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Пояснительная записка
Дополнительная общеразвивающая программа «Основы программирования на примере Visual Basic.NET» (далее – Программа) разработана с учетом действующих федеральных, региональных нормативно-правовых документов:

1. Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации».

2. Концепция развития дополнительного образования детей (утв. Распоряжением Правительства РФ от 04.09.2014 № 1726-р.

3. Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 04.07.2014 № 41 «Об утверждении СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно- эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей».
4. Положение о составлении рабочих программ по дополнительному образованию МБОУ «Каменская СОШ».
За основу данной рабочей программы взята программа учебного курса «Основы программирования на примере Visual Basic.NET» (Информатика. Математика. Программы внеурочной деятельности для основной школы: 7-9 классы / М.С. Цветкова, О.Б. Богомолова. Н.Н. Самылкина – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2013). 
Направленность программы – техническое. Изучение курса позволит учащимся познакомиться с концепцией объектно-ориентированного программирования. На протяжении учебного курса рассматриваются базовые приемы программирования, такие как написание псевдокода, создание форм, объявление переменных, вычисление выражений, использование ветвлений и циклических конструкций. 
Программа предполагает ее реализацию в кружковой форме в 9 классе основной школы. Кружок могут посещать заинтересованные учащиеся других, как младших, так и старших классов.
Учебный курс реализуется за счет вариативного компонента, формируемого участниками образовательного процесса. Используется время, отведенное на внеурочную деятельность. Срок освоения программы - 1 год обучения. Форма обучения - очная. Режим занятий - 1 раз в неделю по 2 часа.
Цель программы:
· развитие алгоритмического мышления и навыков программирования.
Задачи:

· познакомить учащихся с понятием объектно-ориентированного программирования;

· научить создавать простые проекты в среде Visual Basic.NET;
· сформировать практические навыки работы с интегрированной средой программирования языка Visual Basic.NET;

· развивать навыки алгоритмизации и программирования через решение задач по программированию, в том числе олимпиадных;

· формировать умение ориентироваться в информационных потоках - учить учащихся различным способам получения информации: Интернет-ресурсам, библиотечным базам данных.
· формировать умение планировать свою деятельность.
· научить учащихся объединять интегрированную информацию из разных областей знаний в едином проекте.
· развивать коммуникативные качества в процессе работы над проектом.
Комплекс основных характеристик программы
Общее количество учебных часов - 70.
Содержание программы
	Название темы
	Основное содержание по темам

	1. Программы в повседневной жизни. (2 часа)
	Программы в повседневной жизни. Чем занимаются программисты. Что такое программа. Возможности языков программирования. Синтаксис языков программирования.

	2. Система программирования Visual Basic .NET. (6 часов)
	Visual Basic .NET и IDE. Запуск и настройка Visual Studio .NET. Создание первого проекта. Конструирование графического интерфейса проекта. Создание программного кода проекта. Построение решения. Запуск проекта. Сохранение проекта. Вывод сообщений на форму.

	3. Алгоритмы и программы. (6 часов)
	Основные элементы кода. Алгоритм в форме псевдокода. Комментарии в коде.

	4. Формы и элементы управления. (6 часов)
	Форма - основа графического интерфейса. Свойства форм. Элементы управления и их свойства. Генерация событий.

	5. Свойства и методы. (6 часов)
	С чего начинается код. Чтение значений свойств в коде. Присваивание значений свойствам в коде. IntelliSense и точечная нотация. Методы.

	6. Присваивание и переменные. (6 часов)
	Присваивание. Переменные. Объявление переменных. Переменные в программах.


	7. Операции. (6 часов)
	Арифметические операции. Строковые операции. Логические операции. Отладка кода.

	8. Ветвление: неполная форма. (6 часов)
	Булева логика. Операции сравнения. Оператор If...Then. Множественные условия. Булевы операции в коде.

	9. Ветвление: полная форма. (6 часов)
	Вложенные операторы If...Then. Противоположные условия. Оператор If...Then...Else. Пошаговое выполнение If. Операторы If в языках С# и J#. Булевы операции и операции сравнения в С# и J#.

