)
vbRed Red RGB(255,0,0)
vbBlack Black RGB(0,0,0)
vbWhite White RGB(255,255,255)
vbCyan Cyan RGB(0,255,255)

Tablo 1.8: RGB renk degerleri

18

Program koduna sabit deger atamasi Shapel.FillColor = vbYellow yadaForml.Line
(0, 0)-(1440, 1440), vbRed, BF seklinde kullamlabilir.

VB’ nin igine gdmul i renk sabitleri temel renkleri ve sistem renklerini (menu gubugu,
golgerengi) ayr ayr ifade etmektedir.

Tablo 1.9'da VB renk sabitlerini, Tablo 1.10'da ise sistem renk sabitlerini
gostermektedir.




Sabit HEX Degeri | Renk

vbBlue &HFF0000 | Blue

vbBrown &HB0&

Brown

vbYellow &HFFFF& Yellow

vbGray &HCOCOCO | Gray

vbGreen &HFF00&

Green

vbOrange &HBOFF&

Orange

vbMagenta | &HFFOOFF | Magenta

vbRed &HFF&

Red

vbBlack &HO0&

Black

vbWhite &HFFFFFF | White

vbCyan &HFFFFOO | Cyan

Tablo 1.9: Renk sabitleri

Sabit HEX Degeri | Aciklama
vbScrollBars &H80000000 | ScrollBar Rengi
vbDesktop &H80000001 | Desktop Rengi

vbWindowText | &H80000008

Windows Metin Rengi

vbButtonText | &H80000012

Digme Rengi

Tablo 1.10: Sistem renkleri

1.2.2 Pset Metodu

Pset (Point Set: Nokta yerlestir), ¢izim alanindaki herhangi bir noktaya belirli bir
renkte bir piksel koyar.

Kullammi:Nesne.Pset (X1,Y1), Renk

ORNEK 1. 5: Form uizerine rastgel e piksel koyma.

ADIM 1: Bos bir form olusturulur.
ADIM 2: Formun Paint olayina asagidaki kodlar yazilir.

Private Sub Form_Paint()

Fori =1To 1000

'0-15 arasindarasgele bir renk seg¢
RenkSec = (Int(15 * Rnd))
'0-ScaleWidth arasinda bir X degeri se¢
X = (Int(Forml.ScaleWidth * Rnd))
'0-ScaleHeight arasinda bir Y degeri se¢
Y = (Int(Form1.ScaleHeight * Rnd))
Form1.PSet (X, Y), QBColor(RenkSec)
Next

End Sub
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ADIM 3: Program calistirilir.

Sekil 1.19 : Ekran ciktisi
ORNEK 1.6: Pset ile karlama deseni olusturma.

ADIM 1: Bos bir form Uzerine bir digme yerlestirerek, Caption 6zelligi Pset yapilir.
ADIM 2: Digmenin Click olayinaasagidaki kodlar yazilir.

Private Sub Commandl_Click()
ScaleMode =3 'Piksel
Fori=1To 255

Forj=1To 255

Red = CInt(Rnd * 255)

Green = CInt(Rnd * 255)

Blue = CiInt(Rnd * 255)
Form1.PSet (i, j), RGB(Red, Green, Blue)
Next j

Next i

End Sub

ADIM 3: Program calstirilir.

= Form1

Sekil 1.20: Ekran ciktisi
ADIM 4: ScaeMode degerine 0-7 arasinda degisik degerler vererek sonuglari karsilastiriniz.
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1.2.3 CLS Metodu

Form ya da PictureBox yizeyini siler.Yukandaki ornege bir diigme eklenerek
asagidaki kod yazilir.

Private Sub Form_Click()
Form1.Cls

Picturel.Cls

End Sub

1.2.4 CircleMetodu
Belirtilen noktaya belli bir renkte ve yaricapta cember cizer. ifadesi:
Nesne.Circle [Step] (X, Y), Radius, [Color, Start, End, Aspect]
Burada:

X;Y: Cemberin merkezi.

Radius: Cemberin yaricapi.

Color: Cizim rengi.

Start,End: Yay ya da elips gizmek icin kullanilir. Yayin baslangi¢ ve bitis degerlerini
radyan cinsinden verir. Varsayillan degeri Start icin O, End igin 2*pi yani ¢emberin
cevresidir.

Step: Cemberin merkez noktasi, CurrentX ve CurrentY ile gosterilen koordinattir.

Aspect: Basiklik oran. Bir eksenin diger eksene olan oramdir. Bu deger cember igin
birdir. Farkli olursa elips olur. Birden kigik olursa yatay elips, biyuk olursa dikey elips
olur.

Kullamm ornekleri:

Circle (36,54), 25, RGB(Rnd * 255, Rnd * 255, Rnd * 255)
Circle (234,234),65,QBColor(11),
Circle (1234, 723), 548, QBColor(12), 0.5, 5.9

Y ukaridaki son komut (0.5-5.9 ) radyan arasinda bir yay cizer.Bunun baska bir ifades
de katsayilarla gemberin gevresini carpmaktir.

c=2* 3.14159

Circle (CX, CY), 548, QBColor(4),c* 0.5,c* 0.9
Circle (CX, CY), 548, QBColor(4), 0, 0, 1' Daire gizer
Circle (CX, CY), 548, QBCalor(4), 0, 0, 0.8'Elips gizer
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ORNEK 1,7: Biiyliyen gember cizimi.
ADIM 1: Bos bir forma bir digme yerlestirerek, Caption 6zelligini “Cember” yapilir.
ADIM 2: Dugmenin Click olayina asagidaki kodlar yazilir.

M Project1 - Form1 (Code)

Private Zub Commandl Click() T

for i = 150 To 1800 Step 100 :

Me.Circle (i, i), i, RGB(255, 123, 145)

Next i

End Sub -
== | A7

ADIM 3: Program calistirilir.

Sekil 1.21: Ekran ciktisi
RGB(255, 123,145) ifadesini RGB(Rnd * 255, Rnd * 255, Rnd * 255) ifadesi ile yer
degistirilir.Burada Forml yerine Me kelimesi yazildi. Me sbzclugu, burada calisan formu
temsil etmektedir.
ORNEK 1.8: Cosiniis fonksiyonunun grafigi.
ADIM 1: Height: 3630 ve Width: 5130 boyutlu bir form agilir.

ADIM 2: Formun kod bolimuneilgili kodlar yazilir.

P Project1 - Form1 (Code)

Form «| |Load -

Const pi = 3.14
Private Sub Form_Click()
For i = 0 To 2 * pi Step 0.001
i® 50
¥ = 85 - (70 ® Cos{i))
PSet (x, yl, SHFF
Next 1
End Sub
Private Sub Form Load()
Formi.ScaleMode = 3
Formi.kutoRedraw = True
Formi.Line (0, 55)-(350, 55)
Formi.Line (0, 0)-(0, 150)
End Sub

== | | v

ADIM 3: Program calstirilir.
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w. Cosinus

N
N

Sekil 1.22: Ekran ciktisi
Burada

y =95- (70* Cos(i))

satirinda hesaplanan kosinUs degerleri ¢ok kiglk oldugundan sabit bir say: ile
carpilmakta ve cikan sayr yine bir sabit sayidan cikarilmaktadir. Neden? Koordinat
sisteminde Y degeri ters oldugu icin. Bu cikarma islemi ile grafigi gunluk hayatta
gorduglmuz gibi gériyoruz.

ORNEK 1.9: Trigonometrik hesaplamayla cember gizimi.

Daha 6nce Circle metodunu kullanarak ¢ember cizilmisti. Kutupsal koordinatlardan
yararlanarak bir gcemberin nasil gizilecegi asagida gorilmektedir .

ADIM 1: Yuksekligi 4035 piksel, genisligi 4650 piksel olan bos bir form acilir.
ADIM 2: Formun kod bolimine asagidaki kodlar yazilir.

Const pi =3.14

Private Sub Form_Click()
Fori=0To2* pi Step 0.01

x =150+ (85* Sin(i))

y =120 - (85* Cos(i))

PSet (X, y), &HFF

DoEvents

Next i

End Sub

Private Sub Form_L oad()
Forml.ScaleMode =3
Forml.AutoRedraw = True
Forml.Line (40, 120)-(260, 120)
Forml.Line (150, 20)-(150, 220)
End Sub

ADIM 3: Program c¢alistirilir.
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Sekil 1.23: Ekran ciktist
ORNEK 1.10: Analog saat.

ADIM 1: Yuksekligi 4410, genisligi:5280 olan bir form agarak, Uzerine alet
kutusundan U¢ tane Line bileseni, bir adet Timer bileseni ve iki adet Label nesnes
yerlestirilir. Label bilesenlerinden birincisinin Caption 6zelligini Zaman yapulir.

= Form1

Sekil 1.24: Form gér tintlsi
ADIM 2: Pi sabiti tammlanr.

Const pi =3.14
Pi sayisi su sekilde de tanimlanabilir: pi =4* Atn(1)
ADIM 3: Formun Load olayina baslangi¢ degerleri yuklenir.

Private Sub Form_L oad()
Form1.ScaleMode = 3* Piksel modu
Forml.AutoRedraw = True
Timerl.Interval = 1000 Zaman aral1g1 1 saniye
With Linel

X1=150

X2 =150

Y1=150

Y2=150

BorderColor = & HFF
BorderWidth=1

End With
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With Line2
X1=150

X2 =150

Y1=150

Y2=150
BorderColor = &HO
BorderWidth =2
End With

With Line3
X1=150

X2 =150

Y1=150

Y2 =150
BorderColor = &HO
BorderWidth =4
End With

End Sub

ADIM 4. Saat, dakika ve saniyeyi gosterecek cizgilerin konumu hesaplanarak
grafiksel olarak gosterilir.

Private Sub Timerl_Timer()
Label2.Caption = Time

Saat = Hour(Time)

Dakika = Minute(Time)

Saniye = Second(Time)

Saat = (Saat/ 12) * 2* pi

Dakika= (Dakika/ 60) * 2* pi
Saniye = (Saniye/ 60) * 2* pi

With Line3

X2 =150+ (100 * Cos(Saat - 1.57))
Y2 =150 + (100 * Sin(Saat - 1.57))
End With

With Line2

X2 =150+ (120 * Cos(Dakika - 1.57))
Y2 =150+ (120 * Sin(Dakika - 1.57))
End With

With Linel

X2 =150 + (125 * Cos(Saniye - 1.57))
Y2 =150+ (125 * Sin(Saniye - 1.57))
End With

End Sub

ADIM 5: Program calstirilir.
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= Formi

Zaman:  12:20:24

Sekil 1.25: Program ¢iktisi

Saat, dakika ve saniyeyi gosteren degiskenler Time fonksiyonundan sirayla saat
(Hour), dakika(Minute) ve saniye(Second) bilgilerini almaktadir.

ORNEK 1.11: Daireyi dorde bolerek ikinci geyreginin bir desenle doldurulmasi.
ADIM 1: Form Uzerine bir digme ve picturebox yerlestirilir.
ADIM 2: Asagidaki kodlar yazilir.

Private Sub Commandl_Click()

Dimc AsSingle

c=2* 3.14159

Picturel.Cls

CX = Picturel.ScaeWidth/ 2

CY = Picturel.ScaleHeight / 2

Picturel.Circle (CX, CY), 75,,0,-0.25* ¢
Picturel.FillStyle=6

Picturel.FillColor = vbMagenta

Picturel.Circle (CX, CY), 75,,-0.25* ¢,-05* ¢
Picturel.FillStyle = 1 Transparent
Picturel.Circle (CX, CY), 75,,-05* ¢, -0.75* c
Picturel.Circle (CX, CY), 75,,-0.75* ¢,-1* ¢
End Sub

ADIM 3: Program calstirilir.

& Form1

Sekil 1.26: Program ¢iktisi
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Programi dahaiyi anlamak icin

Picturel.Circle (CX, CY), 75,,-0.25* ¢,-05* ¢
Picturel.FillStyle = 1 Transparent
Picturel.Circle (CX, CY), 75, ,-05* ¢,-0.75* ¢
Picturel.Circle (CX, CY), 75,,-0.75* ¢,-1* c

satirlarim etkinlikten cikartarak, tekrar calistirilir.
1.25Fareile Calisma

Su ana kadar form Uzerinde Windows un en gizel ve giclt yanlarindan birisi olan
fare kullamlmadi.Asagida form Uzerine gelisi glzel cizim yapacak bir program Uzerinde
durulmustur.

Fare Textbox gibi Ozellikleri ve metotlar1 olan bir nesne degildir. Aksine farenin
eylemleri diger VB bilesenlerinin icine gdmulmuistir. S6zgelimi Label bilesenin ile formun
aym fare olaylar1 vardir.Farenin G olay: vardir. Bunlar:

> Form_MouseDown (Button As Integer, Shift As Integer, X as Single, Y As
Single)

> Form_MouseUp (Button As Integer, Shift As Integer, X as Single, Y As Single)

> Form_MouseMove (Button As Integer, Shift as Integer, X as Single, Y As
Single)

Farenin hareketi icin MouseDown, digmesinin tiklanmasi i¢in MouseDown ve serbest
birakilmasi icin MouseUp olaylart meydana gelir. Farenin hareketi yada tiklanmasi kod ile
desteklenmedigi slrece tek basina anlam ifade etmez. Alacagi bir dizi parametreye goére
kendisinden beklenen gorevi yerine getirmeye hazirdir. Bu parametreler:

X,Y: ScaleMode ile belirlenen koordinat sistemindeki fare isaretcisinin bulundugu
X,Y degerleri. Bulunan son nokta bu degerler okunarak bulunur.

Button: Farenin varolan ¢ tusundan hangisine basildigi hususunda bilgi verir. Bu O
ile7 arasinda degisen bir sayidir.

Asagidaki kod hangi tusa basildigim gostermektedir.

Private Sub Form_MouseMove(Button As Integer, Shift AsInteger, X AsSingle, _
Y AsSingle)

Select Case Button

Case 0 'Hicbir digmeye basilamadh.

Case 1 'Sadece sol tusa basildi.

Case 2 'Sadece sag tusa basildi.

Case 3 'Sadece sol ve sag tusa basild.

Case 4 'Sadece orta diigmeye basildi.

Case 5 'Sadece sol ve orta digmelere basildi.
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Case 6 'Sadece sag ve orta dugmelere basil di.
Case 7 'Tum digmelere basil di.

End Select

End Sub

Eger basitge hangi diigmeye basildigim gérmek istersek asagidaki kodu yazabiliriz.

Private Sub Form_MouseMove(Button As Integer,
Shift AsInteger, X AsSingle, Y AsSingle)

If Button AND 1 then Print "Sol diigmeye basildi”

If Button AND 2 then Print " Sag diigmeye basildi "
IF Button AND 4 then Print " Ortadigmeye basildi "
End Sub

Shift: Hangi Shift tusuna basildigimi bildirir. Sol shift, sag shift, Ctrl+Shift gibi.

Ozellikle Windows uygulamalarinda sik karsilasilir. Ornegin Shift tusuna basili tutarken
Geri DoniisUm Kutusu' na stiriiklenen bir dosya veya klasor tamamen silinir.

Degerleri:

0- SHIFT, CTRL, yada ALT tuslarinin higbirine basilmadi
1 - SHIFT basili

2 - CTRL basili

3-ALT basili

4 - SHIFT ve CTRL basili

5-SHIFT ve ALT basili

6- CTRL ve ALT basil

7 —TUmU(SHIFT, CTRL ve ALT) basili

Farenin hangi tusuna basili oldugunu sinamak igin sabit numaralar yerine ifadesel

sabitleri kullanmak daha uygundur. Ornegin If Button = vbLeftButton satirn If Button = 1
satirindan daha anlasilirdir.

Diger sabitler vbRightButton ve vbMiddleButton sabitleridir.Simdi yeni bir form

acarak, Form_MouseMove olayina asagidaki kodu yazalim.

Private Sub Form_MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer,
X AsSingle, Y AsSingle)

Line-(X,Y)

End Sub

Program calistirilip fare hareket ettirildiginde hemen gizime bagladh mi? Cizime (0,0)

noktasindan baslamas: dogal. Clinkui Line (X,Y) komutu (Step parametresi ihmal edilebilir)
en son noktadan itibaren cizgi gizmektedir. Son nokta da program ilk defa ¢alistigi igin
baslangi¢ noktasidir. Fakat bir sikinti var. Alisageldigimiz gibi gizimin farenin sol tusuna
basildiginda olmasint bekliyoruz.
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. Formi

Sekil 1.27: Program ciktist
Kod asagidaki gibi degistirilir.

Private Sub Form_MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, _
X AsSingle, Y AsSingle)

If Button = vbLeftButton Then Line -(X, Y)

End Sub

Simdi farenin sol tusu basili tutuldugu sirece gizim yapmaktadir. Fakat birbirinden
ayr gizgiler de cizilememektedir. Yapilmas: gereken fareyi her tikladigimizda farenin son
konumunu CurrentX ve CurrentY degerlerine esitlemektir. Bu Form_MouseDown olayina
yazilacaktir. Farenin tusuna basili tutulup hareket ettirildiginde MouseDown olay: iginde
farenin son konumu CurrentX ve CurrentY degerlerine aktarir.

Asagidaki kod projeyeilave eddlir.

Private Sub Form_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, _
X AsSingle, Y AsSingle)

CurrentX = X

CurrentY =Y

End Sub

Program calistirildiginda, cizgi istenilen yerden baglatilabilir. Fakat farenin tiklandig:
nokta bos gecilmektedir. Bu noktaya da bir nokta koydurmak icin asagidaki kod eklenir.

Private Sub Form_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer,
X AsSingle, Y AsSingle)

CurrentX = X

CurrentY =Y

PSet (X, Y)

End Sub

Program calistirilir.
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M 1devec

Sekil 1.28: Program ciktisi
Bu aradafare ile yazi yazmanin ne kadar zor oldugunu goreceksiniz.

1.3. PictureBox

PictureBox, en basit ifade ile resimleri gosteren bir ara ylUzdir. Bunun yaninda
kendisine yUklenen resim ya da grafikleri degisik resim formatlarina kaydedebilir. Yaziciya
bastirabilir, piksel piksel isleyebilir. Alet kutusunun sag st kdsesinde bulunur.

PictureBox, kendisi gibi resimleri gosterme yetenegine sahip Image bileseninden cok
dahafazlaislevsellige sahiptir.Image bileseni Ogrenme Faaliyeti 3'te incelenektir.

Genetal I

=

Sekil 1.29: PictureBox simgesi

Form Uzerine PictureBox yerlestirdigimizde BorderStyle 0zelligi varsayilan olarak
“1- Fixed Single’ degerine ayarlandigindan 3 boyutlu gorundr. 0-None secilirse Image
bileseninde oldugu gibi diiz bir ytizey gorindr.

. Formi

Sekil 1.30:Border Style=0
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1.3.1 Resim Y ukleme

PictureBox’ a tasarim zamaninda ve c¢alisma zamamnda ayr1 ayri ressm yuklenebilir.
Tasarim zamaminda Picture Ozelligi ile agilan pencereden resim segilerek form Uzerine
aktarilir. Bu esnada PictureBox, kendi boyutlarim resmin biyUkltgine gore ayarlamaz.
AutoSize 6zelligi True yapilirsa resmin boyutuna gore resim gergevesi ayarlanir. Yine
AutoRedraw 6zelligi True yapilarak resmin oniine bir pencere getirilip ¢ekilirse resmin
tekrar gorinmesini yani resim kutusu igeriginin tazelenmes saglanmus olur.

Properties - Picturel

Picturel PictureBox ;I
&lphabetic Categorizedl

OLEDraghode 0 - Manual el
OLEDropMode |

RightToLef:  False |

Picture.
Feturns/sets a graphic to be displayed in

Sekil 1.31: Picture ozelligi

PictureBox icine bitmap(.bomp) dosyalarindan metafile(.wmf) dosyalarina kadar her
¢esit resm dosyast yUklenebilir.Calisma zamamnda resim yiklemek icin LoadPicture
metodu kullamlir. Kullanim:

LoadPicture(|ResmDosyasiAdi], [Olgli], [RenkDerinligi], [X,y])

Burada:

>

ResimDosyasiAdr: Secimliktir. Resim dosyasinin ismi. Bu isim, surict ve
klastr isimlerini ihtiva edebilir. Herhangi bir isim belirtilmezse PictureBox ya
da Image kutusunu temizler. Program dahilinde bir diigmenin tiklama olayina
eklenebilir.

Private Sub Commandl_Click()
Picturel.Picture = LoadPicture("c:\okul.jpg")
End Sub

Olgii: Secimlik. Dosya ismi bir cursor ya da icon dosyas: ise arzulanan resim
olctsind betimler.

Alacag: degerler: vbLPSmall, vbLPLarge, vbLPSmallShell, vbLPLargeShell ve
vbL PCustom(resmin kendi boyutlari).

RenkDerinligi: Secimlik. Dosya ismi bir cursor ya da icon dosyas ise
arzulanan renk doygunlugunu ayarlar.

Alacag1 degerler: vbLPDefault, vbL PMonochrome, vbLPVGAColor(16 renk),
vbL PColor(256 renk)

X,y: Segimlik. Dosyaismi bir cursor ya da icon dosyasi ise istenilen genislik ve
yukseklik degerleri. RenkDerinligi vbL PCustom’ a ayarlanirsa gegerlidir.
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ORNEK 1.12: LaodPicture metodu

Form Gzerine bir buton ve bir resim kutusu yerlestirin. Kod listesi:

Private Sub Commandl_Click()

Dim Msg As String

Height = 3990

Width = 4890 'Y ukseklik ve Genisligi Ayarla

‘Cursoru yukle

Picturel.Picture = LoadPicture("c:\WINDOWS\CursorssHAND-IL.CUR", _
vbLPCustom, vbLPColor, 32, 32)

Msg = "Resmi temizlemek icin Tamam deyin."

MsgBox Msg

Picturel.Picture = LoadPicture() 'Resim kutusunu temizle.
End Sub

Program calistirildiginda;

I : Corrnand?

Project1

Resmi bemizlemek icin Tamam deyin.

Sekil 1.32: Program sonucu

Burada kullamlan cur uzantili dosyamin adresini, siz kendi bilgisayirmzdan
ayarlayiniz.

1.3.2 PictureBox Olaylari

PictureBox da diger tum kontroller gibi ¢esitli olaylara tepki verir. Sozgelimi fareyle
resim kutusu Uzerinde tiklamak bir Click(hatta DbIClick) olayr meydana gelmesine sebep
olur. Ancak nerede tiklandigina dair bir bilgi icermez. Bu durumda MouseDown olayin
kullanmak gerekir. Bu durumda once hangi 6lci sistemi kullamlacagina karar vermek
gereir.

Private Sub Form_Load()
Picturel.ScaleMode = vbPixels
End Sub

MouseDown olay: ile farenin basildigi noktanin koordinatlari, X ve Y degiskenlerine
aktarilir.
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PictureBox’in ScaleMode 6zelligi “6-Millimeter” olarak degistirildiginde asagidaki
kod kutu icerinse tiklanan yere gore mesg vermektedir.

Private Sub Picturel_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, _
X AsSingle, Y AsSingle)

IfX>1And X <234 AndY >12AndY <234 Then

MsgBox "Y anlis yerde Geziniyorsun”

Else

MsgBox "Dogru yerdesin®

End If

End Sub

PictureBox klavye tuslarina basilmasiyla meydana gelen KeyDown, KeyUP KeyPress
gibi olaylara karsi da oldukca hassastir. KeyPress tusa basilip birakilmasiyla KeyDown
basilma aninda, KeyPress tusun birakilmas: amnda meydana gelir.

ORNEK 1.13: Resim kutusunu klavye ile hareket ettirme.

ADIM 1:Bos bir forma bir picturebox ekleyerek BackColor 06zelligini
&HOOOOFFFF& (sar1) olarak ayarlanir.
ADIM 2: Formun Load olayina asagidaki kod yazilir.

