
МИНИСТЕРСТВО ОБРАЗОВАНИЯ И НАУКИ УКРАИНЫ

Донбасская государственная машиностроительная академия

А.Г.Фокин, И.А.Гетьман

ОСНОВЫ ПРОГРАММИРОВАНИЯ В СРЕДЕ

VISUAL BASIC

Учебное пособие
для студентов высших учебных заведений

Утверджено

на ученом совете ДГМА

Протокол № 3 от 1.12.2005

Краматорск 2006



2

ББК 22.18
УДК 004.43
Ф 74

Рецензенты:

Зори А. А., д-р техн. наук, профессор, зав. кафедрой электронной те-

хники Донецкий национальный технический университет;

Калоеров С. О., д-р физ.– мат. наук, профессор кафедры теории упру-

гости и вычислительной математики, Донецкий национальный универси-

тет.

Фокин А.Г., Гетьман И.А.
Ф 74 Основы программирования в среде Visual Basic: Учебное посо-

бие для студентов высших учебных заведений. – Краматорск: ДГМА, 2006.
– 164 с.

ISBN 966-379-024-5 (укр.)
ISBN 966-379-052-0

Приведены теоретические сведения по программированию в среде
Visual Basic. Предложены практические задания для самостоятельной рабо-
ты. Учебное пособие предназначено для студентов, преподавателей, всех,
кто решил освоить навыки программирования в среде Visual Basic.

ISBN 966-379-024-5 (укр.)
ISBN 966-379-052-0

ББК 22.18
© А.Г.Фокин, И.А.Гетьман, 2006
© ДГМА, 2006



3

СОДЕРЖАНИЕ

1 ОСНОВНЫЕ ПОНЯТИЯ............................................................................... 8
2 ОСНОВНЫЕ КОНСТРУКЦИИ VB ............................................................ 13

2.2.1 Виды и типы данных.............................................................................17
2.2.2 Переменные ......................................................................................... 19
2.2.3 Массивы ............................................................................................... 20
2.2.4 Свойства объектов............................................................................... 22
2.2.5 Константы ............................................................................................ 23
2.2.6 Литералы.............................................................................................. 23
2.4.1 Числовые функции .............................................................................. 26
2.4.2 Строковые функции ............................................................................ 27
2.4.4 Функции проверки данных ................................................................. 28
2.4.5 Функция Format ................................................................................... 28
2.4.6 Функции MsgBox() и InputBox()......................................................... 29
2.4.7 Функция RGB ...................................................................................... 32
2.5.1 Условный оператор If … Then............................................................ 34
2.5.2 Оператор выбора варианта Select Case............................................... 36
2.5.3 Цикл со счетчиком .............................................................................. 37
2.5.4 Цикл с условием .................................................................................. 39
2.5.5 Цикл While … Wend..............................................................................40

3 СВОЙСТВА. СОБЫТИЯ. МЕТОДЫ.......................................................... 40
Left           Top .................................................................................................. 42
Width ................................................................................................................ 42
Height ............................................................................................................... 42
4 ОТОБРАЖЕНИЕ РЕЗУЛЬТАТОВ РАСЧЕТОВ. ФОРМА ........................ 48

5.1 Командная кнопка (CommandButton) ................................................. 54
5.2 Текстовое поле (TextBox) ................................................................... 55
5.3 Надпись (Label) ................................................................................... 58
5.4 Переключатель (OptionButton) ........................................................... 59
5.5 Флажок (CheckBox) ............................................................................. 60
5.6 Список (ListBox) ................................................................................ 61
5.7 Поле со списком (ComboBox) ............................................................ 64
5.8 Полоса прокрутки (Scrollbar) .............................................................. 65



4

5.9 Таймер (Time) ..................................................................................... 67
5.10 Рамка (Frame) .................................................................................... 69
5.11 Окно с рисунком (PictureBox) .......................................................... 70
5.12 Изображение (Image) ........................................................................ 72
5.13 Меню (Menu) ........................................................................................ 72
5.14 Линия (Line) ...................................................................................... 77
5.15 Фигура (Shape) .................................................................................. 78
5.16 Генерация стандартных диалоговых окон.......................................... 79
(Common Dialog Box) .................................................................................. 79
5.17 Добавление других элементов управления на панель ....................... 86

6 ФАЙЛЫ........................................................................................................ 88
6.1 Открытие файла ..................................................................................... 89
6.2 Запись в файл ......................................................................................... 90
6.3 Чтение из файла ..................................................................................... 90
6.4 Закрытие ................................................................................................. 91

ЧАСТЬ ВТОРАЯ. ЛАБОРАТОРНЫЕ РАБОТЫ ............................................ 93
7 ЗАПУСК VISUAL BASIC ........................................................................... 93
8 РАБОЧАЯ СРЕДА VISUAL BASIC ........................................................... 95
9 ВЫПОЛНЕНИЕ ПРИЛОЖЕНИЯ..............................................................106
10 ТРЕБОВАНИЯ К ВЫПОЛНЕНИЮ И ОФОРМЛЕНИЮ
ЛАБОРАТОРНЫХ РАБОТ ...........................................................................107
11 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 1 .................................................................109
Знакомство со средой Visual Basic. Создание простейшего приложения ..109

11.1 Краткие теоретические сведения .......................................................109
11.2 Порядок выполнения работы .............................................................112
Dim i as integer ........................................................................................... 114

12 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 2 .................................................................118
Условные операторы. Вычисление значения функции, заданной условно118

12.1 Порядок выполнения работы .............................................................119
13 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 3 .................................................................123
Циклический алгоритм. Табулирование функции и поиск экстремумов...123

13.1 Краткие теоретические сведения .......................................................123
13.2 Порядок выполнения работы .............................................................124

14 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 4 .................................................................128
Создание и обработка массивов ...................................................................128



5

14.1 Краткие теоретические сведения....................................................... 128
14.2 Порядок выполнения работы............................................................. 130

15 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 5................................................................. 136
Элементы графики ........................................................................................ 136

15.1 Краткие теоретические сведения....................................................... 136
15.2 Порядок выполнения работы............................................................. 138

16 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 6................................................................. 142
Файлы, создание и обработка файлов, диалоговые окна............................ 142

16.1 Краткие теоретические сведения....................................................... 142
16.2 Порядок выполнения работы............................................................. 144

17 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 7................................................................. 148
Создание операционного меню.................................................................... 148

17.1 Краткие теоретические сведения....................................................... 148
17.2 Порядок выполнения лабораторной работы ..................................... 150

18 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 8................................................................. 157
Анимационные рисунки ............................................................................... 157

18.1 Порядок выполнения работы............................................................. 158
ПРИЛОЖЕНИЕ А......................................................................................... 162
Выражения для функции .............................................................................. 162
Список литературы ....................................................................................... 163



6

ВВЕДЕНИЕ

Для управление работой компьютера разрабатывается определенный

алгоритм. Алгоритм – это точно выраженное описание способа решения

задачи в виде ограниченной во времени последовательности действий. Для

представления алгоритма в виде, понятном компьютеру, используется язык

программирования. Язак программирования – это искусственный язык. От

природного языка он отличается ограниченным количеством “слов” и

очень строгими правилами записи команд (операторов). Совокупность этих

правил создает синтаксис языка программирования, а значение каждой ко-

манды – его семантику. Нарушение формы записи программы приводит к

выдаче сообщения о синтаксической ошибке. Формально правильно напи-

санные, но такие, что не отвечают алгоритму последовательности, команды

приводят к семантическим (логическим) ошибкам. Процесс поиска ошибок

называется наладкой (тестированием) программы.

Таким образом, процесс создания программы выглядит так: сначала

разрабатывается алгоритм, который потом записывается на одном из язы-

ков программирования. Полученный таким образом текст программы с по-

мощью служебной программы, которая называется транслятором, перево-

дится в машинный код. При этом выявляются и исправляютсясинтаксиче-

ские ошибки. Затем путем многоразового прогона программы для разных

данных выявляются и устраняются логические ошибки.

Для выполнения такого комплекса работ создаются специальные сис-

темы – интегрированные средства разработки программ (интегрированная

система программирования), примером которой является Microsoft Visual

Basic(VB).

VB – это мощная система программирования, которя позволяет быст-

ро и эффективно создавать и отлаживать приложения для Microsoft Win-
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dows, создавать профессиональные программные продукты. Кроме того,

VB является основой встроенной во все программы пакета Microsoft Office

языка программирования Visual Basic for Applications (VBA) – VB для при-

ложений.

VB – объектно-ориентированный язык. В нем в значительной мере

реализованы концепции объектно ориенированного программирования.

Это учебное пособие посвещено изучению основных принципов про-

граммирования в среде Microsoft Visual Basic (VB).

Пособие состоит из двух частей. Первая часть содержит основные

теоретические сведения про VB, которые соответстуют лекционному мате-

риалу. Вторая часть – это практические задания (лабораторные работы). В

каждой лабораторной работе сначала приводятся краткие теоретические

сведения, которые относятся к конкретной теме работы. Затем подробно

рассматривается пример выполнения работы.
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ЧАСТЬ ПЕРВАЯ. КРАТКИЙ КУРС ЛЕКЦИЙ

1 ОСНОВНЫЕ ПОНЯТИЯ

Программа (Program) – набор инструкций (кодов), которые «за-

ставляют» компьютер что-либо делать.

Приложение (Application) – набор из одного или нескольких фай-

лов, содержащих программные коды и данные, предназначенные для вы-

полнения на компьютере.

Термины «программа» и «приложение» часто используются как си-

нонимы. Однако термин «приложение» лучше всего подходит к Windows-

програм-мам, поскольку Windows-программы обычно состоят из несколь-

ких файлов. Эти файлы работают вместе в форме проекта.

Проект (Project) – набор создаваемых файлов, которые составляют

Windows-приложение. Visual Basic (далее VB) подобно другим современ-

ным средствам разработки приложений, является визуальной системой.

Приложение не программируется, а проектируется. Разработчик проекти-

рует (рисует) различные объекты, связывая их при необходимости кодом.

Проект фактически является учетной записью всей коллекции фай-

лов, составляющих приложение. При создании любого, даже самого про-

стого приложения, VB создает проект для этого приложения так, чтобы по

мере расширения функциональных возможностей этого приложения, про-

ект мог отслеживать все файлы, связанные с этим проектом. Проект описы-

вает два важных аспекта VB-приложения: внешние имена файлов (на маг-

нитном диске) и внутренние имена, используемые внутри проекта.

Проект рассматривают с точки зрения внутренней его структуры, а

приложение – с точки зрения его функционирования.

Можно сказать, что, когда речь идет о разработке или модификации

приложения, о нем говорят как о проекте, рассматривая все его компонен-

ты. Когда говорят о приложении – речь идет о законченном приложении, и

в детали его структуры не вникают, рассматривая как единое целое. Дру-
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гими словами, проект – это приложение в стадии проектирования или кор-

ректировки.

Объект (Object) – практически все, с чем приходится иметь дело в

VB (и в Windows в целом), и что является объектом проектирования в VB –

окна, командные кнопки, линии в форме, команды меню, флажки, отметки

выбора, переключатели, базы данных, принтеры и т. п. Описание всего

происходящего на экране и «внутри» самой среды осуществляется с точки

зрения поведения объектов. Каждый объект характеризуется набором

свойств, методов и вырабатываемых событий.

Свойство (Property) объекта определяет его внешний вид и поведе-

ние. Например, свойство Caption определяет текст надписи на объекте,

свойства Left и Тор – положение объекта в окне или другом контейнере

(отклонение от левого и верхнего границ окна соответственно). Свойства

можно устанавливать или изменять как в процессе создания программы,

так и на этапе ее выполнения.

Событие (Event) связано с определенными действиями пользователя

над объектам (например щелчок мышью, двойной щелчок и т.д.) и может

вызывать код VB – процедуру обработки события. События позволяют

объектам обмениваться данными с программой, инициировать выполнение

определенных действий. Говорят, что программа управляется событиями –

это значит, что ее работа определяется возникающими событиями. Разра-

ботчик проекта может запрограмировать обработку любого, предназначен-

ного для объекта события. При возникновении на этапе прогона программы

того или иного события для объекта запускается на выполнение соответст-

вующий обработчик события. Если обработчик какого-то события не за-

программирован – соответствующее событие не будет обрабатываться, т.е.

не будет реагировать на это событие.

Метод (Method) – какое-либо действий, которое можно произвести

над данным объектом для изменения того или иного свойства. Метод – это

заранее подготовленная подпрограмма, которая является неотемлемой со-
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ставной частью объекта и которую можно вызвать программно для воздей-

ствия на этот объект, например, сменить его свойства. Так, с помощью оп-

ределенных методов можно скрыть или заново показать объект, вывести

текст или графическое изображение на форме, и т.д.

Продемонстрировать эти понятия можно на примере условного объ-

екта «телефон». Звонок телефона – это событие. Мы реагируем на него,

поднимая трубку (обработка события). Чтобы позвонить кому-нибудь, мы

применяем метод «набрать». А свойства определяют внешний вид аппара-

та, например цвет.

Класс (Class). Объекты объединяются в классы. К одному классу от-

носятся объекты с одинаковым набором свойств, событий и методов. На-

пример, все созданные в приложении флажки относятся к одному и тому

же классу, несмотря на то, что значения отдельных свойств (например,

подписи) могут отличаться. Главное, что они обладают одинаковым набо-

ром свойств, событий и методов. Командная кнопка не может быть отнесе-

на к классу флажков, т.к. набор ее свойств, событий и методов отличается

от соответствующего набора для класса флажков.

Все объекты, используемые в VB можно разделить на несколько

уровней.

1 Системный объект (System object) – это объект, непосредственно

определяемый VB. Он находится за пределами области видимости прило-

жения. Его не надо специально назначать (описывать). Этот объект заранее

определен. Наиважнейшими (системными) объектами VB являются:

Application – описывает текущее приложение;

Clipboard – буфер обмена;

Debug – объект отладки, представляется окном Immediate;

Printer – системный принтер;

Screen – экран пользователя.

2 Форма (Form) – основной объект приложения. Представляет собой

окно, в котором выполняется приложение, выводится сообщение или вы-
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полняются другие действия. Размеры окна, как правило, можно изменять.

Его можно перемещать по экрану. С помощью форм осуществляется обще-

ние приложения с пользователем. В форме располагаются все остальные

объекты, т. е. форма служит контейнером для других объектов. Приложе-

ние может содержать несколько различных форм, однако не менее одной.

Для каждой формы создается свой файл формы.

3 Элемент управления (Control). Так в VB называют объекты, рас-

полагаемые в форме или другом контейнере. В отличие от системных, яв-

ляющихся предопределенными, т. е. не требующими описания, элементы

управления необходимо создать (описать), поместить их в форму. До тех

пор, пока элемент управления не будет помещен в форму, он просто не су-

ществует как объект. Работая с элементами управления, пользователь воз-

действует на них, инициируя определенные события и в результате управ-

ляет приложением. Отсюда и термин – «элемент управления».

Проектирование приложения начинается с его сборки из элементов

управления. Обычно при этом используется панель элементов управления

(Toolbox). Это набор прототипов, на основе которых строятся конкретные

объекты, имеющие индивидуальные значения свойств. Некоторые из них

уже имеют какие-нибудь значения, как, например цвет, форма; другие –

нет.

Каждому прототипу в панели элементов управления соответствует

свой класс. Все объекты, создаваемые с помощью одного и того же прото-

типа, относятся к одному и тому же классу.

Ниже перечислены некоторые, наиболее простые элементы управле-

ния.

Командная кнопка (Command Button) – вызов кода для выполне-

ния каких-либо действий.

Подпись (Label) – отображение на экране постоянного текста.

Текстовое поле (TextBox) – поле для ввода данных.
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Флажок (CheckBox) – установка или снятие опции.

Переключатель (OptionButton) – выбор одной позиции в группе.

Список (ListBox) – выбор значения из списка.

Поле со списком (ComboBox) – комбинация текстового поля и спи-

ска.

Основное событие для этих элементов – Click – щелчок на элементе

управления или Change – изменение содержимого текстового поля.

Для «оживления» приложения с элементами управления следует свя-

зать код.

Код (Code) – набор команд персональному компьютеру, который

указывает, как манипулировать данными. С помощью кода связываются

элементы управления, выполняются вычисления, манипулирование дан-

ными.

Код подразделяется на модули (Modules) или блоки (Blocs) – секции

кода, представляющие единое целое.

По способу использования в VB различают два вида кода: код, кото-

рый управляет и реагирует на элементы управления формы (код обработки

событий), и код общего назначения, не связанный напрямую с элементами

управления и формой, выполняющий функции общие для нескольких эле-

ментов управления.

По способу хранения также различают два вида кода. Каждая форма

содержит собственный код, называемый модулем формы (Form module),

который содержит коды обработки событий для формы и ее элементов

управления. В модуль формы может быть включен и код общего назначе-

ния, но доступный только в пределах формы. Модуль формы хранится в

файле формы. Каждое приложение имеет, по крайней мере, одну форму.

Поэтому оно содержит, по крайней мере, один модуль формы. При добав-

лении в проект приложения формы вместе с ней добавляется и новый мо-

дуль формы.
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Компонент проекта типа Modules является отдельным файлом, в ко-

тором хранятся коды общего назначения, доступные из любого места про-

екта. Такой файл называется стандартным модулем (Standards Module)

или модулем общего назначения и находится вне файла формы.

Для вызова кодов, обращения к объектам, их свойствам и методам, а

также манипулирования данными используются идентификаторы (име-

на), состоящие из букв, цифр и некоторых специальных символов. Некото-

рые имена (например, имена свойств, событий, методов) в VB предопреде-

лены. Некоторые из них (имена объектов, данных и т.п.) определяет разра-

ботчик проекта по своему усмотрению, а некоторые (имена процедур обра-

ботки событий) строятся по определенным правилам (п. 2.1).

Компилятор (Compiler) – система, преобразующая программу (код)

на языке VB в выполняемые компьютером приложения.

Среда разработчика VB (Developer Studio) - совокупность всех

средств, методов, правил и соглашений системы VB. Представляет собой

рабочее место разработчика. Детальнее среда разработчика будет рассмот-

рена во второй части этого пособия.

2 ОСНОВНЫЕ КОНСТРУКЦИИ VB

Код VB состоит из одного или нескольких операторов, которые сис-

тема VB преобразует в команды, понятные компьютеру.

Чтобы VB понимал исходный код, следует придерживаться опреде-

ленных правил написания кода.

В каждой строке кода помещается оператор, который может иметь

дополнительные параметры. Логическую строку (т.е. оператор) можно раз-

делять на несколько физических строк. Признаком разделения служит сим-

вол подчеркивания ( _ ), следующий после пробела.

В одной строке можно также объединять несколько операторов, раз-

деляя их двоеточием. Однако такое объединение имеет смысл делать толь-
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ко для очень простых операторов, иначе программный код будет нечита-

бельным.

В код можно вставлять комментарии, предназначенные для поясне-

ния отдельных фрагментов кода. При выполнении кода комментарии игно-

рируются. Для выделения комментариев можно использовать оператор

REM или символ апострофа. Их действие одинаково. Однако, REM (как

оператор) должен находиться в отдельной строке. Апостроф может ста-

виться в любом месте. В обоих случаях текст помещается справа.

2.1 Подпрограммы

В VB, как и во многих других языках, весь программный код нахо-

дится внутри подпрограмм.

Подпрограмма – это последовательность объявлений и инструкций

(операторов), объединенных для выполнения. В подпрограмме могут объе-

диняться как повторяющиеся в разных местах фрагменты кода, так и прос-

то логически самостоятельные фрагменты. Таким образом, основной код

освобождается от отдельных фрагментов, становится более простым и по-

нятным. Выполнение подпрограммы позволяет избежать повторяющихся

фрагментов в програмне. Их можно описать один раз, а потом использовать

столько раз, сколько не обходимо. Подпрограммы делают программу более

читаемой: программа делится на несколько небольших относительно само-

стоятельных частей – подпрограмм, каждая из которых выполняет полное

вычисление. Так легче понять структуру и логику программ в целом. Это

особо важно для больших программ. Например, использование подпрог-

рамм облегчает разработку программ: программу, разделенную на отдель-

ные относительно самостоятельные блоки, проще разрабатывать и отлажи-

вать. Имеея дело с отдельными подпрограммами легче «собирать» весь

проект, особенно, когда над ним работает несколько программистов.
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В объектно-ориентиронанном программирование без подпрограмм

разработка проекта вообще невозможна. Тут подпрограммы играют особую

роль: все обработки событий выполняются только в подпрограммах.

Подпрограмма имеет заглавную и конечную строки, между которыми

помещается код подпрограммы. Заголовок подпрограммы обычно имеет

перечень формальных параметров.

Формальные параметры подпрограмм указывают, по каким парамет-

рам необходимо обращаться к этой подпрограмме. Они используются для

построения алгоритма их обработки в теле программы. Когда подпрограм-

ма вызывается для выполнения, формальные параметры заменяются кон-

кретными данными – эквивалентными их фактическим параметрам, кото-

рые передаются в подпрограмму именно при ее вызове. Т.е. в теле подпро-

граммы используются абстрактные данные. Однако при ее выполнении

вместо них берутся конкретные данные.

Обращение к подпрограмме (ее вызов) происходит по ее имени. Вы-

полнение кода, с которого произошел вызов (вызывающий код), временно

приостанавливается, и начинают выполняться операторы кода подпро-

граммы. При этом у всех операторов подпрограммы вместо формальных

параметров используются соответствующие им фактические. После завер-

шения выполнения подпрограммы выполнение вызывающего кода обнов-

ляется с прерванного места.

Подпрограмму можно вызывать много раз в разных местах кода. При

этом фактическим параметрам можно задавать каждый раз разные значе-

ния: подпрограмма будет выполнять подобные действия над другими дан-

ными (фактическими параметрами).

Допускается многоуровневый вызов подпрограммы: одна подпро-

грамма может вызывать другую подпрограмму и т.д.

Имеется два вида подпрограмм: процедуры и функции.
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Процедура начинается с заголовка, состоящего из ключевого слова

Sub, за которым следует имя процедуры и в круглых скобках – список

формальных параметров (аргументов) с указанием типа каждого параметра

(п. 2.2.1):

Sub <имя> ([ <параметр> As <тип> ], …)

Заканчивается процедура оператором End Sub.

Как следует из вышесказанного, в зависимости от назначения можно

выделить процедуры обработки событий и процедуры общего назначения.

Процедура обработки события (Event procedure) предназначена для

обработки некоторого события, связанного с элементом управления (объ-

ектом). Имя такой процедуры предопределено и включает имя объекта и

имя события, разделенных символом подчеркивания ( _ ). Процедура обра-

ботки события вызывается автоматически при наступлении события, с ко-

торым она связана.

Процедура общего назначения не связана ни с каким событием и ее

вызов разработчик осуществляет по своему усмотрению из других подпро-

грамм. Имя такой процедуры может быть произвольным и определяется раз-

работчиком.

Процедура вызывается как обычный оператор VB. При этом фор-

мальные аргументы заменяются эквивалентными им фактическими. Коли-

чество фактических параметров и их назначение определяются описанием

процедуры. Типы соответствующих формальных и фактических парамет-

ров должны быть идентичными. Фактические параметры в скобки не за-

ключаются.

Функция построена так же, как и процедура. Однако есть и отличия.
Как и в математике, результатом работы функции является возвращаемое
значение. Поэтому имя функции используется одновременно и как пере-
менная. Это означает, что переменная с именем функции содержит возвра-
щаемое значение, которое следует присвоить функции. Вызов функции
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также несколько отличается от вызова процедуры. Во-первых, фактические
аргументы указываются в скобках. Во-вторых, возвращаемое значение
должно быть присвоено какой-либо переменной или использовано в выра-
жении для вычисления значения.

