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Elemi grafika és egérkezelés
Rajzolés

» A grafikus feliilet lehetséget biztosit 2 dimenzios rajzolasra
» egyszerl alakzatokat (vonal, kor, szoveg, ...), vagy képeket
rajzolhatunk barmely feliiletre az ablakunkban
¢ Arajzolasért kiilon rajzold osztaly (Graphics) felel
 korvonalas alakzatot a Draw<alakzat> miivelettel
készithetiink, a vonal elkészitéséhez egy tollra (Pen) van
sziikségiink
* lehetdségiink van szoveget kirajzolni a DrawString
utasitassal, ekkor meg kell adnunk a szoveg betiitipusat
(Font)
« kitoltott alakzatot a Fi I I<alakzat> miivelettel
készithetiink, ehhez egy ecset (Brush) sziikséges
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Elemi grafika és egérkezelés
Szinkezelés

* Arajzolashoz minden esetben sziikséges egy szin (Color),
amely lehet el6re definialt (pl. Color.White), vagy a
programozo altal definialt a piros, kék, z6ld szinkomponensek
alapjan (pl. Color.FromArgb(120, 176, 21))

* ecset létrehozasakor hasznalhatjuk az elore definialt
ecsetszineket (pl. Brushes.White)

* pl. egy sargaval kitoltott, piros szElii 100*100-as négyzet
kirajzolasa a (10,0) pontba:
Graphics gr = <rajzobjektum létrehozasa>;
gr.FillRectangle(Brushes.Yellow, 10, O, 100, 100);
Pen red_pen = new Pen(Color.Red, 2);
// piros toll, ami 2 vastag
gr.DrawRectangle(red_pen, 10, 0, 100, 100);

Elemi grafika és egérkezelés
Rajzobjektumok hasznélata

ELTE TTK, Alkalmazott modul 111 9:3

¢ A rajzoloobjektumot mindig valamilyen vezérlore, vagy képre
allitjuk ra

« a direkt rajzolasra készitett vezérl6 a Panel, ennek Paint
eseménykezeldjében elvégezhetjiik a miiveleteket, és a
rajzobjektumot elérhetjiik az eseményparaméterekkel
(e.Graphics), vagy a panelen keresztiil
(Panel .CreateGraphics()), ekkor a rajzolashoz frissiteni
kell a panelt (Refresh)

* képre (Bitmap) rajzolas esetén a képre kell 1étrehozni a
rajzolot (Graphics.Fromlmage(<kép objektum>)), ezt a
képet késobb kirajzolhatjuk a képernyére (Drawlmage)

 Ugyeljiink arra, hogy az 0ij rajzot mindig az eldz6re késziti el,
ezért a hatteret idonként ujra kell festeni pl. fehér téglalappal
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Elemi grafika és egérkezelés
Rajzobjektumok hasznélata

e PL:
public DrawForm(Q{

_Panel _Paint +=
new PaintEventHandler(Panel_Paint);
¥
void Panel_Paint(object sender, PaintEventArgs e){
Graphics gr = e.Graphics;
// vagy gr = _Panel._CreateGraphics(Q);
gr.FillRectangle(Brushes.White, 0, O,
_Panel _Width, _Panel.Height);
// a hatteret fehérre festjuk
//.. tovabbi alakzatok rajzoléasa
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Elemi grafika és egérkezelés
Feladatok
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1. Rajzoljuk egy piros kitoltési, kék széli téglalapot a
képernydre.

2. Modositsuk az el6z6 programot 0igy, hogy a két szin
valtakozzon egérkattintasra.

3. Modositsuk az el6z6 programot tigy, hogy a téglalap mindig
az egérpozicioban jelenjen meg.

4. Készitsiink egy olyan programot, amely véletlenszertien
szigeteket rajzol ki a képernyére, valamint minden sziget
cstcsara egy zaszlot helyez.

* a sziget generalast és a zaszl06 allitast kiilon gombnyomasra
végezziik, a domborzatot z6ld, a tengerszintet kék, a
zasz|6t piros szinnel rajzoljuk
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Elemi grafika és egérkezelés
Feladatok

5.

Készitsiink egy olyan programot, amellyel alakzatokat
(egyenldszart haromszog, négyzet, ellipszis) tudunk rajzolni a
képernydre Gigy, hogy az alakzatot az egér lenyomasara
kezdjiik el rajzolni és az egér felengedésével helyezziik el.
* rajzolas utan az alakzat szine a tipusnak megfeleléen
valtozik
* legyen egy kiilon gomb, amellyel kitorolhetjiik a képernyd
tartalmat
Javitsunk az el6z6 program teljesitményén ugy, hogy nem
kozvetleniil a képerny6re, hanem egy képre rajzolunk, majd
ezt helyezziik a képernydére.
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