Private Sub Form_Load()

KeyPreview = True

MsgBox ("PictureBox't gezdirmek icin 2, 4, 6, 8 rakamlarina ya da yon tuslarina
basimz")

End Sub

Buradaki KeyPreview True yapilarak formun, Uzerine konulan bilesenlerden daha
Once klave olaylarinatepki vermesi saglanir.

ADIM 3: Klavyenin sag bdluminde bulunan belirli tuslara kars: tepki verilmesi.

P Project1 - Form1 (Code)

|F0rm -vl |KeyPress 'vI
Priwvate Sub Form KeyPress(Keylscii is Integer) ZI
Formi.Caption = Chri(Keylscii) & " tusuna bastiniz" _

& "™ ASCIT Kodu: " £ Eeylscii

PASCTL eod Tareais SHads s 5a bk B n8us 06
SGelect Case Keylscii
Case 50 ' Azadl Yén

Picturel.Top = Picturel.Top + 100
Case 5& ' Zola Hareket

Picturel.Left = Picturel.Left - 100
Case 54 ' Zada

Picturel.Left = Picturel.Left + 100
Case Asc(8) ' Yukar:i

Picturel.Top = Picturel.Top - 100
End Select
End Sub

N W

Il

33



Form Uzerinde isaret edilen tuslara basildiginda resim kutusu hareket edecektir.
Y ukariya dogru hareket etmek icin digerlerinden farkli olarak ASC(8) kullanildigina dikkat
ediniz. Burada sadece farkl: kullanim gostermek icin yazildi. Bunun yerine “Case 56 “ da
yazilabilirdi.

ASC, karakter kodunu getirir. Ornegin Asc("A") komutu, A’mn ASCII kodu olan 65
say1sim dondirecektir. Resim kutusunu yukar: ¢ikarmak icin Picturel.Top degerinden 100
sayisimn Gikarildigina dikkat ediniz. Neden eklenmiyor? Koordinatin kartezyen koordinat

sistemine gore ters oldugunu hatirlayiniz.

ADIM 4: Resim kutusunu yon tuslariyla hareket ettirelim.

M Project] - Form1 (Code)

IFurm - IKeyPress -

' Ok tuglari j
Private Sub Picturel KeyDown(KeyCode As Integer, e
Shift As Integer)
Select Case ReyCode
Case vhReyDown
Picturel.Top = Picturel.Top + 100
Case vhReyLeft
Picturel.Lefr = Pieturel.Lefr - 100
Case vhEeyRight
Picturel.Left = Picturel.Left + 100
Case vhEeylUp
Picturel.Top = Pieturel.Top - 100
End Select =
End Sub -

ST o

ADIM 5: Program calstirilir.

Sekil 1.33: Program ciktisi

1.3.4. PictureBox Grafik Metotlari

Picturebox bileseninde de Form igin gegerli olan grafiksel metotlar aynen gegerlidir.
Tek fark metodun basina picturebox bilesenine atanan Name degerinin yazilmasidir.
Picturel.Clsgibi.

ORNEK 1.14: Fareile serbest cizim.

ADIM 1. Form uUzerine bir PictureBox koyarak, simirlari formun dahili simirlarina
kadar genisletilir.
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ADIM 2: Load Olay1.

A Sketchl - Form1 [Code)

Form j |Load

Private Sub Form Load()
Ficturel. AutoRedraw = True
Picturel.DrauWidcth = 2
Picturel.ForeColor = wvhBElus 'Mavi renk
Picrturel.BackColor = whiWhite 'Arka plan heyaz
End Sub

L st

il
E
L

ADIM 3: Fareile hareket.

M Sketch1 - Form] (Code) Ead

iFurm v,l |Luad vI

111k noktayi koy wve zizgive bagla j
Frivate Sub Picturel MouseDown(Button As Integer, _
Shift As Integer, X Az Single, T Az Single)
If Button = 1 Then J
Picturel.Line (¥, T)-(X, T
End If
End Zub =
< | o[ 4
——

ADIM 4: Fareile harekete devam.

A Sketchl - Form1 (Code)

Form j ILo:Id — .

'Fare hareket ettikge gizgivi diger noktaya kadar uzat EI
Private 5ub Picturel MouseMNove (Button is Integer,
Shift As Integer, X As Single, ¥ As Single]
If Button = 1 Then
Picturel.Line -(Z, Y}
End If J
End Sub

Il
Il |
L

ADIM 5: Sonug.

Gi A@\/@E—i

Sekil 1.34: Programin ¢alismas
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ORNEK 1.15: Kullamciya gizgi kalinligim ve rengini degistirme kabiliyetini sunma.

Bir onceki programda ¢izgi kalinligi ve rengi kod icinde ayarlanmisti. Bu Ornekte
kullanicinin bunlart kendisinin segmesi istenirse;

Burada birkag nokta dikkate alinacaktir.

>

Birincisi bilesenler dinamik olarak formun Load olayinda yuklenir. Boylece
programci renk ve kalinlik segeneklerinin sayisint artirabilir ya da azaltabilir.
Bu da bu degerleri tutan dizide degisiklik yaparak saglanir.

ikincisi dinamik bilesenler program yoluyla konumlandirilcdigindan istenilen
yerde gorinmesi saglanir.

Ugtinciisti renk tercihlerini sunmak igin label bileseni kullanilir. Border 6zelligi
ile secildigi yada segilmedigi ayarlanir.

Dérduncisi pencerenin 6niine herhangi bir nesnenin gelmesi ya da yeniden
boyutlandirilmas: resim alanin etkilememektedir.

ADIM 1:Form tasarimi asagidaki tablodan yararlanarak, sekilde goruldigu gibi

yapilir.

X

e

Sekil 1.35: Form tasarimi
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Kontrol Ozdllik Deger
Forml Top 1500
Width 6666
Height 5333
L eft 1236
Caption FareileCizim |1
L abel Name IbIRenk
I ndex 0
Caption
Top 360
Width 975
Height 375
L eft 120
L abel Name IblCizgiKalinlik
I ndex 0
Caption
Top 1445
Width 615
Height 135
L eft 360
BackColor | & HOOFF8080&
I ndex 0
OptionButton | Name optCizgiKalinlik
Caption
Top 1445
Width 255
Height 255
L eft 0
I ndex 0
Button Name cmdTemizle
Caption Temizle
Top 4075
L eft 120
Width 975
Height 375

ADIM 2: Degisken tanimlama.

Option Explicit

Const Had As Integer = 10 'Goriintti aammnin sol/sag/Ust/alt koseleri arasindaki sinir
Const Narin_Bosluk As Integer =2 'Cizgi kalinlik sembolleri arasindaki yatay bosluk

Const Buyuk Bosluk As Integer = 10

sembollerinden ayriklig
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Const RenkCumbusu As Integer =4 'Goruntilenecek renk sayisi 0..4
Dim Renk(RenkCumbusu + 1) As Long 'Renk paletindeki renkleri tutacak dizi
degiskeni

Const Kalinlik_Degeri As Integer = 4 'Goruntilenecek ¢izgi kalinlik sayisi 0..4
Dim CizgiKainlik(Kalinlik_Degeri + 1) As Integer 'Cizgi kalinlik paletindeki

kalinliklar: ‘tutan dizi

ADIM 5: Formun Load olay: ve bagl1 yordamlar.

Sub Form_Load()

Dim | AsInteger

Picturel. AutoRedraw = True

Picturel.BackColor = vbWhite 'Renk kutusunun arka plan beyaz
Picturel. Tool TipText = "Cizim igin farenin sol tusuna basimz"
cmdTemizle.Tool TipText = "Resim aamm temizlemek icin tiklayimz"
Forml.ScaleMode = vbPixels "Tum dlcller pixel

End Sub

ADIM 6: Form tzerine konulan IblRenk isimli etiketten yararlanarak, renkleri calisma

zamamnda gosterecek bir renk paleti olusturup Formun kod bolimine bununla ilgili
RenkDeryas: yordam eklenir.

Sub RenkDeryasi()

Dim | AsInteger

Renk(0) = vbYdlow 'Renk paletini tanmmla

Renk(1) = vbGreen

Renk(2) = vbBlue

Renk(3) = vbRed

Renk(4) = vbBlack

IblRenk(0).Left = Had Ik rengi sol Ust koseye yerlestirr
IblRenk(0).Top = Had ‘Diger renkler buna gore konumlanr
IbIRenk(0).Tool TipText = "Cizim rengi igin se¢im yapimiz"
IblRenk(0).BackColor = Renk(0) 'ilk label bileseni ilk renge ayarlamr ve
For 1 =1 To RenkCumbusu 'Diger renkler icin yeni label bilesenleri olusturulur.
Load IblRenk(l)

IblRenk(l).BackColor = Renk(l) 'Renkleri goster ve konuslandir
IblRenk(l).Left = Had

IbIRenk(l).Top = IblRenk(l - 1).Top + IbIRenk(l - 1).Height'Renk yuksekligi
IblIRenk(1).Visible=True 'Gegerli deger olarak visible 6zelligi True olsun
Next |

End Sub
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Calisma zamaninda bilesen yiiklemenin en kolay yolu bir bilesen dizisi olusturmaktir.
Bunun icin de form Uzerine Ornek teskil edecek bir bilesen konulur ve index 6zelligine O
atanir. Load komutu ile istenildigi anda bilesen form Uzerinde olusturulur. Kurulacak bir
dongl ile bilesen adedi ayarlamir. Yeni bilesenlerin indeks sayilari otomatik olarak 1
arttirilir.

Bu yordamin ismi formun Load olayina yazilir ve program calistirilir. Kodun hatali
olup olmadigin: denenir.

i Fare ile Cizim IT

Fonie |

Sekil 1.36: Tasarimin calismasi

Daha oOnce rastgele bir OptionButton ve IbICizgiKainlik isimli bir etiket
yerlestirildiginden, sekil istenilen tarza uymadi. Daginik haldeki bu sekilleri diizene sokmak
icin;

ADIM 7: CizgiGenidlikOlustur ismli yordamla ¢izgi kainlhigim se¢cme imkan
sunulur.

'Cizgi kalinlig paleti

'Cizgi kalinhgt icin bir option kutusu ve kainligi temsil icin bir label bileseni
kullanlir

Sub CizgiGenidlikOlustur()

Dim | AsInteger

CizgiKainlik(0) =1 'Cizgi kalinlhiklarim tanmmla

CizgiKalinlik(1) =2

CizgiKalinlik(2) = 4

CizgiKainlik(3) =7

CizgiKalinlik(4) = 10

IbICizgiKalinlik(0).Tool TipText = "Cizgi kalinlig: icin tiklayimz"

optCizgiKainlik(0).Tool TipText = IblCizgiKalinlik(0).Tool TipText

For | =0 To Kalinlik_Degeri

If 1 >0Then

Load optCizgiKalinlik(l) 'Option ve label bilesenlerini yikle

Load IblCizgiKalinlik(l)

optCizgiKdinlik(l).Top = optCizgiKalinlik(l - 1).Top + optCizgiKalinlik(l - 1).Height
+ Narin_Bosuk

Else
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optCizgiKdinlik(l).Top = IblRenk(RenkCumbusu).Top+
IblRenk(RenkCumbusu).Height + Buyuk Bosluk

End If

optCizgiKdinlik(l).Left = Had 'Kontrolleri konuslandir

optCizgiKdinlik(l).Visible = True

IblCizgiKalinlik(l).Left = Had

IblCizgiKalinlik(l).Height = CizgiKalinlik(l)

IblCizgiKalinlik(l).Width = IbIRenk(0).Width

IblCizgiKalinlik(l).Top = optCizgiKalinlik(l).Top + ((optCizgiKalinlik(l).Height -
CizgiKalinlik(1)) / 2)

IblCizgiKalinlik(l).Visible= True

Next |

End Sub

Yordam isminin formun Load olayina eklenmesi unutulmamalidir. Bir kere daha
calistinlirsa;

Sekil 1.37: Tasarimin ¢calismasi

ADIM 8: Program calismasina ragmen fare ile ¢izim yapilamamaktadir. Bu amagla
daha 6nce gosterilen fare olaylar yazilir.ilk noktay: koy ve taslak gizimi baslat

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

If Button = 1 Then

Picturel.Line (X, Y)-(X,Y)

End If

End Sub

Fareile hareket ettikge iz

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

If Button = 1 Then

Picturel.Line-(X, Y)

End If

End Sub

Program calistirilir.
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| . Fare ile Cizim 11
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Sekil 1.38: Tasarimin calismasi

) ADIM 9: Fareyle ¢izim yapabilmemize karsilik, renk ve gizgi segme imkam yoktur.
Once renk segmek igin, renkleri temsil eden etiketin tiklama olayina asagidaki kodlar yazilir.

'Renk etiketine tiklandiginda renk se¢

Sub IblRenk_Click( Sec As Integer)

Dim | As Integer

Picturel.ForeColor = Renk( Sec)

For | =0 To RenkCumbusu 'Kenar desenlerini kal dir
IbIRenk(l).BorderStyle=0

Next |

IblRenk( Sec).BorderStyle = 1'Kenar desenini degistirerek secili gorinsiin
End Sub

Program calistirilir.

Fare ile Cizim IT
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Sekil 1.39: Tasarimin calismas
ADIM 10: Cizgi kalinhg: segilerek, asagidaki kod ilave edilir.
Option digmesine tiklaninca yeni ¢izgi kalinligin ata
Private Sub optCizgiKalinlik_Click( Sec As Integer)

Picturel.DrawWidth = CizgiKalinlik( Sec)
End Sub
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Program calistinldiginda, sadece option dugmesini tiklayarak ¢izgi kalinligimn

desistirilebildigi goriiliir.

i Fare ile Cizin IT
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Sekil 1.40:Programin calismasi

ADIM 11: Cizgi sembolleri tiklanarak kalinlik segilir.
Cizgi kalinligim se¢

Sub IbICizgiKalinlik_Click( Sec As Integer)
Picturel.DrawWidth = CizgiKalinlik( Sec)
optCizgiKainlik( Sec) = True 'Segili olduguna emin ol
End Sub

ADIM 12: Formun Load olayinin kodu diizenlenerek, varsayilan ayarlamalar yapilir.
Sub Form_L oad()

Dim | AsInteger

Picturel. AutoRedraw = True

Picturel.BackColor = vbWhite 'Renk kutusunun arka planm beyaz
Picturel. Tool TipText = "Cizimigin farenin sol tusuna basimz"
cmdTemizle.Tool TipText = "Resim aamm temizlemek icin tiklayimz"
Forml.ScaleMode = vbPixels 'Tum dlgller pixel

RenkDeryasi 'Form Uzerinde renk ve

CizgiGenidikOlustur 'kalinlik paleti olustur

Paletin baslangic degerlerini ata

IblIRenk_Click RenkCumbusu 'Cizgiler siyah
optCizgiKalinlik(0).Value = True 'ilk ¢izgi kalinligim se¢
optCizgiKainlik_Click O

End Sub

ADIM 13: Formun Resize olayina kod yazarak pencere buyukltgl ile oynansa bile
sekil kaybolmasin.

Form yeniden boyutlandirilsa dahi ¢izilen sekli kabul etme

Sub Form_Resiz&()

Picturel.Width = Form1.ScaleéWidth - Picturel.Left - Had

Picturel.Top = Had

Picturel.Height = Form1.ScaleHeight - Picturel.Top - Had

cmdTemizle.Top = Forml.ScaleHeight - cmdTemizle.Height - Had

End Sub
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ADIM 14: Temizle baglikli digme tiklandiginda PictureBox temizlensin.

Cizim danmini temizle

Private Sub cmdTemizle_Click()

Picturel.Cls

End Sub

ADIM 15: Program tekrar galistirilir.

ORNEK 1.16: RGB renkleri kaydirma gubuklar: ile ayarlanir.

ADIM 1: Form tasarim.

WO =alx
Labell ﬂJ j [ES
Labet ¢ o [ren
Labell ﬂJ j [ES

Sekil 1.41: Form tasarim
Burada Label, HscrollBar ve Text bilesenleri bir dizi olarak tamimlanacaktir.

ADIM 2: Formun Load olay1

Private Sub Form_Load()
Picturel.BackColor = RGB(0, 0, 0)
Label1(0).Caption = "R"
Label1(1).Caption="G"
Label1(2).Caption ="B"
HScroll1(0).Max = 255
HScroll1(1).Max = 255
HScroll1(2).Max = 255

End Sub

ADIM 3: Kaydirma gubuklariyla oynandikca renk degerleri degissin.

Private Sub HScroll1_Change(Index As Integer)
DimRAsByte  '(0~255)

DimGAsByte  '(0~255)

DimB AsByte  '(0~255)

R = HScroll1(0).Vaue



G = HScroll1(1).Value

B = HScroll1(2). Vaue
Text1(0).Text =R
Textl(1).Text=G
Text1l(2).Text=B
Picturel.BackColor = RGB(R, G, B)
End Sub

ADIM 4: Program calstirilir.

s, Form1 =

R “ 3 |w17
G < | v |155
B < v |wan

Sekil 1.42: Programin ¢calismas
Bir de teknikte CMY renk modeli vardur.

CMY modelinde harfler C:'Cyan' (Camgobegi), M:'Magenta’ (Eflatun), Y:'Yellow'
(Sar1) anlamina gelir ve bunlarin Ggli boya veya mirekkep olarak karistirildiginda siyah
olusur. Bu model, matbaa makineleri, yazici gibi baski yapan cihazlarda kullanmilir. RGB
modeli gibi 1sinlarin karisimindan degil murekkeplerin karisimlarindan olusan renkleri ifade
eder.

ADIM 5: CMY renklerini kullanarak, asagidaki kod degisikligi yapilir. Program
calistinhip aradaki fark gozlenir.

Private Sub Form_Load()
Picturel.BackColor = RGB(255, 255, 255)
Label1(0).Caption ="C"
Label1(1).Caption="M"
Label1(2).Caption="Y"

HScroll1(0).Max = 255

HScroll1(1).Max = 255

HScroll1(2).Max = 255

End Sub

Private Sub HScroll1_Change(Index As Integer)
Dim R AsByte' (0~255)

Dim G AsByte' (0~255)

Dim B AsByte' (0~255)

Dim C AsByte' (0~255)



Dim M AsByte' (0~255)
DimY AsByte' (0~255)

C = HScroll1(0).Value
M = HScroll1(1).Vaue
Y = HScroll1(2).Vaue
Text1(0).Text=C
Textl(1).Text=M
Textl(2).Text=Y

R=255-C

G=255-M

B=255-Y

Picturel.BackColor = RGB(R, G, B)
End Sub

Program calistirilir.

. Form1l !E E
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Sekil 1.43: Programin galismast

1.3.5 Resimleri Saklamak

LoadPicture ile sabitdiskte bulunan bir resmi Picturebox icine getiriyorduk.

PictureBox igindeki bir resim ise sabitdiske SavePicture metodu kulllamilarak kaydedilir.

Kullanimi;

SavePicture picture yada image kontrol, grafik dosyamn adh

SavePicture, PictureBox ya da image kontrolda yUkli bulunan bmp, ico ve wmf

dosyalarint kendi formatlarinda saklar. Eger dosya jpeg yada gif formatinda ise bmp
formatina donUstUrir.Asagidaki kod, Picturel isimli resim kutusunda bulunan resmi

sabitdiske kaydetmektedir.

Private Sub Commandl_Click()
SavePicture Picturel.Picture, "c\TEST.BMP"
End Sub
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Picture kontrolU icine yapilan cizimleri temsil etmek igin PictureBox'in sadece
okunabilir olan Image isimli bir 6zelligi daha vardir. Line, Circle gibi metotlar kullanilarak
elde edilen gizimler Picture 6zelligi yerine Image 6zelliginde tutulur.

ORNEK 1.18: i ice daireler cizme.
ADIM 1: Form Uzerine bir PictureBox yerlestirilir.

ADIM 2: Asagidaki kod yazilir.

Dim CX, CY, Had, Yaricap As Integer, Peyam As String
Private Sub Form_L oad()

With Picturel

ScaleMode = vbPixels

AutoRedraw = True

Width = .Height "Enileboyu esitle

CX =.ScaleWidth/ 2 ' Daire merkezinin X koordinati.
CY = .ScaleHeight / 2 'Daire merkezinin Y koordinati
End With

Had = CX 'Daire ¢apina sinirlama getir.

For Yaricap=0ToHad/ 4

Picturel.Circle (CX, CY), Yaricap * 4, RGB(Rnd * 15, Rnd * 155, Rnd * 242)
Next Yaricap

Peyam = "Resmi bmp uzantil1 kaydetmek "
Peyam = Peyam & "igin onaylayin”

MsgBox Peyam

SavePicture Picturel.Image, "c\TEST.BMP"
End Sub

Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)
MsgBox "Resminiz kaydedildi"
End Sub

ADIM 3: Program c¢alistirilir.

Sekil 1.44: Programin galismasu
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Formun Unload olayina da bir mesaj yazarak kullanmciya bir hatirlatma yapil maktadhr.
Program dahilinde rastgele bir renk eldes icin Rnd fonksiyonu kullanilmaktadir. Dairelerin
arasini agmak icin yarigap carpmave bolme islemine tabi tutulmaktadir.

ORNEK 1.19: Cizilen rastgele bir gizgiyi dondirme.

ADIM 1: Form Uzerine iki picturebox, bir dizi olarak tamimlanms U¢ digme ve dikey
bir kaydirma cubugu yerlestirilir.

Sekil 1.45: Form tasarim
ADIM 2: Kod listesi agagida verilmistir.

Private renk AsLong
Private ang As Single
Dim BasOran As Single

Private Sub cmdPatrona_Click(Index As Integer)
Select Case Index

Case0

Picturel.Cls

Picture2.Cls

Casel

Dondur

Case?2

End

End Select

End Sub

Private Sub Form_Load()
cmdPatrona(0).Caption ="Sil"
cmdPatrona(1).Caption = "Dondar"
cmdPatrona(2).Caption =" Cik"
Picturel.Scale (0, 0)-(100, 100)
Picture2.Scale (-100, -20)-(200, 220)
Picturel.BackColor = QBColor(15)
Picture2.BackColor = QBColor(15)
renk = QBColor(0)
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VScroll1.Max = 90
VScrolll.Min=0

ang =20
VScrolll.Vaue = ang
End Sub

Private Sub Picturel_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single,
Y AsSingle)

Picturel.PSet (X, Y), renk

End Sub

Private Sub Picturel MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, X AsSingle, Y
As Single)

If Button = 1 Then Picturel.Line-(X, Y), renk

End Sub

Sub Dondur()

radian = (2 * 3.1416 * ang) / 360
For py =0To 100 Step 2

For px =0To 98

scolor = Picturel.Point(px, py)

If scolor = renk Then

Z=py * Cos(radian)

BasOran = Sin(radian)
Picture2.Circle (0, ), 2 * px, QBColor(12), , , BasOran
Exit For

End If

Next px

Next py

End Sub

Private Sub V Scroll1_Change()
ang =VSerolll.Vaue
Picture2.Cls

Dondur

End Sub

Burada

radian = (2* 3.1416 * ang) / 360

satir1 ile gelen radyan hilgis,

z=py * Cos(radian)

satir ile hesaplanmaktadir. Bu deger gemberin yarigapidir.
BasOran = Sin(radian)

satirindan hesaplanan deger, basiklik oranidir ve

Picture2.Circle (0, 2), 2 * px, QBCoalor(12), , , BasOran
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satirinda yerine konuldugunda, bir perspektif gorintust vermektedir.Programin ekran
ciktist asagida gorulmektedir.

= Form1 |;‘ |EHZ|

Sekil 1.46: Programin galismast
1.4. Cizelgeler

Cizelgeler, sayisal verilerin kullanmciya daha gorkemli olarak sunulmasidir. Verilerin
artmave azalma egilimleri ya dadigerleri ile 6zellikle de zamanla olan baglantilar1 gizelgeler
yardimiyla daha kolay anlasilir.