	10. Циклы со счетчиком. (6 часов)
	Циклы For...Next. Пошаговое выполнение цикла For...Next. Проекты с использованием For...Next. Вложенные циклы. Выход из циклов. Циклы в С# и J#.

	11. Циклы с условием. (6 часов)
	Циклы Do While...Loop. Пошаговое выполнение цикла Do While...Loop. Циклы Do Until...Loop. Проекты с использованием Do...Loop. Циклы с постусловием. Циклы в С# и J#. Выход из циклов.

	12. Подпрограммы и функции. (6 часов)
	Что такое подпрограммы? Создание и вызов подпрограмм. Подпрограммы с аргументами. Создание и вызов собственных функций. Встроенные функции. Функции в J# и C#.

	13. Защита проектов
	


Планируемые результаты
В ходе изучения курса в основном формируются и получают развитие следующие метапредметные результаты:
· умение самостоятельно планировать пути достижения целей, в том числе альтернативные, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач;

· умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата, определять способы действий в рамках предложенных условий и требований, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией;

· умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, собственные возможности ее решения;

· владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности;

· умение организовывать учебное сотрудничество и совместную деятельность с учителем и сверстниками; работать индивидуально и в группе: находить общее решение и разрешать конфликты на основе согласования позиций и учета интересов; формулировать, аргументировать и отстаивать свое мнение; 
· формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий.
Вместе с тем вносится существенный вклад в развитие личностных результатов:

· формирование ответственного отношения к учению, готовности и способности обучающихся к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию, осознанному выбору и построению дальнейшей индивидуальной траектории образования на базе ориентировки в мире профессий и профессиональных предпочтений, с учетом устойчивых познавательных интересов, а также на основе формирования уважительного отношения к труду, развития опыта участия в социально значимом труде;

· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками, детьми старшего и младшего возраста, взрослыми в процессе образовательной, общественно полезной, учебно-исследовательской, творческой и других видов деятельности.

В части развития предметных результатов наибольшее влияние изучение курса оказывает на:

· формирование информационной и алгоритмической культуры; формирование представления о компьютере как универсальном устройстве обработки информации; развитие основных навыков и умений использования компьютерных устройств;

· формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы информационной этики и права.

Комплекс организационно-педагогических условий

Учебный план 
	№
	Название разделов
	Количество часов
	Форма промежуточной (итоговой) аттестации

	
	
	всего
	теория
	практика
	

	1
	Программы в повседневной жизни
	2
	2
	0
	Опрос

	2
	Система программирования Visual Basic .NET
	6
	0
	6
	Опрос

	3
	Алгоритмы и программы
	6
	4
	2
	Опрос

	4
	Формы и элементы управления
	6
	3
	3
	Опрос

	5
	Свойства и методы
	6
	2
	4
	Опрос

	6
	Присваивание и переменные
	6
	2
	4
	Проект

	7
	Операции
	6
	2
	4
	Проект

	8
	Ветвление: неполная форма
	6
	2
	4
	Проект

	9
	Ветвление: полная форма
	6
	2
	4
	Проект

	10
	Циклы со счетчиком
	6
	2
	4
	Проект

	11
	Циклы с условием
	6
	2
	4
	Проект

	12
	Подпрограммы и функции
	6
	2
	4
	Проект

	13
	Итоговая аттестация
	2
	
	
	Защита проектов

	
	Итого:
	70
	32
	40
	


Календарный учебный график

	Раздел/
месяц
	сентябрь
	октябрь
	ноябрь
	декабрь
	январь
	февраль
	март
	апрель
	май

	Раздел 1
	2 ч.
	
	
	
	
	
	
	
	

	Раздел 2
	6 ч.
	
	
	
	
	
	
	
	

	Раздел 3
	
	6 ч.
	
	
	
	
	
	
	

	Раздел 4
	
	4 ч.
	2 ч.
	
	
	
	
	
	

	Раздел 5
	
	
	4 ч.
	2 ч.
	
	
	
	
	

	Раздел 6
	
	
	
	6 ч.
	