Функции бывают только общего назначения.
Для определения функции используется ключевое слово Function

Function <имя> ([ <параметр> As <тип> , … ] ) As <тип>

Поскольку функция возвращает какое-то значение, то после закры-
вающей скобки со списком формальных параметров указывается тип воз-
вращаемого значения (тип функции).

Применительно к функциям ее параметры чаще называются аргумен-
тами.

2.2 Данные

2.2.1 Виды и типы данных

Программа осуществляет обработку данных. Данные бывают не-
скольких видов.

Константы – данные, значения которых, будучи определенными пе-
ред выполнением приложения, не изменяются при его выполнении.

Литералы – данные, используемые своим значением.
Переменные – данные, значения которых могут изменяться в про-

цессе выполнения приложения.
Имена функций – значения, возвращаемые функциями (п. 2.1).
Параметры (аргументы) подпрограммы – данные, определяемые в

другом коде и передаваемые подпрограмме для обработки при обращении
к ней в качестве фактических параметров, замещая их формальное опреде-
ление (п. 2.1).
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Свойства элементов управления также доступны для обработки в
VB – программах. Их, как и переменные, можно анализировать или уста-
навливать, использовать в выражениях.

Каждое данное относится к какому-либо типу. Под типом данного
понимается множество его допустимых значений. Тип данного определяет
также множество допустимых над ними действий.

Основные типы данных, которые поддерживает VB, приведены в таб-
лице 1.

Значения данных типа String (строка, текст) заключаются в кавычки.
Сами кавычки в значение не входят.

Variant устанавливает тип данных в зависимости от содержимого.
Переменная типа Variant изменяет свой тип во время выполнения програм-
мы.

Следует иметь в виду, что данные типа Variant из-за частых преоб-
разований занимают больше памяти и дольше обрабатываются, чем анало-
гичные данные, объявленные с указанием типа.

Таблица 1 – Типы данных VB

Тип Содержимое

Boolean Логическое значение. Может принимать только
два значения: true (истина) и false (ложь)

Byte Однобайтовое целое число

Integer Целое число (два байта)

Long Длинное целое число (четыре байта)

Single Число с плавающей запятой

Double Число с плавающей запятой удвоенной точности

Currency Денежная величина (число с четырьмя десятич-
ными знаками)

Date Дата / время

String Строковая переменная

Object Любая ссылка на объект

Variant Все
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Элементы управления почти всегда представляют тип данных

Variant. Следовательно, когда программа получает какое-либо значение от

элемента управления, это данное имеет тип Variant.

2.2.2 Переменные

Переменная (Variable) – это поименованная область памяти, пред-

назначенная для хранения данных. Таким образом, для доступа к перемен-

ной достаточно знать ее имя. Тип данных определяет формат и размер за-

нимаемой памяти.

VB допускает неявное описание переменных. Это значит, что пере-

менная может объявляться автоматически, как только она встречается. При

явном описании переменная должна быть предварительно описана, напри-

мер, оператором Dim. Чтобы запретить неявное описание, следует исполь-

зовать опцию Explicit, поместив в начале кода строку:

Option Explicit

После установки этой опции VB будет выдавать ошибку компиляции

при обнаружении в коде необъявленной переменной.

Для явного описания переменных используется оператор Dim,

имеющий синтаксис:

Dim < имя_переменной > [ As < тип_данных > ]

Пример:

Dim Grup As String
Dim ocenka As Integer

Первый оператор определяет переменную Grup строкового типа, а

второй ocenka целого типа.

Область определения переменной. Определяет доступность пере-

менной:

 локальная переменная определяется и доступна внутри подпро-

граммы;
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 переменная контейнера определяется в секции (General) (Declara-

tions) и доступна внутри соответствующего контейнера (формы, модуля,

класса);

 глобальная переменная определяется в секции (General) (Declara-

tions) модуля. При этом вместо оператора Dim используется Public. Дос-

тупна во всех модулях и процессах проекта.

Время жизни переменной. Локально объявленные переменные при

выходе из подпрограммы удаляются из памяти, а при новом вызове этой

подпрограммы инициализируются заново. Их содержимое при этом не со-

храняется.

VB дает возможность объявить переменные как статические. При вы-

ходе из подпрограммы содержимое статической переменной сохраняется и

может быть использовано при новом входе в нее. Статическая переменная

сохраняется в течение всего времени, пока существует в памяти форма или

модуль.

Для объявления переменной как статической нужно просто вместо

оператора Dim использовать оператор Static:

Static < имя_переменной > [ As < тип_данных > ]

2.2.3 Массивы

VB позволяет образовывать группы однотипных неизвестных в мас-

сивы, которые имеют общее имя и индексную адресацию для каждого дан-

ного. Массивы можно считать разновидностью переменных, в которых

хранится не одна, а сразу несколько значений.

Массив – это поименованный набор элементов одного типа, каждый

из которых имеет свой порядковый номер, называемый индексом. Индек-

сов может быть несколько. Тогда массив называется многомерным. Коли-

чество индексов k в описании массива определяет размерность массива:

при k = 1 массив одномерный, при k = 2 – двумерный и т.д. Особенностью
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массива есть то, что все его элементы одного типа. Эти компоненты легко

упорядочить и обеспечить доступ к любому из них простым указанием его

порядкового номера (индекса).

Различают статические и динамические массивы.

Границы статического массива устанавливаются на этапе разработ-

ки и могут изменяться только в новой версии программы.

Для объявления статического массива используется оператор Dim с

указанием в круглых скобках после имени массива его максимальных ин-

дексов (размеров):

Dim < имя_массива > ( < размер1, .. , размерk> ) As < тип >

Динамические массивы изменяют свои границы в ходе выполнения

программы. С их помощью можно динамически задавать размер массива в

соответствии с конкретными условиями.

Динамический массив создается в два этапа. Сначала он объявляется

в секции (General) (Declarations) контейнера (формы, модуля, класса) без

указания размера. Затем с помощью оператора ReDim устанавливается

фактический размер массива.

Для обращения к элементу массива необходимо указать имя массива

и в круглых скобках – индексы элемента. Следует иметь в виду, что в VB

индексирование начинается с нуля. Индексацию с единицы можно задать с

помощью оператора

Option Base 1

Пример:

Dim ocenky(5) As Integer
Dim M(5,8) Аs Integer

В первом случае определен массив ocenky из шести элементов целого

типа, а во втором – таблица (двумерный массив) из шести строк и девяти

столбцов.
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2.2.4 Свойства объектов

Как уже отмечалось, каждый объект имеет набор присущих ему

свойств. VB позволяет обращаться к этим свойствам не только на этапе

проектирования приложения, но и во время его выполнения: можно опера-

тивно проверять и изменять (устанавливать) отдельные свойства.

Главное, что необходимо знать при работе со свойствами объектов, –

это то что к ним можно обращаться как к переменным, присваивая значе-

ния определенным свойствам и считывая их. Синтаксис обращения к свой-

ству объекта имеет вид:

[< Имя формы >.] <имя элемента управления >. <Свой-
ство>

Некоторые свойства, в свою очередь, могут бать объектами, потому

тоже могут кметь свойства ( так называемые свойства второго уровня) и

т.д. Тога эта последовательность будет продолжена путем добавления через

точку событий нижнего уровня. Примером такого события служит событие

Font (п. 3.1).

При обращении к элементу управления, принадлежащему текущей

форме, имя формы указывать не обязательно.

Для большинства объектов в VB предусмотрены стандартные свойст-

ва, которые используются в том случае, если имя свойства явным образом

не задано.

Следует отметить, что имена элементов управления (в том числе и

формы) задаються как значения свойства Name.

Каждое свойство является как бы внутренней переменной объекта,

значение которой можно как устанавливать, так и считывать.

Пример:

Form1.Button1.Caption = “Выполнить расчет”
St1=Form1.Button1.Caption
Button1.Left = Button1.Left + 200
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Первый пример устанавливает надпись командной кнопки Button1 в

форме Form1, а второй считывает эту надпись в строку Str. В третьем

примере командная кнопка смещается на 200 твипов вправо.

2.2.5 Константы

Основное отличие констант от переменных состоит в том, что их

значения нельзя изменять в процессе выполнения программы: их значения

присваиваются перед выполнением программы (на этапе проектирования)

и остаются неизменными на протяжении всего жизненного цикла приложе-

ния.

Область видимости определяется так же, как и для переменных.

Для объявления константы используется ключевое слово Const. Од-

новременно с объявлением константы ей присваивается значение. При при-

своении значения текстовым константам эти значения необходимо, как уже

отмечалось ранее, брать в кавычки. Сами кавычки в значение не входят.

Глобальная константа объявляется как Public.

[Public|Private]Const<имя_константы>[As<тип_константы>]=<значен

ие>

Пример:

Const Grupa As string = “Э-05-5”

2.2.6 Литералы

Литерал – это, как и константа, такое значение, которое не изменяет-

ся. Однако это определенное значение данных. В отличие от константы ли-

терал не имеет имени и используется своим значением. Например: 127,

3.25, “стол”.

Именованный литерал – это особое именованное значение, которое

представляет фиксированное значение. В VB имеется большое количество

встроенных именованных литералов, использование которых улучшает по-

нимание текста.
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2.3 Оператор присваивания

Оператор присваивания  (Assignment statement) используется для

вычисления значения выражения и присвоения его переменной или свойст-

ву элемента управления. Имеет формат:

< имя > = < выражение >

Выражение формируется из переменных, констант, литералов,
свойств объектов, функций (как встроенных, так и определенных разработ-
чиком), формальных параметров подпрограмм, а также знаков операций и
круглых скобок. Тип выражения определяется типом участвующих в его
формировании данных. Выражения фактически представляяют собой пра-
вила для получения новых значений, используя значения операндов. Вы-
числения выполняются слева направо с учетом приоритета (старшинства)
операций. Для смены природных приоритетов операций используются
круглые скобки.

Арифметическое выражение формируется на основе данных ариф-
метического типа. Знаки арифметических операций: «+» (сложение), «-»
(вычитание), «*» (умножение), «/» (деление), «^» (степень). Результат вы-
числения арифметического выражения имеет числовой тип и может быть
присвоен данным вещественного или целого типов.

Пример:

Y=X^2+SIN(x)+SQR(x)

Строковое выражение образуется из операторов строкового типа
(String), над которыми допускается только одна операция – сцепление
(конкатенация), обозначаемая символом «+» или «&». Результат вычис-
ления – тоже текстового типа.

Пример:

Str=naimfac  “факультет”
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К переменной naimfac (содержащей наименование факультета) до-

бавляется через пробел слово “факультет” (пробел входит в литерал «фа-

культет»).
Логическое выражение (условие) строится из операндов логическо-

го типа и отношений, с помощью логических операторов and (и), or (или) и
not (не). Операции and и or – двуместные (т.е. используются над двумя
операндами), а not - одноместная (используется над одним операндом). Ло-
гические операции называют еще Булевыми операциями. Следует отме-
тить, что данные логического типа могут принимать одно из двух значе-
ний: true или false. Результат вычислений логического выражения тоже
всегда имеет логический тип.

Логические операции определяются так:
and – результат имеет значение true тогда и только тогда, когда оба

операнда имеют значения true;
or - результат имеет значение true тогда, когда хотя бы один операнд

имеет значение true;
not – меняет значение операнда на противоположное.
В таблице 2 приведены результаты выполнения таких операций.

Таблица 2 – Логические операции

A B A and B A or B Not A
true true true true false
true false false true false
false true false true true
false false false false true

Отношение предназначено для сравнения двух величин (они должны

быть сравнимых типов). Результат сравнения имеет логический тип. До-

пустимы операции отношения: «=» (равно), «<>» (не равно), «>» (больше),

«<» (меньше), «>=» (больше или равно), «<=» (меньше или равно). Сравне-

ние текстовых величин происходит посимвольно. При этом более короткое

дополняется справа пробелами до достижения более длинного.

Для логических выражений принята такая иерархия операций:

 отношения;
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 отрицание not;

 логическое умножение or;

 логическое сложение and.

Как уже отмечалось, для смены этого порядка используют круглые

скобки.

Пример:

Bool=(A<10) and (A>0)

Переменная Bool получает значение true (истина), если А находится

в интервале: 0<A<10 и false (ложь) в противном случае.

2.4 Встроенные функции

VB предоставляет разработчику большое количество встроенных

функций, которые можно использовать в программе для вычислений.

2.4.1 Числовые функции

Числовые функции возвращают числовое значение. В таблице 3 при-

ведены некоторые, наиболее используемые числовые функции.

Таблица 3 – Числовые функции

Функция Описание
Abs(х) Абсолютное значение х
Atn(х) аrctg x
Cos(х) сos x
Exp(х) Экспонента, т.е. xe
Len(х) Длина аргумента в байтах
Log(х) ln x
Sin(х) sin x
Tan(х) tg x
Sqr(х) x



27

2.4.2 Строковые функции

В отличие от числовых, строковые функции возвращают строку. Час-

то работают с одним или большим количеством аргументов. В таблице 4

приведен список наиболее употребительных строковых функций с указани-

ем синтаксиса.

Таблица 4 – Строковые функции

Функция Описание
Chr(int) Возвращает символ с заданным кодом

Lcase(str) Переводит все символы строки в символы нижнего регист-
ра

Left(str,int) Возвращает int первых символов исходной строки str

Len(str) Возвращает число символов в строке

LТrim(str) Удаляет пробелы в начале строки

Mid(str,intStart
,[intLen])

Возвращает подстроку, которая начинается с символа с
номером intStart и длиной intLen или (если длина не за-
дана) до конца строки

Right(str,int) Возвращает int последних символов исходной строки

Rtrim(str) Удаляет пробелы в конце строки

Str(arg) Преобразует числовой аргумент arg в строку

Ucase(str) Переводит все символы строки в символы верхнего регист-
ра

Таблица 5 – Функции даты и времени

Функция Описание

Date Возвращает текущую дату

Time Возвращает текущее время

Now Возвращает текущие дату и время в форме даты

Функции Date и Time возвращают текущую системную дату и время

в текстовом формате, готовом к печатному выводу на экран. Формат зада-

ется в Windows с помощью опции Язык и стандарты, которая выбирается
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на Панели управления. Установить (откорректировать) системное время

можно с помощью опции Дата / Время на той же Панели управления.

2.4.4 Функции проверки данных

Функции проверки данных – это функции, которые исследуют дан-

ные и возвращают информацию о типе данных. Могут использоваться, на-

пример, для контроля данных, введенных пользователем. Описания неко-

торых из них приведены в таблице 6.

Таблица 6 – Функции проверки данных

Функция Описание

IsEmpty() Возвращает True, если аргумент не имеет значения.
К элементам управления применять нельзя

IsNull() Возвращает True, если аргумент содержит Null
(например, пустую строку). Можно применять как
для переменных, так и для элементов управления

IsNumeric() Возвращает True, если аргумент может быть
преобразован к числовому типу

2.4.5 Функция Format

Используется для указания VB, в каком виде необходимо предста-

вить данные на экране или на бумаге. Имеет вид:

Format ( < выражение >,< StrFormat >,

где < выражение > - переменная, константа или выражение, резуль-

тат вычисления которого должен быть отформатирован;

< StrFormat > – задает формат. Чаще всего это комбинация символов

«#», «0» и «.» .«#» указывает, где должна находится цифра (начальные или

завершающие нули подавляются), а «0» означает, что следует показывать и

ведущие (начальные), и завершающие нули; «.» означает десятичную точ-

ку.
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Пример:

Dim Strk As string
Strk=Format (2.5,”###.##”)
Переменная Strk получит значение ”2.5 ”
Strk=Format (2.5,”000.00”)
Переменная Strk получит значение ”002.50”
Strk=Format (2.5,”###.00”)
Переменная Strk получит значение ”2.50”

2.4.6 Функции MsgBox() и InputBox()

Эти функция предназначена для создания простых диалоговых окон

–окно ввода (input box) и окно сообщения (message box). Такие окна ис-

пользуются при необходимости задать пользователю вопросы, ввести дан-

ные или отобразить сообщение об ошибке и совет для пользователя. Окно

диалога сожержит заголовок окна, который можно изменять, текс сообще-

ния или вопроса, значок, который подчеркивает функциональность окна

(критическое сообщение, информационное сообщение, вопрос решения

пользователя и т.д.), а также одну или несколько командных кнопок, с по-

мощью которых пользователь сообщает свое решение. Окно ввода при

этом всегда предоставляет пользователю место для ввода ответа на вопрос.

Оба окна диалога (и сообщения, и ввода) являются модульными, поэтому,

пока такое окно не будет закрыто, дальнейшая работа программы не может

быть продолжена.

Формат функции MsgBox():

MsgBox ( <текст> [ , [ <вид> ] [ ,<заголовок> ] ] )

Аргумент <текст> – строка, образующая текст сообщения, отражае-
мого в окне.

Аргумент <вид> – строка, представляющая собой текст в строке за-
головка. При отсутствии выводится имя проекта.
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Аргумент <заголовок> - описывает опции, которые формируют
внешний вид окна диалога. Опции делятся на три группы: которые отра-
жают функциональность окна диалога (предупредительное окно, информа-
циионное и т.д.); опции, которые задают командные кнопки в окне диалога;
опции, которые указывают, какая из кнопок будет считаться кнопкой со-
общения (например, нажатие клавиши Enter на клавиатуре равносильно
щелчку на этой кнопке). Значения опций приведены в таблице 7.

Таблица 7 – Опции функции MsgBox

Именованый литерал Значение Описание
Вид и наличие кнопки

VbOkOnly 0 OK
VbOkCancel 1 OK, Cancel

VbAbortRetryIgnore 2 Abort, Retry, Ignore

VbYesNoCancel 3 Yes, No, Cancel

VbYesNo 4 Yes, No

VbRetryCancel 5 Retry, Cancel
Вид значка

VbCritical 16 Критическое сообщение

VbQvestion 32 Предупреждающий запрос

VbExclamation 48 Предупреждающее сообщение

VbInformation 64 Информационное сообщение

VbSystemModul 4096

Модальное диалоговое окно Sys-
temModul. Пользователь должен
подтвердить полученное сообще-
ние диалогового окна перед тем,
как делать что-либо еще

Выбор кнопки по умолчанию
VbDefaultButton1 0 Первая кнопка – по умолчанию

VbDefaultButton2 256 Вторая кнопка

VbDefaultButton3 Третья кнопка

Т.к. MsgBox – это функция, она должна возвращать значение, кото-
рое отображает результат реакции пользователя на сообщение или вопрос
фукции. Это значение фактически указывает, на какую кнопку нажал поль-
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зователь при выходе из окна. Перечень значений, которые может возвра-
щать функция, приведены в таблице 8. Возвращаемое значение можно при-
своить целой переменной и / или проверить его, чтобы предпринять те или
иные действия. Если необходимо использовать значения двух и более оп-
ций, следует сложить эти значения вместе.

Таблица 8 – Значения, которые возвращает фукция MsgBox

Именованая константа Значение Кнопка, щелчок по кото-
рой вызывает этот код

VbOk 1 OK
VbCancel 2 Cancel
VbAbort 3 Abort
VbRetry 4 Retry
VbIgnore 5 Ignore
VbYes 6 Yes
VbNo 7 No

Пример:

S1=”Нечисловое данное. Продолжить работу?”
S2=”Ошибка ввода”
I=Vbcritical+VbYesNo
If MsgBox(S1, I, S2)=VbNo then exit

На экране будет выведено сообщение, показанное на рисунке 1. Если

пользователь нажал кнопку No , т.е. щелкнул на ней, то работа подпро-

граммы будет завершена с помощью команды exit (выход из подпрограм-

мы), в противном случае подпрограмма будет продолжена со следующего

оператора.

Рисунок 1 – Диалоговое окно, созданное с помощью функции

MsgBox
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Формат функции InputBox()

InputBox ( <текст> [ , [ <заголовок> ] [ , <значения> ] ] )

Аргументы <текст> и <заголовок> напоминают аргументы в функ-

ции MsgBox().

Аргумент <значения> – строковое значение по умолчанию.

Окно может содержать только две кнопки: ОК – возвращается вве-

денное значение и Cancel – возвращается пустая строка.

Пример:

Var=Inputbox(“Введите Ваше имя” , “ввод данных”)

На экране появится окно для ввода фамилии (рисунок 2).

Рисунок 2 – Диалоговое окно, созданное с помощью функции

InputBox()

2.4.7 Функция RGB

В Windows цвет может задаваться разными форматами. В VB цвет за-

дается целым значением типа Long в стандарте RGB (красный – зеленый –

синий). Т.е. произвольный цвет рассматривается как сумма трех базовых

цветов разной интенсивности.

Функция RGB позволяет определить цвет как комбинацию его трех

составляющих. Другими словами, с помощью функции RGB можно, задав
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отдельно каждую составляющую часть цвета, в результате получить (син-

тезировать) единый код. Функция объединяет все составные в один код.

Формат функции:

RGB (<red>, <green>, <blue>)

Все аргументы обязательны и задают относительную интенсивность

(значением типа Integer в интервале от 0 до 255 включительно) соответст-

венно красного, зеленого и синего компонент цвета.

В таблице 9 перечислены некоторые стандартные цвета и соответст-

вующие им комбинации RGB.

Таблица 9 – Стандартные цвета

Цвет Константа VB
Компоненты

Red Green Blue

Черный VB Blanc 0 0 0

Синий VB Blue 0 0 255

Зеленый VB Green 0 255 0

Голубой VB Cyan 0 255 255

Красный VB Red 255 0 0

Розовый VB Magenta 255 0 255

Желтый VB Yellow 255 255 0

Белый VB White 255 255 255

2.5 Операторы управления порядком выполнения команд

Обычно операторы кода выполняются в том порядке, в котором они

записаны: после выполнения последнего оператора сразу же начинает вы-

полняться следующий. И так до конца, пока не будут завершены все опера-

торы. Однако часто возникает ситуация, когда этот порядок необходимо

заменить. В зависимости от значения отдельных данных необходимо вы-

полнить те или иные операторы. В некоторых случаях не выполняется ни
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один оператор, или некоторые операторы повторяются несколько раз. Т.о.

возникает необходимость в замене последовательности порядка выполне-

ния операторов. Именно возможность программной смены последователь-

ности команд (модификация кода) и характеризует суть программирования.

Для этих целей и служат операторы управления порядком выполнения ко-

манд, которые позволяют оценить реальную ситуацию и адекватно реаги-

ровать на нее, принимая решения о дальнейших действиях.

2.5.1 Условный оператор If … Then

Позволяет вычислить неизвестные выражения логического типа (ус-

ловия), а потом проверить результат этого вычисления и, в зависимости от

его значения (а логическое данное может принимать только одно из двух

значений: true или false), выполнить те или иные действия (операторы).

Может иметь простую однострочную или блочную структуру.

Однострочный синтаксис:

If <условие> Then <оператор1> [ Else <оператор2>]

Здесь <условие> – это логическое выражение; или выражение, зна-

чение которого оценивается как true или false. Если условие выполняется,

т.е. результат равен true, то выполняется оператор, следующий за then (т.е.

оператор <оператор1>), в противном случае – оператор, следующий за

ключевым словом else (т.е. оператор <оператор2>).

Блочный синтаксис:

If <условие1> Then
[ операторы 1 ]
Else If <условие2> Then
[ операторы 2 ]
…………………
Else
[ операторы 3]
End If
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В принципе, блочная запись предоставляет такие же возможности,

как и однострочная. Но если в зависимости от условий необходимо выпол-

нить не просто команду, а группу операторов, следует использовать блоч-

ный синтаксис. Кроме того, блочная структура с Else If позволяет анализи-

ровать несколько условий. Первой анализируется условие <условие1>. Ес-

ли результат вычисления true, выполняется оператор или группа операто-

ров, которые отвечают этому условию (блок, который записан сразу после

этого условия, т.е. <оператор1>). После выполнения этого блока дальней-

шее выполнение операторов заканчивается. Если условие <условие1> не

выполняется ( имеет значение false), анализируется условие <условие2> .