80000 4

Toplam Satiglar

3500 EO000 4
2800
2100 40000
1400

il 20000 4

o+ T T T ]
1997 1998 1999 2000
o T

A Sehri B Sehri

Sekil 1.47: Cizelge Ornekleri
Her cizelgenin gizimi U¢ asamay gerektir:

> Koordinat sisteminin tanimi
> Grafigi ¢izmek igin uygun geometrik sekilleri kullanmak
»  Cizelgenin uygun alanlarinayaz yerlestirmek
1.4.1. Bir Koordinat Sistemi Tammlamak
Kagit Uzerinde (2,45) ve (6,55) noktalar: arasina cetvelle gizgi ¢izmek igin herkesin

kendine gore bir yontemi olabilecegi gibi, gendlikle asagidaki U¢ madde daha ¢ok tercih
edilir.
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»  Cetvellex vey eksenleri cizilir.
Olciler pozitif oldugundan sadece ilk
ceyregi cizmek yeterlidir.

> Her iki eksenicgin de 6lgek tayin edilir.
Ornek olarak x ekseni igin -1...7, y ekseni
icin -5...60 sayilar: tayin edilebilir. i

—H—
Sl Le
0
(6,55)
(2,45)

> Iki noktaisaretlenerek cetvelle cizgi
dosdogru gizilir.

Sekil 1.48: Koordinat sistemi

Ilkokuldan beri bilinen bir konu, resim kutusunda yeni bir koordinatin nasil
tanimlanacagim gozinuzde canlandirmaniz igin anlatil migtir.

Ekran Uzerinde de ¢izim yapmak igin bu ¢ adim uygulanir. Tek fark bilgisayarin
kendine 6zgu isleyisinden dolay: dnce ikinci achm, sonra birinci ve Ugtincti adim uygulanir.
VB’'nin Scae metodu x ve y araiklarim tammlamak i¢in, Line metodu da cetvelin yerine
Gizgiyi gizmek icin kullanlir.

Picturel.Scale (a, d)-(b, c) ifades resim kutusunda x ekseni i¢in (g, b) ve'y ekseni icin
(c,d) noktalarim tarumlar.

Burada araliklar:

Picturel.Scale {a, d1-(h, )

sol u dejeri T T alt v dederi

iist v dederi zaf « dederi

Sekil 1.49: Scale metodu
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1.4.2. PictureBox’ta Yaz1 Yazma

Ekran Uzerine yazilan yazimin grafikle bir arada olmasi istenen zamanlar olabilir. Bu
grafige bir baglik atildiginda yada eksenlere bir issim verildiginde olabilir. Bu sekilde metnin
sekille uyumlu olarak resim kutusunda yer almasi grafige ayr bir guzellik verir.Y azi yazmak
icin Print metodu kullamlir. Metinin konumu da CurrentX ve CurrentY ozellikleri ile
belirlenir.

PictureBox, varsayilan koordinat oOlcusi olarak twip kullandigindan ScaleMode
ozelligini vbPixels yapmak gerekir. Daha sonra metnin konumlanacagi mutlak yer belirtilir.

Private Sub Form_Load()
Picturel.ScaeMode = vbPixels
Picturel.CurrentX = 23
Picturel.CurrentY = 20

Son olarak Print metodu ile arzu edilen yazi yazilir.
Private Sub Form_L oad()

Picturel.ScaleMode = vbPixels

Picturel.CurrentX = 23

Picturel.CurrentY =20

Picturel.Print ("Bu bir denemedir ")

End Sub

Program yazip castinldiginda, emeklerinizin bosa gittigi gortlir. Yazi ortalikta
gorunmemektedir. Bir de PictureBox’ in AutoRedraw 0zelligi True yapilarak denenir.

TextHeight ve TextWidth Ozellikleri, bize yazilann grafik boyunca hassas
yerlestirmemizi  saglar. Harflerin - yiksekligini  ve  genigligini Ogrenmek igin
kullanilir.CurrentX ve CurrentY 6zellikleri, aynen ¢izgi ¢izmede oldugu gibi, yazilan metnin
bir sonraki karakterinin basilacagi konumun yatay ve disey konumlarimi kaydeder.
Asagidaki yordam bunun tipik bir érnegidir.

Sub Ciz()

Picturel.Cls

Picturel.Scde (-4, 4)-(4, -4)  'Koordinat tammlamast
Picturel.Line (-3, 0)-(3, 0) X ekseni

Picturel.Line (O, -3)-(0, 3) 'y ekseni

Picturel.Line (-0.2, 3)-(0.2, 3) ‘'Isaret cizgis

Picturel.CurrentX = 0.3 ‘Tsaret gizgisinin sag ucu
Picturel.CurrentY = 3 Isaret cizgisinin Ust ucu
Picturel.Print "y=3" 'Isaret cizgisinin yazisi
End Sub
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Sekil 1.50: Harf yerlestirme (a) Yanhs, (b) Dogru

Y eksenin Ustindeki yazinin Ust kesimi ile isaret gizgisi, aym hizada. Bu da demek
oluyor ki CurrentY degeri karakterin Ust kismina ayarli. Bu yuzden isaret gizgis ile aym
hizaya gelmesi icin harfin yiksekliginin yarisi kadar yukariya tasinmas: gerekir. Bu yuzden
CurretY degeri harf yuksekliginin yarisi kadar artirilmalidir.

Picturel.CurrentY = 3 - Picturel. TextHeight("y=3") / 2 ‘
Ornege bakacak olursamz sasirmayin. Yukarida arttiridmalidir denildi. Ifadede
cikarmaislemi var. Y ekseninin kartezyen koordinatlara gore ters oldugunu hatirlayinmz.

Duzeltilmis yukseklik Sekil 1.43(b) de gorilmektedir.
Asagidaki yordamda ise resm kutusunun ortasina ati cift c¢izgili bir cimle
yerlestirilmektedir.

Sub Ciz()
Picturel.Scae (0, 4)-(6, 0)
Picturel.Cls

xMerkez = 3
yMerkez = 2

cumle ="Avazeyi bu aleme Davut gibi sal "

w = Picturel. TextWidth(cumle)
h = Picturel. TextHeight(" ")

Picturel.CurrentX = xMerkez - w / 2
Picturel.CurrentY = yMerkez-h/ 2
Picturel.Print cumle

SolKenar = xMerkez -w / 2
SagKenar = xMerkez + w / 2

CizgiKonuml =yMerkez + h/ 2
CizgiKonum?2 = CizgiKonuml+h/6

Picturel.Line (SolKenar, CizgiKonuml)-(SagK enar, CizgiKonuml)

Picturel.Line (SolKenar, CizgiKonum?2)-(SagKenar, CizgiK onum2)
End Sub
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Program calistirilir.

a. Formi

Lovazen by aleme Davut gibi sal

¢ Command! |

Sekil 1.51: Programin ¢alismas

Cumlenin merkezlenmesi resim kutusunun merkezinin bilinmesini gerektirir. Bu da
ornekte (3,2) noktasidir. Sonra merkezlenecek harflerin yiksekliginin ve genisliginin
bilinmesi gerekir. ilk harfin yazilacag: yer, merkez noktadan climle genisliginin yarisi kadar
sol taraf (CurrentX) ve harf yiksekliginin yarisi kadar merkez noktamn Gsttdur. Ik alt cizgi,
karakter yuksekliginin yarisi kadar, ikincisi de buna benzer bir oranlama ile (burada 6)
merkeze ilave edilerek gizilir.

Metne bir bicim vermek icin FontBold, Fontltalic, FontStrikethru ve FontUnderline
ozellikleri kullanilir. Bununigin, asagidaki kodlar ilave edilir.

dize = "Baki kalan bu kubbede hos bir sadaimis"
w = Picturel. TextWidth(dize)

h = Picturel. TextHeight(" ")

Picturel.CurrentX = xMerkez - w / 2
Picturel.CurrentY = yMerkez + h
Picturel.FontName = "Arid"
Picturel.FontUnderline = True
Picturel.FontBold = True

Picturel.Print dize

1.4.3. Cizgi Cizelges (Line Chart)
Cizgi Cizelgesi, veriler arasi iliskiyi Cizgilerle gosterir. Asagidaki acdimlar takip edilir.

»  Gosterilecek verilere bakilir. Genelde aylik ya da yillik zamana goére veriler
verilir. Aylik satiglar, kér-zarar gibi. Zaman birimleri x eksenine yerlestirilir.

» Ve sayisina ve verilerin buyuklugine gore bir koordinat sistemi segilir. X
ekseni -1 degerinden veri sayisimin bir fazlasi olarak secilir. Y 6lcegi ise en
buyuk veri degerine gbre ayarlanir.

»  Cizgi parcaar gizilerek, veri sonlarina gemberin gizilmesi gereklidir.
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> Eksenlere isaret gizgileri gizilir. X ekseninin her zaman igin bir gizgi gizilir. Y
ekseninde ise en azindan en buylk niceligi gosteren bir ¢izgi olmalidir.

ORNEK 1.28: Bir firmanin 5 yillik toplam gomlek satislarr Tablo 1.11'de
gorulmektedir. Toplam satislar: gosteren gizelgeyi gizelim.

ADIM 1: Tablodaki toplam satislar ya bir diziye aktarilir ya da bir metin dosyasina
yazilir. Dosyaya yazildiginda, program bu dosyadan toplam satislari okuyacaktir. C
dizininde “ Satis.txt” dosyasi igine veriler asagidaki sekilde kaydedilir.

5 Yilhk Gémlek Satislari

Yil

1997

1998

1999

2000

2001

Toplam

853

2320

4526

5240

5143

"1997",853

"1998",2320
"1999",4526
"2000",5240
"2001",5143

ADIM 2: Form Uzerine bir picturebox ve “cmdCiz”’ isimli bir dugme yerlestirilir.
ADIM 3: Kod listesi.

Dim Devri_Sene As Integer, ToplamSatis As Single

Private Sub EksenCiz()
Picturel.Scale (-1, 1.2 * ToplamSatis)-(Devri_Sene + 1, -0.2 * ToplamSatis)

Tablo 1.11 Veri tablosu

Picturel.Line (-1, 0)-(Devri_Sene + 1, 0)
Picturel.Line (0, -0.1* ToplamSatis)-(0, 1.1 * ToplamSatis)

End Sub

Private Sub GrafikCiz(toplam() As Single)

Dimi As Integer
'Veri ile baglantil ¢izgi ¢izgi ve daireciz

Fori=1ToDevri_Sene
If i <Devri_Sene Then

Picturel.Line (i, toplam(i))-(i + 1, toplam(i + 1))

End If

Picturel.Circle (i, toplam(i)), 0.01 * Devri_Sene, QBColor(12)

Next i
End Sub

Private Sub Konum(x As Single, y As Single)
Picturel.CurrentX = x
Picturel.CurrentY =y

End Sub




Private Sub VeriOku(etiket() As String, toplam() As Single)
Dimi As Integer

'Veriler Satis.txt dosyasinda. ilk satir1 "1997”,853

'Verileri dizilere aktar, en ylksek rakami bul

ToplamSatis= 0

Open "c:\Satis.txt" For Input As#1
Fori=1To Devri_Sene

Input #1, etiket(i), toplam(i)

If toplam(i) > ToplamSatis Then
ToplamSatis = toplam(i)

End If

Next i

Close #1

End Sub

Private Sub EtiketGoster(etiket() As String)
Dimi AsInteger, Baki As String, EtiketGen As Single
Dim EtiketYuk As Single, isaretCizgiFak As Single
'Isaret cizgilerini iz ve etiket yaz

Fori=1To Devri_Sene

Baki = etiket(i)

EtiketGen = Picturel. TextWidth(Baki)

IsaretCizgiFak = 0.02 * ToplamSatis

Picturel.Line (i, -isaretCizgiFak)-(i, isaretCizgiFak)
Call Konum(i - EtiketGen / 2, -isaretCizgiFak)
Picturel.Print Baki

Next i

Baki = Str(ToplamSatis)

EtiketGen = Picturel. TextWidth(Baki)

EtiketY uk = Picturel. TextHeight(Baki)

IsaretCizgiFak = 0.02 * Devri_Sene

Picturel.Line (-isaretCizgiFak, ToplamSatis)-(isaretCizgiFak, ToplamSatis)
Call Konum(-IsaretCizgiFak - EtiketGen, ToplamSatis - EtiketYuk / 2)
Picturel.Print Baki

End Sub

Private Sub ShowTitle()

'‘Baglik goster

Call Konum(0.5, 1.2 * ToplamSatis)
Picturel.Print "4 Yillik Gomlek Satiglar"
End Sub

Private Sub cmdCiz_Click()
‘Toplam gbémlek satigalrinin gizelges
Devri_Sene=5
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ReDim etiket(1 To Devri_Sene) As String
ReDim toplam(1 To Devri_Sene) As Single
Call VeriOku(etiket(), toplam())

Call EksenCiz

Call GrafikCiz(toplam())

Call ShowTitle

Call EtiketGoster(etiket())

End Sub

ADIM 4: Program calstirilir.

= Form1

47l Garnlek 5 atglan
5240t

1397 1998 1999 2000 Z000

Sekil 1.52: Programin galismas
1.4.4. Cubuk Cizelgeleri

Cubuk cizelgelerindeici bos ve dolu kutular Line metodu ile cizilir.

{xl,wl) {x1,v1)

{x2,v2) {x2,y2)
Picturel Line (¥1, Y1)-(%2, v2), , B Picturel.line (X1, v1)-{%2, v2), , BF
Sekil 1.53: Cubuk cizme
ORNEK 1.29: Tablo 1.12' de toplam gémlek satislarimn profili cikarilmustar.

5 Yilik Gémlek Satiglari
Yil 1997 1998 1999 2000 2001
Uzun Kollu 400 1100 3000 3699 2999
Kisa Kollu 453 1220 1526 1541 2144
Toplam 853 2320 4526 5240 5143

Tablo 1.12: Veri tablosu
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Bu satis profili yine c dizinine “ satisl.txt” dosyasina kaydedilir.

"1997",400,453

"1998",1100,1220
"1999",3000,1526
"2000",3699,1541
"2001",2999,2144

ADIM 2: Form Uzerine bir PictureBox ve “cmdCiz” isimli bir digme yerlestirilir.
ADIM 3: Kod listesi.

Private Sub cmdCiz_Click()

Dim Devri_Sene AsInteger, ToplamSatis As Single

Devri_Sene=5

ReDim etiket(1 To Devri_Sene) As String
ReDim UKollu(1 To Devri_Sene) As Single
ReDim KisaKollu(1 To Devri_Sene) As Single

Call VeriOku(etiket(), UKollu(), KisaKallu(), Devri_Sene, ToplamSatis)
Call EksenCiz(Devri_Sene, ToplamSatis)

Cal VeriCiz(UKollu(), KisaKollu(), Devri_Sene)

Call BaslikGoster(ToplamSatis)

Call EtiketGoster(etiket(), Devri_Sene, ToplamSatis)

Call Evsaf Goster(ToplamSatis)

End Sub

Private Sub EksenCiz(Devri_Sene As Integer, ToplamSatis As Single)
Picturel.Scale (-1, 1.2 * ToplamSatis)-(Devri_Sene + 1, -0.2 * ToplamSatis)
Picturel.Line (-1, 0)-(Devri_Sene + 1, 0)

Picturel.Line (0, -0.1* ToplamSatis)-(0, 1.1 * ToplamSatis)

End Sub

Private Sub VeriCiz(UKollu() As Single, KisaKollu() As Single, Devri_Sene As

Integer)

Dimi As Integer

'Dikdortgen Ciz

Fori=1To Devri_Sene

Picturel.Line (i - 0.3, UKollu(i))-(i, 0), , BF
Picturel.Line (i, KisaKollu(i))-(i + 0.3,0), , B
Next i

End Sub

Private Sub Locate(x As Single, y As Single)
Picturel.CurrentX = x

Picturel.CurrentY =y

End Sub
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Private Sub VeriOku(etiket() As String, UKollu() As Single, KisaKollu() AsSingle, _
Devri_Sene As Integer, ToplamSatis As Single)
Dimi As Integer

'Verileri diziye aktar ve en yiksek rakami bul
Open "c:\Satisl.txt" For Input As#1

ToplamSatis= 0

Fori=1ToDevri_Sene
Input #1, etiket(i), UKollu(i), KisaKollu(i)

If UKollu(i) > ToplamSatis Then
ToplamSatis = UKollu(i)
End If

If KisaKollu(i) > ToplamSatis Then
ToplamSatis = KisaKollu(i)

End If

Next i

Close #1
End Sub

Private Sub EtiketGoster(etiket() As String, Devri_Sene As Integer, ToplamSatis As

Single)

Dimi AsInteger, Fuzuli As String, YazGenidik As Single
Dim YazY ukseklik As Single, CizgiFaktor As Single

'Isaret cizgilerini giz veisim ver

Fori=1To Devri_Sene

Fuzuli = etiket(i)

Y azGenidlik = Picturel. TextWidth(Fuzuli)
CizgiFaktor = 0.02 * ToplamSatis
Picturel.Line (i, -CizgiFaktor)-(i, CizgiFaktor)
Call Locate(i - YazGenidlik / 2, -CizgiFaktor)
Picturel.Print Fuzuli

Next i

Fuzuli = Str(ToplamSatis)

Y azGenidlik = Picturel. TextWidth(Fuzuli)
Y azY ukseklik = Picturel. TextHeight(Fuzuli)

CizgiFaktor = 0.01 * Devri_Sene

Picturel.Line (-CizgiFaktor, ToplamSatis)-(CizgiFaktor, ToplamSatis)

Call Locate(-CizgiFaktor - YazGeniglik, ToplamSatis - YazY ukseklik / 2)
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Picturel.Print Fuzuli
End Sub

Private Sub Evsaf Goster(ToplamSatis As Single) 'Evsaf goster
Picturel.Line (0.1, 1.05* ToplamSatis)-(0.9, 0.95 * ToplamSatis), , BF
Call Locate(l, 1.05* ToplamSatis)

Picturel.Print "Uzun Kollu"

Picturel.Line (0.1, 0.9 * ToplamSatis)-(0.9, 0.8 * ToplamSatis), , B
Call Locate(1, 0.9 * ToplamSatis)

Picturel.Print "KisaKollu"

End Sub

Private Sub BaslikGoster(ToplamSatis As Single)
Call Locate(2, 1.2 * ToplamSatis)

Picturel.Print " 5 Yillik Gomlek Satislar1”

End Sub

ADIM 4: Program calstirilir.

. Formi

5l Gomlek: S atiglan

3693 I 2o Kol
:l Kiza Kollu

1397 1338 1333 2000 200

Sekil 1.54: Programin galismasu
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagidaki sorularailiskin uygulamafaaliyetini yapinmz.

>
kullanarak yapin.

>

Ornek 1.6'da Line nesnesi ile yapilan analog saat 6rnegini Line metodunu

Asagidatasarimi verilen programda fareile ¢izim yapilmasi istenmektedir.

Muro b

e

Sekil 1.55: Form tasarim

Burada programdan istenenler:
>

>
>
>

Line, Circle ve serbest tarzda gizim secenegini kullanciya sunmalidir.
Yatay bir kaydirma cubugu ile cizgi kalinlig: ayarlanmalidir.

Cizimrengi RGB'yi temsil eden U¢ kaydirma gubugu ile segilmelidir.
Kaydirma gubuklari ile ayarlanan renk bir PictureBox icinde gosterilmelidir.

Bu sartlara uygun olarak program yazinz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Sekilleri form Gzerine yerlestiriniz

» Hangi
veriniz.

olaylar

» Dongu tipineiyi karar veriniz.
» Yazdiginiz program ¢alistiriniz.
» Programda hata var ise bunlar: gideriniz.

kullanacagimza karar

» Nesne oOzelliklerine uygun degerler
atayimz.

» Hangi degisken tipini kullanacagimiza
dikkat ediniz.

» Degisken artim oranlarin iyi ayarlayimz.

» Program satirlarimin dizenli  olmasina
Ozen gosteriniz.

» Programi calistirmadan ©6nce mutlaka
kaydediniz.
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(C')L CME VE DEGERLENDIRME )
Asagidaki sorulari cevaplayarak bu faaliyette kazandiginmz bilgileri 6l¢uniz.

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)

1. Asagidakilerden hangis Windows un en kiguk grafiksel birimidir?
A) Pixe
B) Twip
C) Character
D) Font

2. Asagidakilerden hangisi Shape bileseninin Shape 6zelliklerinden degildir?
A) Ovd
B) Rounded Rectangle
C) Rectangle
D) Triangle

3. Asagidakilerden hangisi grafik metotlarindan biri degildir?
A) Pset;
B) Print;
C) Pixd;
D) Cls;

4. Asagidakilerden hangisi formun i calismagenisligini temsil eder?
A) ScaleHeight
B) ScaleWidth;
C) Width;
D) Height;

5. Yeni bir koordinat sistemi tamimlayan metot asagidakilerden hangisidir ?
A) ScaeMode
B) CurrentX
C) Scde
D) Set

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastinnmiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlig cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

AMAC

Gorsel programlamada API fonksiyonlarinm dogru olarak kullanabileceksiniz.

ARASTIRMA

Bu 6grenme faaliyetinden 6nce asagidaki hazirliklart yapmalisiniz.

> Dizi ve dinamik dizi kavramlar: gbzden gegirilmelidir.
> DirextX kittphanes hakkindabilgi edininiz.
> Resim dosya formatlarini arastiriniz.

2. APl ILE GRAFIK

API(Aplication Programming Interface), Windows fonksiyonlarindan olusan bir
kitiphanedir. Microsoft Windows' u yazdigi zaman, belirli isleri yapacak 6zel kodlari
programcilarin erisebilmesi icin kitUphanelerin icine gdmmistir. Hangi dilde olursa olsun
Windows Uzerinde uygulama yapan tim programlarin basvurdugu kullanima hazir bir
kaynaktir. Bu fonksiyonlar Windows un System32 klastri icinde bulunan “dll” uzantili

dosyalar icine gémulmistar.

APl fonksiyonlarii program icinde kullanabilmek icin formun “Declarations’
b6l iimtinde yada projeye bir modul ekleyip orada tammlamak gerekir.

Project Format Debug Bun Query
"ifl Add Form

9 add MO Form

i‘?eg Add Module

Sekil 2.1 : Projeye modil ekleme

Bu tanimlamada API fonksiyonunun nerede oldugu ve fonksiyon ve alt yordam da
oldugu gibi hangi parametrelerle calisacag: belirtilmelidir.

VB’ de olusturulan bir fonksiyonun baslig1 soyledir.
Function Buhara(Byval Semerkant as Long) AsLong
Ayni isimde bir API tanimlamasi ise sOyledir.

Declare Function Buhara Lib “Isfehan.dll” (Byval Semerkant AsLong) AsLong
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Araarindaki temel fark APl fonksiyonunun basina Declare ifadesi gelmistir.
Tammlanmas: zorunludur. Buharaisimli API’nin hangi kittphanede bulunacag: Lib ifades
ile bildirilmektedir(burada Isfehan.dll).

2.1. Apr Text Viewer

VB dahilinde API kullanabilmek igcin API fonksiyonlarimn tim parametrelerinin
bilinmesi gerekir. Bununicin VB ilegelen API Text Viewer’ dan yararlanilir.

fiij Microsoft Wisual Studio 6.0

I Microsoft Yisual Studio 6.0 Enterprise Tools  » B Actives Conkrol Test Container
Mg Microsoft Yisual Studio 6.0 Tools W APT Texk
B DataObject Viewsr
¥ DOE Spy
B Depends

E DocFile Yiewar

h Micrasoft Visual Basic 6.0

&0 Microsoft Visual C++ 6.0

@0 Microsoft Visual InterDev 6.0

BA Error Lookup

Sekil 2.2: API Text Viewer

Program agildigi zaman API’'lerin bulundugu Win32APl.txt dosyasimn File
menlsiinden agilmasi gerekir. APl Viewer, programda kullanabilmek igin tim tammlamal art
bize gostermektedir. ilgili APl bulunduktan sonra “Add” digmesi ile “Selected Items’
kutusuna ainir ve “Copy” digmesi ile kopyalanir.

% 4PI Viower - D:\Program Files\Microsoft Visual StudioiCo.... |2 [51][%]
File Edt View Hep

GetljpdateRect
GetUpdateRon

Selects

IPublc rction GetTickCourk Lib 'kerneki2” Alias
"Gt TickCount” ) s Long

Sekil 2.3: API Viewer API ekleme

APl Text Viwer ile gelen dosyada 1594 API bildirimi vardir. APl Text Viewer'a
ulasmanin bir diger yolu da VB’ de Add-Ins menisiinden Add-In Manager tiklanir.