	
	
	
	

	Раздел 7
	
	
	
	
	6 ч.
	
	
	
	

	Раздел 8
	
	
	
	
	
	6 ч.
	
	
	

	Раздел 9
	
	
	
	
	
	2 ч.
	4 ч.
	
	

	Раздел 10
	
	
	
	
	
	
	4 ч.
	2 ч.
	

	Раздел 11
	
	
	
	
	
	
	
	6 ч.
	

	Раздел 12
	
	
	
	
	
	
	
	2 ч.
	4 ч.

	Промежуточная аттестация выставка
	
	
	
	
	
	
	
	
	2 ч.

	Всего:
	8 ч.
	10 ч.
	6 ч.
	8 ч.
	6 ч.
	8 ч.
	8 ч.
	10 ч.
	6 ч.

	Итого:
	70 ч.


Календарно тематическое планирование

	№

урока

п/п
	Тема занятия
	Дата проведения
	примечание

	
	
	план
	факт
	

	1. Программы в повседневной жизни. (2 часа)

	1
	Программы в повседневной жизни. Чем занимаются программисты. Что такое программа.
	3.09
	
	

	2
	Возможности языков программирования. Синтаксис языков программирования.
	3.09
	
	

	2. Система программирования Visual Basic .NET. (6 часов)

	3
	Visual Basic .NET и IDE. Запуск и настройка Visual Studio .NET. 
	10.09
	
	

	4
	Создание первого проекта. 
	10.09
	
	

	5
	Конструирование графического интерфейса проекта. 
	17.09
	
	

	6
	Создание программного кода проекта. 
	17.09
	
	

	7
	Построение решения. Запуск проекта. Сохранение проекта. 
	24.09
	
	

	8
	Вывод сообщений на форму.
	24.09
	
	

	3. Алгоритмы и программы. (6 часов)

	9
	Основные элементы кода. 
	1.10
	
	

	10
	Основные элементы кода. 
	1.10
	
	

	11
	Алгоритм в форме псевдокода. 
	8.10
	
	

	12
	Алгоритм в форме псевдокода. 
	8.10
	
	

	13
	Комментарии в коде.
	15.10
	
	

	14
	Комментарии в коде.
	15.10
	
	

	4. Формы и элементы управления. (6 часов)

	15
	Форма - основа графического интерфейса. 
	22.10
	
	

	16
	Свойства форм.
	22.10
	
	

	17
	Свойства форм.
	29.10
	
	

	18
	Элементы управления и их свойства.
	29.10
	
	

	19
	Элементы управления и их свойства.
	12.11
	
	

	20
	Генерация событий.
	12.11
	
	

	5. Свойства и методы. (6 часов)

	21
	С чего начинается код. 
	19.11
	
	

	22
	Чтение значений свойств в коде. 
	19.11
	
	

	23
	Присваивание значений свойствам в коде. 
	26.11
	
	

	24
	IntelliSense и точечная нотация. 
	26.11
	
	

	25
	Методы.
	3.12
	
	

	26
	Проект "Методы"
	3.12
	
	

	6. Присваивание и переменные. (6 часов)

	27
	Присваивание. 
	10.12
	
	

	28
	Переменные. 
	10.12
	
	

	29
	Объявление переменных. 
	17.12
	
	

	30
	Переменные в программах.
	17.12
	
	

	31
	Переменные в программах.
	24.12
	
	

	32
	Проект "Переменные"
	24.12
	
	

	7. Операции. (6 часов)

	33
	Арифметические операции. 
	14.01
	
	

	34
	Арифметические операции.
	14.01
	
	

	35
	Строковые операции.
	21.01
	
	

	36
	Строковые операции.
	21.01
	
	

	37
	Логические операции. 
	28.01
	
	

	38
	Отладка кода.
	28.01
	
	

	8. Ветвление: неполная форма. (6 часов)

	39
	Булева логика. 
	4.02
	
	

	40
	Операции сравнения. 
	4.02
	
	

	41
	Оператор If...Then. 
	11.02
	
	

	42
	Множественные условия. 
	11.02
	
	

	43
	Булевы операции в коде.
	18.02
	
	