И если оно имеет значение true, то выполняется соответствующий ему блок

операторов (т.е. <оператор2>). Если и <условие2> не выполняется – ана-

лизируется следующее условие. И так далее, пока не будет найдено усло-

вие, которое получит значение true. Если не одно из условий не выполняет-

ся, будет выполнен блок операторов, которые следуют за else (если они за-

даны).

Использование блочного синтаксиса улучшает читабельность про-

граммы.

Пример:

Запишем функцию для вычисления значения:
















.1если,
,10если,cos1

,0если,sin

sin хe
х(x)-

x(x)
f(x)

(x)

Function f(x As Single) As Single
If x<0 Then

f=sin(x)
Else If x<1 Then

f=1-cos(x)
Else
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f=exp(sin(x))
End If

End Function

2.5.2 Оператор выбора варианта Select Case

Оператор выбора варианта позволяет выполнять одну из нескольких

групп операторов в зависимости от значения условия. Структура этого опе-

ратора похода на структуру оператора If … Then … Else …, но более эф-

фективна в том случае, когда разветвление зависит только от одной пере-

менной или выражения. Синтаксис оператора:

Select Case <проверочное_выражение>
[ Case <значение 1>

[ операторы 1 ] ]
[ Case <значение 2>

[ операторы 2 ] ]
………………….

[Case Else
[ операторы 3 ] ]]

End Select

Вычисляемое значение выражения <проверочное_выражение> и
полученный результат последовательно сравнивается с каждым значением
в блоке Case. Если некоторое из этих значений (значения которые прове-
ряются) совпадает с вычисляемым значением, выполняются операторы то-
го блока Case, которому принадлежит это значение.

В качестве значения для блока Case можно указывать не только одно
значение, но и несколько, разделенных запятой. Можно также определять
области сравнения: <значение 1> то <значение 2> или воспользоваться
относительным сравнением Is>=<значение>.

Количество блоков Case не ограничивается.
Блок Case Else выполняется, если ни одно из предыдущих условий не

является истинным.
Если условию в Select Case соответствует несколько блоков, то вы-

полняется первый из них.
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Пример:
Для вычисления значения функции из предыдущего примера можно

записать:

Function f(x As Single) As Single
Select Case x

Case Is<0
f=sin(x)

Case Is<1
f=1-cos(x)

Case Else
f=exp(sin(x))

End Select
End Function

2.5.3 Цикл со счетчиком

Цикл – это многократное повторение одних и тех же действий (вы-

числений) при различных значениях некоторых переменных (циклических

переменных). Т.е. это многократное вычисление по одним и тем же мате-

матическим зависимостям или алгоритмам, но при разных значениях неко-

торых переменных.

Цикл состоит из таких элементов:

 подготовка цикла – определение начальных значений пере-

менных цикла, других подготовительных данных;

 тело цикла – вычисления, которые повторяются многократ-

но;

 модификация цикла – присвоение новых значений перемен-

ным цикла;

 управление циклом – проверка условий выхода из цикла и

организация повторного его выполнения или завершения в зависимо-

сти от результатов проверки.

Цикл со счетчиком позволяет организовать многократное выполне-

ние одного или нескольких операторов, предоставляя возможность заранее

устанавливать число проходов цикла:
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For <счетчик>=<нач_знач> To <кон_знач> [Step <шаг>]
<операторы>

Exit For
<операторы>

Next [<счетчик>]

В начале счетчик устанавливается в начальное значение <нач_знач>.

При каждом проходе счетчик увеличивается на величину шага <шаг> или

на 1, если шаг не задан. Если эта переменная превышает (становится мень-

ше при отрицательном шаге) конечное значение <кон_знач>, цикл завер-

шается и выполняются операторы, следующие после Next.

Если <шаг> – неотрицательное число, то начальное значение пере-

менной цикла должно бать менше конечного, в противном случае цикл не

выполнится ни один раз. А если <шаг> - отрицательное число, то

,наоборот, начальное значение должно превышать конечное.

Разность между конечным и начальным значением, деленная на ве-

личину шага, составляет число проходов, уменьшенное на 1.

Т.о. в строке For происходит подготовка и управление циклом. Опе-

раторы между For …Next – это тело цикла. Причем, строка Next – это мо-

дификация цикла. Следует отметить, что некоторая работа при подготовке

цикла может произойти и перед оператором цикла, с помощью других опе-

раторов, как показано в предыдущем примере.

Для преждевременного выхода из цикла, до того как переменная

цикла (счетчик) достигнет конечного значения, можно воспользоваться

оператором Exit For. Как правило, он используется в операторе If … Then

…

Пример:

Следующая функция вычисляет значение факториала n!. Напомним,

что n! – это перемножение натуральных чисел от 1 до n.

Function Factorial (n As Integer) As Long
Dim I  As Integer
Factorial=1
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For I=1 To n
Factorial=Factorial*I

Next I
End Function

В этом примере, в третей строке (Factorial = 1) как раз выполняется

подготовительная работа по подготовке цикла.

2.5.4 Цикл с условием

Цикл с условием используется, если количество проходов зависит от

некоторых условий, которые определяются в момент выполнения цикла, и

наперед не известны.

В зависимости от того, когда заканчивается управление циклом (про-

верка условия выхода из цикла), различают два вида цикла: цикл с преду-

словием и цикл с постусловием.

Цикл, управляемый в начале (цикл с предусловием):

Do [ {While | Until} <условие> ]
[ операторы ]

Exit Do
[ операторы ]

Loop

Цикл, управляемый в конце (цикл с постусловием):

Do
[ операторы ]

[ Exit Do ]
[ операторы ]

Loop [ {While | Until} <условие> ]

В обоих случаях тело цикла выполняется неопределенное число раз,

пока условие не вызовет выход из цикла. В первой конструкции проверка

условия осуществляется до выполнения блока операторов между Do и Loop

(тела цикла), а во второй – после.
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<условие> может быть любым выражением, которое VB может оце-
нить как true или false. При использовании предложения While (пока) вы-
полнение тела цикла продолжается до тех пор, пока условие имеет значе-
ние true. Если задано предложение Until, выполнение тела цикла прекра-
щается, как только условие примет значение true.

Для альтернативного выхода из цикла можно использовать оператор
Exit DO. Обычно он используется в операторе If … Then.

Пример:

Для вычисления суммы ряда 





1

1y
k

kx
с заданной точностью  (т.е.

пока очередное слагаемое не станет меньше ) можно использовать функ-
цию):

Function Sum(x As Single, e As Single) As Single
Dim a As Single
Sum=0
a=1/x
Do While a>=e

Sum=Sum+a
a=a/x

Loop
End Function

2.5.5 Цикл While … Wend

Устаревшая конструкция оставлена только для совместимости с дру-
гими диалектами Basic и с более ранними версиями Visual Basic.

Синтаксис:

While <условие>
[ операторы ]

Wend

3 СВОЙСТВА. СОБЫТИЯ. МЕТОДЫ

Каждый объект характеризуется набором присущих его классу
свойств, событий и методов. Свойства описывают атрибуты объекта, его



41

внешний вид, положение, поведение и т.д. С помощью события объект
оповещает программу про то, что с ним происходит. Методы – это дейст-
вия над объектами, которые можно выполнить с указаниями из программ.

3.1 Основные свойства

Свойства определяют внешний вид и поведение объекта. С ними

можно обращаться, как с переменными, соблюдая определенный синтаксис

(п. 2.2.4).

Ниже рассматриваются основные свойства, которыми обладает

большинство объектов. Их значения устанавливаются в основном на этапе

проектирования, чаще всего визуально.

Имя объекта
Свойство Name играет особую роль. Имя объекта является его иден-

тификатором. Имя объекта нельзя устанавливать или изменять про-

граммно, т.е. на этапе выполнения программы. Это логично: имя объекта

является внутренним именем этого объекта. Все ссылки на объект осуще-

ствляются через его имя. Поэтому всегда сначала следует определить имя

объекта и лишь затем писать для него код обработки события.

Позиция
Позицию объекта в контейнере определяют четыре свойства: Left,

Top, Height и Width.

В качестве единицы измерения размера используется твип (twip) –

независимая от устройства единица, равная 1/20 точки принтера и гаранти-

рующая независимость отображения объектов от разрешения дисплея.

Учитывая, что 1 точка (point – точка) равняется 1/72 дюйма, 1 твип равня-

ется 1/1440 дюйма, т.е. приблизительно 0,01736 мм, то 567 твипов = 1 см.

Свойства Top и Left задают координаты верхнего левого угла объек-

та. Свойства Height и Width – его высоту и ширину соответственно (рису-

нок 3). Отсчет в системе координат ведется сверху вниз (Y) и слева направо
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(Х). Поэтому Top и Left – это расстояние от объекта до верхнего левого

краев контейнера соответственно.

Left Top

Width

Height

Рисунок 3 – Свойства Left, Top, Height и Width

Цвет
Управление цветовым оформлением объектов осуществляется с по-

мощью свойств BackColor (цвет фона), ForeColor (цвет для отображения

текста и графики) и FillColor (цвет заполнения так называемых shapes –

рисованных объектов). Это свойство имеет тип Long. Ему можно присво-

ить значение цвета в формате RGB. При этом можно воспользоваться свой-

ством RGB или именем стандартных цветов (п. 2.4.7).

Параметры шрифта
Для выбора и установки параметров шрифта объекта, которые допус-

кают вывод текста, служит свойство Font. Это свойство, в свою очередь

является объектом, поэтому свойство Font имеет тип объект (Objekt). Это

означает, что оно, в свою очередь, имеет свое свойство. Т.о. в VB сущест-

вует объект Font, определяющий вид шрифта другого объекта. Свойства

этого объекта приведены в таблице 10.
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Таблица 10 – Параметры шрифта

Свойство Значение
Font.Name Имя шрифта
Font.Size Размер шрифта
Font.Bold Полужирный шрифт
Font.Italic Курсив
Font.Underline Подчеркивание
Font.StrikeThrough Перечеркивание
Font.Weight Толщина символа

Т.о., чтобы текст, который размещается в поле ввода TextBox1 стал
полужирным шрифтом, необходимо написать оператор:

Form1.TextBox1.Font.Bold=true

Внешний вид

Большинство объектов имеет свойство Appearances, отвечающее за

отображение объекта (без визуальных эффектов или в трехмерном виде).

Свойство BorderStile определяет наличие и вид рамки вокруг объек-

та. Для формы это свойство определяет также тип окна и возможность из-

менения его размеров.

Свойство Caption позволяет задавать текст, идентифицирующий объ-

ект на экране при выполнении приложения (текст на кнопке, в заголовке

окна и т.д.). Это свойство можно установить на этапе проектирования или

сменить программно при выполнении приложения, но пользователь не мо-

жет изменить его, оно не доступно для редактирования. Свойство Text –

специально предназначено именно для ввода или корректировки данных.

Не все объекты имеют это свойство. Объект может иметь только какое то

одно из них. Обычно те объекты, которые допускают ввод данных, имеют

свойство Text, а те, что не допускают – Caption.
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Предоставление подсказки пользователю

Свойство ToopTilText позволяет определить текст подсказки, т.е.

текст, который появляется на экране как подсказка ToopTil при наведении

указателя мыши на объект во время выполнения приложения.

Внешний вид указателя мыши

Форма указателя мыши при его наведении на объект определяется

свойством MousePointer.

Доступность и видимость объекта

Доступность и видимость объекта определяются с помощью свойств

Enabled и Visible.

Если Enabled = True, объект доступен. При Enabled = False объект

может быть видимым на экране, но обратиться к нему нельзя.

Если Visible = True, объект отображается на экране, в противном

случае (Visible = False) объект с экрана исчезает (становится невидимым).

Эти свойства часто изменяются программно (на этапе выполнения), в зави-

симости от ситуации делая объект видимым (или доступным), или скрывая

его.

Следует подчеркнуть, что если возникает необходимость заблокиро-

вать объект, то значение False лучше установить для свойства Enabled, а не

для Visible, потому что в первом случае заблокированный объект остается

на экране и пользователь понимает, что при определенных обстоятельствах

этот объект станет доступным, а в другом случае – объект просто исчезает

с экрана.

Порядок получения фокуса по Tab (Shift+Tab)

Индекс объекта в фокусном порядке, определяющий порядок перехо-

да при нажатии клавиши Tab или Shift+Tab определяется свойством Ta-

bIndex.

Фокус – это понятие этапа выполнения (RunTime).
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Для обслуживания множества элементов управления имеется только

одна клавиатура. Поэтому система должна определить, какому элементу

управления передается вводимая с клавиатуры информация. В этой связи в

Windows используется понятие «фокус». Если говорят, что элемент управ-

ления имеет фокус (или активен), это означает, что ввод информации с кла-

виатуры относится именно к этому элементу.

Элемент, имеющий фокус, можно распознать по различным визуаль-

ным признакам. Чаще всего это мигающий курсор (в текстовом поле) или

пунктирная рамка вокруг элемента управления.

Следует еще раз подчеркнуть, что фокус связан с возможностью окна

или элемента управления получать нажатия клавиш. Для мыши фокус не

нужен. Где бы пользователь ни щелкнул, вызывается процедура обработки

того элемента управления, на котором был курсор в момент щелчка, неза-

висимо от того, какой элемент управления имел фокус перед этим щелч-

ком.

Фокус может устанавливается в результате щелчка на элементе

управления. После этого элемент может принимать информацию с клавиа-

туры.

Другой способ установления фокуса – нажатие клавиши Tab или

Shift+Tab.

Все элементы управления, для которых возможно установить фокус,

обладают свойством TabIndex, которое управляет последовательностью

перехода при нажатии клавиши Tab. Элемент управления, для которого

свойство TabIndex = 0 получает фокус сразу после загрузки формы. После

каждого нажатия клавиши Tab фокус переходит к элементу со следующим

значением TabIndex (Shift+Tab – к предыдущему).

Последовательность переходов по Tab (фокусный порядок) следует

создавать таким образом, чтобы пользователь мог проследить ее логически,

а не искать активный элемент управления. Для этого следует корректно

присваивать значение свойству TabIndex.
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VB автоматически устанавливает значение свойства TabIndex по ме-

ре добавления элементов управления в форму: каждый новый элемент

управления получает значение этого свойства на единицу больше, чем у

предыдущего. Эту последовательность перехода можно изменить, изменив

значение свойств TabIndex у требуемого элемента управления. При этом

VB автоматически изменит значения индексов остальных элементов управ-

ления.

Свойство Tag

Свойство Tag предназначено для хранения любых дополнительных

данных, необходимых разработчику. Формирование и использование этих

данных целиком перекладывается на программный код. На сам объект они

никакого влияния не оказывают.

3.2 Основные события

События (Events) связаны с определенными действиями пользовате-

ля над объектом и могут вызывать код (процедуру) обработки события.

События мыши

Есть два события, вызываемые щелчком мыши: Click (щелчок) и

DblClick (двойной щелчок). Особо важным является событие Click. Для

элемента управления Командная кнопка (Command Button) именно это

событие и используется для организации управления проектом.

События клавиатуры

При нажатии клавиши для активного элемента управления генериру-

ется событие KeyPress, которое возвращает код нажатой клавиши.

События смены фокуса

VB позволяет обрабатывать два события, связанные с передачей фо-

куса: LostFocus (потеря фокуса) и GotFocus (получение фокуса). Эти со-

бытия возникают в тот момент, когда фокус переходит от одного элемента

управления к другому.
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Причем, сначала возникает событие LostFocus для элемента, который

утрачивает фокус, а затем – GotFocus для элемента, который получает фо-

кус.

3.3 Методы

Когда необходимо выполнить некоторые действия над объектами,

применяют метод объекта. С помощью метода можно изменить те или

иные свойства объекта, создать или удалить в нем новые элементы, создать

или удалить сам объект, переместить его на другое место и т. д.

В общем, метод можно рассматривать как некоторую встроенную в

объект процедуру, активизировать которую можно, вызвав соответствую-

щий метод. Многие методы имеют аргументы, позволяющие уточнить, как

они должны действовать на объект. Синтаксис обращения к методу напо-

минает обращение к свойству

[<Форма>.]<имя_элемента_управления>.<Метод>[<аргументы>]

Границы между методами и свойствами порой расплывчаты. Так, у

многих объектов есть метод Move, позволяющий изменить позицию объек-

та. Однако свойства Top и Left выполняют фактически ту же самую функ-

цию. Другой пример: методы Show и Hide соответственно показывают и

прячут форму. Этого же эффекта можно добиться, сменяя значение свойст-

ва Visible формы, устанавливая его в true или false соответственно.

Основное различие между методами и свойствами заключается в том,

что со свойствами можно работать как во время разработки проекта, так и

во время выполнения приложения, тогда как методы доступны только при

выполнении. Следует отметить, однако, что некоторые свойства могут

быть также недоступны при разработке приложения.

При обращении к свойствам объектов текущей формы имя этой фор-

мы можно опустить.
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4 ОТОБРАЖЕНИЕ РЕЗУЛЬТАТОВ РАСЧЕТОВ.
ФОРМА

Результаты расчетов (если они небольшие по объему) можно вывести

на экран с помощью элементов управления. Для отображения больших

объемов структурированной информации как текстового, так и графиче-

ского характера VB предоставляет следующие объекты:

- системный объект Printer;

- форма (объект Form);

- элемент управления PictureBox. (п. 5.11).

Все три объекта являются контейнерами, т.е. в них можно помещать

любые другие объекты. Кроме того, используя соответствующие методы,

можно непосредственно в этих объектах выполнять рисование, как текста,

так и графики.

Большинство методов и свойств этих объектов очень похожи. Поэто-

му рассмотрим их совместно, делая акценты в тех местах, где они отлича-

ются.

4.1 Свойства

Основные свойства, присущие большинству объектов, рассмотрены в

разделе 3. Все они имеются и у рассматриваемых объектов. Однако эти

объекты имеют и некоторые специфические, присущие только им свойства.

Рассматриваемые раннее свойства Height и Width содержат размеры

контура объекта, т.е. его физические размеры (размеры листа бумаги, раз-

меры окна). Вывод информации осуществляется в несколько более узкой

области – рабочей зоне: часть площади объекта отводится на поля, зону за-

головка окна, меню и т.д. Поэтому для определения рабочей зоны исполь-

зуются следующие свойства:

ScaleLeft - отступы слева (левое поле);

ScaleTop - отступы сверху (верхнее поле);

ScaleWidth - ширина рабочей зоны;
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ScaleHeight - высота рабочей зоны.

Все координаты при выводе информации в эти объекты задаются от-

носительно рабочей зоны: верхний левый угол имеет координаты (0,0).

Размеры указываются обычно в твипах (п. 3.1). При необходимости едини-

цу измерения можно изменить с помощью свойства ScaleMode. Например,

если присвоить свойству ScaleMode значение 3 – Oixel, то можно задать ра-

змер в более привычных единицах – пикселях.

Вывод информации начинается с точки вывода, т.е. точки, в которой

находится курсор. Для изменения позиции точки вывода (установки в тре-

буемое место курсора) используются свойства CurentX и CurentY, которые

имеют текущие координаты курсора. Окончательно изменить значения

этих свойств, указав координаты новой точки, как курсор непременно пе-

реместится в эту точку.

Следует отметить, что, если в процессе вывода информация выходит

за пределы границ объекта, она просто усекается и теряется.

Свойство BorderStile для формы имеет более расширенное значение,

чем для других объектов и определяет вид рамки и окна:

0 (vbBSNone) – окно без рамки; размер менять нельзя; переме-

щать нельзя; нет строки заголовка;

1 (vbFixedSingle) – фиксированная рамка; есть заголовок, но раз-

мер окна менять нельзя;

2 (vbSizable) – допускаются все изменения окна; это значение по

умолчанию;

3 (vbFixedDialog) – толстая рамка; изменение размера невозмож-

но; максимизация и минимизация возможна, но из системного меню.

Внешний вид заголовка окна определяется свойствами CorelBox (на-

личие системного меню); MaxButton (наличие кнопки максимизации) и

MinButton (наличие кнопки минимизации). Эти свойства принимают зна-

чения логического типа. При значении свойства true соответствующий

элемент (кнопка) на форме присутствует, иначе – его нет.
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Свойство WindowState задает состояние формы на момент ее запуска:

0 (Normal) – форма открывается в нормальном состоянии;

1 (Minimized) – форма открывается в свернутом состоянии;

2 (Maximized) – форма открывается в развернутом состоянии (т.е.

разворачивается на весь экран).

Свойство Icon задает значок для формы. Его можно выбрать, сделав

двойной щелчок на этом свойстве.

4.2 События

Следует отметить одну особенность – имя процедуры обработки со-

бытия формы всегда содержит Form вместо конкретного имени формы.

Событие Load возникает при загрузке формы, а событие Unload –

при ее удалении с экрана. Во время обработки события Load форма еще не

видна на экране.

Событие Activate в некоторой степени аналогично предыдущему.

Возникает уже после загрузки форми, но еще до того, когда она станет ак-

тивной.

Событие Resize возникает при изменении размеров формы. В том

числе это событие возникает и при загрузке формы, т.к. при этом ее разме-

ры меняются от нуля до заданных.

4.3 Методы

Пожалуй, наиболее важными методами для объектов, отображающих

информацию (Printer, Form и PictureBox), являются методы, осуществ-

ляющие вывод данных (текста, графических изображений).

Часто используются методы Show и Hide, которые позволяют пока-

зать форму на экране или спрятать ее соответственно. При этом, как уже

отмечалось, того самого эффекта можно достигнуть, изменив значения

свойства Visible, которое задает видимость формы.
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В связи с тем, что при обращении к текущей форме имя формы мож-

но не указывать, вызов методов формы очень напоминает использование

операторов VB. Фактически, чтобы вызвать метод для текущей формы,

достаточно указать имя этого метода и через пробел – его аргументы (если

они есть). В версиях Qbasic, которые предшествовали VB, существовали

почти идентичные операторы. Но необходимо подчеркнуть: в VB это не

операторы, а методы. При отображении информации в какую-либо другую

форму или объект, указывать имя этого объекта обязательно!

Рассмотрим некоторые методы, которые отображают информацию.

1 Очистка экрана (CLS)

Осуществляет удаление с экрана (окна формы или PictureBox) всей

информации, выводимой ранее с помощью методов объекта. Элементы

управления, находящиеся в объекте не изменяются.

2 Вывод данных в объект

Print [ Spc(n) | Tab(n) ] <список_вывода>

Где <список_вывода> – список выражений, значения которых вы-

числяются и выводятся на экран или принтер. Разделителем в списке явля-

ется точка с запятой или запятая. Точка с запятой используется в том слу-

чае, когда следующее значение следует вывести сразу за предыдущим, пра-

вее его. Запятая указывает на необходимость вывода следующего значения

в следующей зоне печати. Зона печати (print zona) составляет каждые 14

столбцов на экране или странице. Завершающая точка с запятой задержи-

вает курсор экрана или печатающую головку принтера в конце строки для

последующего вывода с этой же позиции. Поэтому следующий метод Print

выведет данные в той же строке, правее предыдущего вывода.

Метод Print поддерживает встроенные функции Spc(n) и Tab(n) для

дополнительного управления выводом данных. Spc(n) создает при выводе

строку пробелов, количество которых задается аргументом n. Функция
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Tab(n) определяет, в каком столбце n появится следующий первый печат-

ный символ, т.е. задает номер зоны печати.

3 Вывод точки

Pset [step] (X,Y) [ , <цвет>]

Где X, Y – координаты точки на экране;

step указывает, что координаты берутся как смещение относительно

текущего положения курсора (точки вывода), поэтому для получения коор-

динат фактической точки вывода к текущим координатам добавляются

значения X и Y соответственно. Если ключевое слово step опущено, X и Y –

это абсолютные координаты точки вывода;

<цвет> – цвет точки в стандарте RGB; можно использовать встроен-

ную функцию RGB или воспользоваться символами стандартных цветов

(таблица 9); если цвет опущен, используется текущий основной цвет

(CoreColor).