&dd-Ins window Help

visual Data Manager ...

add-In Manager...

Bilesen Hizmetleri 3

Sekil 2.4: API Viewer ulasmanin diger yolu Add-In M anager
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BuradaVB 6 API Viwer bulunur “Loaded/UnLoaded” onay kutusu isaretlenir.

Load Behavior ~
cHn for VB B.0/6.0 Startup / Loaded

| &

- Load Behavior
¥ Loaded/Unlpaded
™ Load on Startup
I Command Line

Sekil 2.5 : Add-In M anager

Pencere kapatildiginda APl Viwer mentde yerini alacaktir.
Add-Ins Window Help

‘isual Data Manager. ..

Add-In Manager. ..
Eilezen Hizmetleri 3

ﬂ API Viewer
Sekil 2.6 : Menude API Viewer

2.2. Ap1 Cssitleri
DLL Fonksiyonlar
Comdlg32.dll | Dialog penceréderi ilgili APl fonksiyonlari
Gdi32.dll Grafik ileilgili API fonksiyonlari

Kernel32.dll | Windows cekirdek fonksiyonlariilgili APl fonksiyonlari
Netapi32.dll | 32-bit Network ilgili API fonksiyonlari
User 32.dll Ekranda gér inen nesnelerin fonksiyonlari
Winmm.dl| Multimedyailgili API fonksiyonlari
Tablo 2.1 :API dosyalari

Bazi islemler icin kullanilan APl drnekleri Tablo 2.2' de gorilmektedir.

Declare Function sndPlaySound Lib "winmm.dil" Alias

g&s "sndPlaySoundA" (ByVal IpszSoundName as string, ByVa uFlags as
osyalarin
Cama Long) asLong -

Result = sndPlaySound (SoundFile, 1)

Declare Function GetTickCount Lib "kernel32" Alias"GetTickCount" ()
Zamanlama

AsLong

Declare Function GetVolumel nformation Lib "kernel32" Alias
Sabitdiskin "GetVolumelnformationA" (ByVal |pRootPathName As String, ByVal

Seri IpVolumeNameBuffer As String, ByVa nVolumeNameSize As Long,
Numarasin IpVolumeSeria Number As Long, |pMaximumComponentLength As
Al Long, IpFileSystemFlags As Long, ByVal IpFileSystemNameBuffer As

String, ByVal nFileSystemNameSize As Long) As Long

Tablo 2.2: API érnekleri
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ORNEK 2.1: Metin kutusuna 1 saniye aralikla birden ona kadar rakam yazma.

Bu amacla timeGetTime isimli bir gecikme API fonksiyonu kullamlacaktir. Bu API
Windows agildigindan beri gegen slireyi milisaniye cinsinden tutar.

ADIM 1. Projeye Projects|]Add Module segenegi ile yeni bir modul ekleyelim. Bu
modultn igine API Text Viwer ile “timeGetTime” API fonksiyonunu bularak yapistiralim.

“ Project! - Module1 (Code) M=
I{General} j I[I]eclara‘tiuns]l j
Public Declare Function timeGetTime Lib g
Twintn.dll™ Alias "timeGetTime™ (] As Long
"
== 1] | K|

Eger APl fonksiyonunu ayri modul iginde degil de, formun kod boliminde
tammlamak istersek Public yerine Private yazmamiz gerekir.

Private Declare Function timeGetTime Lib "winmm.dil" _
Alias“timeGetTime” () AsLong

Burada karsimiza daha Once bahsedilen “Alias’ ifades cikti. APl dogru olarak
tanumlandig1 halde VB, ilgili dosyada boyle bir API bulunmadigini sdyliiyorsayadaAPI ile
aym isimde bir VB komutu varsa bu durumda Alias(takma ad) kullanmak gerekir. Genelde
APl isminin sonuna“A” yada“W" harfleri getirilerek Aliasismi olusturulur.

Bizim 6rnegimizde timeGetTime ismli bir baska VB komutu olmadigindan Alias
kaldirnlarak tammlama Public Declare Function timeGetTime Lib "winmm.dil" () As Long
seklinde de yapilabilir.

ADIM 2: Form uzerine bir Text kutusu ve bir digme yerlestirilir. Oncelikle
beklemeyi saglayacak alt yordam formun kod bl imtine yazilir.

Public Sub Sukunet(Gecikme_Miktari As Single)
Dim Bekleme As Single

Bekleme = Gecikme_Miktari + timeGetTime()
Do Until timeGetTime() >= Bekleme

DoEvents

Loop

End Sub

Burada Gecikme_Miktari degiskenine gecikme slires olara milisaniye cinsnden bir
deger yazilacaktir. Kullamm 1 saniyelik bekleme icin “ Sukunet 1000" seklinde olacaktir.
DoEvents ise Windows'un bu arada sadece beklemeye takilip kalmadan kendisinden
beklenilen baskaisleri de yapmasini saglar.
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ADIM 3: Rakam yazdirma.

Private Sub Commandl_Click()
Dim sayi As Integer

For sayi=1To 10

Textl.Text = sayi

Sukunet 1000

Next

Textl.Text=""

End Sub

Bu programda alt yordama 1000 sayisi gonderilmekte, bu rakam Windows un
acildigindan beri gecen sireye ilave edilmektedir. Zamanin dolmasiyla, yeni sire 1000
milisaniyeden biiyUk olmakta metin kutusuna diger sayr yazilmaktadir.Bu API fonksiyonuna
es deger bir diger API, GetTickCount’tur. Form tzerine bir diigme koyarak asagidaki kodlar
yazilir. Program, 1 saniyelik gecikmeyle ses gikaracaktir.

P Project] - Formi1 (Code)

(General) - |0yalan -

Private Declare Function GetTickCount Lib "kernel3Z® () As Long T
Private 3ub Oyalan(Gecikme i= Single) b
Dim j As Long

j = GetTickCount ()

Do While GecTickCount() - j < CLng(Gecilkme * 1000)

Loop

End Sub

Private Sub Commandl Click()

EBeep

Oyalan | 1#)

2.3. Piksel Cizimi ve Okumasi

Resim kutusuna Pset ile bir seyler cizmeye basladiktan sonra, yine pikselle ilgili AP
ile devam etmek istenirse dncelikle form Uzerine bir diigme ve resim kutusu yerlestirilir.

SetPixel() form yada Picturebox icgine belirlenen yere bir piksel koyar. API
Viewer’ dan yararlanarak SetPixel ile formun basina yapistirilir.

A Project] - Formi (Code)

I(GWI’U} VI I[IIEGIWUI'IS] -

Privat.e Declars Function SetFixel Lib "gdi3z* (ByWal hde As Long,

-
EyVal x Az Long,ByVal v Az Long, ByWal crfclor Az Long) As Long

Privats Sub Commandl Clizk()
Picturel.Scalelode = vbPixel
Picturel . PSsr (10, 10}, wvbRed
setPixel Piccturel.hde, 15, 15, vhElue
End Sub

-

SlEd | W

Goruldugu gibi her iki yontem de beraber kullandi. SetPixel ile hangi kontrole veri
gonderilecegi Picturel.hdc parametresi ile bildirildi. Burada hdc, “Handle Device Context”
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ifadesinin kisaltilmisidir. Daha dogrusu Device Context nesnesine bir tutamaktir. Device
Context 32 bitlik bir nesnedir ve Windows tabanl1 bir uygulama yada bir aygit siriicUstiile
yazici, ekran gibi ¢ikis birimleri arasinda bir bagdir. Bu nesne grafik ¢izmek icin hafizada
olusturulur ve kendine has Font, Brush, Pen gibi grafiksel nitelikleri vardir.

hDC ise nesneleri tammlamak icin bir isimdir. VB ortam form, resim kutusu, digme
gibi cok farkli kontrollerden olusur. VB’de API ile kontrol isimleri Uzerinde ¢alisirken bu
kontrollerin isminden ziyade hDC numaralar: kullanilir. Bu numaralar Windows tarafindan
uretilir.

Bir pikselin rengi de GetPixel API’si ile dgrenilir. Tanim

Private Declare Function GetPixel Lib "gdi32" Alias" GetPixe" (ByVal hdc As Long,
ByVal x As Long, ByVal y As Long) As Long

seklindedir.

Form Uzerine bir resim kutusu ve bir diigme yerlestirerek asagidaki kodlar yazilir.

Private Declare Function GetPixel Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong, _
ByVa x AsLong, ByVa y AsLong) AsLong

Private Declare Function SetPixel Lib"gdi32" (ByVa hdc AsLong,
ByVal x AsLong, ByVa y AsLong, ByVal crColor AsLong) AsLong

DimRenk, i, ] AsInteger

Private Sub Commandl_Click()
Picturel.ScaleMode = VbPixel
Fori=0To ((Picturel.ScaeWidth - 1) \ 2)
For j =0 To Picturel.ScaleHeight - 1
Renk = GetPixel(Picturel.hdc, i, j)
Renk = Abs(Renk) \ 3

SetPixel Picturel.hdc, i, j, Renk
DoEvents

Next

Next i

End Sub

Program calistirildiginda resim kutusunun yarisina kadar boyandigi gorular.

= Form1 =[]

Sekil 2.7 : Program ciktisi
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Resim kutusuna bir resim yerlestirilip program calistirilirsa renk cimbisti meydana
gelir.

. Formi

Sekil 2.8. :Program ciktis
2.4. Cizgi Cizimi

Cizgi icin tek bir APl yoktur. Bunun yerineiki API fonksiyonundan yararlanarak cizgi
cizilir. Birisi bulunan noktay: degistirmek igin digeri ise bu noktadan diger noktaya cizgi
gizmek igin. Bunlar MoveToEX () ve LineTo().

Private Declare Function MoveToEx Lib "gdi32" Alias"MoveToEx" _
(ByVval hdc AsLong, ByVa x AsLong, ByvVa y AsLong, _
IpPoint As POINTAPI) As Long

Private Declare Function LineTo Lib "gdi32" Alias"LineTo" _
(ByVal hdc AsLong, ByVa x AsLong, ByVa y AsLong) AsLong

MovetoEx()'in icinde POINTAPI isminde bir parametre vardir. Bu tekrar API

Viewer'dan gorilebilir. APl Viewer sadece fonksiyonlari gostermez aym zamanda
sabitleri(constants) ve tipleri(types) de gosterir.
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%: APl Viewer - D:\Program Files\Microsoft Visual StudioiCo... |z\|§”z|

File Edit View Help
APT Type:

Avallable Liems:

FOINTF
FOINTL
FOINTS
POLYTEXT
PORT_INFO_L
PORTINFO_2
PRINTOLG

Selected Items:

Frivate Type POINTAPI
AsLang
¥ s Long
End Type

Sekil 2.9.: API Viewer
POINTAPI parametresi, sekilde goruldugu gibi bulunarak kopyalanir.

Private Type POINTAPI
X AsLong
y AsLong
End Type

Bu noktay1 program igerisinde temsil edecek bir degisken tanimlanir.

Dim Cerbe As POINTAPI

Mevcut nokta, ¢izginin baslayacag: ilk noktaolan 10,15 noktasinatasinir.

MoveToEx Picturel.hdc, 10, 15, Cerbe

Buradan son noktaya bir cizgi cizilir.

LineTo Picturel.hdc, 237, 156

Cizginin rengi siyah. APl tammlamasi icginde, renkle alakali bir parametre yok. Renk
ilave edilmek istenirse kontrollerin 6zelliklerinden yararlanilir. LineTo()’ dan 6nce

Picturel.ForeColor=vbY ellow

yazilabilir.

2.5. Dikdortgen Cizimi

Dikdortgenicin Rectangle() API’si kullamlir. Tammlamast:

Private Declare Function Rectangle Lib "gdi32" Alias "Rectangle" (ByVa hdc As

Long, _

Long

ByVa X1 AsLong, ByvVa Y1 AslLong, ByVa X2 AsLong, ByVa Y2 AsLong) As
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Ornegin form lizerine mavi zemin lizerine kirmizi bir dikdortgen izilmek istenirse;

Private Sub Form_Click()
Form1.ScaleM ode = vbPixel
Form1.ForeColor = vbRed
Form1.BackColor = vbBlue

Rectangle Form1.hdc, 25, 50, 250, 250
End Sub

kodlar1 kullanlabilir.

Eger dikdortgen doldurulmak istenirse;
Form1.ForeColor = vbBlue
Form1.FillColor = vbGreen

Forml.FillStyle = vbFSSolid

satirlar Rectangle’ dan dnce yazilir.

& Formd

Sekil 2.10. : API iledikddrtgen ¢izimi ciktisi
Adlindasekillerin icini doldurmak icin FloodFill isminde bir APl dahavardir.

Private Declare Function FloodFill Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong, _
ByVa x AsLong, ByVa y AsLong, ByVal crColor AsLong) AsLong

x vey, doldurulacak alamin iginde kalan bir koordinattir. crColor ile dolum rengi.
ORNEK 2.2: FloodFill ile ticgen doldurma.

ADIM 1: Form tasarimu sekilde goruldigu gibi yapilir.
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= Formi

- Dikddiigen Ciz

Dikdditgeni

T oo |+ FloodFill fle
Daldur Hegealiz | ; Dolulzgen

Sekil 1.11: Form tasarimi

ADIM 2: AP bildirileri

Private Declare Function Rectangle Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong, _
ByVal X1 AsLong, ByVa Y1 AsLong, ByVa X2 AsLong, _

ByVa Y2 AsLong) AsLong

Private Declare Function FloodFill Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong, _
ByVa x AsLong, ByVa y AsLong, ByVal crColor AsLong) AsLong

ADIM 3: Formun Load olay1

Private Sub Form_L oad()
Form1.ScaleM ode = vbPixels
End Sub

ADIM 4: Dikdortgen cizme

Private Sub Commandl_Click()
Form1.ForeColor = vbBlue
Form1.FillColor = vbGreen
Rectangle Forml.hdc, 5, 5, 150, 70
End Sub

ADIM 5: Dikdérgeni doldurma

Private Sub Command2_Click()
Forml.FillStyle = vbFSSolid
Rectangle Forml.hdc, 5, 5, 150, 70
End Sub
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ADIM 6: Uggen gizme

Private Sub Command3_Click()
ForeColor = vbBlack

Line (100, 50)-(300, 50)

Line -(200, 200)

Line -(100, 50)

End Sub

ADIM 7: FoodFill ile Gggeni doldurma

Private Sub Command4_Click()
FillStyle = vbFSSolid

FillColor = RGB(128, 128, 255)
FloodFill hdc, 200, 100, ForeColor
End Sub

ADIM 8: Programi ¢alistirma

w. Form1

Dikdirtgeni

Dikdartgen Giz Doldur

Uggen tiz

FImdFIIIr!e
i Dalu Uggen

Sekil 2.12. : Program ciktisi

Goruldugt gibi dikdortgeni doldurmak igin FillStyle 6zelligine vbFSSolid atayip
dikdortgeni tekrar cizmek gerekiyor. Floodfill’de ise FillStyle 6zelligi belirlendikten sonra
sadece doldurulacak alandan bir noktanin koordinatin vermek gerekiyor.

FloodFill hdc, 200, 100, ForeColor

satirt asagidaki satirla degistirilir. Dikdortgeni cgizdikten sonra “FloodFill ile Dolu
Ucgen” baslikl1 diigmeye tiklanir.

FloodFill hdc, 20, 20, ForeColor

ORNEK 2.3: Fareile secilen yerleri doldurma.

Fare ile kapal1 aanlardan isaretlenen yerler doldurulacaktir. Bunun icin rastgele
cemberler gizilerek renk paletinden alinan segilen renklere gore ici doldurulacaktir.

Programin son galisma sekli sekilde goralmektedir.
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= FloodFill X

ANEEEN EENTEN T
Sekil 2.13 : Program calismas
Bu 6rnegi adim adim gergeklestirmek igin;

ADIM 1: Form Uzerine bir Picturebox yerlestirilir. Ve asagidaki kod eklenir.

Private Sub Form_Load()
Dimi As Integer
Randomize

Picturel. AutoRedraw = True
Fori=1To 10
RasgeleDaireCiz

Next i

With Picturel

FillStyle = vbFSSolid
ScaleMode = vbPixds
End With

End Sub

Private Sub RasgeleDaireCiz()

Dim Cerbe As Long

Dimx AsLong, y AsLong

Cerbe = Rnd * Picturel.ScaleHeight + 200
X = Rnd * Picturel.ScaleWidth - Cerbe/ 2
y = Rnd * Picturel.ScaleHeight - Cerbe/ 2
Picturel.Circle (x, y), Cerbe

End Sub

Resim kutusunun ScaleWidth ve ScaleHeight 6zelliklerine gore Rnd fonksiyonu ile
rastgele Uretilen sayilar cizilerek, 10 tane gemberin merkezini belirlemektedir. Her program
calistinldiginda rastgel e Uretilen sayimin degismesini Randomize ifades saglamaktadir.

Sekil 2.14 : ik cikty
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ADIM 2: Resim kutusunun altina bir tane etiket(Label) yerlestirilir. Name 6zelligine
“IblIRenk” ve Index Ozelligine O atanir. Bu, renklerin secilmesine yarayacak kutulara temel
olusturacaktir.

Declarations bdl imine iki degisken tammlanir.
Private Renk AsLong
Private indeks As Integer

Formun Load olayinaitalik yazi ile yazilanlar eklenir.

Private Sub Form_Load()

Dimi As Integer

Randomize

Picturel. AutoRedraw = True
Fori=1To10

RasgeleDaireCiz

Next i

With Picturel

FillStyle = vbFSSolid

ScaleMode = vbPixels

End With

IblRenk(0).Caption =""
IblRenk(0).BorderStyle=1
IbIRenk(0).Left =0

IblRenk(0).Width = (Form1.ScaleWidth) / 15
IblRenk(0).BackColor = QBColor(1)
Fori=1To14

Load IblRenk(i)

IblRenk(i).Visible = True
IbIRenk(i).Left = IbIRenk(i - 1).Left + IbIRenk(i - 1).Width
IblRenk(i).BackColor = QBColor(i + 1)
Next

End Sub

Program calistirildiginda asagidaki ekran gorintiisti elde edilir.

& Form1

Fllllllllll-lrl_

Sekil 2.15: Program ikinci asama
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ADIM 3: Segilen rengi gosterecek bir etiket resim kutusu iizerine ilave edilir. ismi
“IblSimdikiRenk” olarak belirlenir ve BackColor 6zelligi, mavi renk(&HOOFFO000&)

segilir.

ADIM 4: Renk kutularina tiklandiginda secilen rengi alacak yordam

Private Sub IblRenk_Click(Index As Integer)
Renk = |blRenk(Index).BackColor

Ibl SimdikiRenk.BackColor = Renk

End Sub

ADIM 5:; FoodFill fonksiyonu formun basina yazilir.

Private Declare Function FloodFill Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong, _
ByVal x AsLong, ByVa y AsLong, ByVal crColor AsLong) AsLong

ADIM 5: Fareile tiklandiginda gemberlerin igini doldurmak icin

Private Sub Picturel MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer,
x As Single, y As Single)

Dim DonusDegeri As Long

'Foodfill isleminin rengini belirler
Picturel.FillColor = Renk

'Cizgiler siyah cizildiginden,FloodFill'e sinir ¢izgisi siyah gegirilir.
DonusDegeri = FloodFill(Picturel.hdc, x, y, vbBlack)

"Tazeleme yapilmazsa degisiklik gbzlenemez
Picturel.Refresh
Debug.Print DonusDegeri

'Renk indeksini bir arttir

indeks = indeks + 1

If indeks > IbIRenk.UBound Then indeks =0
Renk = IblRenk(indeks).BackColor
IblSimdikiRenk.BackColor = Renk

End Sub

FloodFill bir fonksiyon oldugu icin geriye bir deger dondirir. Islem basaril:

oldugunda 1, basarisiz oldugunda O dondurdr. Biz bunu Debug.Print DonusDegeri komutu
ile Immediate penceresinde gosterdik.
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Immediate

=

Sekil 2.16 : Immediate pencer esi

Program calistirilir.

& Form1 |;| |§| |XJ

. Mesvcut Doldurma Rengi

FI-II--IIII-II_I_

Sekil 2.17 : Program Uguncl asama
ADIM 6: Programin diizenlenmis hali asagida gorulmektedir.

Option Explicit

Private Declare Function FloodFill Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong, _
ByVal x AsLong, ByVa y AsLong, ByVa crColor AsLong) AsLong
Private Renk AsLong

Private indeks As Integer

Private Sub Form_L oad()

Dimi As Integer

Randomize

Picturel. AutoRedraw = True

Fori=1To10

RasgeleDaireCiz

Next i

With Picturel

FillStyle = vbFSSolid

ScaleMode = vbPixels

End With

IblRenk(0).Caption =""
IblRenk(0).BorderStyle =1

IbIRenk(0).Left =0

IblRenk(0).Width = (Form1.ScaleWidth) / 15
IblRenk(0).BackColor = QBColor(1)
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Fori=1To 14

Load IblRenk(i)

IbIRenk(i).Visible = True

IblRenk(i).Left = IbIRenk(i - 1).Left + IbIRenk(i - 1).Width
IblRenk(i).BackColor = QBColor(i + 1)

Next

indeks=0

Renk = IblRenk(indeks).BackColor
IblSimdikiRenk.BackColor = Renk
End Sub

Private Sub RasgeleDaireCiz()

Dim Cerbe As Long

Dimx AsLong, y AsLong

Cerbe = Rnd * Picturel.ScaleHeight + 200
X = Rnd * Picturel.ScaleéWidth - Cerbe/ 2
y = Rnd * Picturel.ScaleHeight - Cerbe/ 2
Picturel.Circle (x, y), Cerbe

End Sub

Private Sub IblRenk_Click(Index As Integer)
Renk = |blRenk(Index).BackColor
IblSimdikiRenk.BackColor = Renk

End Sub

Private Sub Picturel MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, y
As Single)

Dim DonusDegeri As Long

Foodfill isleminin rengini belirler

Picturel.FillColor = Renk

Cizgiler siyah cizildiginden,FloodFill'e sinir ¢izgisi siyah gecirilir.

DonusDegeri = FloodFill(Picturel.hdc, x, y, vbBlack)

Tazeleme yapilmazsa degisiklik gozlenemez

Picturel.Refresh

Debug.Print DonusDegeri

Renk indeksini bir arttir

indeks = indeks + 1

If indeks > IblRenk.UBound Then indeks = 0

Renk = IblRenk(indeks).BackColor

IblSimdikiRenk.BackColor = Renk

End Sub
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2.6. Daireve Elips Cizimi

VB ile APl fonksiyonlarinin daire gizimine yaklasimu farklidir. VB’de cemberin

merkezi ve yaricapr parametre olarak verilir. APl ise kdseden koseye olan koordinatt
kullanir.

Sekil 2.18.: VB ile API deki gember gizim kural fark
Bu metot hem elipsi hem de daireyi gizme imkan: verir. Elipse API’si:
Private Declare Function Ellipse Lib "gdi32" Alias "Ellipse" _
(ByVal hdc AsLong, ByVa X1 AsLong, ByVa Y1AsLong, _
ByVal X2 AsLong, ByVa Y2 AsLong) AsLong
Cemberin merkezini ve yarigapini dis kdse koordinatina gevirirsek;
X1=Merkez.X-Y aricap
Y 1=Merkez.Y -Y aricap
X2=Merkez. X +Y aricap
Y2=Merkez.Y +Y aricap
Ellipse Picturel.hdc, O, 5, 120, 135 komutu bir daire gizerken

Ellipse Picturel.hdc, 90, 15, 270, 150 komutu bir elips ¢izmektedir.