	44
	Проект "Выбор подарка"
	18.02
	
	

	9. Ветвление: полная форма. (6 часов)

	45
	Вложенные операторы If...Then. 
	25.02
	
	

	46
	Противоположные условия. 
	25.02
	
	

	47
	Оператор If...Then...Else. 
	4.03
	
	

	48
	Пошаговое выполнение If. 
	4.03
	
	

	49
	Операторы If в языках С# и J#. 
	11.03
	
	

	50
	Булевы операции и операции сравнения в С# и J#.
	11.03
	
	

	10. Циклы со счетчиком. (6 часов)

	51
	Циклы For...Next. 
	18.03
	
	

	52
	Пошаговое выполнение цикла For...Next. 
	18.03
	
	

	53
	Проекты с использованием For...Next. 
	25.03
	
	

	54
	Вложенные циклы. 
	25.03
	
	

	55
	Выход из циклов. 
	1.04
	
	

	56
	Циклы в С# и J#.
	1.04
	
	

	11. Циклы с условием. (6 часов)

	57
	Циклы Do While...Loop. 
	8.04
	
	

	58
	Пошаговое выполнение цикла Do While...Loop. 
	8.04
	
	

	59
	Циклы Do Until...Loop. 
	15.04
	
	

	60
	Проекты с использованием Do...Loop. 
	15.04
	
	

	61
	Циклы с постусловием. 
	22.04
	
	

	62
	Циклы в С# и J#. Выход из циклов.
	22.04
	
	

	12. Подпрограммы и функции. (6 часов)

	63
	Что такое подпрограммы? 
	29.04
	
	

	64
	Создание и вызов подпрограмм. 
	29.04
	
	

	65
	Подпрограммы с аргументами. 
	6.05
	
	

	66
	Создание и вызов собственных функций. 
	6.05
	
	

	67
	Встроенные функции. 
	13.05
	
	

	68
	Функции в J# и C#.
	13.05
	
	

	13. Защита проектов (2 часа)

	69
	Защита проектов
	20.05
	
	

	70
	Защита проектов
	20.05
	
	


Дополнительные материалы
Условия реализации

Успешная реализация предлагаемой программы учебного курса "Основы программирования на примере Visual Basic.NET" в составе основной образовательной программы ориентирована на существующую информационно-образовательную среду школы. Информационно-образовательная среда образовательного учреждения включает: комплекс информационных образовательных ресурсов, в том числе цифровые образовательные ресурсы, совокупность технологических средств информационных и коммуникационных технологий: компьютеры, иное ИКТ-оборудование, коммуникационные каналы.
Список литературы
Волченков Н.Г. "Программирование на Visual Basic 6". В 3 ч. - М.: ИНФРА-М, 2002 г. 
Н.Д. Угринович "Исследование информационных моделей", БИНОМ, 2006

Микаэл Хальверсон "Visual Basic, шаг за шагом", ЭКОМ, 2002
http://vbzero.narod.ru/ - Самоучитель Visual Basic 6.0 
www.vbkids.narod.ru - Обучающий курс «Visual Basic для детей», 

http://bigcamagan2.narod.ru - Азбука Visual Basic, 
http://akmeolog0.narod.ru/vb/vbforkids/index.html - Visual Basic для детей
Интернет-ресурсы:

https://acmp.ru/ - Школа программиста

https://informatics.mccme.ru/ - дистанционная подготовка по информатике

https://codecombat.com/ - обучение программированию в игровой форме
Оценочные материалы
Упражнения

1. Запишите название класса объекта, размещённого на форме. Какие свойства объекта были изменены в процессе его создания?
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Класс объекта ____________________________________

Свойства ​​​​​___________________________________________________________

2. Продолжите заполнение таблицы. Допишите название объектов. Запишите только те свойства, которыми вы изменяли, работая над проектом «Ёлочка, зажгись. Знаком «плюс» отметьте те свойства, которыми обладает объект, «минус» - те, которых у объекта нет.