4 Рисование линии, прямоугольника

Line [[step] (X1,Y1)] - [step] (X2,Y2) [,[,<цвет>] [[,B[F]]]

Где (X1,Y1) – координаты начала линии (если опущено – начало в

текущей позиции);

(X2,Y2) – координаты конца линии;

step указывает на относительные координаты, т.е. координаты вы-

числяются как смещение относительно последней точки;

<цвет> – цвет линии в стандарте RGB (по умолчанию CoreColor).

Можно использовать встроенную функцию RGB или применить именован-

ные литералы стандартных цветов (таблица 9.);

В – опция, рисующая прямоугольник с координатами верхнего лево-

го угла (X1,Y1) и нижнего правого - (X2,Y2);

BF- опция, рисующая закрашенный указанным цветом прямоуголь-

ник.
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5 Рисование эллипса, окружности или дуги

Circle[step](X,Y),<радиус>[,[<цвет>][,<начало>][[,<конец>]
[, <коэффициент>] ]]

Где (X,Y) координаты центра;

step – указывает, что (X,Y) - относительный центр от текущей пози-

ции курсора;

<радиус> – радиус;

<цвет> – атрибут цвета контура в стандарте RGB, по умолчанию –

основной (CoreColor);

<начало>, <конец> – используется для рисования дуг. Их значения

от –2*PI до +2*PI, где PI=3,14… ; по умолчанию – начало = 0, конец = 2*PI;

<коэффициент> – коэффициент сжатия – отношение длин полуосей

эллипса (радиуса «Y» к радиусу «Х»); по умолчанию этот коэффициент

принимается равным 1 (для рисования окружности).

Пример.В нижеприведенном примере в центре рабочей области те-

кущей формы красным цветом рисуется окружность, диаметр которой ра-

вен половине минимального размера формы и синего цвета, проводятся две

вертикальные линии.

Sub Prim

If ScaleWidth<ScaleHeight Then

R=ScaleWidth/4

Else

R=ScaleHeight/4

End If

Circle (ScaleWidth/2,ScaleHeight/2),R,vbRed

Line (ScaleWidth/2,0) – (ScaleWidth/2,ScaleHeight),vbBlue

Line (0,ScaleWidth/2) – (ScaleWidth,ScaleHeight/2),vbBlue

End Sub
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5 ОБЗОР ОСНОВНЫХ ЭЛЕМЕНТОВ УПРАВЛЕНИЯ

(ОБЪЕКТОВ)

Создание Windows–приложения практически невозможно без ис-

пользования элементов управления, так как именно они позволяют пользо-

вателю взаимодействовать с этим приложением. Все элементы управления

можно разделить на две группы: визуальные и невизуальные. Первые пока-

зываются на форме в процессе роботы программы. С их помощью и проис-

ходит взаимодействие пользователя с приложением. Невизуальные элемен-

ты управления при выполнении приложения на экране не показываются.

Они выполняют дополнительные функции. Например, в определенный мо-

мент генерируют окна диалога, взаимодействуя с пользователем с помо-

щью определенных методов.

5.1 Командная кнопка (CommandButton)

Назначение

Начать, прервать или запустить какой либо процесс. Это один из са-

мых распространенных элементов управления в приложениях Windows, в

том числе и в VB. Кнопки используются для решения самых разных задач

управления приложением.

Свойства

Важным для кнопки свойством является свойство Captions, которое

содержит надпись на кнопке. Если перед каким-нибудь символом в этой

надписи поставить символ “амперсанд” (&), то это позволит работать с

кнопкой с помощью клавиш вместо мыши. Для этого достаточно нажать

клавишу Alt одновременно с этой буквой (она на кнопке будет подчеркну-
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та). Такие символы в Windows называются кнопками быстрого вызова, или

акселераторами.

С помощью свойств Picture, DisabledPicture и DownPicture на кнопке

можно разместить рисунки, которые будут показываться соответственно

при ненажатом, заблокированном и нажатом состоянии кнопки. Однако для

этого необходимо сначала свойству Style присвоить значение 1 – Graphical.

Два свойства – Enabled и Visible – позволяют ограничить доступ к

кнопке.

Свойство TabIndex обозначает порядок перебора элементов клави-

шей Tab, а свойство TabStop запрещает доступ к кнопке с помощью кла-

виши Tab (если ему присвоено значение False). Однако это не запрещает

перейти к кнопке, щелкнув по ней мышью.

Свойство Default определяет, что кнопка является активной по умол-

чанию (если его значение равно True). В этом случае нажатие Enter авто-

матически генерирует событие Click для этой кнопки. Аналогично свойст-

во Cancel обеспечивает перехват кнопки Esc и вызов события Click для со-

ответствующей кнопки.

Естественно, каждое из этих свойств может быть присвоено только

одной из кнопок формы.

События

Главное событие – Click.

5.2 Текстовое поле (TextBox)

Назначение

Основной элемент управления для ввода (корректировки) данных,

получения информации от пользователя.
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Свойства

Самое важное – Text. Это свойство содержит отображаемый в поле

текст (текстовое поле не имеет свойства Caption). Предварительно можно

занести любой текст. При получении элементом управления фокуса этот

текст можно корректировать с клавиатуры. Все замены сразу же синхронно

отображаются на экране. Результаты корректировки можно использовать в

расчетах путем выбора значения свойства Text элемента управления. Это

свойство является свойством с запросом. Т.е. для обращения к этому свой-

ству его можно не вызывать. Т.о., чтобы рассчитать значение, которое

пользователь ввел в текстовом поле на текущей форме, достаточно указать

имя текстового поля (при обращении к элементам управления текущей

формы имя последней можно не указывать).

Свойство Font задает параметры шрифта, которым вводится текст (п.

3.3, где подробно рассмотрено это свойство).

В текстовом поле можно выделять фрагмент текста с помощью

свойств SelStart (начальная позиция) и SelLength (количество выделяемых

символов). Например, для выделения всего текста при получении фокуса

текстовым полем FLD следует написать такой код:

Private Sub FLD_GotFocus()
FLD.Selstart=0
FLD.SelLength=Len(FLD.Text)

Ens Sub

С помощью свойства SelText можно прочитать или изменить выде-

ленный фрагмент текста.

Свойство MultiLine позволяет вводить текст, которій состоит из не-

скольких строк. В этом случае рекомендуется также включить свойство

ScrollBars, которое обозначает линейку прокрутки.

Свойство Locked, если присвоить ему значение false, запрещает ре-

дактирование текста в поле. В этом случае поле используется только для

ввода информации.
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Свойство TablIndex обозначает порядок перебора элементов клави-

шей Tab, а свойство TabStop запрещает доступ к полю с помощью клавиши

Tab (если ему присвоено значение false). Однако это на запрещает перейти

к нему, щелкнув клавишей мыши. Чтобы запретить доступ и с помощью

мыши, необходимо установить false в свойство Enabled.

Свойство Visible позволяет отделить поле от формы.

Свойство PasswordChar – это свойство символьного типа. Задает

символ, который отображается на экране вместо тех символов, которые

вводятся. Обычно это символ “*”. Используется, например, для введения

пароля при регистрации пользователя. В этом случае бывает полезным и

свойство MaxLength, которое определяет длину текста, который может

быть введен заданным в нем количеством символов.

События

Change – изменение содержимого текстового поля. Происходит каж-

дый раз при вводе, удалении или замене символа. Например, при вводе

слова Hello это событие возникает пять раз – после ввода каждого символа.

Для анализа введенного текста лучше всего подходит событие LostFocus.

Это событие вызывается после потери фокуса элементом управления (пе-

редачи фокуса другому элементу после завершения ввода или корректи-

ровки данных). Однако, если поле единственное в форме, оно не может по-

терять фокус. Следует подчеркнуть, что сам элемент управления Тексто-

вое поле не выполняет никакого контроля данных, которые вводятся. Для

этого существует другой элемент управления – текстовое поле с маской.

Однако этот элемент относится к нестандартным. Перед использованием

такого элемента его необходимо включить в панель управления (п.5.17).

Чтобы удалить или инициализировать содержимое текстового поля,

используется событие GotFocus, возникающее, когда пользователь «вхо-

дит» в текстовое поле (поле получает фокус).
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Методы

Самым распространенным методом для кнопки является метод Set-

Focus, который используется для передачи фокуса этой кнопке. С его по-

мощью, например, можно вернуть фокус текстовому полю после попытки

перейти в другой объект, если во введенных в поле данных выявлены

ошибки.

5.3 Надпись (Label)

Назначение

Отображение постоянного текста, который пользователь не может

изменить с клавиатуры. Объект Надпись в полной мере схож с объектом

Текстовое поле – он также используется для ввода текста. Главная особен-

ность заключается в том, что пользователь не может заменить текст по сво-

ему усмотрению. Хотя его можно заменить как свойство программно.

Свойства

Самое важное – Caption (а не Text- как в текстовом поле). Он содер-

жит текст, который отображается в элементе управления. Надписи часто

содержат дополнительную информацию. Они могут использоваться как са-

мостоятельно, так и в виде подсказки к текстовому полю, списку, или дру-

гому элементу управления. В остальных случаях надпись коротко характе-

ризует соседний элемент.

Свойство BorderStyle задает наличие и тип рамки вокруг надписи.

Свойство AutoSize=True приводит размер надписи в соответствие с

длиной текста, а WordWrap=True задает перенос непомещающихся в стро-

ке слов на следующую строку.

Свойство Font задает параметры шрифтов, которыми вводится текст

(см. п.3.3).
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События

Обычно не используются.

Методы

Также практического значения не имеют.

5.4 Переключатель (OptionButton)

Назначение

Установка только одной позиции из группы. Каждая группа пере-

ключателей помещается в отдельный контейнер, например Frame. Форма

является контейнером по умолчанию. При этом все переключатели, разме-

щенные непосредственно на форме, составляют одну группу.

Свойства

Значение переключателя Value, определет состояние переключателя:

True (включен) или False (выключен). При выполнении программы это

значение можно проверить, чтобы определить, в каком положении нахо-

дится переключатель: включенном или выключенном. Как уже отмечалось,

только один переключатель группы (контенера) может находиться во

включенном состоянии. При включении другого переключателя все ос-

тальные автоматисчески выключаются.

Свойство Caption помогает пользователю определить, для чего слу-

жит этот переключатель.

События

Реально используется только одно главное событие – Click. Его мож-

но использовать для немедленной обработки щелчка на объект.

Методы

Практического значения не имеют.
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5.5 Флажок (CheckBox)

Назначение
Флажок частично похож на элемент управления Переключатель.

Флажки также можно объединять в группы с помощью рамки. Анализируя
свойство Value, можно определить текущее состояние флажка. При этом
переключатель и флажок имеют существенные различия: во-первых, фла-
жок может быть использован как отдельный, самостоятельный элемент
управления, тогда как отдельные переключатели выглядят нелогично. Во-
вторых, флажки, даже объединенные в группу, работают независимо друг
от друга. Наконец, свойства Value для флажка может принимать три, а не
два значения. Третье значение – «не определен».

Свойства
Самое важное свойство флажка –Value, которое может принимать

значения:
0 – не отмечен;
1 – отмечен;
2 – отмечен, но недоступен (неопределенный).
Свойство Caption также, как и для переключателя, помогает пользо-

вателю определить, для чего служит этот флажок.
События

Главное событие – Click. Его можно использовать для немедленной
обработки щелчков на объекте, т.е. немедленной реакции на выбор пользо-
вателя. Однако бывает целесообразнее отказаться от программирования
этой процедуры и выполнить другую процедуру (например, процедуру об-
работки события Click для командной кнопки), в которой используется
проверка состояния флажка с помощью свойства Value.

Методы
Практического значения не имеют.
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5.6 Список (ListBox)

Назначение

Выбор из списка одного или нескольких элементов. Пользователь

может просмотреть список и выбрать из него один или несколько строк для

дальнейшей работы. Прямое редактиврование содержимого списка пользо-

вателем невозможно. Однако в определенное время с помощью определен-

ных методов в список можно программно добавить новые элементы либо

удалить имеющиеся. Т.е. список можно сформировать или отредактировать

программно. Очень важно также его формировать на этапе проектирования

приложения. Однако, в любом случае, пользователь не может оказывать

влияние на содержимое списка. Он может только выбрать из предложеного

перечня требуемую ему строку или строки. При отображении в списке мо-

жет появиться полоса прокрутки, если количество элементов превышает

размер списка.

Свойства

Самый простой способ получить текст выбранного элемента – свой-

ство Техt. Индекс выбранного элемента – свойство ListIndex. Доступ к

нужному элементу списка можно осуществить по его индексу с помощью

свойства List(). Текущее количество элементов в индексе определяется

свойством ListСount. Получить выбранный элемент можно также, комби-

нируя свойства List() и ListIndex:

Str=LstBox.List(LstBox.ListIndex)

Это тоже, что и:

Str=LstBox.Text
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Если не выбран ни один элемент, значение свойства ListIndex равно –

1, а свойства Text – пустая строка.

Свойство Sorted определяет способ расположения элементов в списке

(сортировку). Если установить это свойство (т.е присвоить значение true),

то все элементы будут сортироваться по алфавиту, даже если они были до-

бавлены с указанием индекса. Это свойство можно задать только на этапе

конструирования проекта. В процессе выполнения программы смена свой-

ства Sorted не возможна.

Свойство ItemData() позволяет для каждого элемента списка задать

какое-то число (код, индивидуальный номер и т.п.), не зависящее от поряд-

ка расположения элементов в списке (сортировки). При этом для получения

индекса последнего добавленного элемента можно воспользоваться свой-

ством NewIndex. Например, добавление в список сотрудника Иванова с

индивидуальным номером 52431:

LstPersonal.AddItem “Иванов”
LstPersonal.ItemData(LstPersonal.NewIndex)=52431

Свойство MultiSelect дает возможность пользователю выбрать одно-

временно несколько значений (множественный выбор):

0 – множественный выбор не возможен (можно выбрать только один

элемент);

1 – простой множественный выбор; элементы списка выбираются

щелчком мыши или нажатием пробела;

2 – расширенный множественный выбор; при выборе можно исполь-

зовать клавиши Shift и Ctrl.

При множественном выборе свойство Text содержит текст последне-

го выбранного элемента. Для обработки всех выбранных элементов следует

воспользоваться свойством Selected() каждого элемента списка, которое

показывает, выделен ли элемент списка (True) или нет (False).
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Пример:

If LstPersonal.Selected(2) Then
Str= LstPersonal.List(2)

End If

Свойство Selected() можно установить перед началом обработки спи-

ска, чтобы задать выделения по умолчанию.

Свойство Columns позволяет создавать списки в нескольких столб-

цах.

События

Иногда используется  событе – Click, возникающее при выборе эле-

мента в списке (с помощью мыши или клавиши управления). Но наиболее

популярным является событие DbdClick, которое возникает при двойном

щелчке на одной из стор списка. В этом случае пользователь одновременно

выделяет строку и инициализирует ее обработку. Это снова отвечает ос-

новным принципам работы со списками в приложениях Windows.

Методы

Для програмного добавления новых элементов в список используется

метод AddItem, а для удаления – RemoveItem. При добавлении следует ука-

зать значение добавляемого элемента и его индекс – место вставки в спи-

сок. Индексация начинается с нуля. Если индекс не задан – вставка в конец

списка. Для удаления достаточно задать только индекс. Как правило, за-

полнение списка осуществляется при загрузке формы.

Пример:

Private Sub Form_Load
LstBox.AddItem “Э-05-1”
LstBox.AddItem “Э-05-2”
LstBox.AddItem “Э-05-3”

End Sub

Пример удаления третьего элемента списка:
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LstBox.RemoveItem 2

Для удаления всех элементов используется метод Clear.

Пример:

LstBox.Clear

5.7 Поле со списком (ComboBox)

Назначение

По сути, комбинация списка и текстового поля. Иногда этот элемент

называют комбинированным списком. В таком списке нужное значение

можно не только выбирать, но и вводить непосредственно в текстовом по-

ле. В простом тексте, как определялось, выбор пользователя ограничивает-

ся только строками, которые находятся в списке.

Свойства

Этот объект имеет почти все свойства текстового поля TextBox и

списка LstBox. (Исключение – свойство – MultiLine). Особо следует выде-

лить свойство Style, определяющее внешний вид и функционирование поля

со списком:

0 – текстовое поле и раскрывающийся список (по умолчанию). Сна-

чала имеет вид стандартного текстового поля, справа от которого есть

кнопка со стрелкой. Если щелкнуть на этой кнопке, под текстовым полем

раскрывается список, с которого пользователь может щелчком выбрать

разные значения. Выбранные строки помещаются в текстовое поле и спи-

сок закрывается. Пользователь может вместо выбора из списка ввести свое

значение в текстовом поле;

1 – текстовое поле и постоянно раскрытый список. Отличается от

предыдущего тем, что список постоянно открыт. Используется, когда на

форме достаточно места;
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2 – текстовое поле и раскрывающийся список без права ввода текста

в текстовом поле. По функциональным возможностям полностью совпада-

ет с полем с простым списком. Отличия во внешнем виде: простой список

всегда открыт, а комбинорованный при Style=2 раскрывается только при

необходимости.

События

Основные Click – выбор элемента списка и Change – изменение тек-

ста в текстовом поле. Причем, событие Change не может возникнуть для

стиля 2, так как для этого стиля запрещено редактирование текстового по-

ля.

Методы

В основном, такие же, как и у объекта Список.

5.8 Полоса прокрутки (Scrollbar)

Назначение

Создание полос (линеек) прокрутки. Однако полоса прокрутки не

выполняет автоматически каких-либо действий, т.е. ее поведение необхо-

димо программировать. Элемент управления Полоса прокрутки – это са-

мостоятельный объект, не привязанный ни к какому другому объекту (тек-

стовомуо полю или списку). Панель элементов включает в себя как гори-

зонтальную (Horizontal), так и вертикальную (Vertical) полосы прокрутки.

Помимо своего прямого назначения (прокрутки документа в окне

просмотра) полоса прокрутки может быть использована для ввода или из-

менения значения какой-либо величины. Вместо указания конкретного зна-

чения в этом случае задается позиция бегунка внутри диапазона значений

простым перемещением мыши. Бегунок – это движущийся прямоугольник

на линейке прокрутки (напоминающий кабинку лифта). Полоса прокрутки
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используется для изменения значений величины в границах плавной шка-

лы.

Свойства

Перед использованием полосы прокрутки необходимо установить

для нее диапазон прокрутки – свойства Min и Max. Текущее положение бе-

гунка определяется значением свойства Value. При прокрутке содержимого

окна сверху вниз значение свойства Value увеличивается. Чтобы изменить

направление изменения свойства Value, достаточно поменять местами зна-

чения свойств Min и Max.

Щелчок на одной из двух кнопок со стрелками на полосе прокрутки

изменяет значение свойства Value на величину, определяемую свойством

SmallChange. Щелчок в области между бегунком и кнопкой изменяет зна-

чение свойства Value на величину, определяемую свойством

LargeChange() (рисунок 4).

Min
SmallShange

Value

LargeChange

Max

Рисунок 4 – Свойства полосы прокрутки

Направление смены значений (в большую или меньшую сторону)

происходит автоматически, в зависимости от того, где сделан щелчок. При

перетаскивании бегунка мышью значения свойства Value также автомати-

чески коректируются, соответственно с новым положением бегунка. Новое

значение свойства Value можно получить в процедуре обработки события
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Change полосы прокрутки. Свойство Value можно задавать на этапе конст-

руирования, чтобы задать начальное значение.

События

Самое важное событие – Change, возникающее после изменения по-

зиции бегунка, т.е. свойства Value. В свою очередь, событие Value изменя-

ется, когда пользователь щелкает на одной из кнопок со стрелками, на чер-

те между бегунком и кнопкой или перетягивает бегунок мышкой. При этом

следует помнить, что при перетягивании событие Change наступает только

тогда, когда пользователь отпустил бегунок. Т.е. результатов обработки

прийдется ждать, пока пользователь не отпустит клавишу мыши. Для не-

медленной обработки результата следует воспользоваться событием Scroll,

которое возникает в процессе перетягивания бегунка. С другой стороны,

любой щелчок на полосе прокрутки генерирует событие Change.

Методы

Используются очень редко, поэтому не являются важными.

5.9 Таймер (Time)

Назначение

Запуск или завершение каких-либо процессов приложения в опреде-

ленные моменты времени. Это невидимый элемент. Во время проектирова-

ния таймер отображается в форме, но во время выполнения приложения он

становится невидимым. Поэтому не  имеет значение, в каком месте формы

его разместить, даже поверх каких то элементов управления. Размеры этого

элемента также не имеют значения, поэтому их невозможно задать. Факти-

чески Таймер использует только одну функцию – проверяет показания сис-

темных часов и дает соответствующие результаты.
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Свойства

Для установки интервала времени служит свойство Interval, значение

которого устанавливается в миллисекундах, т.е. для перевода в секунды

необходимо умножить на 1000. Однако следует помнить, что максимальное

значение, которое можно установить равно 65 535 миллисекунд (т.е. 65,5

с). Для отключения таймера следует присвоить этому свойству нулевое

значение и свойству Enabled значение False.

События

Единственное событие – Timer, которое вызывается по истечении ус-

тановленного временного интервала.

Если обработка события Timer длится больше времени, заданного в

свойстве Interval, то новое событие не вызывается, пока Visual Basic не об-

работает это событие.

Пример:

Чтобы показать на форме текущее время, необходимо создать на ней,

например, элемент управления класса Label с именем (свойство Name)

Labbel1 и разместить в любом месте формы элемент управления таймер

Timer1, обозначив для него значение свойства Interval, равное 1000 (1 се-

кунда). Создать такую процедуру обработки события Timer1:

Private Sub Timer1_Timer()
Label1.Caption=Time$

End Sub

Функция Timer$ возвращает текущее значение времени в текстовый

вид. Формат изображения времени задается в настройках Windows в опции

Язык и Стандарты. Через каждую секунду значение в элементе управле-

ния Labbel1 будет меняться, отображая реальное время, естественно, если

часы компьютера показывают правильное время.

Методы

Элемент управления Timer не владеет никакими методами.
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5.10 Рамка (Frame)

Назначение

Это один из элементов-контейнеров. Его назначение – объединение в

группу нескольких элементов управления. Объекты, объединенные с по-

мощью рамки, можно как единое целое перемещать, активизировать, де-

лать видимыми и невидимыми.

Некоторые элементы сами нуждаются в контейнере – например, все

переключатели объединяются в группу.

Как отмечалось, переключатели, собранные в одном контейнере, ра-

ботают как самостоятельная группа. Во включенном положении может на-

ходиться только один переключатель группы. Если в процессе выполнения

программы установить (включить) какой-то переключатель из этой группы,

все остальные переключатели группы автоматически отключаются.

Несмотря на то, что рамки используются и для группировки флаж-

ков, каждый флажок работает самостоятельно.

Установка одного флажка никак не влияет на состояние остальных.

Такое поведение целиком логично: флажки не являются элементами, кото-

рые взаимно выключают один другого. Каждый из них самостоятелен.

Флажки объединяются в группы исключительно для улучшения внешнего

вида формы. При этом в контейнере могут находиться и другие элементы

формы.

Для объединения объектов в группу (т.е. расположения их в рамке)

необходимо сначала создать элемент-контейнер (т.е. рамку), а затем в нем

создавать объекты. Если же просто переместить в рамку элементы управ-

ления из другого места в форме, то они окажутся не в рамке, а будут распо-

ложены поверх рамки.
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VB не будет рассматривать такие элементы, которые объединены

рамкой. Чтобы добавить новые управляющие элементы в рамку, в которой

уже имеются элементы управления, нужно выделить один из элементов

рамки и только после этого добавлять новый.

Свойства

Наверное, единственным важным свойством (естественно, кроме

Name) является свойство Caption, которое позволяет обеспечивать рамку

содержательным наименованием, чтобы пользователю было легче понять,

по какому признаку в этой рамке объединены элементы управления.