2.7. Polyhineile Coklu Cizgi

Ardisik olarak birden fazla ¢izgi ¢izmek icin PolyLine API fonksiyonu kullamlir. Bu

fonksiyon Line metoduna benzemekle beraber CurrentX ve CurrentY ile tutulan son nokta,
bu DLL fonksiyonunda tutulmaz. Bildirimi:

Private Declare Function Polyline Lib "gdi32" Alias "Polyline" _
(ByVal hdc AsLong, IpPoint As POINTAPI, ByVa nCount AsLong) AsLong
Burada IpPoint, ¢izgilerin koordinatlarin: tutan bir dizideki ilk noktadir ve POINTAPI

olarak tanimlanan kullanici tamml bir degisken tipidir.

Private Type POINTAPI
X AsLong
y AsLong
End Type
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Bu yapiyla iliskili olan degisken, X ve Y olmak Uzere iki koordinat degerine sahip
olacaktir.

Dim Kemal_Reis(10) As POINTAPI
ORNEK 2.4: Fareilerastgele gizimler.

ADIM 1: Form uzerine bir PictureBox ve bir diigme eklenir. ScaleMode 6zelligini
vbPixels degerine ayarlanir.

ADIM 2: General Declarations bolimine yazilacak tanimlamal ar.

Private Declare Function Polyline Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong, _
IpPoint As POINTAPI, ByVa nCount AsLong) AsLong

Private Type POINTAPI

X AsLong

Y AsLong

End Type

Dimindeks As Integer
Dim Kemal_Reis(1000) As POINTAPI

ADIM 3: Fare gezdirildiginde gizgiler gizilsin.

Private Sub Picturel_MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer,
X AsSingle, Y AsSingle)

If Index = 0 Then Picturel.Cls

indeks = indeks + 1

Kemal_Reis(indeks).X = X

Kemal_Reis(indeks).Y =Y

n = Polyling(Picturel.hdc, Kemal_Reis(1), indeks)

End Sub

ADIM 4: Dugme tiklandiginda Gizgiler silinsin.

Private Sub Commandl_Click()
Dimn As Integer

Picturel.Cls

indeks=0

End Sub
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ADIM 5: Program c¢alistirilir.

= Formi

Command! -

Sekil 2.19 : Ornek program ciktis

Fareyi gezdirdikce koordinat Kema Reis dizisne kopyalanmakta, daha sonra
PolyLine, diziden ilk noktalar1 okuyarak gizgileri ¢izmektedir.

Ayni isi Line komutu ile yapmak istenirse asagidaki kodlarin yazilmas: gerekir.

Private Type POINTAPI

X AsSingle

Y AsSingle

End Type

Dimindeks As Integer

Dim Kemal_Reis(1000) As POINTAPI

Sub CizgileriCiz()

Picturel.Cls

Dim n As Integer

Picturel.PSet (Kemal_Reis(1).X, Kemal_Reis(1).Y)
For n=2 To indeks

Picturel.Line -(Kemal_Reis(n).X, Kemal_Reis(n).Y)
Next

End Sub

Private Sub Picturel_MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, _
X AsSingle, Y AsSingle)

If indeks = 0 Then Picturel.PSet (X, Y) Else Picturel.Line -(X, Y)
indeks = indeks + 1

Kemal_Reis(indeks).X = X

Kemal_Reis(indeks).Y =Y

CizgileriCiz

End Sub
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Program calistirilir.

= Formi

Sekil 2.20 : Program ciktist

Ayni is yapildi. Ya cizilenlerin butin olarak degil de tek tek silinmes istenseydi!
Asagidaki yordam ilave edilir.

Private Sub Picturel_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If KeyCode = 46 And indeks > 0 Then '46 Delete tusu

indeks = indeks - 1

CizgileriCiz

End If

End Sub

Artik Del tusuna bastik¢a sondan basa dogru ¢izgilerin silindigi gorulebilir.

Kullamict tammli POINTAPI  degiskenine, degerleri dogrudan verilebilir. Asagidaki
kod resim kutusunda bir tiggen gizmektedir.

Private Type POINTAPI
x AsSingle

y AsSingle

End Type

Dim Piyale Reis(3) AsPOINTAPI

Private Sub Commandl_Click()

Picturel.Scale (-120, 230)-(120, -10)

Piyae Reis(1).x =0: Piyade Reis(1).y = Sgr(3) * 100

Piyale Reis(2).x = -100: Piyale Reis(2).y =0

Piyale Reis(3).x = 100: Piyale Reig(3).y =0

UcgenCiz 5, Piyale Reis(1), Piyale Reis(2), Piyale Reig(3)
End Sub

Private Sub UcgenCiz(n As Integer, p1 ASPOINTAPI, _
p2 As POINTAPI, p3 As POINTAPI)

Dim pa As POINTAPI, pb As POINTAPI, pc As POINTAPI
Picturel.Line (pl.x, pl.y)-(p2.X, p2.y)

Picturel.Line (p2.x, p2.y)-(p3.X, p3.y)

Picturel.Line (p3.x, p3.y)-(pl.x, pl.y)

End Sub
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2.7. Metin Yazmak

Metin yazmak igin TextOut API’s bir cimleyi resim kutusuna yazmak icin kullanilan
Print metodunun es degeridir.

Private Declare Function TextOut Lib "gdi32" Alias"TextOutA" _
(Byva hdc AsLong, ByVa x AsLong, ByVa y AsLong, _
ByVal |pString As String, ByVa nCount As Long) As Long

Burada x ve y yazilmasi istenen koordinati, IpString metnin kendisini, nCount ise
metnin uzunlugunu ifade etmektedir.

Oncelikle ciimle bir sabite atanr.
Const metin As String = "Merhaba M acaristan”
Daha sonra resim kutusuna gonderilir.

TextOut Picturel.hdc, 2, 40, metin, Len(metin)

tMerhaba Macariztan

Sekil 2.21 : Program giktisi

Metin resm kutusunun varsaydigi font ile yazilir. Rengi ise ForeColor ile belirtilen
renktir. Font rengini belirleyen SetTextColor isminde bir API vardir.

Private Declare Function SetTextColor Lib "gdi32" _
(ByVal hdc AsLong, ByVal crColor AsLong) AsLong

Y ukaridaki satira renk eklenir.

SetTextColor Picturel.hdc, vbRed
TextOut Picturel.hdc, 2, 40, metin, Len(metin)

Kirmizi renkte “Merhaba Macaristan” yazild.

Grafik, kullamciya gorsel bir ortam sunar. APl fonksiyonlarimin en sik kullamm
aanlarindan basinda grafik gelmektedir. Arka planda resimlerin kaymasi, sprite adi verilen
kiglk resimlerin hareket etmesi, gorsel efektler gibi pek ¢ok grafiksel olaylar API
fonksiyonlariyla gok daha kolay yapilmaktadir. Simdi bu API fonksiyonlar: ile gorelim.
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2.8. BitBIt API Fonksiyonu

BitBIt (Bit Block Transfer ), resim alaninin bir bdlumini bir yerden(kaynak) baska bir
yere (hedef) kopyalamak icin kullanilir.

Sekil 2.22: Resim alaminmin bir bélimuni baska yer e kopyalama

Bildirimi agagida goruldigu gibidir.

Public Declare Function BitBIt Lib "gdi32" Alias "BitBIt" _ (ByVa hDestDC As
Long, ByVal x AsLong, ByVa y AsLong, ByVa nWidth AsLong, _

ByVal nHeight As Long, ByVa hSrcDC As Long, ByVa xSrc AsLong, _

ByVal ySrc AsLong, ByVa dwRop AsLong) AsLong

Burada;

hDestDC: Hedef resmin hDC numarast

X,Y: Kopyalama yapilacak hedef resmin sol ist koordinat

nWidth: Kopyalanan resmin(kaynak) genisligi

nHeight: Kopyalanan resmin yuksekligi

hSrcDC: Kaynak resmin hDC numarast

xSrc, ySrc: Kaynak resmin sol Ust kése koordinati

dwRop: Resmin nasil kopyalanacagi belirten bir sabit. Dogrudan bir kopya
yapilacaksa dwRop, SRCCOPY sabitine esitlenir.

BitBIt, tim geometrik birimlerin piksel olmasini ister. Fonksiyonun isleyisi sirasinda
geriye Long turinde bir deger doner. Programlarda genelde kullanilmamasina ragmen bu
degere bakarak fonksiyonun gorevini basariyla yapip yapmadigina bakilir.

Form Uzerine bir diigme ve bir picturebox yerlestirdikten sonra, Picture 6zelliginden
yararlanarak bir resim yuklenir ve asagidaki kod yazilir.

Private Declare Function BitBIt Lib "gdi32" (ByVa hDestDC AsLong, _
ByVal x AsLong, ByVa y AsLong, _

ByVa nWidth AsLong, ByVa nHeight AsLong,

ByVa hSrcDC AsLong, ByVa xSrc AsLong,

ByVal ySrc AsLong, ByVa dwRop AsLong) AsLong

Private Sub Commandl_Click()

Me.Cls

BitBIt Me.hDC, Picturel.ScaleWidth + 50, Picturel.Top, Picturel.ScaleWidth,
Picturel.ScaeHeight, Picturel.hDC, 0, 0, vbSrcCopy

End Sub
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Private Sub Form_L oad()
Form1.ScaleMode = vbPixels
Picturel.ScaleMode = vbPixels
End Sub

Programin ¢alisma goruntusu:

= Form1

Sekil 2.23: Program ciktist

Digme tiklandiginda BitBIt fonksiyonu Picturel.hdc nin isaret ettigi yerden resmi
adarak form Uzerinde koordinatlari gosterilen yere kopyalamaktadir. BitBIt'nin hDestDC
parametresi olarak formun (Burada Me) hDCsi belirtilmistir.

Resmin kopyalanacag: koordinat olarak resim kutusu genisliginin 50 piksel sag1 (X)
ve yine resim kutusunun st koordinatidir (Y). Kaynak hDCsi olarak da resm kutusunun
hDC numarasi ayarlanmustir.

Bu yontem daha Once anlatilan PaintPicture yontemi ile ayni isi yapmasina ragmen
dahahizlidir. Aslinda PaintPicture, dahili kodunda bu fonksiyonu kullanmaktadir.

Bu 6rnekte dwRop parametresini vbSrcCopy yaparak resim kutusunda olan her sey
oldugu gibi hedef alana kopyalandi. Yani hedef piksellerinin heps kaynak pikselleriyle ayn
oldu. Eger Bitblt'nin dustndigini duyabilseydik herhalde kendi kendine style dedigini
duyardik:

“Simdi kaynaktan su siyah pikseli kopyaladim ve zemini kirmizi olan bir yere
kopyalayacagim. iki rengi karistirsam mu yoksa digerinin yerine mi koysam?' BitBIt'ye
burada nasil hareket etmesini sdyledigimiz yer, iste dwRop parametresidir. Bu islemlere
Raster islemleri denilmektedir.

Tablo 2.3 te 6rnek resim esliginde bu islemlerin agiklamalar gorilmektedir.

Raster islemleri icin hem hedef yerin mevcut piksel degerleri hem de kopyalanan yerin
piksel bilgisine ihtiya¢ vardir. Raster islemleri NOT, AND, OR ve XOR gibi mantiksal
islemler yaparak pikselin bu renk bilgisini hedef alanda yeni bir piksel olusturmak igin
kullanmaktadr.



Kaynak

Hedef aAlan

BitBlt

Raster Islemi

Hedef Alan

Sekil 2.24 : Kopyalama islemi esnasinda olanlar
Aciklama
Sabit ve Baslangic
Degerleri !
= Resmi=»
Hedef
vbDstl nvert alan:
&HO0550009 |LEYSINe
cevirir.
Hedef ile
vbM er geCopy kaynak
& H00CO00CA |desenini
birlestirir.
Hedef ile
. terdenmis
vbM er gePaint kaynak
g HooBBO226 | 33M OR
islemine
tabii tutar.
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vbNotSrcCopy

& H00330008

Kaynag
terder ve
hedefe
kopyalar.

vbNotSr cErase

& HO01100A6

Kaynak ile
hedefi OR
islemine
tabii
tuttuktan
sonra
terder.

vbSrcAnd

& H008800C6

Hedef ile
kaynak
alam AND
operator U
ileisleme
tabii tutar.

vbSrcCopy

& H00CC0020

Kaynagi
hedefe
dogrudan
kopyalar.

vbSrcErase

& H00440328

Terdenmis
hedefi
kaynakla
AND
islemine
tabii tutar.

vbSrclnvert

& H00660046

Terdenmis
hedefi
kaynakla
XOR
islemine
tabii tutar.
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Hedef ile
vbSrcPaint kaynak
alam OR
& HOOEEQ086 |islemine
tabii tutar.

Tablo 2.3 : Raster islemleri
2.9. Spriteve Maskeleme

Sprite(peri), grafiksel aanda hareket eden kiiguk resim pargalarina denir. Genellikle
oyun ve demo programlarinda kullamlir. Ekran Gzerinde yeniden konumlandirabilir ve
boyutlandiralabilir.

Bir resmin ya da nesnenin arka planla bitinlesmesi istenen yerlerde bazi islemlerin
uygulanmasi gerekir ki bu bdltimde bunun Gzerinde durulacaktir.

Sekil 2.25 : Hareket ettirilecek resim alam

Sadece ortadaki mavi dairenin belli alanda hareket etmes istenirse maskelenmes
gerekir. Maske sadeceiki renkten (siyah ve beyaz) olusan 6zel bir bitmap resimdir.

Sekil 2.26 : Maske

Maskedeki beyaz adanlar seffaf alanlar, siyah aanlar da gérmek istedigimiz aanlar
olacaktir. BitBIt fonksiyonu ile dnce maske, arkasindan sprite bir yizeye kopyalanir. Sonug
mavi bir daire olacaktir.

Maske ylzeye yapistinlhirken BitBIt fonksiyonunun dwRop parametres,
vbSrcAnd' dir. Bu islem hedef aanin rengini kaynak alanin rengi ile AND'ler.

Hedef alanda arka dammn renginin 11001001(201) oldugu kabul edelir. Kaynak
alanin beyaz kisimlar1 11111111(255) ile AND’ lenirse sonug rengi:
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Kaynak:1111 1111
Hedef:1100 1001

AND
Sonucg:11001001

Hedef alamn rengi ile aym oldu.
Arkaaamn siyah kisimlar igin yapilirsa;

Kaynak:0000 0000
Hedef:1100 1001

AND
Sonug:0000 0000

Bu bize maskenin tim siyah alamnin siyah, beyaz alanminin ise hedef alandaki renk
olacagim gostermektedir. Buna gore hedef alanda siyah bir daire goruinecekti. Sanki maske
resminin istenmeyen kisimlart tirpanlanmis gibi.Bu islemi gorsel olarak yapmak igin
PaintBrush’'ta ici siyah bir daire gizilir. Bunu kaydederken mimkiin oldugu kadar daireyi
kapsayacak sekilde beyaz bir alanda kaydedilir.

& 1.bmp - Paint

Dizen Gorindm Resim Ren

Sekil 2.27 : Maske hazir g

Bu resim kaydedildikten sonra bir form agcilir, Uzerine bir diigme ve bir ressm kutusu
yerlestirilir. ScaleMode 6zelligi vbPixels olarak ayarlamr. Formun basinda BitBIt AP
fonksiyonunun bildirimi yapilir. Ve asagidaki kod yazilir.

Private Sub cmdMaske_Click()

'vbSrcAnd

BitBIt Me.hDC, 0, O, Picturel.ScaleéWidth, Picturel.ScaleHeight, Picturel.hDC, 0, 0,
vbSrcAnd

End Sub

Program calistirilir.

Sekil 2.28 : Program ¢iktisi
88



olur.

Bir sonraki is renkli sprite resmini, hedef alanda aym koordinata kopyalamaktir.
Burada vbSrcPaint raster islemi dwRod olarak kullamlacaktir. Bu hedef alani, kaynak alam
ile OR islemine sokar. Sprite resminin siyah alant igin

Kaynak:0000 0000
Hedef:1100 1001
OR———
Sonug:1100 1001

Asil hedef alanm ile ayni renkte. Sprite'in siyah alam isleme tabii tutuldugu renkle ayn

Mavi(0011 1111) aanigin;

Kaynak:0011 1111

Hedef:0000 0000 Maskenin siyah kismi
OR

Sonug:0011 1111

Bu damavi renk.

Sekil 2.29 : Mavi maske
Ozetlenecek olursa;

»  Spriteresminin seffaf yani goriinmez olmasi istenen tim alanlar siyah yapilir.

> Nihal sprite resminde seffaf olmasi gereken yerler maskede beyaz yapilir. Hedef
alanda degismesi istenilmeyen yerler siyah yapilir.

> Maske, hedef alana vbSrcAnd raster parametresini kullanarak BitBIt fonksiyonu
ile kopyalanr.

»  Sprite resmi, hedef aana vbSrcPaint raster parametresini kullanarak BitBIt
fonksiyonu ile kopyalanir.

Y ukaridaki 6rnek form Gzerine cmdSprite isimli, Sptite Ciz baglikli bir digme ve

picSpriteisminde bir PictureBox yerlestirerek asagidaki kod ilave edilir.

Masks Giz ;
swiete | - ﬁ :

Sekil 2.30: Form tasarim
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Private Sub cmdSprite_Click()

'vbSrcPaint

BitBIt Me.hDC, 0, 0, picSprite.ScaleWidth, picSprite.ScaleHeight,
picSprite.hDC, 0, O, vbSrcPaint

End Sub

Program tekrar calistirilir.

Sekil 2.31: Program ¢iktisi

Goriildiigii gibi sadece mavi bir daire elde edildi. ilerde animasyon kisminda bu daire
form Uzerinde hareket ettirilecektir.

2.10. DirectX

Bu kitabin ana konusu DirectX olmadig: igin kisaca hatirlatmakla yetinilecektir.Grafik
ortamda bazi isler, APl fonksiyonlart araciligiyla gergeklestirilir. Fakat API’ler genel
amaglar icin tasarlanmigtir. Microsoft bu yuzden uzmanlar icin DirectX adi verilen grafik
DLL yordamlari hazirlamistir. DirectX, gogunlukla oyun programcilig: igin faydali olan
fonksiyonlar: barindiran DLL kittphanesidir. DirectX, donamm farkliligindan dolay: ortaya
cikan bazi skintilari da onlemektedir. Bir baska grafik kutuphanes olan OpenGL’in
esdegeridir.

DirectX asagidaki alt bilesenlerden olusur:

DirectDraw: 2D gréfiklerigin.

Directlnput: Klavye, fare, joystick gibi donammsal girisleri denetler.
DirectPlay:Ag haberlesmesini kontrol eder.

DirectSound: Sesislerinden sorumludur.

Direct3D: 3D grafik ¢izimlerinde kullanlir.

YV V V V V

DirectX kutlphanesine Project/References mentsiinden ulasilir.

Sekil 2.32: DirectX kutuphanesine erisim
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagidaki sorularailiskin uygulamafaaliyetini yapinmz.

Ekran gorintusinde oldugu gibi Rectangle API'sini kullanarak formun (10,160)
(20,70) noktalar1 arasina bir dikdortgen cizdiriniz.

Sekil 2.33: Form tasarim

boyayin.

. Farm

Ekran gorintusinde goriunen sekli cizerek FloodFill fonksiyonu ile igini

Sekil 2.34: Form tasarimi

Islem Basamaklari

Oneriler

» Sekilleri form Uzerine yerlestiriniz.

» Hangi
veriniz.

olaylar

» Dongu tipineiyi karar veriniz.
» Yazdiginiz program galistiriniz.
» Programda hata var ise bunlar: gideriniz.

kullanacagimza karar

> Nesne Ozelliklerine uygun degerler
atayinz.

» Hangi degisken tipini kullanacagimza
dikkat ediniz.

» Degisken
ayarlayiniz.

» Program satirlarimin  diizenli  olmasina
Ozen gosteriniz. Programi ¢alistirmadan
6nce muhakkak kaydediniz.

artim oranlarim

iyi
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( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorulari cevaplayarak bu faaliyette kazandiginmz bilgileri 6l¢uniz.

OBJEK TIF TEST (OLCME SORULARI)

1.Asagidakilerden hangis grafik fonksiyonlarinin bulundugu kittuphanedir?

A) User32.dll
B) Kernel 32.dll
C) Gdi32.dll
D) Winmm.dl|

2.Asagidakilerden hangisi form ya da resim kutusu icinde belirlenen yere piksel koyan
API'dir?

A) SetPixel
B) GetPixel
C) Pset

D) Point

3.Kapali alanlarinigini doldurmak icin kullamlan API, asagidakilerden hangisidir?

A) TextOut

B) GetBitmapBits
C) SetPixe

D) FloodFill

4.Bir resim kutusunun igerigini tek seferde hafizaya kopyalayan APl asagidakilerden
hangisidir?

A) CopyMemory
B) GetBitmapBits
C) VarPtr

D) GetPixe

5.Asagidakilerden hangis CommonDialog bilesenin metotlarindan degildir?

A) ShowOpen
B) ShowSave

C) ShowCalor
D) ShowMode
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6.Asagidakilerden hangisi 255 Xor 65 isleminin sonucudur?
A) 190
B) 68
C) 185
D) 168

7.RGB renk degerinden yesil rengi elde etmek istedigimizde hangi kodla rengi
digerlerinden ayristiririz?

A) Green= (Renk \ (28)) And & HOOFF

B) Green= (Renk \ (2"8)) And & HFF

C) Green= (Renk \ (2"8)) And & HFF0O

D) Green= (Renk \ (2*8)) And & HFFFF

8.Device Context’in degisken tipi asagidakilerden hangisidir?
A) Byte
B) Double
C) Single
D) Long

9.Pset ve Line metotlarina renk atamasi hangi fonksiyonla yapilmaz ?
A) RBG
B) Renk kodlarim dogrudan yazarak
C) QBColor
D) GetSysColor API fonksiyonuile

10.Asagidakilerden hangis resim alammn bir bolimini bir yerden(kaynak) baska bir yere
(hedef) kopyalamak icin kullamlir?

A) BitBIt

B) StretchBIt

C) CopyMemory

D) VarPtr

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastinnmiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Gorsel programlamada animasyon olusturma islemini yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu 6grenme faaliyetinden 6nce asagidaki hazirliklar: yapmalisimz.

»  Resim maskeleme yontemlerini hatirlayinmz.
> Dinamik olarak bilesen yiklemeyi 6greniniz.
> Ekran koruyucularin yazim tekniklerini arastirinmz.

3. CANLANDIRMA(ANIMASYON)

Animasyon, goruntl ve resimleri bir biri ardina hizli bir sekilde getirerek canliymis
izlenimini vermektir. Gunlik hayatta ¢ok sik karsilastigimiz canlandirma, gercek hayata
dahayakin oldugu icin insam etkilemektedir. Hayat, zaten daimi harekettir.

Bu bdlumde basit canlandirmaislemlerinin nasil yapildigim gorecegiz.

3.1. Cizgilerle Canlandirma

ORNEK 3.1: Timer ile gizgi dondirme.

ADIM 1: Form tasarimim sekilde goruldigu gibi yapilir. Bilesenlerin 6zellikleri
tablodan yararlanilarak ayarlanir.

b (s i A L o s T A e a1
L/ e - LM
ol pa A
B !;“ '“ :
¥ : I

Sekil 3.1: Form tasarim




Kontrol ismi | Ozellik Deger |
Picturel Width 3500
Heigth 3500
AutoRedraw | True
HScroll1 Min 0
M ax 360
Timerl Interval 100

Tablo 3.1: Kontroller ve 6zellikleri

ADIM 2: Formun Load olay1.

| M Projectl - Form1 {Code)

IFnrm

:I |Lnad

Priwvate ZSub Form Load()
i Sl
Ficturel,3cale (-2000,

2000 — (2000,

—2000)

End Sub

Burada Scale metodu ile daha 6nce de goruldigi gibi yeni bir koordinat sistemi
tammlanmaktadir. Hatirlarsak kullanim:

) Scale(x1,y1,x2,y2) seklindedir. Burada sol Ust kdse ve sag alt kdse tammlanmaktadir.
Ornegin form Uzerinde sol Ust kOseyi (123,234) ve sag alt koseyi (1123,1234) olarak kabul

edecek yeni bir koordinat sistemi tammlanabilir.