Свойства объектов управления

	Свойства объекта
	Объекты управления
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Command Button
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Label
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Image

	Name
	+
	+
	+

	Caption
	+
	+
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3. Запишите код процедуры, связанной с нажатием кнопки с именем Command1. Вид формы после старта программы показан на рисунке 1, после нажатия на кнопку – на рисунке 2. В каждой строчке записано первое слово кода. Продолжите запись.
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              Рисунок 1
         

                Риcунок 2

Private ____________________________________

Image1____________________________________

End_______________________________________
Дополните программу ещё одной кнопкой, убирающей рисунок с экрана.

4. Изменение цвета объекта во время выполнения программы.
Если требуется изменить цвет фона или цвет символов во время выполнения программы, надо изменит свойство BackColor  или ForeColor соответствующего объекта. 

Рассмотрим программный код изменения цвета фона и цвета символов на примере. 

На рисунке 3 представлена форма с одним объектом Label (метка). Имя объекта - Label1. Если щёлкнуть по метке, цвет фона изменится на синий, букв – на жёлтый.

VBRed - красный

VBGreen - зелёный

VBBlue - синий

VBCyan - голубой

VBMagenta - малиновый

VBYellow - жёлтый

VBBlack - чёрный

VBWhite – белый

Запишите  процедуру обработки события Click (на метке). Эта процедура состоит из двух операторов присваивания (изменение цвета фона и цвета букв).
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рисунок  3

Private Sub Label1_Click()  - щелчок по метке
Label1.BackColor = _______________

Label1___________________________

End Sub

5. На форме расположено два объекта Image и один объект Label (рис.4 и 5). В объекте Image1нарисована тучка, а в объекте Image2 – солнышко. Если щёлкнуть по картинке, выполнится одна из двух процедур. Разберите программный код и выполните программу на компьютере.

	Нажатие на картинку с тучкой
	Нажатие на картинку с солнышком

	Private Sub Image1_Click()

Label1.________ = vbBlue

Label1.Caption = "Возьми зонт"

End Sub
	Private Sub ______Click()

Label1.___________________

Label1.____ = "Надень панаму"

End Sub

	Вид формы после нажатия на картинку с тучкой (Буквы окрашиваются в синий цвет, в метке появляется надпись «Возьми зонт!»)
	Вид формы после нажатия на картинку с солнышком (буквы окрашиваются в красный цвет, в метке появляется надпись «Одень панаму!»)
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Рисунок 4
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Рисунок 5


6. Нажатие на командные кнопки с именами Command1,  Command2 и Command3 (рис.6) вызывает изменение цвета букв и фона метки Label1. Заполните пропуски в программном коде обработки событий Click. Выполните проект на компьютере.
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Рисунок 6

Private Sub Command1_Click()

Label1.BackColor=vbYellow

Label1.ForeColor=_____________________

End Sub

Private Sub________________________Click()

Label1. ForeColor=vbRed

Label1.____________________= vbWhite

End Sub

Private Sub Command3_ ___________________

Label1.________________________________=vbCyan

___________________________. ForeColor=vbMagenta

End Sub
7. На форме разместите три командные кнопки, позволяющие выбирать рисунок (рис.7).
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Рисунок 7
Картинки могут быть любыми. При щелчке мышкой по картинке должно появляться название её частей. Когда объект Picture Box становится видимым или невидимым, вместе с ним видимым или невидим становятся все объекты, входящие в него, как в контейнер. Приведём пример программного кода для кнопки, которая показывает первую картинку:

Private Sub Command2_Click()

Picture1.Visible = True “первая картинка стала видимой
Picture2.Visible = False “вторая картинка становится невидимой

Picture3.Visible = False “третья картинка становится невидимой

End Sub
Знак “ (апостроф) отделяет комментарии от программного кода. Программный код пишется для компьютера, а комментарий к нему – для программиста. Комментарий позволяет понять программный код, написанный другими программистами.


Объект Picture Box является контейнером. Контейнер может содержать внутри себя другие объекты. Это значит, в частности, что если объект Picture Box не виден (свойство Visible = False), то не видны и все объекты, входящие в него.

Проект "Надпись и ее свойства"
Задание

1. На форме разместить элемент управления Label1 (метка, надпись) со словом "Надпись".