События

Обычно не анализируются, т.к. чаще всего проектировщик работает

только с элементами управления, принадлежащими рамке.

Методы

По тем же причинам методы также практически не используются.

5.11 Окно с рисунком (PictureBox)

Назначение

Отображение рисунков и других графических объектов. Окно с ри-

сунком или графическое поле являющееся, элементом-контейнером. По-

этому можно использовать для объединения других объектов. Кроме того,

в нем можно выводить текст и рисовать с помощью различных методов (п.

4.3).

Свойства

Свойство Picture содержит отображаемый графический объект. Это

может быть растровое изображение (*.bmp), пиктограмма (*.ico), метафайл

(*.wmf) или расширенный метафайл (*.emf), а также gif – и jpeg-файлы.
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Содержание свойства Picture можно установить как на этапе проектирова-

ния, так и во время его выполнения.

При выполнении приложения изображение можно загрузить с помо-

щью функции LoadPicture:

Picture1.Picture=LoadPicture(“C:\Windows\Autos.bmp”)

или сохранить, используя функцию SavePicture:

SavePicture Picture1.Picture,”BUILD.BMP”

Содержимое графического поля отображается в зависимости со

своими действительными размерами. Если рисунок не помещается в поле,

его края обрезаются. Если свойству AutoSize присвоить значение true, то

графическое поле будет подогнано под размер изображения.

Чтобы очистить окно, необходимо вызвать функцию LoadPicture без

параметров:

Picture1.Picture=LoadPicture()

Свойство Image схоже со свойством Picture. Используется для копи-

рования из одного окна в другое.

События

Обычно не обрабатываются, хотя иногда используется событие Click.

Методы

Методы PictureBox позволяют нарисовать точку, линию и окруж-

ность, а также вывести текст (п. 4.3):

PicDisplay.Print “Hellо World”
PicDisplay.Line (0,0) – (100,500), VBRed
PicDisplay.Circle (300,300),250, VBBlue
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5.12 Изображение (Image)

Назначение

Отображение изображения. Но в отличие от PictureBox, не является

контейнером: не допускает рисования и группирования элементов. Т.е. это

сокращенный вариант PictureBox. Однако использует меньше ресурсов и

перерисовывает быстрее.

Свойства

Главное свойство – Picture. С его помощью можно определить рису-

нок, отображаемый элементом управления (как и в элементе управления Pic-

tureBox).

Если значение свойства Stretch установить в true, то изображение

масштабируется в соответствии с размерами элемента управления. Если же

значение этого свойства оставить false (по умолчанию), то наоборот, раз-

меры элемента управления подгоняются под размер изображения. Если

позже размеры изменяются, то изображение обрезается или обрамляется

пустым местом в зависимости от направления смены размеров.

События

Обычно не анализируются.

Методы

Практически не используются.

5.13 Меню (Menu)

Назначение

Создание операционного меню. Большинство приложений Windows

имеют стандартный интерфейс. Одним из элементов этого интерфейса яв-

ляется меню, которое открывает доступ к разнообразным возможностям
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приложения. Меню размещается в верхней части окна (формы) в виде

строки (строки меню), которая состоит из нескольких пунктов – названий

команд или опций, размещенных горизонтально. Щелчок на каком-либо

пункте может сразу привести к выполнению работы или, гораздо чаще,

может вызвать меню второго уровня, которое отличается от меню первого

уровня только направлением – его пункты размещаются вертикально.

Пункты второго уровня, в свою очередь, могут иметь подменю третьего

уровня и т.д. Т.о., меню носит иерархический характер и состоит из не-

скольких (не более 6) уровней. Часто пункты меню первого уровня (верх-

него) называются заголовком меню, а пункты второго уровня – пунктами

первого уровня и т.д., т.е. выделяют первый уровень особо. Это связано с

тем, что именно этот уровень отличается от остальных направлением:

только этот уровень располагается горизонтально. Кроме этого, только

первый уровень всегда отображается на экране. Остальные уровни отобра-

жаются по мере необходимости.

Для создания VB используется элемент управления, который ничем не

отличается от любого другого элемента за исключением того, что его прото-

тип отсутствует на Панели элементов управления. Процесс проектирования

меню осуществляется с помощью специального инструмента – редактора ме-

ню (рисунок 5).

Редактор меню (Menu Editor) – это графический инструмент, кото-

рый управляетсозданием меню на форме. Он позволяет создавать новое ме-

ню и удалять старое, а также редактировать уже имеющееся меню: добав-

лять или удалять пункты меню (опции или команды), перемещать их как в

пределах одного уровня, так и между уровнями. Редактор меню позволяет

также добавлять в меню специальные эффекты (ключи доступа, контроль-

ные значки, акселераторы и т.д.)

Вызвать меню можно щелчком на соответствующей кнопке на пане-

ли инструментов, с помощью комбинации клавиш Ctrl+E, либо используя

команду
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ToolsMenu Editor…

Рисунок 5 – Окно редактора меню

Окно Редактора меню разделено на две части. Нижняя содержит

отображение дерева иерархии меню – окно списка меню, а верхняя – свой-

ства текущего (выделенного) пункта (опции или команды) меню. Каждый

элемент этой части содержит значения соответствующего свойства.

Свойство Caption (Заголовок) содержит текст, который будет виден в

строке меню при просмотре меню – имя пункта меню на экране. VB обес-

печивает поддержку “горячих клавиш” (которые обеспечивают быстрый

доступ к команде меню). “Горячая клавиша” – это клавиша на клавиатуре,
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которую пользователь может нажать для выбора пункта меню. Если поль-

зователь при работе открыл меню, “горячая клавиша” помечается под-

черкнутой буквой в имени пункта меню. Для назначения “горячих кла-

виш” достаточно перед соответствующей буквой в имени опции или ко-

манды поставить символ амперсанта (). Кроме того, с помощью свойства

Shortcut (Ярлык), можно назначить акселераторы – комбинации клавиш

для быстрого доступа к отдельным пунктам меню. Обычно это одна из

служебных клавиш Ctrl или Alt в комбинации с какой либо другой. Комби-

нации выбираются из списка, который открывается в поле Shortcut. Не

следует смешивать понятия “горячая клавиша” и акселератор. Для ис-

пользования “горячих клавиш” вначале необходимо открыть соответст-

вующий пункт меню и лишь потом нажать клавишу, которая соответствует

подчеркнутому символу в названии пункта. Акселератор делает наоборот.

При назначении пунктов меню следует пользоваться такими прави-

лами:

 заголовки должны быть короткими, максимум два – три слова;

 желательно каждому пункту присвоить “горячую клавишу”, по

возможности первую букву;

 после команды, которая перед ее выполнением требует от пользо-

вателя дополнительной информации, поместить три точки, обозначающие

появление окна диалога;

 если пункт меню используется как переключатель, использовать

флажок Checked для отметки включенного состояния пункта.

Поле Name (Имя) содержит внутреннее имя опции или команды ме-

ню

Флажок Enabled (Включить) позволяет запретить выполнение от-

дельных пунктов, если его выключить (по умолчанию он включен, что обо-

значает доступность этого пункта). Если пункт меню недоступен, то он по-

казывается на экране бледным цветом. Это соответствует принятым поло-
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жениям: в стандартном приложении Windows в некоторых случаях не все

пункты могут быть доступными.

Флажок Visible (Видимость) позволяет отображать или скрывать от-

дельные пункты меню. Если отключить этот флажок, то пункт меню исчез-

нет с экрана.

Флажок Checked (Проверка) позволяет пометить выбранный элемент

галочкой, которая ставится рядом с пунктом меню. Это дает возможность

переключать состояние команды: включить или выключить ее.

Ниже описанного свойства текущего пункта меню находятся кнопки

для перемещения по дереву иерархии меню.

Для определения уровня служат кнопки со стрелками. Кнопка со

стрелкой вправо смещает элемент меню на уровень ниже, а со стрелкой

влево – на уровень выше. Кнопка с вертикальными стрелками смещает по-

зицию отдельных элементов в меню, т.е. перемещает их в списке вверх или

вниз.

Кнопка Next (Следующий) служит для перехода к следующему пунк-

ту меню.

Кнопка Insert (Вставить) позволяет создать новый пункт меню. При

этом новый пункт размещается перед текущим. ,Для того, чтобы добавить

пункт в конец меню, необходимо, воспользовавшись кнопкой Next, перейти

на свободную нижнюю строку.

Кнопка Delete (Удалить) удаляет из меню текущий пункт.

Свойства

Как и любой элемент управления, меню также имеет свойства, кото-

рые можно установить прямо в окне проекта меню (рисунок5). Каждый

пункт меню рассматривается как отдельный объект и имеет свой набор

свойств. Как правило, вся работа со свойствами осуществляется через окно

редактора меню, которое уже рассматривалось. При этом допускается их

установка непосредственно в окно свойства. Как правило, свойства можно

изменять программно.
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События

Обрабатывается событие Click – выбор пункта меню. Для создания

процедуры обработки этого события (т.е. выполнения команды меню) сле-

дует во время проектирования выбрать соответствующий пункт в строке

меню. VB отобразит ниспадающее меню, показывая, что произойдет, когда

пользователь выберет этот пункт во время выполнения приложения. Сле-

дует пройти по всем пунктам иерархии меню. При щелчке на пункте само-

го нижнего уровня откроется окно Code для ввода новой процедуры обра-

ботки события для этого пункта с заполненными обрамляющими строками

процедуры. Все, что необходимо выполнить при выборе пункта меню, про-

граммируется именно в процедуре обработки этого события.

Методы

Практически не используются.

5.14 Линия (Line)

Назначение

Изображение на форме или другом объекте-контейнере изображений

линий различной ширины, длины и стиля. Вместе с элементом управления

Фигура (п. 5.15) этот элемент дает возможность создания различных гео-

метрических фигур для оформления формы. Правда, объекты, созданные

таким образом, имеют ряд особенностей – они не могут использоваться

программой во время ее выполнения и не могут отображаться поверх дру-

гих объектов. Однако это простой и быстрый способ создания графических

объектов на форме.

Свойства

Основные свойства задают внешний вид линии:

BorderColor – цвет линии в формате RGB, можно использовать имена
стандартных цветов;
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BorderStyle – стиль линии, позволяет сделать линию сплошной, пунктир-
ной и в виде точек;
BorderWidth – позволяет редактировать ширину (толщину) линии (задает-
ся) в твипах;
Visible – позволяет скрыть или снова отобразить линию по мере необходи-
мости.

События
Не обрабатываются.

Методы
Практически не используются.

5.15 Фигура (Shape)

Назначение

Рисование различных фигур, обладающих различными свойствами:

прямоугольников, прямоугольников с закругленными углами, квадратов,

овалов и кругов. Составные изображения могут быть созданы путем изо-

бражения отдельных фигур и отрезков.

Свойства

Основные свойства определяют значение и закрашивание, вид фигур:

BackColor – цвет фона в формате RGB;

BackStyle – 0 – фигура прозрачная (т.е. виден фон), 1 – фон не ви-

ден;

BorderColor – цвет границ фигуры в формате RGB;

BorderStyle – стиль контура фигуры;

BorderWidth – ширина контура фигуры;

FillColor – цвет внутренних линий (цвет заливки) в формате RGB;

FillStyle – стиль внутреннего рисунка (стиль заливки);

Shape - вид фигуры.
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Вид фигуры может принимать одно из 6 значений:

0 – Rectangle – прямоугольник;

1 – Square - квадрат;

2 – Oval – овал;

3 – Circle – круг;

4 – RoundedRectangle – прямоугольник с закругленными углами;

5 – RoundedSquare – квадрат с закругленными углами.

События

Не обрабатываются.

Методы

Практически не используются.

5.16 Генерация стандартных диалоговых окон

(Common Dialog Box)

Назначение

С помощью этого элемента можно создавать различные стандартные

диалоговые окна, широко используемые в различных приложениях Win-

dows, как например окно диалога Открытие файла или Закрытие файла.

Элемент Common Dialog Box дает возможность создать шесть различных

окон диалога на базе одного объекта:

 окно Цвет;

 окно Выбор шрифта;

 окно Открытие файла;

 окно Сохранение;

 окно Печать;

 окно Справочная система.
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Хотя Common Dialog Box и является стандартным элементом управ-

ления, для того, чтобы он появился в панели элементов управления, его

следует установить, выполнив команду ProjectComponents. Затем в поя-

вившемся окне диалога Components установить флажок против стрелки

Microsoft Common Dialog Control 6.0 и щелкнуть OK. Кстати, здесь же

можно выбрать и другие элементы управления, например Microsoft

Calendar, если необходимо отображать данные календаря.

После помещения в форму этого элемента управления он на этапе

выполнения в форме не появляется (также как и элемент управления

Timer). Вызов соответствующего окна производится в коде с помощью ме-

тодов этого элемента по мере необходимости.

Элементы Common Dialog Box – это оболочки, представляющие

пользователям стандартные диалоговые окна, с которыми они могут взаи-

модействовать в хорошо знакомой манере: сгенерированные окна ведут се-

бя точно также, как и аналогичные окна в других приложениях. После того,

как пользователь сделает свой выбор, код приложения должен проверить

изменившееся значение свойств и каким-то образом прореагировать на

действие пользователя. Другими словами, если даже пользователь в окне

Открытие файла щелкнул тот или иной файл, а затем кнопку ОК, это не

значит, что выбранный файл открыт. Работа диалогового окна заключается

лишь в том, чтобы предоставить пользователю знакомый интерфейс. После

закрытия окна необходимо проверить возвращенные им значения и произ-

вести в коде соответствующие действия по открытию файла. То же самое

касается и других стандартных диалоговых окон, поскольку они лишь со-

общают приложению о выборе пользователя, но не предпринимают ника-

ких самостоятельных действий.

Свойства

Элемент управления Common Dialog Box имеет большое количество

свойств, среди которых можно выделить группу свойств, которые отвечают

за внешний вид окна, а также группу, которая отображает выбор пользова-
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теля. Для каждого типа окна диалога характерен свой набор свойств. При-

чем, иногда эти свойства пересекаются. Как, например, свойство Flags

(признаки). Это свойство относится к каждому типу диалога, но содержи-

мое в нее закладывается разное, в зависимости от типа диалога. Поэтому,

если один и тот же элемент используется для генерации нескольких окон

диалога, возникает потребность программной установки таких свойств.

Значения свойств можно установить как на этапе проектирования, так и на

этапе выполнения программы. Причем, на этапе проектирования свойства

устанавливаются как непосредственно в окне Properties (Параметры), так

и с помощью окна Properties Pages.

После добавления в форму проекта элемента управления Common

Dialog Box в окне Properties появится новое свойство Custom, которое

служит для определения различных параметров элемента управления.

Щелчок на кнопке с троеточием в свойстве Custom раскрывает окно

Properties Page, где задаются основные параметры. Это окно можно также

открыть через контекстное меню Common Dialog Box, т.е. щелкнуть правой

кнопкой на значение Common Dialog Box и выбрать пункт Properties.

На рисунке 6 показано многостраничное окно Properties Pages, кото-

рое появляется после двойного щелчка свойства Custom. В нем пять закла-

док (страничек) – на каждый вид диалога своя страница (диалоги От-

крыть файл и Сохранить объединены в одну закладку – Open/Save As).

Здесь нет возможности задать все свойства, показаны только основные.

Причем, как уже отмечалось, может иметь место перекрытие: отдельные

свойства могут пересекаться.

Отдельные параметры стандартных окон можно установить в коде

подпрограммы.

Рассмотрим некоторые свойства.
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DialogTitle – задает заголовок окна. Это текст, который будет выве-

ден в строке заголовка окна диалога, которое будет сгенерировано. Это

общее свойство для всех типов окон.

Flags – уточняет тип диалогового окна, определяет внешний вид ок-

на. Для каждого типа диалогового окна представлен свой набор значений.

Эти значения задаются в виде целых чисел (шестнадцатеричных). Для

удобства представлена целая группа констант (именованных литералов)

для определения тех или иных значений этого параметра. Притом, некото-

рые значения можно объединять путем сложения.

Рисунок 6 – Многостраничное окно Properties Pages

Значения некоторых свойств рассмотрим отдельно для каждого типа

окна.
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Окно Цвет

Назначение этого окна – выбор цвета в формате RGB.

Свойство Flags может принимать такие значения:

 1 – показывает окно Color с настройкой цветов в виде опции

Добавить в набор и определяет текущий цвет как цвет по

умолчанию;

 2 – показывает расширенное окно Color с раскрытой на-

стройкой цветов;

 4 – показывает окно Color с недоступной кнопкой Добавить

в набор (т.е настройка цветов не возможна).

Свойство Color содержит результат выбора пользователя – код

цвета в формате RGB.

Пример:

В приведенной ниже процедуре обработки события Щелчок на кноп-

ке Batton1 с помощью элемента управления сdb класса Common Dialog Box

генерируется стандартное диалоговое окно Цвет, в котором пользователь

выбирает цвет. Выбранный цвет используется для отображения текста и

графики, которые выводятся в форму Form2 непосредственно (свойство

ForeColor).

Private Sub Batton1_Click()
cdb.DidlogTitle=”Выберите цвет“
cdb.ShowColor
Form2.ForeColor=cdb.Color

EndSub

Окно Шрифт

Назначение этого окна – настройка шрифтов.

Свойство Flags может принимать такие значения:

 1 – подключаются экранные шрифты;
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 256 – в диалоговое окно подключается блок “атрибуты”,

которые позволяют включать эффекты подчеркивания, затем-

нения и цвета.

Результаты выбора цветов находятся в свойствах FontName (вид

шрифта), FontSaze (размер шрифта), FontBold (полужирный), FontItalic

(курсив), FontUnderLine (подчеркивание), Color (цвет).

Пример:

В приведенной ниже процедуре обработки события Щелчок на кноп-

ке Batton2 с помощью элемента управления сdb класса Common Dialog Box

генерируется стандартное диалоговое окно Шрифт, в котором пользова-

тель выбирает шрифт. Выбранные параметры шрифта используются для

отображения текста, который выводится в форму Form2 непосредственно.

Private Sub Batton2_Click()
cdb.DidlogTitle=”Виберите шрифт“
cdb.Flags=1+256
cdb.ShowFont
Form2.Font.Name=cdb.FontName
Form2.Font.Size=cdb.FontSize
Form2.Font.Bold=cdb.FontBold
Form2.Font.Italic=cdb.FontItalic
Form2.Font.UnderLine=cdb.FontUnderLine
Form2.ForeColor=cdb.Color

EndSub

Окна Открыть файл и Сохранить

Назначение этих окон – просмотр содержимого компьютера и выбор

обработки места размещения файла и его имени. Оба окна идентичны, от-

личаются назначением выбранного файла. В первом случае – открыть файл

для чтения из него, в другом – для записи (можно и одновременно).

Свойство Flags может принимать такие значения:

 1 – задает проверку атрибута “только для чтения”;
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 256 – файлы “только для чтения” в диалоговом окне вообще

не отображаются;

cdlOFNFileMustExist – задает возможность введения в диало-

говом окне имеет только существующих файлов. При способе введе-

ния несуществующего имени выводится сообщение об ошибке.

Результат выбора помещаются в свойства InitDir (выбранный поль-

зователем путь к файлу – диск/каталог) и FileName (імя файла).

Пример:

В приведенной ниже процедуре обработки события Щелчок на кноп-

ке Batton3 с помощью элемента управления сdb класса Common Dialog Box

генерируется стандартное диалоговое окно Открыть файл, в котором

пользователь выбирает имя для обработки (чтения). Выбранные путь к

файлу и имя файла объединяются, а потом используются в команде Open,

которая открывает файл.

Private Sub Batton3_Click()
Dim Strk as String
cdb.DidlogTitle=”Виберите файл“
cdb.Flags=cdlOFNFileMustExist
cdb.ShowOpen
Strk =cdb.InitDir & cdb.FileName
Open Strk for Input As #1
. . .

EndSub

События

Не используются.

Методы

Для вывода на экран диалоговых окон используются следующие ме-

тоды, каждый из которых генерирует диалоговое окно соответствующего

типа:

ShowColor – окно Цвет;

ShowFont – окно Выбор шрифта;
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SowHelp – окно Справочная система;

SowOpen – окно Открытие файла;

SowPrinter – окно Печать;

SowSave – окно Сохранение.

Каждый из этих методов генерирует диалоговое окно соответствую-

щего типа и открывает его в модульном режиме. Это значит, что, пока

пользователь не заполнит окно и не закроет его, дальнейшее выполнение

программы не может быть продолжено.

После того, как пользователь сделает свой выбор и закроет диалого-

вое окно, приложение должно проверить, какой выбор сделан, путем ана-

лиза соответствующих свойств.

5.17 Добавление других элементов управления на панель

Стандартная панель управления элементами содержит достаточный

набор прототипов элементов управления для создания приложений в среде

VB, не ограничиваясь этими (стандартными). VB содержит гораздо больше

элементов, нежели те, что показаны на стандартной панели. Их можно та-

кже использовать при проектировании приложений. Но перед этим нестан-

дартные элементы не обходимо перенести на панель элементов. Как, на-

пример, рассмотренный выше элемент управления Common Dialog Box.

Для этого необходимо активизировать диалоговое окно Components (рису-

нок 7). Это можно сделать с помощью контекстного меню панели элемен-

тов (пункт Компоненты…) или выполнить команду

ProjectComponents (ПроектКомпоненты)
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Рисунок 7 – Диалоговое окно Components

В диалоговом окне Components перейти на вкладку Control (Управ-

ление). Эта вкладка содержит список компонентов в алфавитном порядке,

какие есть в системе. Выбрать нужный компонент (элемент управления) и

поставить напротив него галочку (т.е. включить соответствующие флажки),

а потом щелкнуть на кнопке OK. Все выбранные компоненты будут пере-

несены на панель элементов управления проекта

Для удобства программирования каждый проект имеет свою собст-

венную панель инструментов, которая содержит стандартне элементы

управления и различные элементы по выбору. Поэтому все добавленные на

панель элементы будут обновляться только в том проекте, в который они

добавлены.



88

Набор элементов управления можно также расширить за счет так на-

зываемых элементов пользователя (Custom Controls).

Если в панели элементов управления будет добавлено много элемен-

тов, для удобства пользования их можно разбить на несколько вкладок. Для

этого необходимо воспользоваться контекстным меню панели элементов, в

котором выбрать пункт Добавить панель инструментов, а потом на за-

прос имени панели ввести короткое имя панели.

6 ФАЙЛЫ

Понятие файла тесно связано с размещением информации на внеш-

них носителях – (в частности, на магнитных дисках). Часто возникает не-

обходимость сохранения введенной пользователем информации для буду-

щего использования. Для этого создаются базы данных. В VВ для относи-

тельно простых структур данных можно использовать файл.

Файл – последовательность логически связанных данных, размещае-

мых на внешнем устройстве. На магнитном диске каждый файл сохраняет-

ся под уникальным именем в своей папке (каталоге). В каждый конкретный

момент для обработки доступен только один компонент файла (текущий),

называемый записью. Говорят, что на этот компонент установлен указа-

тель текущей позиции в файле.

Запись – это одна строка файла, являющаяся единицей обмена между

приложением и файлом на диске. Процедура переноса данных в файл на

диске называется записью или выводом, а процедура выбора данных из

файла – чтением или вводом.

Обычно все файлы считаются файлами последовательного доступа.

Это значит, что дозаписывать записи в файл можно только последователь-

но, одну за другой (в конец файла). Тоже относится и к чтению. После вы-

полнения операции ввода/вывода указатель текущей позиции в файле про-

двигается на одну позицию.
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6.1 Открытие файла

Работа с файлом начинается с его открытия. В VВ для этого служит

оператор Open, который открывает файл и подготавливает его для обра-

ботки-чтения из файла или записи в файл.