Forml.Scale (123,234, 1123,1234)

Bu islemden sonra uygulanacak metotlar bunu esas alr.

ADIM 3: Kod listesi

: M Projectl - Formil (Code)

1] ]Luad

'IFurm
|| Private Sub Timerl Timer ()
Picturel.Cls

deg = H3erolll.Value

Textl.Text = Hi3crolll.WValue

If deg > 360 Then deg = 0

{1425) * Sin(deg / 180 * pi)

N o=

Y = (1425) * Cas(deg / 180 * pi)
Pimturel.Line (0, 0)—-(Z, ¥)
Pipturel.Cirecle (0O, 0O), 1425

End Zub
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ADIM 4: Program c¢alistirilir.

. Form1

=[5

Sekil 3.2: Programin calismasi

Daire Uzerindeki noktalari bulmak icin kutupsal koordinatlar kullanildi.

X = R * Cos(theta)
Y = R* Sin(theta)

Buradaki theta, raydan cinsinden agidir.

ORNEK 3.2: Line bileseni ile dénen iki cizgi.
ADIM 1: Form tasarimu tablodan yararlamlarak yapilir.

| . Form

Sekil 3.3: Form tasarimi

[ Kontrol | Ozellik [ Deger |
Forml | Width | 5640
Heigth | 3855
Linel X1 1200
Y1 2880
X2 1680
Y2 1320
Line2 X1 3120
Y1 5040
X2 1320
Y2 1800
Timerl | Interval | 100

Tablo 3.2: Kontroller ve o6zellikleri
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ADIM 2: Degisken blogu

Private deg, pi

Private Const D_THETA = 3.14159265/ 12
Private Theta As Single

Private R1 As Single

Private R2 As Single

Private Cx1 As Single

Private Cy1l AsSingle

Private Cx2 As Single

Private Cy2 As Single

ADIM 3: Formun Load olayina baslangi¢ degerleri verilir.
Private Sub Form_Load()
Dimdx AsSingle

Dimdy AsSingle

dx = Linel.X2 - Linel. X1
dy=Linel.Y2-Linel.Y1

R1 = Sgr(dx * dx + dy * dy)
Cx1=Linel.X1
Cyl=Linel.Y1l

dx = Line2.X2 - Line2.X1

dy =Line2.Y2-Line2.Y1

R2 =Sgr(dx * dx +dy * dy) / 2
Cx2=(Line2.X1+ Line2.X2) /2
Cy2=(Line2.Y1+Line2Y2)/2
End Sub

Burada cizginin uzunlugu bulunmakta ve Pisagor teoreminden hipoteniisu

hesaplanarak ilgili degiskene aktariimaktadir. Cx1, Cyl degiskenlerine birinci gizginin
baslangic noktalari, Cx2, Cy2 degiskenlerine ise de ikinci ¢izginin orta noktast
yuklenmektedir.

ADIM 4: Cizginin donmesi Timer bileseninde saglanmaktadir.
Private Sub Timerl_Timer()

Theta=Theta+ D_THETA

Linel.X2 = Cx1 + Cos(Theta) * R1

Linel.Y2=Cyl + Sin(Theta) * R1

Line2.X1 = Cx2 + Cos(Theta) * R2

Line2.Y1 = Cy2 + Sin(Theta) * R2

Line2.X2 = Cx2 - Cos(Theta) * R2

Line2.Y2 = Cy2 - Sin(Theta) * R2

End Sub
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Burada ¢izginin uzunlugu trigonometrik fonksiyonlardan yararlanarak hesaplanmaktir.

Linel.X2 = Cx1 + Cos(Theta) * R1
Linel.Y2=Cyl + Sin(Theta) * R1

satirlart ile birinci gizginin yatay ve dikey bilesenleri hesaplanarak cizginin diger ucu

bulunmaktadir.

Line2.X1 = Cx2 - Cos(Theta) * R2
Line2.Y1= Cy2 - Sin(Theta) * R2

Line2.X2 = Cx2 + Cos(Theta) * R2
Line2.Y2 = Cy2 + Sin(Theta) * R2

satirlarinda ikinci gizginin yatay ve dikey bilesenleri Cx2, Cy2 orta noktasina
eklenerek ve cikarilarak gizginin baslangic ve bitis noktas: bulunmaktadhr. ikinci cizgi orta
noktasindan gecen eksen etrafinda donmektedir.

ADIM 4: Program calstirilir.

3.2. Image Kontrol ile Basit Animasyon

Image kontrolt, Bitmap, icon ve wmf turl dosyalari gostermek icin kullamlir.
PictureBox kadar gelismis 6zelliklere sahip olmasa da sadece resimlerin gosterilmesi istenen
yerlerde tercih edilir. Resim yiklemek icin Picture, resme gire uzayip esnemesini saglayan
Stretch, gorundr-gorinmez olmasin saglayan Visible 6zellikleri sik kullanlir.

Bu ikon alet kutusunun alt satirlarinda yer almaktadir.

Sekil 3.4: Image kontrol

ORNEK 3.3: Trafik 1s1iklarina gore bir arabanin ilerlemesini canlandirma.

Bunun icin asagidaki achmlar takip edilir.

ADIM 1: Form Uzerine bir digme ve bir image kontrol bileseni koyulur ve tablodan

yararlanarak 6zellik atamasi yapilir.

CommandButton | Name | cmdDegistir
Caption | Degistir
Image Control Name | ImgLamba
Height | 720
Width | 720

Tablo 3.3: Kontroller ve 6zellikleri
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= Formd

Dedigtir |

Sekil 3.5: Form tasarimi

Image bileseninin Stretch Ozelligi True yapilir. Boylelikle icindeki resmi orantili
olarak kapsamasi saglanir. Bu bilesen arabamn daha dogrusu siriictiniin yanmasini bekledi gi
trafik lambasi olacaktir.

ADIM 2: Forma (g tane daha ImgLamba ile aym &l¢llerde image kontrolU koyun.
Bunun icin hepsinin tek tek ya da topluca Heigth ve Width ozellikleri dizenlenebilir. Her
Ucinin de Stretch ozellikleri True, Visible ozellikleri False yapilir. Calisma amnda
gorinmeleri engellenir.

Isimlerini sirayla

imgY esil,

imgSari,

imgKirmizi olarak belirlenir.

= Formi

Sekil 3.6: Form tasarim

ADIM 4:Trafik lamba sekilleri sirayla image bilesenlerine atanacaktir. Bu amagla
Picture ozelliklerine, “C:\Program Files\Microsoft Visua Studio\Common\Graphics\lcons
\Traffic“ klasdriinde bulunan TRFFC10C, TRFFC10B, TRFFC10A ikonlar: yiklenir.

= Formi

Sekil 3.7: Form tasarim

ADIM 5: Bu g 1giktan kirmizi olan: program calistiginda gorinmesi istenirse formun
Load olayina asagidaki kod yazilir.

Private Sub Form_Load()
imgLamba.Picture = imgKirmizi.Picture
End Sub
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wi Form1

Degistir

Sekil 3.8: Program ciktisi

ADIM 6: Dugmeye basildikga 1s181n sirayla kirmizidan yesile donmesi saglanir.
Private Sub cmdDegistir_Click()

Select CaseimgLamba.Picture
CaseimgKirmizi.Picture
imgLamba.Picture = imgSari.Picture
Case imgSari.Picture

imgLamba.Picture = imgY esil.Picture
CaseimgYesil.Picture
imgLamba.Picture = imgKirmizi.Picture
End Select

End Sub

Burada Select Case kullanmlan yapisinda imgLamba min Picture 6zelligi, digerlerinin
Picture 6zellikleri ile karsilastiriliyor. Aynmysa bir sonraki ile degistiriyor.

ADIM 7: Program calistirilarak denenir.

ADIM 8: Bu asamada form Uzerine temsili bir araba konularak yesil 151k yandiginda
gecmesi saglanacaktir.

Araba, baslangig olarak formun saginda goriinecek, sol tarafa dogru gézden kaybolana
kadar ilerleyecek. Bu amagla formun sag kenarindan tutarak genisletin ve bir image kontrol
yerlestirilir. Stretch Ozelligi True yapilir. Picture 6zelligine C:\Program Files\Microsoft
Office\media\cagcat10 klasorinde bulunan J0212957.wmf resim dosyas: yuklenir. Bunu
begenmezseniz yada bulamadiysamz yine C:\Program Files\Microsoft  Visual
Studio\Common\Graphics\icons\industry ~ klasdrinde  bulunan  “Cars.lco”  dosyast
yuklenebilir.

. Form1

Defist |EEE""EE"":EE’""EE:""IIII"EEE""""'EEEEE

Sekil 3.9: Form tasarim
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ADIM 9: Ismi imgAraba olarak verilir. Formun sag ucundan arabay: gizleyecek
sekilde siriklenir. Artik sira arabayr sola yuritecek koda geldi. Bunun igin Do While .....
Loop dongust icinde imgAraba nin Left Ozelligi azatilir. Lamba yesil yanar yanmaz
arabanin hareketi gerektigi icin kod ilgili lambamn atinayazilir.

Private Sub cmdDegistir_Click()
Select CaseimgLamba.Picture

Case imgKirmizi.Picture
imgLamba.Picture = imgSari.Picture
Case imgSari.Picture
imgLamba.Picture = imgY esil.Picture
Do While ImgAraba.Left > 0
ImgArabaLeft = ImgArabaLeft - 2
DoEvents

Loop

CaseimgY esil.Picture
imgLamba.Picture = imgKirmizi.Picture
End Select

End Sub

ADIM 10: Program ¢alistirilir.

Private Sub cmdDegistir_Click()

Dim SaklaAs Single

Select CaseimgLamba.Picture
CaseimgKirmizi.Picture
imgLamba.Picture = imgSari.Picture
Case imgSari.Picture
imgLamba.Picture = imgY esil.Picture
Sakla= ImgAraba.L eft

Do While ImgAraba.Left >0
ImgAraba.Left = ImgAraba.Left - 2
DoEvents

Loop

ImgAraba.Left = Sakla

CaseimgY esil.Picture
imgLamba.Picture = imgKirmizi.Picture
End Select

End Sub

Sekil 3.10: Programin ¢alismas
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ADIM 11: Bir sey dikkatimizi cekti. Araba sol kenara yanastiginda lambanin 1g1gin
dikkate almadi. Lamba kirmiziya gectiginde tekrar arabanin sol tarafta yerini amasi istenirse
kodun biraz degistirilmesi gerekir.

Private Sub cmdDegistir_Click()
Select Case imgLamba.Picture
Case imgKirmizi.Picture
imgL amba.Picture = imgSari.Picture
Case imgSari.Picture
imgLamba.Picture = imgY esil.Picture
Do While ImgAraba.Left > 0
ImgArabaLeft = ImgArabaLeft - 2
DoEvents
Loop
Case imgY esil.Picture
imgLamba.Picture = imgKirmizi.Picture
ImgArabaleft = Form1.ScaleWidth - imgLamba Width
End Select
End Sub

wi Form1

| Defigti

Sekil 3.11: Programin galismasu
ORNEK 3.4: Ornek 3.3 Uin Timer ile yapilmasi.

ADIM 1: Buamaglaform asagidaki gibi degistirilir.

m| Form1

Sekil 3.12: Form tasarimi
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Image kontrol bilesenleri aym kalacak, yeni bilesenlere tabloda gorilen atamalar

yapilacaktir.

CommandButton | Caption | Yak
Name cmdY ak
CommandButton | Caption | Durdur
Name cmdDurdur
Timer Name tmrLamba
Interval | O

Enabled | False
Timer Name tmrAraba
Interval | O

Enabled | False

Tablo 3.4: Kontroller ve 6zellikleri

ADIM 2: Asagidaki kod yazilir.

Const LambaSure = 1000
Const ArabaSure = 50
Const Mesafe= 10

Private Sub cmdDurdur_Click()
tmrLamba. Enabled = False
tmrAraba.Enabled = False

End Sub

Private Sub tmrAraba_Timer()
ImgAraba.Left = ImgAraba.Left - Mesafe
End Sub

Private Sub cmdY ak_Click()
tmrLamba.Enabled = True
End Sub

Private Sub Form_L oad()
imgLamba.Picture = imgKirmizi.Picture
tmrLamba.Interval = LambaSure
tmrAraba.Interval = ArabaSure

End Sub

Private Sub tmrLamba_Timer()
Select CaseimgLamba.Picture

Case imgKirmizi.Picture
imgLamba.Picture = imgSari.Picture
Case imgSari.Picture
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resmi

imgLamba.Picture = imgY esil.Picture
tmrAraba Enabled = True

CaseimgY esil.Picture
imgLamba.Picture = imgKirmizi.Picture
tmrAraba.Enabled = False

End Select

End Sub

ADIM 3: Program calstirilir.

ORNEK 3.5: Daha tnce Ogrenme Faaliyeti 2, bolim 2.9’ da maskeleme yapilan sprite
hareket ettirilmek istenirse form tasarim asagidaki gibi degistirilir. Sprite resmini

hareket ettirecek kod, Timer nesnesinin icine yerlestirilmistir.

% Form1

Sekil 3.13: Form tasarimi
Option Explicit

Private Declare Function BitBIt Lib "gdi32" (ByVa hDestDC AsLong, _
ByVal X As Long, ByVa Y As Long, ByVa nWidth As Long, ByVa nHeight As

Long, _

ByVa hSrcDC AsLong, ByVa xSrc AsLong, ByVa ySrc AsLong,
ByVal dwRop AsLong) AsLong

DimX AsLong, Y AsLong

Dim SpriteGenidik AsLong

Dim SpriteY ukseklik As Long

Private Sub cmdBasla_Click()

Timerl.Enabled = True

End Sub

Private Sub Form_Load()

'Her iki resim kutusunun boyutlart aym yap
SpriteGenidik = picSprite.ScaleWidth
SpriteY ukseklik = picSprite.ScaleHeight
Timerl.Enabled = False

Timerl.Interval = 35

End Sub
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Private Sub Timerl_Timer()

Static X AsLong, Y AsLong

X=X+1

Y=Y+1

‘Topu ¢alisma alaninda tut

If X >Me.ScaleWidth Then

X=0

End If

If Y > Me.ScaleHeight Then

Y=0

End If

BitBIt Me.hDC, X, Y, SpriteGenidlik, SpriteY ukseklik, Picturel.hDC, 0, 0, vbSrcAnd

BitBIlt MehDC, X, Y, SpriteGenidik, SpriteYukseklik, picSprite.hDC, 0, O,
vbSrcPaint

End Sub

Program calistirlldiginda mavi bir kuyruk uzar. Cunkd resim birer piksel
kaydirilmakta fakat bir 6nceki sildirilmemektedir.

= Form1 |Z‘ @”zl

Sekil 3.14: Programin ¢alismas

Bunu 6nlemenin yolu, bir dncekinin sildirilmesidir. Bu da Forml1.Cls yada Me.Cls
komutu ile yapabilir. Bunun icin asagidaki kod eklenir.

If Y > Me.ScaleHeight Then

Y=0

End If

'Formu Temizle

Me.Cls

BitBIt Me.nDC, X, Y, SpriteGenidlik, SpriteY ukseklik, Picturel.nDC, 0, 0, vbSrcAnd.

Artik tek top hareket etmesine ragmen haa bir sikinti var. Top hareket ederken
titremektedir. Bilgisayar hizina bagli olarak da siyah maske gorinebilir. Bu, formun Cls
metodundan sonra, yeniden cgizilme zaman ile sprite resminin gizilme ant es zamanl
olmamaktadir. Sanki bir filmin bazi kisimlar1 kesilmis ve goruntli oraya geldiginde titreme
yapiyor. Bunu onlemenin bir yolu ¢izim yaptiktan sonra formu Refresh metodu ile
tazelemektir. Tabii AutoRedraw Gzelligini True yapmak kaydiyla.ilerde bu tur bir sorun
baska yoldan ¢ozulecektir.
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Bu asamada sorulacak soru sudur; Acaba dairenin rengi hareket ettikce degistirebilir
mi? Neden olmasin. Ka¢ renk olmas: isteniyorsa o kadar maskesiyle beraber resim kutusu
cizilir. Sirayla BitBIt fonksiyonu ile form Uzerine génderebilir. Fakat bu ¢ok zaman alici ve
hafiza tiketici bir yontem olur. Bunun yerine farkli renkte daireler tek bir ressm kutusuna
cizilir. Ayni sekilde buna uygun maske de hazirlanir.

A A

Sekil 3.15: Renkler ve maskeleri

Her bir daire cercevesi belli bir boyuta sahiptir. 64x64 piksel gibi. BitBIt fonksiyonu,
sadece kaynagin sol Ust kidsesine ve boyutuna ihtiyag duyar. Tum mesele belli zaman
diliminde bu sol Ust kdseyi saga bir cerceve kadar kaydirmaktir. Bu da gerceve sayisina es
deger bir degiskenin degerini eszamanl arttirarak saglanabilir.

X kaydirma miktar: su formille bulunur.

X=(CerceveSay1si-1)* Genislik

A B C C D E F G H I

0900000000

Sekil 3.16: Kaydir ma genisiligi

Her bir cercevenin genisliginin 64 bit oldugu kabul edilerek Sekil 43 te gorilen sol st
kdse noktalart hesaplanir.

A=(1-1)*64= 0
B=(2-1)*64= 64
C=(3-1)*64= 128
C=(4-1)*64= 192
D=(5-1)*64= 256
E=(6-1)*64= 320
F=(7-1)*64= 384
G=(8-1)*64= 448
H=(9-1)*64= 512
1=(10-1)*64= 576

Daha dnce tek bir sprite ve maske cizilmisti. Simdi sekilde gorildigi gibi 10 tane
sprite ve maske cizilecektir. Her ikisinin de aym 6lctide olmasina dikkat edilmelidir.
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= Canlandinma

Sekil 3.17: Form tasarim

Bu temel bilgisiyi kullanarak Timer bileseni altina asagidaki kod yazilir.

Private Sub Timerl Timer()
Static X AsLong, Y AsLong

'Form yUzeyi temizlenir
Forml.Cls

'Maske ¢iz
BitBIt Form1.hDC, X, Y, SpriteGenidigi, SpriteY uksekligi, picMask.hDC, _
(CerceveNo - 1) * SpriteGenidigi, 0, vbSrcAnd

'Sprite ¢iz
BitBIt Form1.hDC, X, Y, SpriteGenidligi, SpriteY uksekligi, picSprite.hDC, _
(CerceveNo - 1) * SpriteGenidigi, O, vbSrcPaint

'‘Cerceve numarasini glincelle
CerceveNo = (CerceveNo Mod SonCerceveNo) + 1

'‘Cizim alanlarim guncelle
X = (X Mod Forml.ScaleWidth) + 1
Y = (Y Mod Forml.ScaleHeight) + 1

'Formu guincelle
Forml.Refresh
End Sub

Burada CerceveNo = (CerceveNo Mod SonCerceveNo) + 1 satir ile gergeve sayisina
sinirlama getirilmektedir. Bu durum bir érnekle agiklanmirsa;

ik cerceveicin:
CerceveNo: (1Mod 10) + 1 =2

Son gerceveigin:
CerceveNo: (10Mod 10) +1 =1
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Bdylece tim cerceve, Timer bilesenin tik olayinda taranmaktadir.

X = (X Mod Forml1.ScaleWidth) + 1
Y = (Y Mod Forml.ScaleHeight) + 1
satirlarindaise daire, formun alan iginde tutulmaktadr.

Fakat bu 6rnekte dairelerin renk degistirme siiresi Timer'in Interval 6zelligine atanan
siire kadar olacaktir. Bu siire 1 saniyeye uzatilmak istenirse ne yapilacaktir? Bunun icin daha
once de kullanmlan GetTickCount API fonksiyonunun kullaniimas: gerekir. Kodun tamanu
asagida goruldugi gibidir.

Option Explicit

Private Declare Function BitBIt Lib "gdi32" (ByVa hDestDC AsLong, _

ByVal X As Long, ByVa Y As Long, ByVa nWidth As Long, ByVa nHeight As
Long, _
ByVa hSrcDC AsLong, ByVa xSrc AsLong, ByVa ySrc AsLong,
ByVa dwRop AsLong) AsLong

Private Declare Function GetTickCount Lib "kernel 32" () AsLong

Const SpriteGenidigi AsLong = 64
Const SpriteY uksekligi AsLong = 64
Const SonCerceveNo As Long = 10
Const GecisSuresi As Long = 1000

Dim CerceveNo As Long
Dim SimdikiAn As Long
Dim IIkAn AsLong

Private Sub cmdBasla_Click()
Timerl.Enabled = Not (Timerl.Enabled)
IIkAn = GetTickCount()

CerceveNo =1

End Sub

Private Sub Form_L oad()
Forml.AutoRedraw = True
Timerl.Enabled = False
Timerl.Interval = 60
picSprite.Visible = False
picMask.Visible = False
Form1.ScaleM ode = vbPixels
Form1.Width = 5120

End Sub

Private Sub Timerl_Timer()
Static X AsLong, Y AsLong
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'Form ytlizeyi temizlenir

Forml.Cls

'‘Maske ¢iz

BitBIt Form1.hDC, X, Y, SpriteGenidigi, SpriteY uksekligi, picMask.hDC, _
(CerceveNo - 1) * SpriteGenidligi, 0, vbSrcAnd

'Sprite Giz
BitBIt Form1.hDC, X, Y, SpriteGenidligi, SpriteY uksekligi, picSprite.hDC, _
(CerceveNo - 1) * SpriteGenidigi, 0, vbSrcPaint

SimdikiAn = GetTickCount()

'Diger cerceveye gegip gegmeyecegimizi murakabe et
If SimdikiAn - IIkAn > GecisSuresi Then

'Cerceve numarasin gincelle

CerceveNo = (CerceveNo Mod SonCerceveNo) + 1
I1kAn = GetTickCount()

End If

'Cizim alanlarini giincelle

X = (X Mod Forml1.ScaleWidth) + 1

Y = (Y Mod Forml.ScaleHeight) + 1

'Formu guincelle

Forml.Refresh

End Sub

Program calistirilir.

Sekil 3.18: Programin ¢alismas
GetTickCount() fonksiyonu digmenin tiklanmasi ile o am (daha dogrusu Window’ un

calismaya baglacigi andan itibaren sire milisaniye cinsinden  gegen sireyi) IIkAn
degiskenine atamaktadhr.

IIkAn = GetTickCount()
Timerl_Tick yordamu icinde de yine belli bir ami almaktadhr.
SimdikiAn = GetTickCount()

Arada gegen sire, program baslangicinda “ Const GecisSuresi As Long = 1000” satir

ile sabit olarak verilen 1000 milisaniyelik (1 san) silreden fazla ise cerceveyi
guncelleyecektir.
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If SimdikiAn - [IkAn > GecisSuresi Then

‘Cergeve numarasin gincelle

CerceveNo = (CerceveNo Mod SonCerceveNo) + 1
IIkAn = GetTickCount()

End If

SimdikiAn degeri IIkAn degerine atamiyor ki bundan sonra bundan sonra gergevenin
guncellenme stiresi artik [IkAn degiskeninde tutulsun.

3.3. StretchBIt API Fonksiyonu

Y ukaridaki orneklerde daire hem hareket ettirildi, hem de rengi degistirildi. Peki bu
dairenin blylyUp kicllmesi istenirse ne yapmak gerekir? Bu durumda StretchBIt
fonksiyonunu 6grenmek, sorunun ¢oziimine katkida bulunacaktir.