2. На форме разместить 10 командных кнопок для управления свойствами Label1.

3. Изменить свойства Caption у кнопок в соответствии с рисунком:
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4. Для каждой кнопки написать процедуру изменения одного из свойств метки Label1. Образец программного кода смотри ниже:

Private Sub Command1_Click()

Label1.Alignment = 2

End Sub

Private Sub Command10_Click()

Label1.Visible = True

End Sub

Private Sub Command2_Click()

Label1.ForeColor = vbBlue

End Sub

Private Sub Command3_Click()

Label1.BackColor = vbWhite

End Sub

Private Sub Command4_Click()

Label1.BorderStyle = 1

End Sub

Private Sub Command5_Click()

Label1.FontSize = 24

End Sub

Private Sub Command6_Click()

Label1.BackColor = vbRed

End Sub

Private Sub Command7_Click()

Label1.ForeColor = vbGreen

End Sub

Private Sub Command8_Click()

Label1.FontSize = 8

End Sub

Private Sub Command9_Click()

Label1.Visible = False

End Sub

5. Если кнопка работает некорректно (делает не то, что на ней написано), переименуйте ее в соответствии с тем, что она выполняет.

6. Ответьте на вопросы:

1. Какое свойство отвечает за цвет букв?

2. Какое свойство отвечает за цвет фона?

3. Какое свойство отвечает за выравнивание?

4. Какое свойство отвечает за размер букв?

5. Какое свойство отвечает за видимость?

6. Какое свойство отвечает за стиль метки?

7. Создайте новый проект (флаг России), в котором будет:

1. Надпись (Label1).

2. Надпись (Label2) под первой надписью.

3. Надпись (Label3) под второй надписью.

4. Кнопка, изменяющая цвет формы на зеленый.

5. Кнопка, изменяющая цвет верхней надписи на белый.

6. Кнопка, изменяющая цвет средней надписи на синий.

7. Кнопка, изменяющая цвет нижней надписи на красный.

8. Кнопка, делающая невидимыми надписи.

9. Кнопка, делающая надписи видимыми.

Проект «Светофор»

Создайте программу, которая работает следующим образом:

1. После старта окно программы выглядит так же, как на рисунке 8. Верхний огонёк светофора раскрашен в красный цвет.

2. После нажатия на средний белый прямоугольник он закрашивается в желтый цвет и   появляется надпись «Внимание» (рис. 9)
3. После нажатия на нижний белый прямоугольник он закрашивается в зелёный цвет. Теперь окно выглядит, как на рисунке (рис.10)
4. После нажатия на верхний белый прямоугольник окно опять выглядит, как на рисунке 8)
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	Рисунок 8
	Рисунок 9
	Рисунок10


На рис.11 показано расположение объектов на форме. Будем называть такой рисунок схемой проекта. На форме находится пять объектов Label с именами Label1, Label2, Label3 - огоньки светофора, Label4 и Label5 используются по прямому назначению – в них выводятся текстовые надписи. Кроме того, на форме имеется объект Shape (фигура). Он схематически изображает светофор. 
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Рисунок 11

План работы над проектом

1. Измените значение свойства Caption формы так, чтобы в заголовке формы появилась надпись «Светофор».

2. [image: image21.png]CH -l
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Разместите на форме три объекта Label с именами Label1, Label2, Label3. Они будут огоньками светофора. Измените у этих объектов свойства Caption (уберите надпись), BorderStyle, BackColor.
3. [image: image22.png]=18




При помощи объекта Shape (рисунок) нарисуйте вокруг объектов Label прямоугольник. Пиктограмма Shape выглядит так: 
4. [image: image23.png]=18




Вверху формы разместите объект Label с именем Label4  и присвойте нужные значения свойствам  Caption, BorderStyle, BackColor, ForeColor и Font. Добейтесь, чтобы результат был таким как на рисунке. 

5. Внизу формы разместите объект Label с именем Label5. Введите в этот объект надпись «Щёлкните мышкой по светофору».