Open <имя> For <режим> AS # <номер>

где: <имя> – текстовая константа или текстовая переменная, которая

задает имя файлу в соответствии с правилами операционной системы: имя

диска с двоеточием, путь к файлу (перечень папок доступа к файлу, разде-

ленных символом ”/”) и собственно имя файла; если путь к файлу не ука-

зан, считается, что файл размещается в текущей папке;

<режим> – определяет режим доступа к файлу:

Input – файл открывается для чтения. Он должен существовать.

Output- файл создается для записи с самого начала. Если файл с

таким именем существует, он уничтожается,

Append – файл открывается для записи в его конец (т.е. для об-

новления),

Random – файл состоит из записей фиксированной длины и от-

крыт как для записи, так и для чтения;

<номер> – номер файла (канал ввода / вывода) – целое число, кото-

рым идентифицируется открывающийся файл; в дальнейшем обращение к

файлу осуществляется по этому файловому номеру.

При попытке открыть несуществующий файл в режиме Append,

Output или Random VВ автоматически создает новый пустой файл. Если же

файл с заданным именем существует, то при открытии файла в режиме

Output имеющиеся данные в файле уничтожаются, а при использовании

режима Append новые данные будут добавляться в конец файла. Поэтому

файлы для пополнения открываются только в режиме Append. Но иногда

файлы используются для временного сохранения данных. В таких случаях
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совершенно логично использование режима Output: перед каждым созда-

нием временного файла его содержимое следует уничтожать.

Файловый номер – это целое число. Если в проекте используется не-

сколько файлов, необходимо следить чтобы их номера не пересекались. В

этом случае можно воспользоваться функцией FreeFile, которая возвраща-

ет свободный номер, который можно использовать в качестве файлового

номера.

6.2 Запись в файл

Независимо от того, в каком режиме открыт файл Append или Output,

для сохранения в нем информации используется оператор Write, в котором

вместо имени файла задается его файловый номер. Оператор имеет такой

формат:

Write #<номер>, <список переменных>

При выводе на диск значения переменных из списка переносятся в

файл. При этом формируется запись, которая записывается в то место, на

которое указывает указатель текущей позиции. Значения переменных отде-

ляются друг от друга запятой, а записи – символами возврата каретки и пе-

ревода строки. Указатель текущей позиции в файле передвигается на сле-

дующий элемент. Т.о., файл подготавливается для ввода в него следующей

записи.

6.3 Чтение из файла

Если файл открыть в режиме Input, он может быть последовательно

обработан. Сначала (сразу после открытия файла) указатель текущей пози-

ции в файле устанавливается на первую запись в этом файле. Для переноса

информации из файла в оперативную память (чтения) используется опера-
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тор Input. Ссылки на файл в этом операторе осуществляются также с по-

мощью файлового номера. Оператор чтения (ввода) имеет такой формат:

Input #<номер>, <список переменных>

Читает данные текущей записи файла и помещает их в переменные,

которые указаны в списке переменных. Указатель текущей позиции в фай-

ле переходит на следующий элемент. Т.о., файл подготавливается для чте-

ния следующей записи. Если указатель указывает на признак конца файла

(специальный символ, который на экране не отображается) и сделана по-

пытка прочитать запись, возникает аварийная ситуация. Поэтому перед вы-

полнением операции чтения, необходимо убедиться, что файл еще имеет

записи для чтения. Это можно сделать с помощью функции EOF(). Эта

функция предназначена для распознавания конца файла (End Of File). Она

употребляется с аргументом <номер>, который представляет собой номер

файла и возвращает логическое значение True, если достигнут конец файла

(указатель текущей позиции в файле указывает на признак конца файла), и

False в противном случае.

6.4 Закрытие

После завершения работы с файлом его необходимо закрыть опера-

тором Close, который имеет всего один параметр – его файловый номер:

Close #<номер>

Примеры:

1 В приведенной ниже процедуре создается файл, в который перено-

сятся данные из массива FIO (фамилия абонента), God (год рождения) и

Adr (адрес). Массивы, а также количество элементов в этих массивах Kol,

описаны как глобальные переменные вне данной процедуры. Для введения

пользователем имени файла и его местонахождения используется стан-
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дартное диалоговое окно Открыть файл, которое генерируется с помо-

щью элемента управления Common Dialog Box (п. 5.16). Имя этого элеме-

нта cdb.

Sub SaveInFile()
Dim Strk As String
Dim FilNum As Integer
сdb.DialogTitle = “Выбор файла для сохранения”
cdb.ShowSave
Strk = cdb.InitDir & cdbFileName
FilNum = FreeFile
Open Strk For Append As FilNum

For i=1 To Kol
Write #FilNum, FIO(i), God(i), Adr(i)

Next
Close FilNum

End Sub

2 В следующей процедуре, наоборот, данные переносятся из файла в

массив. Считается, что они описаны в секции (General) (Declarations) без

указания размеров. Поскольку количество записей в файле (т.е. количество

элементов в массиве) наперед не известна, будем по мере обработки масси-

ва постепенно увеличивать размер массива. Причем, это увеличение бку-

дем делать по 20 элементов. Текущий размер массива помещается в пере-

менную CurCount.

Sub LoadFile()
Dim Strk As String
Dim FilNum As Integer
Dim CurCount as Integer
сdb.DialogTitle = “Выбор файла для чтения”
cdb.ShowOpen
Strk = cdb.InitDir & cdbFileName
FilNum = FreeFile
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Open Strk For Output As FilNum
CurCount = 1
Kol = 0
Do Until EOF(FilNum)

Kol = Kol + 1
If Kol >= CurCount then

CurCount = CurCount + 20
Redim FIO(CurCount)
Redim God(CurCount)
Redim Adr(CurCount)

End If
Input #FilNum, FIO(Kol), God(Kol), Adr(Kol)

Loop
Close FilNum

End Sub

ЧАСТЬ ВТОРАЯ. ЛАБОРАТОРНЫЕ РАБОТЫ

7 ЗАПУСК VISUAL BASIC

Запустить Visual Basic, как и любое Windows-приложение, можно:

 двойным щелчком на пиктограмме (значке программы) на

Рабочем столе;

 с помощью Главного меню;

 в окнах программ Мой компьютер, Проводник или Far

Manager;

 если уже есть разработанный проект (файл с расширением

*.vbp), двойной щелчок на нем запускает Visual Basic и сразу загру-

жает проект.

После запуска Visual Basic появится диалоговое окно, в котором

можно выбрать тип создаваемого приложения (рисунок 8). Из этого же ок-

на можно загрузить уже существующий проект.
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За некоторыми пиктограммами диалогового окна скрываются мас-

тера приложений (VB Aplication Wisard), сопровождающие разработчика

при создании приложений и берущие на себя часть его работы, например

подключение баз данных и создание форм.

Рисунок 8–- Диалоговое окно запуска Visual Basic

Мастер приложений генерирует только скелет программ (Sceleton

Program) – программную оболочку, которую затем необходимо заполнить

кодом. Это еще не рабочее приложение, а только базовое приложение (за-

готовка), к которому затем следует добавить свою специфику.
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При создании приложения «с нуля», без использования мастеров

приложений, разработчик сам контролирует каждый аспект разработки

приложения и сам помещает все элементы управления программы в форму.

При этом им необходимо назначить имена, позиционировать их, задать

свойства, установить размеры и подключить коды обработки событий.

Чтобы создать приложение «с нуля», необходимо запустить Visual Basic и

сделать двойной щелчок на значке Standard EXE. Появится рабочая среда

Visual Basic.

Сохранение проекта на магнитном диске, а также загрузка в рабочую

среду раннее созданного проекта осуществляется стандартно, с помощью

меню File (Файл), пунктов Save (Сохранить), Save As (Сохранить как …)

и Open (Открыть) соответственно.

8 РАБОЧАЯ СРЕДА VISUAL BASIC

Рабочая среда (Developer Studio) – это рабочее место разработчика.

Главное окно рабочей среды представлено на рисунке 9.

Среда Visual Basic выглядит подобно другим  приложениям. Многие

команды в меню Visual Basic работают также, как и в других приложениях.

Панель инструментов обеспечивает доступ ко многим командам меню с

помощью одной кнопки. Как и другие приложения, Visual Basic поддержи-

вает широкий диапазон панелей инструментов, список которых можно

увидеть с помощью команды View  Toolbars (Вид  Панель инстру-

ментов). Каждая отражаемая в данный момент панель инструментов отме-

чена флажком рядом с ее именем.

Рабочая среда содержит ряд подчиненных окон, которые можно от-

крыть с помощью операционного меню View (Вид) или соответствующих

кнопок на панели инструментов.
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Рисунок 9 - Рабочая среда Visual Basic

Окно формы (Form) – главный элемент приложения, основная рабо-

чая область (рисунок 10).Иногда называется просто формой. Представляет

собой контейнер для элементов управления. Точки сетки формы только

помогают размещению элементов и при работе приложения не видны. При

запуске Visual Basic пустое окно формы появляется в верхнем левом углу

рабочей области (рядом с инструментальными средствами). Размер окна

небольшой, однако его можно изменить до любых требуемых размеров.

Первой задачей разработчика является размещение в форме соответствую-

щих элементов управления.

Проект может содержать несколько форм, т.е. Visual Basic поддер-

живает режим MDI (Multiple-Document Interface) – интерфейс Windows по

работе с несколькими документами.
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Для включения в проект новой формы следует воспользоваться ко-

мандой Project  Add Form (Проект  Добавить форму).

Рисунок 3 – Окно формы

Панель элементов (Toolbox) содержит перечень необходимых для

создания приложения элементов управления (Control): кнопки, переключа-

тели, флажки, поля ввода и др. (рисунок 11).

Это набор прототипов, на основе которых разработчик строит свои

объекты, придавая им особые (специфические) значения свойств. Чтобы

создать объект в форме с помощью Toolbox, необходимо щелкнуть мышью

на соответствующем прототипе в панели элементов (указатель мыши при-

мет форму крестика) и установить в окне формы позицию и размер эле-

мента управления: поместить курсор в один угол конструируемого элемен-

та и перетащить в противоположный. После двойного щелчка на прототипе

в центре формы появляется соответствующий элемент стандартного разме-
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ра. Созданный любым способом объект можно переместить в требуемое

место, изменить его размер.

Стандартное окно Toolbox содержит так называемые встроенные

(внутренние) элементы управления. Некоторые дополнительные инстру-

ментальные средства можно добавить посредством опции меню Project 

Component.

Рисунок 11 - Панель элементов

Набор элементов управления может расширяться за счет так назы-

ваемых пользовательских элементов управления (Custom Controls).

Окно свойств (Properties) или окно Параметров содержит перечень

и значения свойств выбранного элемента управления (рисунок 12). Для

отображения окна свойств нажать F4, щелкнуть соответствующую кнопку

на панели инструментов или выбрать команду View  Properties Window

(Вид  Окно Параметров).
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В строке заголовка окна свойств рядом с текстом Properties (Пара-

метры) указывается имя формы, которой принадлежат элементы управле-

ния. Поле со списком под строкой заголовка позволяет выбрать требуемый

элемент управления. В этом списке присутствует также и имя самой фор-

мы, то есть свойства можно задавать и для формы в целом.

Рисунок 5 - Окно свойств

В списке, расположенном ниже, перечислены свойства выбранного

элемента управления. Набор свойств зависит от типа элемента.

Список свойств состоит из двух столбцов: в левом перечислены на-

звания свойств, а в правом – их значения.

Окно Properties по умолчанию отображает свойства в алфавитном

порядке (вкладка Alphabeta (Алфавитный)) с возможным исключением в

верхней части окна (например, для свойства Name – Имя элемента управ-

ления).
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При щелчке на ярлыке вкладки Categorized (Категории) над значе-

ниями свойств окно Properties изменяется и отображает свойства в виде

дерева Explorer (т. е. откроется другая вкладка). Свойства определяют

внешний вид и функционирование элементов управления. Редактирование

свойств можно выполнить:

 вручную, например ввод Подписи (Caption);

 путем выбора из списка, например Внешний вид

(Appearance). Кнопка раскрывающегося списка находится в правом

углу окна значения;

 при помощи диалогового окна настройки свойства, например

настройка цветового оформления элемента – цвета фона

(BackColor), цвета символов или линий (ForeColor) или цвета за-

полнения рисованных объектов (FillColor);

 автоматически при изменении свойств элементов управления

непосредственно в форме, например при изменении с помощью мы-

ши позиции элемента: координат верхнего левого угла (Top и Left),

его высоты (Height) и ширины (Width);

 значения некоторых свойств могут быть изменены при вы-

полнении приложения (т.е. в режиме Run Time).

Примечание. Для измерения размеров и местоположения форм на

экране и объектов на форме в Visual Basic используется экранно-

независимая единица Твип (Twip) – 1/440 дюйма или 1/20 точки принтера.

Это наименьшее экранное измерение, которое можно настроить.

Окно проекта (Project Explorer или просто Project). В этом окне от-

ражается древовидная структура проекта (рисунок 13).
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Рисунок 13 – Окно проекта

В Visual Basic все разрабатываемые приложения называются проек-

тами. Это отражает тот факт, что разработчик создает не просто программу,

а проект. В процессе проектирования создаются (рисуются) различные

объекты, которые затем связываются кодом. Проект, таким образом, стро-

ится по модульному принципу и содержит несколько групп компонентов:

форм, модулей и т.п.

Все компоненты проекта сохраняются как отдельные и независимые

файлы. Поэтому их в любое время можно загружать и сохранять. Это дает

возможность использовать в проекте формы и коды, созданные для других

проектов.

Окно проекта описывает два важных аспекта VB – проекта: внешние

имена файлов проекта и их внутренние имена, используемые внутри проек-

та.

Чтобы сохранить существующий компонент проекта (форму, модуль

и т.д.), нужно выделить его в списке окна проекта и выбрать команду File

 Save (Файл  Сохранить ) или File  Save As … (Файл  Сохра-

нить как …) (для сохранения под другим именем). Для сохранения всего

проекта (включая все компоненты) выбрать команду File  Save Project
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(Файл  Сохранить Проект) или File  Save Project As … (Файл 

Сохранить Проект как …) (для сохранения под другим именем).

Содержимое окна проекта сохраняется в специальном файле с рас-

ширением *.vbp, содержащем список компонентов, которые необходимо

загрузить в среду при загрузке проекта, а также все связи между ними.

При загрузке проекта командой File  Open Project (Файл  От-

крыть Проект) загружаются все компоненты с учетом связей между ни-

ми.

Чтобы добавить в проект новый компонент, необходимо воспользо-

ваться командой Project  Add ( Проект  Добавить).

Для удаления компонента из проекта его следует выделить щелчком

в окне проекта, затем выбрать команду Project  Remove ( Проект 

Удалить).

Для работы с определенной частью загруженного проекта следует

сделать двойной щелчок на этом компоненте в окне проекта.

В верхней части окна проекта размещены кнопки View Object (Пока-

зать Объект) и View Code (Показать Код). С помощью этих кнопок мож-

но быстро переключаться между окном конструктора формы и окном кода.

В таблице 11 приведен список наиболее часто используемых компо-

нентов, входящих в проект Visual Basic.

Окно кода (Code) служит для ввода программного кода. Сразу после

запуска Visual Basic это окно не отображается. Причина тому – событий-

но–управляемая ориентация Visual Basic (как и Windows в целом). Это оз-

начает, что в Visual Basic нет единого программного кода. Он разделяется

на отдельные процедуры, связанные непосредственно с определенными

элементами управления и действиями над этими элементами – событиями.

Для выполнения кода процедуры необходимо событие – щелчок на элемен-

те, двойной щелчок, перетаскивание т.д. Каждый элемент управления (в

т. ч. и сама форма) имеет свой, присущий его типу, набор событий. Только
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при наступлении события начинается выполнение связанного с ним кода

процедуры обработки события.

Таблица 11 – Составляющие проекта Visual Basic

Компонент Расширение файла
Форма FRM
Модуль класса CLS
Модуль Basic BAS
Файл ресурсов RES
OLE Custom Control OCX
Файл проекта Visual Basic VBP
Группа проекта VBG
Исходный код управления Active X CTL
Документ Active X VBD
Файл сообщений Crуstal Report RPT
База данных MS Access MDB
Файл сохранения установок INI
Файл рисунков BMP
Справочный файл Windows HLP
Текстовый файл (Rich text format) RTF
Файл пиктограмм ICO
Библиотека динамической компоновки DLL

Открыть окно кода для конкретного элемента управления можно

двойным щелчком на элементе в окне формы, нажатием клавиши F7, или

выбрав команду View  Code (Вид  Код) в окне проекта.

Окно кода состоит из двух раскрывающихся списков и области ре-

дактирования кода (рисунок 14).
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Рисунок 7 – Окно кода

Раскрывающийся список в левой верхней части окна (Objekt - Объ-

ект) позволяет выбрать элемент управления, а в верхней правой части

(Procedure - Процедура) – событие для выбранного элемента управления.

Код (процедуру) для обработки выбранного события выбранного элемента

управления можно вводить или корректировать в области редактирования

кода.

Имя процедуры обработки события отражает событие, с которым

связана эта процедура, т. е. при наступлении которого запускается проце-

дура.

Таким образом, полное имя процедуры обработки события предопре-

делено и состоит из имени объекта (элемента управления) и имени собы-

тия, разделенных символом подчеркивания.
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Помимо процедур обработки событий могут создаваться и процеду-

ры общего назначения, не связанные ни с каким событием. Их вызов орга-

низует разработчик по своему усмотрению (из других процедур). Имя та-

кой процедуры определяется произвольно. Для ее создания достаточно в

окне кода (но не внутри другой процедуры) ввести ключевое слово Sub и

имя процедуры.

Так как процедура общего назначения не связана ни с одним элемен-

том управления, то поле Object окна кода вместо имени объекта содержит

строку General. Окно Procedure определяет имя процедуры.

Код, хранящийся вместе с формой, называется модулем формы. В

нем хранятся все процедуры обработки событий для элементов управления

формы, а также процедуры общего назначения.

Процедуры общего назначения могут объединяться в модуле общего

назначения, являющемся отдельным элементом проекта.

Для открытия окна кода для модуля общего назначения следует сде-

лать двойной щелчок на его имени в окне проекта. Для создания нового

модуля следует выполнить команду Project  Add Module ( Проект 

Добавить Модуль).

Процессом ввода кода в окне кода управляет редактор кода. В прин-

ципе, приемы работы в нем такие же, как при редактировании текстов в

других приложениях Windows.

Окно управления раскладкой Form Layout (План Формы) предна-

значено для управления раскладкой форм на экране монитора при запуске

приложения на выполнение (рисунок 15).
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Рисунок 15 - Окно управления раскладкой

В этом окне можно устанавливать размер и взаимное расположение

форм на экране.

Отображает исходную позицию и относительный размер текущей

формы, показанной в окне Form. Перемещая форму в окне Form Layout,

можно передвинуть позицию, в которой появляется форма при запуске

приложения, изменить ее размеры. При этом автоматически изменяются

соответствующие свойства формы.

9 ВЫПОЛНЕНИЕ ПРИЛОЖЕНИЯ

Для запуска соответствующего приложения на выполнение следует

щелкнуть на кнопке Start (Старт) на панели инструментов (значок со

стрелкой, направленной вправо), нажать клавишу F5 на клавиатуре или

воспользоваться операционным меню Run (Пуск), выбрать в нем пункт

Run.

Чтобы закрыть приложение (завершить его выполнение), достаточно

закрыть его окно любым способом, предусмотренным в Windows, или вос-
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пользоваться кнопкой Stop (Прервать) на панели инструментов. Кроме то-

го, в окне приложения обычно предусматриваются командные кнопки для

его завершения.

В случае «зависания» (например, при «зацикливании») приложение

можно прервать комбинацией клавиш Ctrl + Break. После этого его следует

сбросить (завершить) командой Run  End (Пуск  Конец) или запустить

с начала Run  Restart (Пуск Повторный старт).

Чтобы приложение Visual Basic могло выполняться не только в среде

Visual Basic, его необходимо откомпилировать. Для этого служит команда

File  Make ***.exe (Файл  Делать ***.ехе).

10 ТРЕБОВАНИЯ К ВЫПОЛНЕНИЮ И

ОФОРМЛЕНИЮ ЛАБОРАТОРНЫХ РАБОТ

1 Каждый студент получает у преподавателя номер своего варианта,

который сохраняется в течение всего семестра (при выполнении всех лабо-

раторных работ).

2 Каждый студент создает в папке своей группы личную папку, в ко-

торую помещаются все результаты работы. В качестве имени личной папки

должна быть использована фамилия студента.

3 Копии личной папки студент хранит на дискете, выполняя соответ-

ствующие копирования в начале и конце каждого занятия.

4 Имена всех компонентов проекта должны содержать фамилию сту-

дента и иметь следующую структуру:

L<№ лаб>_<ФИО>_<имя компонента>,

где <№ лаб> - номер лабораторной работы;

<ФИО> - фамилия студента;

<имя компонента> - имя элемента проекта.
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Пример:

L4_Иванов_Forma2

L4_Петров_Project

L3_Сидоров_Module2

5 Заголовок каждой формы (свойство Caption) должен содержать но-

мер лабораторной работы и фамилию студента.

Работы, выполненные с нарушениями пп.4, 5, не рассматриваются и

не принимаются!!!

6 Работа предъявляется на экране компьютера и в виде распечаток

кодов Visual Basic. По указанию преподавателя составляются отчеты. Каж-

дая работа должна быть защищена.

7 К каждой работе  приведены методические указания по ее выпол-

нению. Студент не обязан строго следовать этим указаниям. Допускается

отклонение в оформлении форм элементов управления и т. п. Однако в це-

лом направление работы должно быть выдержано.

8 Перед каждой лабораторной работой студент должен проработать

самостоятельно теоретический материал, относящийся к теме работы, и

сдать тест.

9 Не допускается создание нового проекта на базе проекта из преды-

дущей лабораторной работы путем модификации старого проекта.

Все проекты должны быть сохранены!!!

В конце семестра все проекты по всему курсу предъявляются препо-

давателю, принимающему экзамен или ведущему лабораторные работы.
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11 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 1

Знакомство со средой Visual Basic. Создание простейшего

приложения

Цель: изучение среды Visual Basic , основных приемов работы в сре-

де; изучение основных объектов; работа со свойствами объектов.

Рабочее задание: провести исследование рабочей среды Visual Basic

и основных элементов управления, руководствуясь приведенными ниже

указаниями.

11.1 Краткие теоретические сведения

Все объекты имеют определенные свойства, которые можно устано-

вить (изменить) как на этапе проектирования в окне свойств (Properties),

так и на этапе выполнения приложения в программном коде.

Ниже приведены основные свойства, характерные для большинства

объектов (таблица 12).

Кроме этих свойств, каждый объект может иметь свои специфиче-

ские свойства.

Основным объектом Visual Basic является форма, составляющая фон

приложения, на котором располагаются другие объекты – элементы управ-

ления. В форме можно использовать дополнительно следующие свойства

(таблица 13).

Кроме того, для формы некоторые из приведенных в таблице 12

свойств приобретают дополнительные возможности, например свойство

BorderStile определяет также тип окна, возможность изменения размеров.

Элемент управления Надпись (Label). Используется для обработки

постоянного текста в форме. Наиболее часто использованные свойства

описаны в таблице 12. События обычно не используются.
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Таблица 12 – Основные свойства объектов

Свойство Описание

Name Имя объекта. Все ссылки на объект осуществляются через
его имя

Left, Top Координаты верхнего левого угла контура объекта в преде-
лах рабочей области контейнера (экрана, формы и т.д.)

Height, Width Высота и ширина контура объекта

BackColor Цвет фона объекта

CoreColor Цвет текста

Font Встроенный объект, определяющий имя шрифта, его раз-
мер, начертание

BorderStile Наличие и вид рамки

Caption Текст, идентифицирующий объект на экране при выполне-
нии приложения (текст на кнопке, в заголовке окна и т.п.)