StretchBlt, sprite resimlerini kigultur veya buydltir. BitBlt fonksiyonuna benzerligi
vardir. Her ikis de kaynak ve hedef alanin Device Context(DC) numarasinm ve raster
islemlerini kullamr. Farkli olarak StretchBlt, kaynak alani, hedef alan 6lcusiine uydurmak
icin daraltir yada genisletir. Bildirimi :

Declare Function StretchBIt Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong, ByVa X AsLong,

ByVal Y AsLong, ByVa nWidth AsLong, ByVa nHeight AsLong, _

ByVal hSrcDC As Long, ByVal xSrc AsLong, ByVa ySrc AsLong, _

ByVa nSrcWidth As Long, ByVa nSrcHeight As Long, ByVa dwRop As Long) As
Long

Burada:

hdc: Hedef DC

X: Hedef alanin sol ist kdsesinin X koordinati

Y: Hedef alamin sol Ust kdsesinin'Y koordinati
nWidth: Hedef alamn genisligi

nHeight: Hedef alamn yuksekligi

hSrcDC: Kaynak DC

xSrc: Kaynak alanin sol st kdsesinin X koordinati
ySrc: Kaynak alanin sol Ust kdsesinin'Y koordinati
nSrcWidth: Kaynak alamin genisligi

nSrcHeight: Kaynak alamn yiksekligi

dwRop: Raster islemleri
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ORNEK 3.6: Bir 6nceki 6rnekteki dairenin bilyiltil tip kiigultilmesi.
Bu amaglaform asagidaki gibi tasarlanir.

= StretchBlt

Sekil 3.19: Form tasarim

Programin kod bol im:

Private Declare Function StretchBIt Lib "gdi32" (ByVa hdc AsLong,

ByVa X AsLong, ByVa Y AsLong, ByVa nWidth AsLong, _

ByVal nHeight As Long, ByVa hSrcDC As Long, ByVa xSrc AsLong, _
ByVal ySrc AsLong, ByVa nSrcWidth As Long, ByVa nSrcHeight AsLong, _
ByVa dwRop AsLong) AsLong

Private Declare Function BitBIt Lib "gdi32" (ByVa hDestDC AsLong, _
ByVa X AsLong, ByvVa Y AsLong, ByVa nWidth AsLong, _

ByVa nHeight AsLong, ByVa hSrcDC AsLong, ByVa xSrc AsLong,
ByVal ySrc AsLong, ByVa dwRop AsLong) As Long

Dim Buzulme As Boolean
Dim Genlesme As Long

Const SpriteGenidik AsLong = 64
Const SpriteY ukseklik AsLong = 64
Const AzamiGenlesme As Long = 96

Private Sub cmdBasla_Click()

Genlesme = 64

Buzulme = False

Timerl.Enabled = Not (Timerl.Enabled)
End Sub

Private Sub Form_Load()
Forml.AutoRedraw = True
Timerl.Enabled = False
Timerl.Interval = 60
picSprite.Visible = Fase
picMaske.Visible = False
Form1.ScaleM ode = vbPixels
Form1.Width = 5120
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Forml.Height = 4200
End Sub

Private Sub Timerl Timer()
Static X AsLong, Y AsLong
Me.Cls

If Buzulme Then
Genlesme = Genlesme - 2
Else

Genlesme = Genlesme + 2
End If

If Genlesme < 32 Then Buzulme = False
If Genlesme > AzamiGenlesme Then Buzulme = True

StretchBIt Me.hdc, X, Y, Genlesme, Genlesme, picMaske.hdc, 0, O, _
SpriteGenidik, SpriteY ukseklik, vbSrcAnd

StretchBIt Me.hdc, X, Y, Genlesme, Genlesme, picSprite.hdc, 0, O, _
SpriteGenidik, SpriteY ukseklik, vbSrcPaint

X = (X Mod Me.ScaleWidth) + 2
Y = (Y Mod Me.ScaleHeight) + 2

Me.Refresh
End SubProgram calstirilir.

. StretchBlt . StretchBlt

Sekil 3.20: Programin galismast
ilk yapilan, genlesme degerinin test edilmesidir. Bu deger darama ve genlesme

durumlarinda olabilir. Farkli durumlar: teshis i¢in Buzulme isminde boolean degiskeni
tanmmlanmistir. Genlesme katsayisi 32'den az, 64'ten buylk olamaz. Bu degerleri asarsa
degisken durum degistirerek ziddi kullanilir.

Sprite, daha 6nce anlatildigr gibi cizilir. Once maskelenir ardindan sprite cizilir. Tek

fark BitBIt yerine Stretch kullamlir.
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ORNEK 3.7: Bir resmi asag1 yukar hareket ettirme.

ADIM 1: Form Uzerine iki resim kutusu, bit Timer ve bir digme yerlestirilir.

Resim kutusunun birisi blyik digeri kiglk yapilir. Her ikisinin ScaleMode 6zelligi
piksele ayarlanir. Picture ¢zelliginden yararlanarak kiicik olana bir resm yiklenir. Yine

bunun Border 6zelligi “None” yapilir. Timer bileseninin Enabled 6zelligi False, Interval
Ozelligi 113 olarak belirlenir.

LI

Sekil 3.21: Form tasarim

ADIM 2: Asagidaki kodu yazilir.

Private Declare Function BitBIt Lib "gdi32" (ByVa hDestDC AsLong, _
ByVa x AsLong, ByVa y AsLong, ByVa nWidth AsLong, _

ByVal nHeight As Long, ByVa hSrcDC As Long, ByVa xSrc AsLong, _
ByVal ySrc AsLong, ByVa dwRop AsLong) As Long

Private Const SRCCOPY = & HCC0020
Dim ResimY, ResimY onu As Integer

Private Sub Commandl_Click()

Timer1.Enabled = Not (Timerl.Enabled)

If Timerl.Enabled = True Then Picture2.Visible = False
End Sub

Private Sub Form_L oad()

ResimY =0

ResimYonu=1

End Sub

Private Sub Timerl Timer()

Static RessimY AsLong

Picturel.Cls

ResimY = ResimY + RessimYonu * Picturel.ScaleWidth / 50
If ResmY <0 Then
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ResmY =0
ResmYonu=1

Elself ResimY + Picture2.ScaleHeight > Picturel.ScaleHeight Then
ResimY = Picturel.ScaleHeight - Picture2.ScaleHeight

ResimYonu = -1

End If

BitBIt Picturel.hDC, CLng(0.5 * (Picturel.ScaleWidth - Picture2.ScaleéWidth)),
ResimY, CLng(Picture2.ScaleWidth),

CLng(Picture2.ScaleHeight), Picture2.hDC, CLng(0), _

CLng(0), SRCCOPY

End Sub

ADIM 3: Program calistirthir. Gorildugu gibi resim bir asag: bir yukar: gezinmeye
baslad.

&= Form1

Sekil 3.22: Programin ¢alismas

Resmin asag1 yukar: hareket etmesi “ResmY” degiskeni ile saglanmaktadir. Resm X
yoninde hareket etmedigi icin sadece bu degiskenin artirilip azatilmas: yeterlidir.
Baslangicta Picturel.ScaleHeight=330 ve Picture2.ScaleHeight=120 oldugu kabul edilir.

Program baslangicinda ResimY =0’ dir.
ResimY = ResimY + ResimYonu * Picturel.ScaleWidth / 50
ResimY =0+ (1*330)/50 = 6.6

Sifirdan bilyuk oldugu icin

If ResimY <0 Then

ResimY =0

ResimYonu=1

satirlarini atlayacak.

Yine

Elself ResimY + Picture2.ScaleHeight > Picturel.ScaleHeight Then

sart1 saglanmadigindan (¢Unki 6.6+120 <330) bu satirlarda isletilmeyecektir. BitBIt
fonksiyonunda resmin gizilecegi Y koordinat 6.6 olacaktir. Bir sonraki déngiide de ayni sey
olacak bu sefer RessimY =13. olacak ve resim surekli olarak asag: inecektir. Taki
(ResimY + Picture2.ScaleHeight > Picturel.ScaleHeight T)
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ifades dogru olana kadar. Bu sefer ResimYonu = -1 olacagindan resm yukari
cikmaya baslayacaktir.

Simdi resmin asagi yukar: garpma aninda bir ses gikarmasini saglayalim. Bunun igin

Declare Function sndPlaySound Lib "winmm.dll" Alias "sndPlaySoundA" _
(ByVal IpszSoundName As String, ByVa uFlags AsLong) AsLong

API fonksiyonu kullanilir. ilk parametresi (IpszSoundName) calinacak wav uzantil

ses dosyasini, ikinci parametre ise sesi nasil galacagin gosterir. Bunun alabilecegi sabitler:

SND_SYNC = &H0
SND_ASYNC = &H1
SND_NODEFAULT= &H2
SND_MEMORY = &H4
SND_LOOP= &H8
SND_NOSTOP= &H10

Burada sadeceilk iki parametre agiklanacaktir.

SND_SYNC: Ses dosyasinin ¢alinmasi bitinceye kadar fonksiyon, geriye bir deger

dondirmez.

Long

SND_ASYNC : Sesdosyas: ¢alinmaya basladigi anda geriye bir deger dondurdil dr.
Asagidaki satirlar galisma dizininde bulunan “engine.wav” dosyasini ¢cal maktadr.
Private Declare Function sndPlaySound Lib "winmm.dII" Alias _
"sndPlaySoundA" (ByVa IpszSoundName As String, ByVa uFlags As Long) As
Const SND_SYNC = &HO0

Private Sub Commandl_Click()

x = sndPlaySound("enginewav", SND_ASYNC)

End Sub

Artik yukaridaki 6rnege ses dosyas: eklenebilir.

ORNEK 3.8 SesEkleme

Bu amagla kod yeniden diizenlenir.

Private Declare Function BitBIt Lib "gdi32" (ByVa hDestDC AsLong, _

ByVa x AsLong, ByVa y AsLong, ByVa nWidth AsLong, _

ByVal nHeight As Long, ByVa hSrcDC As Long, ByVa xSrc AsLong, _
ByVal ySrc AsLong, ByVa dwRop AsLong) AsLong
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Private Declare Function sndPlaySound Lib "winmm.dll" Alias _
"sndPlaySoundA" (ByVa lIpszSoundName As String, ByVa uFlags As Long) As
Long

Private Const SND_ASYNC = &H1
Dim BongSound As String

Dim ResimY, ResimY onu As Integer
Private Sub Commandl_Click()
Timerl.Enabled = Not (Timerl.Enabled)
End Sub

Private Sub Form_Load()

ResimY =0

ResimYonu=1

BongSound = ("C:\WINDOWS\Media\Windows XP Ding.wav")
End Sub

Private Sub Timerl_Timer()
Static RessimY AsLong
Dim GeriDonDeger As Long
Picturel.Cls
ResimY = ResimY + ResimYonu * Picturel.ScaleWidth / 50
If ResimY <0 Then
ResimY =0
ResimYonu=1
sndPlaySound BongSound, SND_ASYNC
Elself ResimY + Picture2.ScaleHeight > Picturel.ScaleHeight Then
ResimY = Picturel.ScaleHeight - Picture2.ScaleHeight
ResimYonu = -1
sndPlaySound BongSound, SND_ASYNC
End If

BitBIt Picturel.hDC, CLng(0.5 * (Picturel.ScaleWidth - Picture2.ScaleWidth)),
ResimY, CLng(Picture2.ScaleWidth), _

CLng(Picture2.ScaleHeight), Picture2.hDC, CLng(0), _

CLng(0), SRCCOPY

End Sub

3.4. Titremeyi Onleme

Resim kayarken olusan titremeyi giderilmek icin AutoRedraw ve Refresh metotlar
kullanmlmisti. Bu yontem, daima iki resim kutusu ile beraber ¢alismaya dayanir. Bunlarin
her ikisi de aym Ozellikte olmalarina karsin tek fark birisi gortndr, birisi gérinmez olur.
Gorunmeyen resim kutusu esas ¢alisma yeridir. Canlandirma ile dakali tim isler bunun
Uzerinde yapilir. Her sey yerli yerinde oldugunda BitBIt ile gbrinen resim kutusuna
kopyalanir.
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Onceki drnekte asagida goriildiigil gibi bir degisiklik yapilir.

> Picturel’in Index 6zelligi O yapilir. Bu onu, istenildigi kadar kopyasi ainabilen
bir dizi haline getirecektir. Bizim igin sadece iki resm kutusu olacagindan
Picturel(0), gorinen resm Kkutusu, Picturel(l) ise c¢alisma aam olan
gorinmeyen resim kutusu ol acaktir.

> Form_L oad() olayina

Load Picturel(1)
Picturel(1).AutoRedraw = True

Satirlarin ilave ederek Picturel(1) olusturulur.

>  Timerl Timer olayinda gerekli degisiklikler yapilir. ilk Bitblt ile resmi
barindiran Picture2' den gérinmeyen resim kutusuna kopyalanir; buradan ikinci
BitBlIt ile gdriinen resim kutusuna gonderilir.

Private Sub Timerl_Timer()

Static RessimY AsLong

Picturel(1).Cls

ResimY = ResimY + ResimYonu * Picturel(1).ScaleWidth /50
If ResmY <0 Then

ResimY =0

ResimYonu=1

sndPlaySound BongSound, SND_ASYNC

Elself ResimY + Picture2.ScaleHeight > Picturel(1).ScaleHeight Then
ResimY = Picturel(1).ScaleHeight - Picture2.ScaleHeight
ResimYonu = -1

sndPlaySound BongSound, SND_ASYNC

End If

BitBIt Picturel(1).hDC, CLng(0.5 * (Picturel(1).ScaleWidth - Picture2.ScaeWidth)),

ResimY, CLng(Picture2.ScaléWidth), CLng(Picture2.ScaleHeight), _
Picture2.hDC, CLng(0), CLng(0), SRCCOPY

BitBIt Picturel(0).hDC, CLng(0), CLng(0), CLng(Picturel(1).ScaleWidth),
CLng(Picturel(1).ScaleHeight), Picturel(1).hDC, CLng(0), CLng(0), SRCCOPY
End Sub

ORNEK 3.9: Ziplayan top.

Fizik dersinde gorulen egik atis formillerini kullanarak bir topun ziplamasi olayinin

canlandirilmasi. Hatirlanilacag: gibi:

Y atay bilesen: x =Vx0* t + x0
Dikey Bilesen:y=Vy0*t-g*t"2/2
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Form Uzerine bir resim kutusu, bir Timer ve bir de digme yerlestirilir. Asagidaki kod
yazilir.

Option Explicit

Dimt AsSingle, X0 As Single, yO As Single, vx0 As Single
Dim vy0 AsSingle, Azalt As Single

Constg=9.8

Private Sub Commandl_Click()
If Timerl.Enabled = True Then

Timerl.Enabled = False
Else

t=0

vx0=10

vy0 =40 '(m/s)
Timerl.Enabled = True
End If

End Sub

Private Sub Form_Load()
Timerl.Enabled = False
Timerl.Interval = 100

With Picturel
AutoRedraw = True
.BackColor = & HFFFFFF
.ScaleMode=0
.Width = 6000
.Height = 3000
.ScaleWidth = 200
.ScaleHeight = -100
.ScaleTop =98

.Scalel eft = -50
End With

x0=-50
y0=0
Azat=0.7
End Sub

Private Sub Timerl_Timer()

Dimx As Single, y As Single

X=vx0*t+x0
y=vw0*t-g*tn2/2
Picturel.Cls



Picturel.FillStyle=0

Picturel.FillColor = & HFF

Picturel.Circle (x, y), 5, &HFF

If t > Timerl.Interval / 1000 Andy <= 0 Then
t=0

X0 =x

yo=y
vy0 =vy0* Azalt
vx0=vx0* Azalt
End If

t=t+ Timerl.Interval / 1000
End Sub

Program calistirilir ve ziplayan bir top gorilUr.
ORNEK 3.9: Roket gonderilmesi.

Form Uzerine bir image kontrol, bir digme, bir timer ve bir picturebox koyulur.

" Apperance=0
S

Sekil 3.23: Form tasarim

Image kontrole resm olarak ........... \Microsoft Visua Studio\Common\Graphics
\Icons \Industry klasoriinde bulunan rocket.ico resmi yiklenebilir.
Kod listesi asagida verilmistir.

Dim cx, cy As Integer

Private Sub Commandl_Click()
Imagel.Top = Forml.ScaleHeight - 10
Imagel.Left = cx - 16
Imagel.Visible= True

Timerl.Interval = 100
Timerl.Enabled = True

End Sub

Private Sub Form_L oad()
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Picturel.Visible = False

Imagel.Visible = False

With Forml

Show

AutoRedraw = True

ScaleMode = 3

cx = .ScaleWidth/ 2

cy = .ScaleHeight / 2

Line (0, 0)-(cx * 2, cy * 2), QBColor(9), BF
FillColor = QBColor(15)

FillStyle=0

Circle (cx, cy), 100, QBCoalor(15), ,, 0.5
End With

End Sub

Private Sub Timerl Timer()
Imagel. Top = Imagel.Top - 5
End Sub

Programu calistirilir.

= Form1

Sekil 3.24: Programin calismasi
3.5. Shape Kontroll ile Canlandirma

Bazen form Uzerine kontroller ¢alisma amnda konulur. Kontrollerin hepsi program

derleme aminda  hafizaya yiklenmez, ihtiyag duyuldukca sahneye davet edilir. Bu drnekte
bununla ilgili olarak timer ve shape kontrolleri calisma aninda dinamik olarak programa
dahil edilecektir.Kendine ait olaylar: olan bir kontrol, WithEvents deyimi ile tanitilir. Sadece
ozellikleri ve metotlar: olan kontroller ise degiskenmis gibi tamtilir.

Programda bir timer ve shape bileseni oldugundan;

Dim WithEventstimerl As Timer
Dim shapel As Shape
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Burada timerl ve shapel adinda bilesenler tamtildi. Kodu yazar yazmaz ismi,
nesneleri gosteren kutuda goruldu.

P Project1 - Form1 [Code)
{General) j

(General)
Form

Sekil 3.25: Bilesen kutusu

Dinamik kontroller ya Form_Activate olayinda ya da daha sonra herhangi bir olaya
bagli olarak olusturulurlar. Bununicinilgili oldugu yerde

Set timerl = Controls.Add("VB.Timer", "timerl")

satirim yazmak gerekir. Form_Activate olayr Form_L oad olayindan 6nce geldiginden
once kontrol olusturulur arkasindan buna ait 6zellikler belirlenir. Fakat Form Load olay:
atinda da kullamlmadan 6nce olusturulursa bir sakinca olmaz. Amailki, dahaiyi bir yoldur.
Buradaikincisi tercih edilecektir. Form_Load kod listesi:

Private Sub Form_Load()

Randomize

Forml.ScaleMode =3

Forml.AutoRedraw = False

Form1.Caption = " Shapes"

Form21.Show

DoEvents

‘Timer kontrolu olustur

Set timerl = Controls. Add("VB.Timer", "timer1")
timerl.Interva = 1

timerl.Enabled = True

‘Shape kontrolu olustur

Set shapel = Controls. Add("V B.Shape", "shapel")
ShapeDegitir

shapel.Visible = True

End Sub

Form_Load olayinda ShapeDegistir adinda bir yordam vardir. Bu yordamda shape
nesnesine ait Ozellikler rastgele degerlere gore ayarlanacaktir. Form_Load() kodunun
basindaki Randomize, her program baslangicinda elde edilen rasgele sayinin degisik
olmasin saglar.

Private Sub ShapeDegistir()
shapel.BackStyle = Rastgel (1)
shapel.BorderStyle = Rastgel e(6)
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shapel.BorderColor = RGB(Rastgele(256), Rastgele(256), Rastgel e(256))
shapel.BorderWidth = 2

shapel.DrawMode = Rastgel e(15)

shapel.FillColor = shapel.BorderColor

shapel.FillStyle = Rastgel &(7)

shapel.Shape = Rastgele(5)

End Sub

Burada Rastgele rumuzlu fonksiyon rastgele say: Uretimi igin kullamlmstir.
Private Function Rastgele(ByVa AzamiDeger AsLong) AsLong

Rasgele = CLng(Rnd * AzamiDeger)

End Function

Harekete renk katacak isler ShapeDegistir yordaminda yapilmasina ragmen onu

sahneye gagiracak olan, daha dnce olusturulan timerl bilesenidir.

Private Sub timerl Timer()
Static XHareket AsLong
Static YHareket AsLong

'‘Baglangic hareket degerleri
If XHareket = 0 Then XHareket =5
If YHareket = 0 Then YHareket =5

'Shape yatay olarak hareket etsin

shapel.Left = shapel.Left + XHareket

If shapel.Left <1 Then

shapel.Left=1

XHareket = Rasgele(5) + 1

ShapeDegistir

Elself shapel.Left + shapel.Width > Form1.ScaleWidth Then
shapel.Left = Forml.ScaléWidth - shapel. Width - 1
XHareket = Rasgele(5) - 5

ShapeDegistir

End If

‘Shape dikey olarak hareket etsin
shapel.Top = shapel.Top + Y Hareket
If shapel.Top <1 Then
shapel.Top=1
Y Hareket = Rasgele(5) + 1
ShapeDegitir
Elself shapel.Top + shapel.Height > Form1.ScaleHeight Then
shapel.Top = Forml.ScaleHeight - shapel.Height - 1
Y Hareket = Rasgele(5) - 5
ShapeDegitir
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End If
End Sub

Program kodunun sonuna geldik. Farenin bir tusuna basildigi zaman ¢ikalim.

Private Sub Form_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer,
X AsSingle, Y AsSingle)

End

End Sub

Artik program calistirabilir. Gezindikge sekil degistiren, sekil degistirdikce renk
degistiren bir animasyon ortaya gikti.

& Shapes |Z||E|X‘ & Shapes ‘Z”E”zl

Sekil 3.26: Programin galismast
ORNEK 3.10: Sprite resminin gezinmesi.

Seffaf resmlerin nasil cizilecegi daha Once BitBIt fonksiyonunu kullanarak
gorulmustl. Hatta onlara hareket verildi. Bu sefer de alisilan yolun tersine giderek bunu
PaintPicture metodu ile yaparak arkasina bir manzara resmi eklenmesi istenirse yapilacaklar
asagida anlatilmigtir. Bilindigi gibi, once eskis anlatilip yenis ve iyisi daha sonra
anlatiliyordu.

Bir kere daha hatirlatmak gerekirse seffaf resimler ¢izmek icin dncelikle kaynak
resimdeki goz alici renklerin negatifini alan maske resimlerinin gizilmesi gerekir.

(=] O

Maske Kaynak
Sekil 3.27: Kaynak ve maske resmi

Sekilde sar1 ve yesil olan renklerin kalict olmasi ve aralarindan arkadaki fon resminin
gorunmesi isteniyor. Nerede renkli kalacak bir bolge varsa onun karsiligi maske resimlerinde
orasi siyaha boyanir. Seffaflasmasi yani kaybolmas: istenilen alan ise beyaz yapilir. Once
maske resmi vbSrcAnd islemi ile arka plan Uzerine kopyalanir. Arkasindan kaynak resim
vbSrcPaint ile ayni yere yapistirilir.
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Oncelikle aym 6lglide olan maske ve kaynak isimli iki resim cizilerek calisma
klasoriine kaydedilir. Arka plan olarak Canakkale Bogazi’min fotografi segildi. Buna benzer
bir resim de aym klasore kopyalanir

Kod listes asagidadir.

Option Explicit

Dim WithEventstimerl As Timer

Dim ImageK AslImage

Dim Maske As Image

Private Sub Form_L oad()

Randomize

Forml.ScaleMode =3
Forml.AutoRedraw = True
Forml.Caption = "Gezinen Seffaf Resim”
Forml.Picture = LoadPicture(App.Path & "\arkaplan.bmp")
Form1.Show

DoEvents

'Zamanlayiciy: olustur

Set timerl = Controls. Add("VB.Timer", "timerl")
timerl.Interval = 10

timerl.Enabled = True

'Image Kontrolu olustur

Set ImageK = Controls. Add("VB.Image", "ImageK")

ImageK .Picture = LoadPicture(App.Path & "\kaynak.bmp™)
ImageK .Left = Rasgel e(Form1.ScaleéWidth - ImageK.Width - 1)
ImageK.Top = Rasgel e(Form1.ScaleHeight - ImageK .Height - 1)
ImageK.Visible = False

'Maske icin image kontrol U olustur.