6. Дважды щёлкните мышкой по объекту Label1 (верхний огонёк светофора) и запишите четыре оператора присваивания. Первые три оператора будут изменять цвет меток-огоньков. Четвертый оператор будет выводить в метку Label4 надпись «Стойте!»

При щелчке мышки по объекту Label1 цвет фона этого объекта меняется на красный, фон объектов Label2 и Label13 становится белым, в метке Label4 появляется надпись «Стойте!». Запишем код процедуры Label1_Click:

Private Sub Labbel1_Click()

Label1. BackColor=vbRed

Label2. BackColor=vbWhite

Label3. BackColor= vbWhite

Label4.Caption= «Стойте!»

End Sub

7.  Код  процедур Label2_Click и Label3_Click запишите самостоятельно. 

Проект "ГРАФИКА В VISUAL BASIC"
В языке Visual Basic есть так называемые графические средства, к которым относятся графические методы и графические объекты (элементы управления). Эти средства наделяют процесс проектирования Windows-приложений и сами эти приложения многими интересными и полезными возможностями.

Познакомимся с самими популярными из этих методов и объектов.

	Методы
	Графические объекты

	Scale

PSet

Line

Circle
	Экранная форма (Form)

Графическое окно (PictureBox)
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Метод Scale (масштаб)
Решает задачу назначения объекту новой системы координат. Синтаксис метода:

[ИмяОбъекта.] Scale (X1, Y1) - (X2, Y2)

С помощью метода Scale можно задать на данном объекте (экранной форме или графическом окне) декартову систему координат.

Например:

Picture1.Scale (-7, 5) - (7, -5)

Имя объекта (Picture1) может отсутствовать. 

В этом случае метод Scale используется 

формой (Form1).

Метод PSet (установка точки)
Применяется к тем же объектам, что и Scale. 

Синтаксис метода:

[ИмяОбъекта.] PSet (X, Y) [,Цвет]

(X, Y) - координаты точки

Цвет точки можно задать одной из 

восьми констант:

	Цвет
	Константа
	Числовое значение

	Черный 
	vbBlack
	0

	Красный 
	vbRed
	255

	Зеленый 
	vbGreen
	65280

	Желтый 
	vbYellow
	65535

	Синий 
	vbBlue
	16711680

	Сиреневый 
	vbMagenta
	16711935

	Голубой 
	vbCyan
	16776960

	Белый 
	vbWhite
	16777215


Например:

Picture1. PSet (3, 2),vbRed

Или с помощью функции RGB.

Picture1. PSet (3, 2),RGB(r, g, b)

Где r, g, b -  переменные отвечающие за красный, зеленый и синий цвета соответственно. Диапазон значений этих переменных лежит в интервале от 0 до 255.

Цвет также можно задать с помощью функции QBColor с аргументом от 0 до 15, например:

Picture1. PSet (3, 2), QBColor(4)

Практическая работа

С помощью методов Scale и PSet изобразить созвездие Большой Медведицы. 
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Программный код:

Private Sub Command1_Click()

Picture1.Scale (0, 10)-(15, 0)

Picture1.PSet (1, 6), vbWhite

Picture1.PSet (4, 8), vbWhite

Picture1.PSet (6.5, 6), vbWhite

Picture1.PSet (8.5, 5), vbWhite

Picture1.PSet (10, 2), vbWhite

Picture1.PSet (13, 3), vbWhite

Picture1.PSet (13, 7), vbWhite

End Sub

Для увеличения размера точки установите у объекта Picture1 значение свойства DrawWidth равным 5 или вставьте в программный код строку:

Picture1.DrawWidth = 5

Задания для самостоятельного выполнения

1. Измените цвет звезд в созвездии (см. таблицу цветов).

2. Измените цвет звезд в созвездии с помощью функций RGB, QBColor.

3. Измените программный код так, чтобы звезды были разной величины.

4. На экранной форме три объекта: командная кнопка и два графических окна. Первые строки программного кода выглядят так:

Private Sub Command1_Click()

Picture1.Scale (-10, 10)-(10, -10)

Picture2.Scale (-10, 10)-(10, -10)

Допишите оставшиеся строки так, чтобы с помощью данной программы строилось изображение:
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