ToolTipText Текст, отображаемый как подсказка при наведении указате-
ля мыши на объект

MousePoiuter Форма курсора мыши при его наведении на объект

TabIndex Индекс объекта в фокусном порядке. При нажатии клавиши
фокус получает объект со следующим индексом в фокусном
порядке

Enabled Доступность объекта

Visible Видимость объекта (отображается он на экране или нет)

Таблица 13 – Дополнительные свойства для формы

Свойство Описание

Picture Определяет графическое изображение, которое
отображается на фоне формы во время выполне-
ния приложения

ScaleHeight,

ScaleWidth

Размеры (высота и ширина) доступной для работы
рабочей зоны формы
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Элемент управления Командная кнопка (Command Button) позволя-

ет пользователю вмешиваться в процесс обработки данных, прервать или

запустить какой-либо процесс. Для этого используются события Clik, на-

ступающие при щелчке на кнопке. Кроме приведенных в таблице 12, наи-

более часто употребляются следующие свойства (таблица 14).

Элемент управления Флажок (CheckBox) используется для выбора

одного из двух значений: Да / Нет (включено / выключено, истина / ложь и

т.д.).

Таблица 14 – Дополнительные свойства командной кнопки

Свойство Описание

Default Определяет, что при нажатии клавиши Enter генерируется со-
бытие Clik именно для данной кнопки, независимо от того,
какой элемент имеет фокус

Cancel Определяет, что при нажатии клавиши Esc генерируется со-
бытие Clik именно для данной кнопки, независимо от того,
какой элемент имеет фокус

Элемент управления Текстовое поле (TextBox) – это основной эле-

мент для введения данных. Наиболее использованное событие – Change –

замена текстового окна. Возникает сразу после введения, выделения или

замены символа. События LostFocus и GotFocus возникают при потере или

приобретении фокуса соответственно.

Кроме приведенных в таблице 12, очень часто используется свойство

Text, содержащее отображаемый в поле текст. Свойство Caption этот эле-

мент управления не поддерживает.

Главное событие – Clik (щелчок).

Кроме свойств,приведенных в таблице 12, , используется свойство

Value, указывающее на состояние командной кнопки:

 не отмечен;

 отмечен;
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 отмечен, но недоступен.

Элемент управления Переключатель (Option Button) позволяет ус-

танавливать только одну опцию из группы. Главное событие – Clik (щел-

чок). Главное свойство – Value, определяющее состояние переключателя.

Остальные наиболее употребительные свойства ограничиваются таблицей

12.

11.2 Порядок выполнения работы

1 Проверить наличие личной папки. Если ее нет – создать.

2 Войти в среду Visual Basic.

3 Создать новый проект, выбрав в диалоговом окне запуска (рисунок

8) создание нового проекта Standart Exe. Присвоить созданному проекту

имя Lab1. Для этого в окне проекта (Project) выбрать первую строку (стро-

ку проекта) и затем открыть окно свойств командой View  Properties

Window (Вид  Окно Параметров). В появившемся окне свойств

Properties (Параметры) для свойств Name указать значение Lab1.

4 Используя меню View, включить / отключить основные окна среды

Visual Basic: окно форм, окно кода, окно управления раскладкой, окно

свойств, панель элементов, окно проекта. Описать назначение каждого ок-

на. Как еще можно открыть и закрыть эти окна?

5 Изменить значение свойства Name формы на Form1. Свойству

Caption присвоить значение «Лаб№1. Выполнил <ФИО>. Группа <груп-

па>». Этот текст будет отображаться в строке заголовка формы при запуске

приложения.

6 Запустить приложение, т.е. перейти в режим Run-Time. Для этого

нажать клавишу F5. Закрыть приложение. Описать, какие еще есть спосо-

бы запуска приложения.

7 Используя панель элементов управления ToolBox, создать в форме

командную кнопку (элемент управления типа CommandButton) с именем

«EXIT» (свойство Name) и написать на ней «Выход» (свойство Caption).
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Путем изменения свойств и повременного переключения в режим

Run-Time и обратно – в режим конструктора исследовать и описать та-

кие свойства командной кнопки, как размеры, местоположение, цветовое

оформление, внешний вид, вид и параметры шрифта и т.п.

8 Аналогично создать кнопку Hello с подписью «Привет».

9 Запустить приложение на выполнение. Реагируют ли кнопки на

щелчки? Возвратиться в режим конструктора.

10 Двойным щелчком на кнопке EXIT войти в окно кода формы и

ввести следующий код обработки события Click кнопки EXIT (обрамляю-

щие строки будут сгенерированы Visual Basic автоматически):

Private Sub EXIT_Click()
End

End Sub

11 С событием Clik кнопки Hello связать следующий код:

Private Sub Hello_Click()
Print “Привет! Моя первая программа”

End Sub

12 Запустить приложение на выполнение (F5). Как теперь реагируют

на щелчки командные кнопки Hello и EXIT? Сделать несколько щелчков на

кнопке Hello.

13 Изменить процедуру обработки события Click кнопки Hello,

включить в нее дополнительные инструкции для запроса и установки раз-

мера шрифта:

Private Sub Hello_Click()
Dim i as integer
i = InputBox(“Введите размер шрифта”)
Font.Size = i
Print “Привет! Моя первая программа”

End Sub
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Как теперь работает приложение? Сделайте несколько щелчков на

кнопке, задавая каждый раз разные размеры шрифта.

14 Создать в форме элемент управления Check1 типа CheckBox

(флажок) с подписью «Подчеркивание».

15 В процедуру обработки события Click кнопки Hello добавить за-

прос размера шрифта, а также установку / снятие режима подчеркивания в

зависимости от состояния флажка Check1:

Private Sub Hello_Click()
Dim i as integer
i = InputBox(“Введите размер шрифта”)
Font.Size = i
Font.Underline = Check1.Value
Print “Привет! Моя первая программа”

End Sub

Запустить приложение на выполнение. Какова теперь реакция при-

ложения на щелчки на кнопке Hello при разных установках флажка

Check1?

16 Изменить код процедуры Hello_Click() так, чтобы сообщение вы-

водилось в центре формы. Для этого с помощью методов TextHeight и

TextWidth определить фактическую высоту и ширину выводимой строки.

Размеры (высота и ширина) рабочей области формы (области, доступной

для размещения информации) находятся в свойствах ScaleHeight и

ScaleWidth соответственно. Процедура имеет вид:

Private Sub Hello_Click()
Dim Str as string

Dim i as integer

Str = “Привет! Моя первая программа”
i = InputBox(“Введите размер шрифта”)
Font.Size = i
Font.Underline = Check1.Value
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CurrentY=(ScaleHeight–TextHeight(Str))/2
CurrentX=(ScaleWidth–TextWidth(Str))/2
Print Str

End Sub

Запустить приложение на выполнение и проверить его работу.

17 Создать в форме элемент управления Text1 типа TextBox (Тек-
стовое поле) и соответствующую ему подпись – элемент управления
Label1 типа Label (Надпись) с надписью (свойство Caption) “Введите
текст”, как показано на рисунке 16.

Рисунок 16 – Проект формы Form1

18 Изменить код процедуры Hello_Click() так, чтобы введенный в
поле Text1 текст объединялся с заранее определенным текстом. Для этого
используется операция конкатенации (объединение) – &. Чтобы текст не
сливался, следует после слова «программа» добавить пробел.

Private Sub Hello_Click()
Dim i As Integer
Dim str As String

Cls
str="Привет! Моя первая программа" & _Text1.Text
i = InputBox("Введите размер шрифта")
Font.Size = i
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Font.Underline = Check1.Value
CurrentY=(ScaleHeight-TextHeight(str))/2
CurrentX=(ScaleWidth-TextWidth(str))/2

Print str
End Sub

Запустить приложение на выполнение и проверить его работу.

19 Командой Project  Add Form (Проект  Добавить форму) соз-
дать форму Form2, а в ней командную кнопку EXIT с надписью «Скрыть
форму» для закрытия этой формы. С событием Click для этой кнопки свя-
зать код:

Private Sub Exit_Click()
Visible = False

End Sub

Присвоение свойству Visible (Видимость) этой формы значения
False (Ложь) делает форму невидимой (убирает с экрана).

20 В форме Form1 создать командную кнопку F2 с надписью «За-
пуск формы» и процедурой обработки события Click:

Private Sub F2_Click()
Form2.Visible = True

End Sub

Выполнение этого кода приводит к появлению на экране формы
Form2 (она становится видимой). Удостовериться в этом можно, перейдя в
режим Run-Time и попеременно включая / отключая форму.

21 Используя элементы управления Image, Line, Shape, Label, офор-
мить внешний вид формы Form2. При этом выбрать различные цвета, тол-
щину линий и т.п. (рисунок 17).
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Рисунок 17 - Проект формы Form2

22 Используя окно управления раскладкой Form Layout (План фор-

мы), разместить формы Form1 и Form2 на экране так, чтобы они не пере-

крывали друг друга (рисунок 18).

Рисунок 18 – План формы
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23 Сохранить результаты в личной папке, соблюдая требования, из-

ложенные в разделе 4.А именно, присвоив следующие имена файлов:

Форма 1: L1_<ФИО>_Form1
Форма 2: L1_<ФИО>_Form2
Проект: L1_<ФИО>_Project

24 По результатам работы составить отчет.

12 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 2

Условные операторы. Вычисление значения функции,

заданной условно

Цель: создание простого законченного приложения; изучение опера-

торов Visual Basic; проектирование разветвляющегося вычислительного

процесса.

Рабочее задание: создать приложение для вычисления и вывода на

экран значения функции:

 














.),(
,0),(

,0),(

3

2

1

axеслиxf
axеслиxf

xеслиxf
xfy

Выражение для функции f1 (x), f2 (x) и f3 (x) выбрать из таблицы при-

ложения А в соответствии с номером своего варианта.

В форме предусмотреть поля для ввода значения переменной х и па-

раметра а, вывода результата вычисления, а также командные кнопки для

осуществления расчета и выхода из приложения. Вводимые данные долж-

ны подвергаться контролю.
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12.1 Порядок выполнения работы

Задание: создать приложение для вычисления значения функции:

 











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1 Войти в среду Visual Basic. Создать новый проект. Присвоить ему

имя Lab2.

2 Используя панель элементов управления, спроектировать форму

Form1, примерно, как показано на рисунке19.

Рисунок 19 - Проект формы Form1
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В форму включить следующие элементы управления:

а) текстовые поля (TextBox):

A - для ввода значения параметра а;

Х- для ввода значения аргумента х;

Y - для вывода значения функции у.

Значения свойств Text для этих полей очистить или присвоить им ка-

кие-то начальные значения;

б) надписи (Label) для каждого текстового поля;

в) командные кнопки;

Command1 с подписью Расчет;

Command2 с подписью Выход.

3 Установить для текстового поля Y свойство:

BackColor (фоновый цвет) – Button Face;

Visible (видимость поля) – False;

BordureStyle (стиль рамки) – 0 – None;

Locked (доступность для редактирования) – False.

4 Для командной кнопки Command1 (Расчет) свойству Default при-

своить значение True для автоматического вызова события Click для этой

кнопки при нажатии клавиши Enter. Аналогично свойству Cancel команд-

ной кнопки Command2 (Выход) установить значение True для автоматиче-

ского вызова события Click для этой кнопки при нажатии клавиши Esc.

5 По своему усмотрению изменить другие свойства элементов управ-

ления (цвет, шрифт, подчеркивание, курсив и т.д.), а также добавить до-

полнительные элементы управления для оформления форм (линии, фигуры,

рисунки и т.д.).

6 Создать модуль Module1. Для этого выбрать команду Project 

Add Module (Проект  Добавить модуль). В появившемся окне кода на-

брать следующий код:

Function f(X As Single) As Single
If X <= 0 Then
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f = Sin(X ^ 2 + Form1.A * X)
ElseIf X <= Form1.A Then

f = 1 - (1 + Sqr(X2 + Form1.A * X)) / (Exp(Sin(X)) * (1 + X))
Else

f = Cos(X ^ 2 - Form1.A ^ 2) / Sqr(1 - Sin(X - Form1.A)) - _
(1 - Sin(Form1.A - X)) / Exp(Sin(X))

End If
End

Этот код предназначен для вычисления значения функции. В этом

коде используется формальный параметр А из Form1. Имя формы должно

предшествовать имени элемента управления и отделяться от него точкой.

Имя свойства (Text) можно опустить.

7 С событием Click командной кнопки Command1 (Расчет) связать

следующий код:

Private Sub Command1_Click()
Y = f(X)
Y.Visible = True

End

Этот код предназначен для вычисления значения функции и при-
своения его свойству Text текстового поля Y (имя свойства Text можно
опустить). При этом поле становится видимым (появляется на экране), т.к.
его свойству Visible (Видимость) присвоено значение True (Истина).

8 С событием Click кнопки Command2 (Выход) связать код:

Private Sub Command2_Click()
End

End Sub

9 С событием GotFocus (Полученяе фокуса) текстового поля X свя-
зать код:

Private Sub X_GotFocus()
Y.Visible = False

End Sub
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Это событие возникает при переходе к данному элементу (например,
щелчком или при помощи Tab или Shift + Tab) и означает готовность к
приему данных в поле Х. Процедура обработки события делает невидимым
поле Y, убирая с экрана результат предыдущего расчета, относящийся к
старому содержанию поля Х.

10 Аналогично создать код для обработки события GotFocus для тек-
стового поля A:

Private Sub A_GotFocus()
Y.Visible = False

End Sub

11 С событием LostFocus (Потеря фокуса) текстового поля Х свя-
зать код:

Private Sub X_LostFocus()
If Not IsNumeric(X) Then

X.SetFocus
MsgBox "Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub

Это событие наступает после потери фокуса элементом управления,
т.е. после завершения ввода или корректировки данных и передачи фокуса
другому элементу. Приведенная выше процедура обработки данного собы-
тия с помощью встроенной функции IsNumeric() проверяет, можно ли вве-
денное значение преобразовать к числовому типу. При отрицательном ре-
зультате с помощью встроенной функции MsgBox выводится сообщение об
ошибке, и фокус возвращается к полю Х для исправления ошибок.

12 Аналогично с событием LostFocus текстового поля A связать код:

Private Sub A_LostFocus()
If Not IsNumeric(A) Then

A.SetFocus
MsgBox " Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub
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13 Сохранить проект в личной папке, соблюдая требования, изло-

женные в разделе 4:

Форма: L2_<ФИО>_Form1
Модуль: L2_<ФИО>_Module1
Проект: L2_<ФИО>_Project

14 Запустить приложение на выполнение и выполнить расчет значе-

ний функции для различных значений аргумента.

13 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 3

Циклический алгоритм. Табулирование функции и по-

иск экстремумов

Цель: изучение операторов цикла; создание циклических алгоритмов;

приобретение навыков добавления в проект компонентов из других проек-

тов; работа с несколькими формами.

Рабочее задание: создать приложение для вывода на экран в отдель-

ную форму таблицы значений функции, заданной в лабораторной работе 2.

Диапазон и шаг изменения аргумента задавать при выполнении приложе-

ния. Определить максимальное и минимальное значения в заданном диапа-

зоне.

13.1 Краткие теоретические сведения

Алгоритм циклической структуры – это вычислительный процесс,

содержащий многократные вычисления по одним и тем же математическим

зависимостям, но для различных значений входящих в него переменных.

Переменные, изменяющиеся в цикле, называются параметрами цикла.

Каждый алгоритм циклической структуры содержит такие элементы:

а) подготовка цикла – определение начальных значений параметров

цикла;
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б) тело цикла – действия, повторяющиеся многократно для разных

значений параметров цикла;

в) модификация цикла – смена значений параметров цикла;

г) управление циклом – проверка условия выхода из цикла.

Табулирование функции – это формирование и вывод на экран или

принтер таблицы значений функции для значений аргумента х, изменяю-

щихся от некоторого начального значения хn до конечного хк с некоторым

шагом h. Для этого используется цикл. При подготовке цикла аргументу

присваивается начальное значение (х = хn), в теле цикла вычисляются и вы-

водятся значения функции для текущего значения аргумента. Модификация

заключается в увеличении аргумента на величину h (х = х+h). Цикл завер-

шается, когда, после очередного изменения, значение аргумента превысит

конечное значение (х хк).

Поиск экстремумов функции на заданном отрезке методом перебора

выполняется в цикле, аналогично табулированию. Вместо вывода значение

функции в каждой точке сравнивается с наибольшим (наименьшим) из зна-

чений во всех предыдущих точках. Если текущее значение больше (мень-

ше) наибольшего (наименьшего) из предыдущих, то его надо считать но-

вым наибольшим (наименьшим) значением. В противном случае наиболь-

шим (наименьшим) значением остается значение функции, определенное в

предыдущих точках.

13.2 Порядок выполнения работы

1 Войти в среду Visual Basic , создать новый проект, присвоить ему

имя Lab3.

2 Спроектировать форму, как показано на рисунке 20. Форма содер-

жит следующие элементы управления:

а) текстовые поля (TextBox):

A - значение параметра а;
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Xnac - начальное значение аргумента;

Xkon - конечное значение аргумента;

hx - шаг табулирования (величина приращения аргумента).

б) надписи (Lаbel) для каждого текстового поля и заглавной надписи;

в) командные кнопки:

Command1 - выполнение расчетов;

Command2 - завершение работы, выход.

Рисунок 20 – Проект формы Form1

3 С помощью команды Project  Add Form (Проект  Добавить

Форму) создать форму Form2 для размещения результатов работы прило-

жения, включив в нее один объект – надпись, содержащую заголовок таб-

лицы, примерно, как показано на рисунке 21.
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Рисунок 21 - Проект формы Form 2

4 Добавить в проект модуль Module1, разработанный в рамках проек-

та Lab2 для вычисления значения функции в заданной точке. Для этого вы-

полнить команду Project  Add File (Проект  Добавить файл). В поя-

вившемся окне диалога найти свою папку и выбрать модуль

L2_<ФИО>_Modul1.

5 В модуле формы Form1 создать следующий код обработки собы-

тий:

Private Sub Command1_Click()
Dim YMin As Single, YMax As Single
Dim X As Single, y As Single
Dim i As Integer

X = Xnac
y = f(X)
YMax = y: YMin = y
Form2.Visible = True
Form2.Cls
Form2.CurrentY = 800
Form2.CurrentX = 1000
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Form2.Print "  x", "    f(x)"
Form2.CurrentX = 1000

Form2.Print
Do While X < Xkon

y = f(X)
Form2.CurrentX = 1000

Form2.Print Format(X, "####0.00"), Format(y, "###0.000")
If y > YMax Then YMax = y

If y < YMin Then YMin = y
X = X + hX

Loop
Form2.Print

Form2.Print "Максимальное значение", Format(YMax, "###0.000")
Form2.Print "Минимальное значение", Format(YMin, "###0.000")

End Sub

6 Создать коды обработки событий для командной кнопки

Command2 и текстовых полей Xnac, Xkon, hx и A формы аналогично тому,

как это сделано в лабораторной работе 2 (п. 8…12).

7 Сохранить проект в личной папке, соблюдая требования, изложен-

ные в разделе 4, т.е. присвоив следующие имена файлов:

Форма 1: L3_<ФИО>_Form1

Форма 2: L3_<ФИО>_Form2
Модуль: L2__<ФИО>_Module1

Проект: L3_<ФИО>_Project

8 Запустить приложение на выполнение. Выполнить расчеты не-

сколько раз, меняя диапазон и шаг табулирования.



128

14 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 4

Создание и обработка массивов

Цель: совершенствование приложения; изучение методов создания и

обработки массивов; табулирование функции в массив и печать из массива.

Рабочее задание: разработать усовершенствованное приложение для

табулирования функции, обеспечивающее прокрутку таблицы значений

при больших ее объемах, а также перерисовку таблицы при изменении раз-

меров окна. Для промежуточного хранения рассчитанных значений исполь-

зовать массивы.

14.1 Краткие теоретические сведения

Можно отметить два недостатка проекта, разработанного в лабора-

торной работе 3:

 если объем таблицы превышает размеры окна формы Form2,

не поместившаяся часть таблицы просто теряется, и ее нельзя никак

увидеть, т.к. в проекте не предусмотрена работа с полосами прокрут-

ки;

 при изменении размеров окна с таблицей ее содержимое не

приводится в соответствие с новыми размерами.

Данная работа нацелена на устранение этих недостатков.

В форму Form2 включается вертикальная полоса прокрутки

VscrollBar (горизонтальная полоса используется аналогично). В процедуре

обработки события Change, возникающего при изменении позиции бегунка

в полосе прокрутки, осуществляется перерисовка формы в соответствии с

новой позицией бегунка. Позиция бегунка определяется значением его

свойства Value. Диапазон прокрутки (т.е. минимальное и максимальное

значения позиции Value) определяются значениями свойств Max и Min со-

ответственно. Если величину этого диапазона определить равной количест-
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ву строк в таблице, то можно связать позицию бегунка в полосе с номером

первой выводимой на экран строки, перерисовывая форму каждый раз при

изменении позиции бегунка.

Перерисовка формы осуществляется также и в процедуре обработки

события Resize формы, которое возникает  при любом изменении размеров

формы (т.е. ее окна).

Чтобы каждый раз при перерисовке формы не повторять заново рас-

четы по формированию таблицы значений функции, эти расчеты вынесены

в отдельную программу – TabFunc (табулирование функции). Полученная

в этой процедуре таблица значений не выводится сразу на экран, а сохраня-

ется в памяти для последующего многократного использования.

Вывод таблицы на экран осуществляется в другой процедуре –

PrntFunc (печать таблицы значений функции).

Для хранения множества однородных данных (таблицы значений ар-

гумента и функции) используется массив.

Массив – это структура, состоящая из фиксированного числа компо-

нентов одного типа, каждая из которых имеет свой порядковый номер, на-

зываемый индексом. Массив характеризуется своим именем и размерно-

стью. Описывается с помощью инструкции Dim или Public с указанием в

круглых скобках после имени массива его границ – максимального индекса

(или через запятую – максимальных индексов, если их несколько):

Public │Dim <имя> (<границы>) As <тип>

Все элементы массива имеют одно общее имя. Доступ к любому эле-

менту массива осуществляется указанием этого имени, за которым в круг-

лых скобках указывается индекс – число или выражение, задающее поряд-

ковый номер элемента в массиве. Отсчет начинается с нуля.

Если при объявлении массива его размер не известен, следует ис-

пользовать динамический массив, что позволяет изменять размер массива

в процессе выполнения приложения. Динамический массив создается в два
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этапа. Cначала в cекции (General) (Declaration) контейнера (формы или

модуля) массив определяется без указания размера (но пустые скобки

должны присутствовать). Затем с помощью оператора Redim устанавлива-

ется фактический размер массива:

Redim <имя> (<границы>)[As<тип>]

В отличие от обычного Dim оператор Redim используется только в

процедурах. При этом тип данных указывать не обязательно, если он уже

определен в операторе Dim.

14.2 Порядок выполнения работы

1 Войти в среду Visual Basic, создать новый проект, присвоить ему

имя Lab4.

2 Создать проект формы Form1, как показано на рисунке 22. Элемен-

ты управления те же, что и в проекте Lab3.

3 Создать форму Form2, включить в нее, помимо заголовка, элемент

VscrollBar (вертикальная полоса прокрутки), как показано на рисунке 23.

Рисунок 22 – Проект формы Form1
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Рисунок 23 - Проект формы Form2

Установить для полосы прокрутки свойства:

 SmallChange = 1 (величина изменения свойства Value при

щелчке на одной из двух кнопок со стрелками);

 LargeChange = 10 (величина изменения свойства Value при

щелчке в области между бегунком и кнопкой со стрелками).

Минимальное значение диапазона прокрутки (Min) должно быть ус-

тановлено в ноль (эта установка принимается по умолчанию), а максималь-

ное (Max) можно не задавать, т.к. его значение будет установлено в проце-

дуре обработки.