Set Maske = Controls. Add("VB.Image", "Maske")
Maske.Picture = LoadPicture(App.Path & "\maske.bmp")
Maske.Visible = False

End Sub

Private Sub timerl Timer()
Static XHareketi AsLong
Static YHareketi AsLong

'Hareket baslangi¢ degerleri

If XHareketi = 0 Then XHareketi =5
If YHareketi =0 Then YHareketi =5

124



'Y atay hareket

ImageK .Left = ImageK.Left + XHareketi

If ImageK.Left <1 Then

ImageK.Left =1

XHareketi = Rasgele(5) + 1

Elself ImageK.Left + ImageK.Width > Form1.ScaleWidth Then
ImageK .Left = Form1.ScaleWidth - ImageK.Width - 1
XHareketi = Rasgele(5) - 5

End If

'Dikey olarak gezinsin
ImageK.Top = ImageK.Top + Y Hareketi

If ImageK.Top<1Then

ImageK.Top=1

Y Hareketi = Rasgele(5) + 1

Elself ImageK.Top + ImageK .Height > Form1.ScaleHeight Then
ImageK.Top = Form1.ScaleHeight - ImageK .Height - 1

Y Hareketi = Rasgele(5) - 5

End If

‘Arkaplan: bir daha iz
Forml.Picture = LoadPicture(App.Path & "\arkaplan.bmp")

'Maskeleme resmini ¢iz

Forml.PaintPicture Maske.Picture, ImageK.Left, ImageK.Top, _
ImageK .Width, ImageK .Height, 0, O, _

ImageK .Width, ImageK .Height, vbSrcAnd

‘Kaynak resmini iz

Form1.PaintPicture ImageK.Picture, ImageK.Left, ImageK.Top, _
ImageK.Width, ImageK.Height, 0, O, _

ImageK .Width, ImageK .Height, vbSrcPaint

End Sub

Private Function Rasgele(ByVal AzamiDeger AsLong) AsLong
Rasgele = CLng(Rnd * AzamiDeger)

End Function

Private Sub Form_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
End

End Sub

Program calistirilir.
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&l Gezinen Seffaf Resim

Sekil 3.28: Programin galismas
3.8. Oyun

Calismalar1 biraz daha etkili hale getirmek icin basit iki oyun Uzerinde durulacaktir.
ORNEK 3.11: Gillen adam: yakalama
Form tasarimi sekildeki gibi yapalir. Image kontrol igine yerlestirilen gilen adam,

Microsoft Visua  Studio\Common\Graphics\icons\Misc  klasoriinde FACEQ5
ikonudur. istenirse baska bir resim segebilir.

= Formi

Picturel
Appearance=0
Barderstyle=0

Sekil 3.29: Form tasarimi

Kod listes

Private Declare Function CreateEllipticRgn Lib "gdi32" (ByVa X1 AsLong,
ByVal Y1 AsLong, ByVa X2 AsLong, ByVa Y2 AsLong) AsLong

Private Declare Function SetWindowRgn Lib "user32" (ByVa hwnd AsLong, _
ByVa hRgn As Long, ByVa bRedraw As Boolean) AsLong

Dim cx, cy As Integer
Dim XArt, YArt AsSingle
Dim Katsayi As Integer
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Dim Hasilat As Long

Dim deneme As Long

Private Sub Form_Load()

Picturel.ScaleMode = 3

Picture2.ScaleMode = 3

Form1.Show

hRgn = CreateEllipticRgn(0, 0, 400, 280)

Hurda = SetWindowRgn(Picturel.hWnd, hRgn, True)

hRgn = CreateEllipticRgn(20, 20, 230, 120)

Hurda = SetWindowRgn(Picture2.hwWnd, hRgn, True)

cx=400/2:cy=280/2

Picture2.Top = ¢y - 75: Picture2.Left = cx - 125

Picture2.PaintPicture Picturel.Picture, 0, 0, 240, 130, _
cx - 125, cy - 75, 240, 130

Picture2.Visible = True

Katsayi = 15

Label1.Caption ="BASLA"

Commandl.Caption = "BASLA"

Picturel.MousePointer = 5

Label2.Caption = "Yavaslik Degeri"

Textl.Text = VScroll1.Vaue

End Sub

Private Sub Commandl_Click()
Hasilat =0

deneme=20

Ava Bada

Forml1.BackColor = QBColor(14)
Label1.BackColor = QBColor(3)
Timerl.Interval = VScroll1.Vaue
Timerl.Enabled = True

End Sub

Private Sub Imagel_Click()

Beep

Hasilat = Haslat + 1
Label1.Caption =" Sayr: " & Hasilat
Ava Basa

End Sub

Sub Ava Badla()

If deneme >= 10 Then
Timerl.Enabled = False
Forml.BackColor = QBColor(15)
Label 1.BackColor = QBColor(15)
Label1.Caption =" Sayr: " & Hasilat
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Beep
End If

Imagel.Top = cy: Imagel.Left = cx
XArt = (Rnd - 0.5) * Katsayi

YArt =(Rnd - 0.5) * Katsayi
deneme = deneme + 1

End Sub

Private Sub Timerl Timer()

Imagel.Top = Imagel.Top + YArt

Imagel.Left = Imagel.Left + XArt

If Imagel.Top > 280 Or Imagel.Top < -32 Or Imagel.Left > 400 Or Imagel.Left < -

32 Then

Ava Basa
End If
End Sub

Private Sub V Scroll1_Change()
Timerl.Interval = VScrolll.Vaue
Textl.Text = VScroll1.Vaue

End Sub

Program calistinlir. Basla digmes tiklandiginda gilen adam sekli ekranda

gezinecektir. Fareyle lizerine tiklamirsa sayr alinir. 10 seferlik deneneme hakki var. Yavaslik
ayar: yapilabilir. Goruldigi gibi gilen adam hizim degistirmektedir.

& Form1

=

“avaglk
Dederi

Sekil 3.30: Programin galismast
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ORNEK 3.12: Izgara Oyunu

Ornek 1.1'de cizgi bileseni ile bir 1zgara olusturuldugu hatirlanacaktir. Simdi bu
1zgaramin may1n tarlasina benzer bir tarzda nasil kullanabilecegi gosterilecektir. O projeyi
tekrar acarak form Sekil 3.19' da goruldugu gibi degistirilir.

P IS I DA I PN IR I eni |

ThlPe yamm

O = N WAk g0~ 0w

Sekil 3.31: Form tasarim

Bu oyunun amaci, 10x10 karelik bir 1zgara rastgele gizlenen doért daireyi bulmaktir.
Herhangi bir kareye tiklayip da bulamazsaniz size kag kare uzakta oldugun bildirilecektir. Bu
sorunu ¢dzmek icin kullamlacak yontem pisagor teoremidir.

Program bulunmadik kag daire kaldigini ve o ana kadar kag tahminde bulundugunu da
bildirmektedir.

Su ana kadar yapilanlardan farkli olarak program, yordam yordam agiklanmak
istenirse 6nce genel degiskenler toplu olarak verilir.

Option Explicit

Dim OyunBitti As Boolean
Dim DaireYer(4, 2) As Integer
Dim DenemeSay As Integer
Dim Kalan As Integer

Formun Load olayinda program hakkinda kisa bir bilgi verilmektedir. Ayrica pencere
ekran: ortalayacak sekilde ayarlanmaktadir.

Private Sub Form_L oad()

Randomize

IblPeyam.Caption = "10 x 10 i1zgaralik alanda saklannus doért tane daire var." +
vbNewLine + "Her daireyi en az tahminle bulnaya cal1s"

IblPeyam.Caption = IblPeyam.Caption + vbCrLf + vbCrLf + ">>Yeni oyun icin
dugmeye tikla <<"

Left =0.5* (Screen.Width - Width)

Top=0.5* (Screen.Height - Height)

End Sub
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Form Uzerinde “Yeni Oyun” baslikli dugmeye tiklayinca yeni bir oyun
baslatilmaktadir.

Private Sub cmdY eni_Click()
Dim Dongu, IcDongu As Integer

"Yeni bir oyunabasla
OyunBitti = False
IblPeyam.Caption =""
cmdY eni.Enabled = False
cmdTerk.Caption ="&Dur"
Kdan=4

DenemeSay =0
IblDaire.Caption = "4"
IblTahmin.Caption ="10"
Forml.Cls

For Dongu=1To4
For IcDongu=1To 2
DaireYer(Dongu, IcDongu) = Int(10 * Rnd)
Next IcDongu
Next Dongu

IblPeyam.Caption = vbCrLf + "Doért Daire Sakli." + vbCrLf + "Gizli oldugunu
dusundiguntiz yer igin tiklayin.”

IblPeyam.Refresh

End Sub

Oncelikle bir dongii ile tim 1zgaray: temsil eden iki boyutlu “lzgara’ dizisi, sifirla
doldurulur. Sonra baska bir dongu ile dairelerin sakli oldugu yerler rasgele sayilarla
belirlenerek “DaireYer” isimli diziye atilir. Bunlar bir dosyaya yazdirilip bakilirsa baslangic

degerleri gorulebilir.

£ DaireYer - Not Def... E|@®
Dosya Didzen  Bigim  Gordndm
Yardim

5 LA i
e e R

Sekil 3.32: Dizi degerleri

Demek ki dairder (7,5)-(5,2)-(3,7)-(0,7) karelerine yerlesecek. Ama bu sayilar her
seferinde farkl: olur ve bunu Randomize ifades ve Rnd fonksiyonu saglar.
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Duruma gore hemen oyundan gikmak istenebilir. iste cikis digmesine basildiginda
olacaklar:

Private Sub cmdTerk_Click()

‘Oyundan ya ¢ik yada oyunu durdur

If cmdTerk.Caption = "Ci&k" Then

Unload Form1

Else

cmdTerk.Caption = "Ci&k"

cmdY eni.Enabled = True

If Not (OyunBitti) Then IblPeyam.Caption = vbCrLf + "Oyun durdu"
cmdY eni.SetFocus

End If

End Sub

Form etkin oldugunda program, diigme tzerinde odaklansin.

Private Sub Form_Activate()
cmdY eni.SetFocus
End Sub

En 6nemli bolim fareile tiklayarak yer bulmadir..

Private Sub Form_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, _
X AsSingle, Y AsSingle)

Dim | As Integer

Dim M As Integer, N As Integer
DimD AsSingle

Dim Bulunan As Boolean

If cmdTerk.Caption = "E&Xxit" Then Exit Sub
If X <linDikey(0).X1 Or X > linDikey(10).X1 Then Exit Sub
If Y <linYatay(10).Y1 Or Y > linYatay(0).Y 1 Then Exit Sub

'sttun Bul
ForM=0To9

If X >=linDikey(M).X1 And X <= linDikey(M + 1).X1 Then Exit For
Next M
‘Satir Bul
ForN=0To9

If Y <=linYaay(N).Y1And Y >=linYatay(N + 1).Y1 Then Exit For
Next N
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DenemeSay = DenemeSay + 1

I bl Tahmin.Caption = Format(DenemeSay, "0")
IblITahmin.Refresh

IblPeyam.Caption = vbCrLf

Bulunan = False

Forl=1To4

If DaireYer(l, 1) <> -1 Then

If DaireYer(l, 1) <>M Or DaireYer(l, 2) <> N Then

D =Sgr((DaireYer(l, 1) - M) ~ 2 + (DaireYer(l, 2) - N) * 2)

I bl Peyam.Caption = IblPeyam.Caption + Str(l) + "nci daireye" + Format(D, "0.0") + "
kare uzaktasimz" + vbCrLf

Else

Bulunan = True

DaireYer(l,1) =-1

I bl Peyam.Caption = IblPeyam.Caption + Str(l) + "nci daireyi buldunuz" + vbCrLf

Kdan=Kaan-1

IblDaire.Caption = Format(Kalan, "0")

IblDaire.Refresh

End If

End If

Next |

If Bulunan Then

Forml.FillStyle=0

Form2.FillColor = vbRed

Form2.Circle (0.5 * (linDikey(M).X2 + linDikey(M + 1).X2), 0.5* (linYatay(N).Y2 +
linyatay(N + 1).Y1)), 0.4 * (linDikey(M + 1).X2 - linDikey(M).X2), QBColor(12)

Else

Forml.FillStyle=7

Form2l.FillColor = vbBlue

Forml.Line (linDikey(M).X2, linYatay(N).Y2)-(linDikey(M + 1).X2, linYatay(N +
1).Y1), QBColor(9), B

End If

If Kalan = 0 Then OyunBitti = True

IblPeyam = IblPeyam + vbCrLf + "Dort daire igin" + vbCrLf + Str(DenemeSay) + "
defa tahmin yaptin."

Call cmdTerk_Click

End If

End Sub

Fare ile tiklamlan yer 1zgaranin iginde olup olmadigi dongu iginde yoklanmyor. Sekilde
gorulen kareye tiklandigi dustinul Urse;

A I T O
O[]
012 3
Sekil 3.33: Tiklama yeri
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Bu aani, (linYatay(1), linY atay(2), linDikey(1), linDikey(2) cizgileri sinrlar.

ForM=0To9
If X >=1linDikey(M).X1 And X <= linDikey(M + 1).X1 Then Exit For
Next M

Dongusuniin sonucu bunun birinci ve ikinci ¢izgi arasinda oldugu bulunur (6rnegin

720-1080 pikselleri arasinda) ve M=1 olur.

ForN=0To9

If Y <=linYatay(N).Y1AndY >=linYatay(N + 1).Y 1 Then Exit For
Next N

dongusiinde yine N=1 bulunur. Bu sayilar

If DaireYer(l, 1) <>M Or DaireYer(l, 2) <> N Then.........

Sart clmlesinde DaireYer dizisini elemanlarn ile Karsilastinliyor. Ornegin

DaireYer(2,1) ya da DaireYer(2,2) de yer adan sayilar M ve N sayilarim tutuyorsa daire
bulunmustur ve oraya kirmiz bir daire gizilecektir.

Bulamadiginda kag kare uzakta oldugunu gosteren deger nedir?

O = M W B 0 =~ 00 W

. Tnci daireyi buldunuz

Dt daire igin
&7 defa tahmin waptin,

0123 45 6 7 8 9

Sekil 3.34: Programin ¢alismas
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagidaki sorularailiskin uygulamafaaliyetini yapiniz.
> Ornek 3.3te yaplan uygulamaya, araba pencerenin solundan gdzden
kayboldugunda tekrar basa gelmesini saglayan kodu ekleyiniz.

> Ornek 3.3’ te trafik lambalarimn yanma zamammn yatay bir kaydirma gubugu ile
belirleyin.

> PictureBox iginde bir ugagin ugmasim canlandirin. Ugak resim kutusunun
stnirlarina garptiginda geri donsun.

= Form1

Sekil 3.35: Form tasarimi

Ugak semboltl igin  “C:\Program FilesMicrosoft Visua Studio\Common\
Graphics\icons\Industry” klasoriinde plane.ico dosyasinin kullanabilirsiniz.

>  Ornek 3.14'te gorilen oyunda oyun bittiginde kullamcilarn adlarim ve skorlari,
ikinci bir form Uzerindeki liste kutusuna yazdirin. Buradan da rasgele erisimli
yada kullamci tammli bir dosyaya kaydedin. Program tekrar acildiginda puan
sirasina gore kullanmcilar siralansin.

Islem Basamaklar: Oneriler
» Sekilleri form Uzerine yerlestiriniz. > Nesne Ozelliklerine uygun degerler
» Hangi olaylart kullanacagimza karar aaymniz,
veriniz. » Hangi degisken tipini kullanacaginiza
dikkat ediniz.

» Dongu tipineiyi karar verin

> Y azchgmz programi calistirn. » Degisken artim oranlarin iyi ayarlayimz.

» Program satirlarimin diizenli  olmasina
Ozen gosteriniz.

» Programi calistirmadan 6nce muhakkak
kaydediniz.

» Programda hata var ise bunlar: gideriniz.
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( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorulari cevaplayarak bu faaliyette kazandigimz bilgileri 6l¢untz.

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)

1.Kendine ait olaylar1 olan bilesenler formun declarations bolimiine nasil hangi deyimle
tantilir?

A) Dim

B) WithEvents

C) Set

D) Load

2.Seffaf resimler olusturmak istedigimizde BitBIt fonksiyonunun yada PaintPicture
metodunun hangi parametreleri beraber kullanilir?

A) vbScrAnd-vbScrPaint

B) vbNotSrcErase-vbMergePaint

C) vbNotSrcErase- vbSrcAnd

D) vbSrcCopy- vbSrcErase

3.Zaman ayarlamak icin hangi fonksiyon kullanmlir?
A) GettickNumber
B) GetTickcount
C) GetTickTime
D) GetTickDate

4.Resimlerin buyitilmesi ya da kigultilmes ile ilgilenen fonksiyon asagidakilerden
hangisidir?

A) BitBIt

B) GetBitmapBits

C) VarPtr

D) StretchBIt

5.Asagidakilerden resimlerin canlandirma aminda titremesini 6nleme metotlarindan birisidir?
A) DrawM ode-Refresh
B) ScaleMode-Refresh
C) AutoRedraw-Refresh
D) AutoRedraw-ScaleMode

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtari ile karsilastirimz. Dogru cevap sayinmizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

UYGULAMALI TEST (YETERLIK OLCME)

Modulde yaptiginiz uygulamalar tekrar yapiniz. Y aptiginiz bu uygulamalari asagidaki

tabloya gore degerlendiriniz.

uygulamadiysaniz Hayir sitununa X isareti yaziniz.

ACIKLAMA: Asagida listelenen  kriterleri  uyguladiysamz

Evet sitununa,

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet

Hayir

Temel ¢izim elemanlarin dogru sekilde kullandiniz ni?

Grafik metotlarin: (Line, Pset) dogru olarak kullandimz mi?

PictureBox olaylarini dogru olarak kullandiniz mi?

Form Uzerine fareile gizim yaptimz mi?

Farkl1 cizelgelerle calistiniz mi?

Projenize farkli amaglar icin APl eklediniz mi?

Projenizde maskeleme islemi yaptimz mi?

API tammlamalarini yaptimz mi?

Projenizde herhangi bir animasyon kullandimz mi?

DEGERLENDIRME

Hayir cevaplarimz var ise ilgili uygulama faaliyetini tekrar ediniz. Cevaplarimzin

tumi evet ise bir sonraki module gegebilirsiniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI - 1 (UYGULAMA FAALIYETI)

Const pi =3.14

Private Sub Form_L oad()
Forml.ScaleMode = 3
Forml.AutoRedraw = True
Timerl.Interval = 100

End Sub

Private Sub Timerl_Timer()

Celebi_Mehmet = Hour(Time)

Dakika = Minute(Time)

Saniye = Second(Time)

Celebi_Mehmet = (Celebi_Mehmet / 12) * 2 * pi

Dakika= (Dakika/ 60) * 2* pi

Saniye = (Saniye/ 60) * 2* pi

Cls

Forml.DrawWidth = 4

Line (200, 200)-(200 + (100 * Cos(Celebi_Mehmet - 1.57)),
200 + (100 * Sin(Celebi_Mehmet - 1.57))), &HO

Forml.DrawWidth = 2

Line (200, 200)-(200 + (120 * Cos(Dakika - 1.57)), _
200 + (120 * Sin(Dakika - 1.57))), &HO

Forml.DrawWidth =1

Line (200, 200)-(200 + (150 * Cos(Saniye - 1.57)), _
200 + (150 * Sin(Saniye - 1.57))), & HFF
End Sub

Option Explicit

Dim CentreX As Integer, CentreY As Integer
Dim StartX AsInteger, StartY AsInteger
Dim Gul AsBoolean

Private Sub hsbColour_Change(Index As Integer)
IblInkPot.BackColor = RGB(CInt(IblRenk(0).Caption), Cint(IblRenk(1).Caption),
Clnt(IblRenk(2).Caption))
I bl Renk(Index).Caption = hsbCol our(Index).Vaue
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picCanvas.ForeColor = IblInkPot.BackCol or
End Sub

Private Sub hsbColour_Scroll(Index As Integer)
IblinkPot.BackColor = RGB(Clint(IblRenk(0).Caption), Clnt(IblRenk(1).Caption),
Clnt(IblRenk(2).Caption))
I bl Renk(Index).Caption = hsbCol our(Index).Vaue
picCanvas.ForeColor = IblInkPot.BackCol or
End Sub

Private Sub hsbKalinlik_Change()
Ibl Thickness.Caption = hsbKainlik.Vaue
picCanvas.DrawWidth = hsbKalinlik.Vaue
End Sub

Private Sub picCanvas MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single,
Y As Single)
Dim DrawingStyle As Integer

DrawingStyle = GetStylg()

If Button = vbLeftButton Then
Select Case DrawingStyle
Case 0 'FreeHand
picCanvas.PSet (X, Y)
Casel'Line

StartX = X
StartY =Y

Case2'Circle
CentreX =X
CentreY =Y

End Select
Else

picCanvas.Cls
End If

End Sub

Private Sub picCanvas_MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single,
Y AsSingle)
Static OldX As Integer, OldY As Integer

Dim Radius As Double
Dim DrawingStyle As Integer
DrawingStyle = GetStyl&()
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If Button = vbL eftButton Then
Select Case DrawingStyle
Case0' Serbest El
picCanvas.Line-(X, Y)

Casel'Line
picCanvas.DrawMode = vbinvert

If Gul = True Then

picCanvas.Line (StartX, StartY)-(OldX, OldY)
End If
picCanvas.Line (StartX, StartY)-(X, Y)

Gul = True

OldX =X
oldy =Y

Case 2'Circle
picCanvas.DrawMode = vbinvert
If Gul = True Then

Radius = Sgr((OldX - CentreX) ~ 2 + (OldY - CentreY)  2)
picCanvas.Circle (CentreX, CentreY), Radius
End If

Radius = Sgr((X - CentreX) * 2 + (Y - CentreY) " 2)
picCanvas.Circle (CentreX, CentreY), Radius
Gul =True

OldX =X
oldy =Y
End Select
End If
End Sub

Private Sub picCanvas MouseUp(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y
AsSingle)

Dim Radius As Double
Dim DrawingStyle As Integer
DrawingStyle = GetStyl&()

If Button = vbLeftButton Then
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Select Case DrawingStyle

Casel'line
picCanvas.DrawM ode = vbCopyPen
picCanvas.Line (StartX, StartY)-(X, Y)

Case 2'Circle
picCanvas.DrawM ode = vbCopyPen

Radius = Sgr((X - CentreX) * 2 + (Y - CentreY) " 2)
picCanvas.Circle (CentreX, CentreY), Radius
End Select
End If
Gul = False
End Sub

Private Function GetStyle() As Integer
Dim Counter As Integer

For Counter =0To 2
If optStyle(Counter).Value = True Then
GetStyle = Counter

End If
Next Counter
End Function
OBJEKTIF TEST
1 A
2 D
3 C
4 B
5 A

OGRENME FAALIYETI - 2 (UYGULAMA FAALIYETI)

Private Declare Function Rectangle Lib "gdi32" (ByVal _
hdc AsLong, ByVa X1 AsLong, ByVa Y1 AsLong, ByVa X2 AsLong, _
ByVa Y2 AsLong) AsLong

Private Sub Commandl_Click()

retval = Rectangle(Form1.hdc, 10, 10, 160, 70)
End Sub
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2.

Private Declare Function FloodFill Lib "gdi32" (ByVa hdc As Long, ByVa x As

Long, ByVa y AsLong, ByVal crColor AsLong) AsLong

Private Sub Form_L oad()
DimcsAsLong

Dimj AsLong

cs = QBColor(0)

Form21.Show
Forml.FillStyle=0

Scale (0, 0)-(15, 100)

Line (0, 20)-(15, 20), cs

Line (0, 20)-(7.5, 80), cs
Fori=1To15

Forml.Line (i, 20)-(7.5, 80), cs
Forml1.FillColor = QBColor(i)
xp = ScaeX(i,0,3) -5

yp = ScaleY(20,0,3) + 1
FloodFill hdc, xp, yp, cs

Next i

For j = 1 To 45000

Next

Fori=15To1lStep-1
Forml.Line (i, 20)-(7.5, 80), cs
Forml1.FillColor = QBColor(i - 1)
xp = ScaeX(i, 0,3) -5

yp = ScaleY(20,0,3) +1
FloodFill hdc, xp, yp, cs

Next i

End Sub

OBJEKTIF TEST

©| 0| N|o| g M W N
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o
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