4 Добавить в проект модуль Module1, разработанный в проекте Lab2

(лабораторная работа 3, п. 4).

5 Создать новый модуль Module2. В окне кода этого модуля ввести

следующий код:

Public XMin As Single, XMax As Single
Public YMin As Single, YMax As Single
Public n As Integer
Public MX() As Single, MY() As Single
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'Определили массивы MX и MY без объявления размерно-
сти

Public Sub TabFunc(xn As Single, xk As Single, h As Single)
'Процедура табулирования функции

Dim x As Single, y As Single
Dim i As Integer

n = (xk - xn) / h

'Определяем размерность массива, т.е. количество точек в
'таблице значений (следует иметь в виду,
'что отсчет начинается с нуля)

ReDim MX(n), MY(n)
'Устанавливаем фактический размер массивов

Form2.VScroll1.Max = n
'Установили максимальное значение диапазона прокрутки

x = xn
y = f(x)
YMax = y: YMin = y

'Присвоили начальные значения для цикла и организовываем цикл
'для вычисления таблицы значений и определения максимального
'и минимального значений функции

For i = 0 To n
y = f(x)
MX(i) = x
MY(i) = y

If y > YMax Then YMax = y
If y < YMin Then YMin = y
x = x + h

Next
XMin = xn
XMax = xk

End Sub
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Sub PrntFunc()
'Процедура перерисовки формы Form2

Form2.Cls
Form2.CurrentY = 800
Form2.CurrentX = 1000
Form2.Print "  x", "    f(x)"

'    Form2.CurrentX = 1000
Form2.Print

'Очистили форму Form2 и вывели в нее заголовок таблицы.
'Далее в цикле выводим в форму Form2 значения Х и У.
'Выводятся только те строки, номера которых (i) больше или

'равны значения свойства Value полосы прокрутки в форме Form2)
'(определяется позицией бегунка в полосе прокрутки)

For i = 0 To n
If i >= Form2.VScroll1.Value Then
Form2.CurrentX = 1000
Form2.Print Format(MX(i), "####0.00"), Format(MY(i),

"###0.000")
End If

Next

Form2.Print
Form2.Print " Максимальное значение", Format(YMax,

"###0.000")
Form2.Print "  Минимальное значение", Format(YMin, "###0.000")

'Вывели в форму Form2 строки с максимальным и минимальным
значениями.

End Sub

6 В модуле формы Form1 создать следующий код (обработка собы-
тий для элементов формы аналогична тому, как это было сделано в лабора-
торных работах 2 или 3):
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Private Sub Xnac_LostFocus()
'Обработка события Потеря фокуса
'для элемента управления Xnac

If Not IsNumeric(Xnac) Then
Xnac.SetFocus
MsgBox "Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub

Private Sub Xkon_LostFocus()
'Обработка события Потеря фокуса
'для элемента управления Xkon

If Not IsNumeric(Xkon) Then
Xkon.SetFocus
MsgBox "Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub

Private Sub hX_LostFocus()
'Обработка события Потеря фокуса
'для элемента управления hX

If Not IsNumeric(hX) Then
hX.SetFocus
MsgBox "Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub

Private Sub Command1_Click()
'Обработка события Щелчок для командной кнопки Расчет
'Вызывается процедура TabFunct для табулирования функ-

ции
'Затем форма Form2 делается видимой и вызывается
'процедура PrntFunction для перерисовки формы Form2.

TabFunc Xnac, Xkon, hX
Form2.Visible = True
PrntFunc

End Sub
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Private Sub Command2_Click()
'Обработка события Щелчок для командной кнопки Выход

Unload Form2
End

End Sub

7 В модуле формы Form2 создать следующий код:

Private Sub Form_Resize()
'Обработка события Resize (Изменение формы) для формы
'С помощью процедуры PrntFunc осуществляется
'перерисовывание формы
'Затем перерасчитывается высота полосы прокрутки (VScroll1.Height)
'и расстояние ее от левого края формы ( VScroll1.Left)

PrntFunc
VScroll1.Height = Form2.ScaleHeight - VScroll1.Top + ScaleTop
VScroll1.Left = Form2.ScaleWidth - VScroll1.Width - 50

End Sub

Private Sub VScroll1_Change()
'Реакция на изменение позиции бегунка
'перерисовывается форма.

PrntFunc
End Sub

8 Сохранить проект в личной папке, присвоив имена файлов в соот-
ветствии с требованиями раздела 4.

Форма 1: L4_<ФИО>_Form1
Форма 2: L4_<ФИО>_Form2
Модуль1: L4_<ФИО>_Module1
Модуль2: L4_<ФИО>_Module2
Проект L4_<ФИО>_Project

9 Запустить приложение на выполнение. Исследовать, как ведет себя

приложение при изменении позиции бегунка в полосе прокрутки и при из-

менении размеров окна формы Form2.

Результаты работы представлены на рисунке 24.
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Рисунок 24 – Результаты работы приложения

15 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 5

Элементы графики

Цель: дальнейшее освоение работы с объектами Visual Basic; исполь-

зование графических методов для рисования графиков функции.

Рабочее задание: на основе проекта Lab4 разработать новый проект,

включив в него блок вывода графика функции на экран. Предусмотреть

масштабирование графика, в зависимости от размеров окна.

15.1 Краткие теоретические сведения

Для вывода элементов графики в окне формы используются такие

методы форм, как:

Pset - рисование точки;

Line - рисование линии;
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Circle - рисование окружности или эллипса.

При построении графика функции возникает следующая проблема:

программные (математические) координаты точек, задающие контуры гра-

фического изображения, не совпадают по своим пределам с физическими

границами окна формы. Поэтому необходимо привести в соответствие ма-

тематические координаты и экранные путем преобразования математиче-

ских координат в экранные.

Пределы изменения экранных координат – это размеры доступной

для обработки рабочей зоны формы, которые можно получить из свойств

ScaleHeight и ScaleWidth. Отсчет координат ведется с левого верхнего угла

(нулевая точка).

Следует напомнить, что экранные координаты измеряются в твипах и

представляют собой целые числа.

Пределы изменения программных координат – это начальное и ко-

нечное значения пределов изменения аргумента функции Xn, Xk и ее мак-

симальное и минимальное значения Ymin и Ymax (определяемые при табу-

лировании функции). Отсчет координат ведется с левого нижнего угла

(точка Xn, Ymin). Математические координаты обычно – вещественные

числа.

Tаким образом, можно определить коэффициенты пропорционально-

сти (масштабные множители) как отношение пределов изменения экран-

ных и математических координат:

kX = ScaleWidth / (Xmax-Xmin)
kY = ScaleHeight / (Ymax-Ymin)

Тогда программные координаты преобразуются в экранные таким

образом:

Xэ = (X - Xmin) * kX
Yэ = (Ymax -Y) * kY
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В примере выполнения лабораторной работы для того, чтобы на эк-

ране всегда изображались и оси координат, при определении пределов из-

менения математических координат в случае, если интервал находится

полностью по одну сторону от какой-либо оси координат, он расширяется

до начала координат.

15.2 Порядок выполнения работы

1 Войти в среду Visual Basic и загрузить (открыть) проект Lab4. Из-

менить его имя на Lab5.

2 Сохранить компоненты проекта Form1 и Form2 в личном каталоге

под новым именем, соответствующем лабораторной работе Lab5. Для этого

выделить компонент в окне проекта, щелкнуть на пункте File операционно-

го меню и выбрать строку Save <имя> As.... В появившемся окне диалога

набрать полное имя файла в соответствии с требованиями раздела 4:

L5_<ФИО>_Form1
L5_<ФИО>_Form2

Для сохранения всего проекта под новым именем (после сохранения

форм) выполнить команду File  Save Project As...( Файл  Сохранить

Проект Как…) и в появившемся окне диалога ввести новое имя файла

проекта:

L5_<ФИО>_Project

3 Изменить текст заголовка (свойства Caption) в форме Form1 и над-

писи Label.

4 Создать форму Form3.

5 Создать новый модуль Module3, включив в него следующий код:

Public Kx As Single
Public Ky As Single
Public Sub Graph()
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Dim i As Integer
'Уточнение границ областей изменения аргумента и функ-

ции
If XMin > 0 Then XMin = -(XMax - XMin) / 50
If XMax < 0 Then XMax = (XMax - XMin) / 50
If YMin > 0 Then YMin = -(YMax - YMin) / 50
If YMax < 0 Then YMax = (YMax - YMin) / 50

'Определяем масштабный множитель (коэффициент пере-
хода

' от математических координат к экранным)
Kx = Form3.ScaleWidth / (XMax - XMin)
Ky = Form3.ScaleHeight / (YMax - YMin)

'Строим оси координат
Form3.Cls
Form3.Line (EkrX(0), 0)-(EkrX(0),
Form3.ScaleHeight)
Form3.Line(0,EkrY(0))-(Form3.ScaleWidth,EkrY(0))

'Строим график
For i = 1 To n

Form3.PSet (EkrX(MX(i)), EkrY(MY(i)))
Next

End Sub

Function EkrX(x As Single) As Integer
'Перевод математической координаты Х в экранную
'Функция CInt преобразует вещественные данные
'(результат вычисления) в целое

EkrX = CInt((x - XMin) * Kx)
End Function

Function EkrY(y As Single) As Integer
'Перевод математической координаты У в экранную

EkrY = CInt((YMax - y) * Ky)
End Function

6 В процедуру обработки события Click командной кнопки

Command1 (Расчет) формы Form1 добавить инструкцию вызова процеду-
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ры рисования графика, а в процедуру обработки события Click командной

кнопки Command2 (Выход) – инструкцию для удаления формы Form3. По-

лучим следующий код (жирным выделены добавленные строки):

Private Sub Command1_Click()
'Обработка события Щелчок для командной кнопки
'Расчет Последовательно вызываются процедуры:
'  * - табулирования
'  * - печать таблицы значений
'  * - рисование графика функции
'При отрисовке в каждой форме эта форма делается
'видимой(свойство Visible) и выносится на передний план

путем
'передачи этой форме фокуса (метод SetFocus)

TabFunc Xnac, Xkon, hX
Form2.Visible = True
Form2.SetFocus
PrntFunc
Form3.Visible = True
Form3.SetFocus
Graph

End Sub

Private Sub Command2_Click()
'Обработка события Щелчок для командной кнопки Выход

Unload Form2
Unload Form3
End

End Sub

Строки Form2.SetFocus и Form3.SetFocus необходимы для того,

чтобы «вытащить» эти формы на передний план (поместить сверху осталь-

ных окон).

7 В модуле формы Form3 набрать следующий код:
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Private Sub Form_Resize()
Graph

End Sub

8 Используя окно управления раскладкой (FormLayout), выбрать

наиболее удобное расположение форм на экране при запуске приложения.

9 Сохранить новый компонент проекта модуль Module3 в личной

папке, присвоить ему имя в соответствии с требованиями раздела 4:

L5_<ФИО>_Module3

10 Запустить приложение на выполнение. Пронаблюдать его работу,

изменяя значения параметров и щелкая «Расчет». Изменить размеры фор-

мы Form3.

Результаты работы представлены на рисунке 25.

Рисунок 25 – Результаты построения графика



142

Примечание. В данном примере при построении графика применен

«точечный» метод: график на экране представляется в виде множества

точек. Причем, чем больше берется точек, тем лучше выглядит график.

Возможен другой подход – «отрезочный» метод, когда график представ-

ляется в виде отрезков, соединяющих соседние точки. Чтобы выполнить

график в виде совокупности отрезков, следует в процедуре Graph заме-

нить цикл рисования графика на следующий:

For i = 1 To n
Form3.Line(EkrX(MX(i-1)),EkrY(MY(i-1)))-(EkrX(MX(i)),EkrY(MY(i)))
Next

16 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 6

Файлы, создание и обработка файлов, диалоговые окна

Цель: изучение методов работы с файлами; использование управ-

ляющего элемента Common Dialog Box для формирования диалоговых

окон.

Рабочее задание: на основе проекта Lab5 разработать новый проект,

включив в него вывод (при необходимости) полученной таблицы значений

в файл на магнитном диске и обратное его чтение. При сохранении и от-

крытии файлов сгенерировать стандартные диалоговые окна с помощью

элемента управления Common Dialog Box.

16.1 Краткие теоретические сведения

Массивы предназначены для оперативного хранения информации.

При выходе из приложения вся информация, содержащаяся в массиве, те-

ряется. Для длительного хранения данных используются файлы.
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Файл – это последовательность логически связанных данных, раз-

мещенных на внешнем устройстве. На магнитном диске каждый файл со-

храняется под своим уникальным именем в какой-либо конкретной папке и

может храниться неопределенное время. Файл состоит из записей. Запись –

одна строка файла. Количество записей в файле не ограничено.

Перед работой с файлом его необходимо открыть:

Open <имя> For <режим> As #<номер> ,

где <имя> - имя файла, задаваемое в соответствии с правилами опе-

рационной системы: диск:\ путь\ имя. Если имя диска или путь опущены –

подразумевается текущий. Это константа или переменная строкового типа;

< режим > - режим доступа к файлу:

Input – чтение из файла;

Append – добавление в конец файла;

< номер > - номер файла, используемый для последующих ссылок на

этот файл при обращении к нему.

Запись в файл:

Write # <номер>, <список переменных>

Чтение из файла:

Input # <номер>, <список переменных>

Закрытие файла:

Close # <номер>

Каждый из операторов Write # и Input # обрабатывает (записывает

или читает) одну запись (строку) файла.

Поскольку количество записей в файле не ограничено, для распозна-

вания конца файла используется функция EOF(<номер>), возвращающая
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логическое значение «истина» (True), если достигнут конец файла, или

«ложь» (False) – в противном случае.

В операторах открытия файла (Open) необходимо указать имя файла

с указанием пути к нему (последовательности вложенных друг в друга ка-

талогов). Можно, конечно, заранее определиться с именем и задать его не-

посредственно в операторе. В этом случае пользователь будет лишен воз-

можности изменять имя файла или его местоположение. Более гибким яв-

ляется подход, при котором имя и расширение файла определяются поль-

зователем на этапе выполнения приложения, в привычном для него и стан-

дартном в Windows окне диалога «Открыть» или «Сохранить». Эти окна

генерируются с помощью элемента управления Common Dialog Box. Сам

элемент не появляется в форме на этапе выполнения. Вызов соответствую-

щего окна осуществляется в коде с помощью методов этого элемента

управления. При этом можно установить соответствующие свойства и про-

анализировать результаты, возвращаемые методом.

Следует иметь в виду, что, хотя Common Dialog Box и является стан-

дартным элементом управления, он не появляется на панели инструментов

до тех пор, пока не будет добавлен на панель вручную с помощью команды

Project  Components (Проект  Компоненты).

16.2 Порядок выполнения работы

1 Войти в среду Visual Basic и загрузить (открыть) проект Lab5. Из-

менить его имя на Lab6.

2 Сохранить компоненты Form1, Form2 и Form3, а затем и весь про-

ект под новым именем, соответствующем номеру лабораторной работы и

требованиям, изложенным в разделе 4.

3 Изменить текст заголовка (свойство Caption) в форме Form1 и над-

пись в заглавном элементе Label.



145

4 Добавить в панель инструментов элемент Common Dialog Box. Для

чего:

 выбрать Project  Components (Проект  Компоненты);

 в появившемся окне во вкладке Controls (Управление) уста-

новить флажок в строке Microsoft Common Dialog Control 6.0;

 щелкнуть ОК.

5 В окно формы Form1 добавить элемент Common Dialog Box с име-

нем сdb. Можно поместить его в любое место. На этапе выполнения этот

элемент не видим.

6 Создать в форме Form1 командную кнопку Command3 с подписью

«Запись».

7 Создать в форме Form1 командную кнопку Command4 с подписью

«Чтение». Форма будет иметь примерно такой вид, как на рисунке 26.

Рисунок 26 – Проект формы Form1

8 С кнопками Command3 и Command4 связать следующие коды:
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Private Sub Command3_Click()
'Обработка события Щелчок для кнопки Запись

Dim Str As String
cdb.DialogTitle = "Сохранить файл"

'Определили заголовок для окна диалога элемента управле-
ния

'Command Dialog Box
cdb.ShowSave

'Вызвали метод Сохранить элемента управления
'Command Dialog Box для вывода на экран стандартного окна
'диалога. Результатом его работы будет выбранный пользова-

телем
'путь к файлу (диск-каталог) - свойство InitDir и имя файла –
'свойство FileName

Str = cdb.InitDir & cdb.FileName
Open Str For Output As #1

'Открыли файл на диске. Путь (диск-каталог) и имя файла
'получено от элемента управления Command Dialog Box

'после выполнения его метода Сохранить
Write #1, n, XMin, XMax, YMin, YMax

'Параметры таблицы значений вывели в первую запись
For i = 0 To n

Write #1, MX(i), MY(i)
Next

'В цикле вывели в файл всю таблицу значений
Close #1

'Закрыли файл
End Sub

Private Sub Command4_Click()
'Обработка события Щелчок для кнопки Чтение

Dim Str As String
cdb.DialogTitle = "Открыть файл"

'Определили заголовок для окна диалога элемента управ-
ления

'Command Dialog Box
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cdb.ShowOpen
'Вызвали метод Открыть элемента управления
'Command Dialog Box для вывода на экран стандартного
'окна диалога. Результатом его работы будет
'выбранный пользователем путь к файлу (диск-каталог) -
'свойство InitDir и имя файла - свойство FileName

Str = cdb.InitDir & cdb.FileName
Open Str For Input As #1

'Открыли файл на диске. Путь (диск-каталог) и имя файла
'получено от элемента управления Command Dialog Box
'после выполнения его метода Открыть

Input #1, n, XMin, XMax, YMin, YMax
'Прочитали параметры таблицы значений из первой записи

ReDim MX(n), MY(n)
'Установили фактический размер массивов

For i = 0 To n
Input #1, MX(i), MY(i)

Next
'В цикле прочитали из файла всю таблицу значений

Close #1
'Закрыли файл

PrntFunc
Form2.Visible = True
Form2.SetFocus
Graph
Form3.Visible = True
Form3.SetFocus

'Вызвали процедуры печати таблицы значений и рисования
'графика. При этом сделали видимыми формы и поместили
'их на передний план, передав фокус.
End Sub

9 Запустить приложение на выполнение. Сделать несколько расчетов

для различных исходных данных. Результаты расчета сохранить на МД в

виде файлов в личной папке. Просмотреть результаты расчетов, выбирая их

из файлов на МД.
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17 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 7

Создание операционного меню

Цель: изучение методов и средств Visual Basic для создания опера-

ционного меню.

Рабочее задание: на основе проекта Lab6 разработать новый проект

Lab7, включив в него строку операционного меню, содержащую пункты:

Файл – сохранение информации в файл (запись в файл), чтение из

файла, выход из программы;

Вид – опция: отображать / не отображать – окно с графиком; цвет,

которым изображается график, и цвет осей координат; шрифт для отобра-

жения таблицы значений;

Помощь – пустое;

Выход – завершение работы.

17.1 Краткие теоретические сведения

В лабораторной работе Lab6 для сохранения информации в файле и

выбора из файла информации созданы соответствующие командные кноп-

ки. В Windows, однако, операции подобного рода принято осуществлять с

помощью операционного меню. Поэтому, чтобы пользователь программы

чувствовал себя более комфортно и работал в привычной для него среде,

такие средства - (меню) следует включать в приложение. Visual Basic пре-

дусматривает для этого соответствующий элемент управления. Более того,

для быстрого создания меню в Visual Basic имеется специальное встроен-

ное средство – Menu Editor (Редактор Меню), представляемое диалоговым

окном, доступ к которому можно получить из окна Form нажатием комби-

наций клавиш Ctrl + E или вызвать команду: Tools  Menu Editor (Инст-

рументы  Редактор Меню).

На рисунке 27 представлено заполненное окно Редактора Меню,

применительно к заданию лабораторной работы.
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Рисунок 27 – Окно диалога Menu Editor

Нижняя половина окна редактора меню отображает структуру управ-

ляющего меню по мере его создания или изменения. Верхняя часть окна

содержит описание конкретного пункта меню (выделенного в нижней час-

ти).

С помощью этого окна можно как создавать новое меню, так и вно-

сить изменения в уже существующее: добавить новый пункт перед теку-

щим (Insert - Вставить), удалить текущий пункт (Delete - Удалить), пе-

ремещать их на другое место (кнопками со стрелками вверх и вниз).

Каждая команда строки меню может открывать подчиненное (нисхо-

дящее) меню, которое также может содержать подчиненное меню, и т.д.

Для указания редактору, что некоторый пункт меню является подпунктом

другого, этот пункт следует создать с отступом по отношению к выше-

стоящему. Для этого используются управляющие кнопки со стрелками

вправо (сделать отступ) и влево (убрать отступ).
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После построения меню необходимо связать каждую команду меню

(конечный пункт) с кодом. Поддерживается только одно событие – Click()

выбор команды, независимо от способа выбора – мышью, клавиатурой,

«горячими клавишами». Поэтому, чтобы отвечать на выборы из меню, сле-

дует для каждой команды меню создать процедуру обработки события

Click. Для этого необходимо выбрать эту команду меню в процессе разра-

ботки проекта (в режиме конструктора), щелкая соответствующие пункты в

меню (как это делается при выполнении приложения). Visual Basic отобра-

зит ниспадающие меню формы, даже при работе с ним из окна Form, пока-

зывая, что произойдет, когда пользователь выберет соответствующую ко-

манду во время выполнения приложения. При щелчке на последнем пункте

в серии ниспадающих меню (не имеющем подпунктов) сразу открывается

окно Code (Код) для ввода или корректировки процедуры обработки.

17.2 Порядок выполнения лабораторной работы

1 Войти в среду Visual Basic и загрузить (открыть) проект Lab6. Из-
менить его имя на Lab7. Сохранить все компоненты проекта, а затем весь
проект под новым именем, соответствующем номеру лабораторной работы
и требованиям, изложенным в разделе 4.

2 Нажать Ctrl + E для вызова редактора меню.
3 Создать пункт меню Файл. Для этого в окне Caption (Заголовок)

задать заголовок меню – «&Файл». Символ & (амперсанд) перед буквой Ф
указывает на возможность использования «горячей клавиши» Аlt + Ф. В
окне Name(Имя) задать имя элемента управления, создаваемого редакто-
ром меню для этого пункта меню – mnuFile.

В нижней части меню появится строка с только что созданным пунк-
том.

4 Щелкнуть на кнопке Next (Следующий), чтобы проинформировать
редактора меню о необходимости добавить в меню следующий пункт. Вы-
деленная подсветкой полоса в нижней части окна Menu Editor переходит
вниз к следующей строке для подготовки к следующему пункту меню.
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5 Создать подпункт меню «Открыть» с именем mnuFileOpen, как
сказано в пункте 3. Затем щелкнуть на управляющей кнопке со стрелкой
вправо для указания, что создаваемый пункт меню является подпунктом
вышестоящего.

6 Аналогично создать подпункты mnuFileSave (Сохранить) и mnu-
FileExit (Выход) пункта mnuFile.

7 Создать пункт-меню mnuView (Вид) с подпунктами mnuViewGraph
(Показывать График), mnuViewColor (Цвет Графика) и mnuViewFont
(Шрифт). При создании подпункта mnuViewGraph в окне редактора меню
установить флажок Checked (Поверка). Этот флажок задает наличие «га-
лочки» рядом с подпунктом меню, указывая, что пункт действует как пере-
ключатель. «Галочка» соответствует значению «истина» свойства Checked
элемента управления mnuViewGraph.

8 Создать пункты меню mnuHelp (Помощь) и mnuExit (Выход).
9 Связать каждую командную кнопку меню (конечный пункт) с ко-

дом обработки события Click. Для добавления кода необходимо выбрать
требуемую команду в процессе разработки и щелкнуть на конечном пунк-
те. При разработке процедур нужно использовать уже применяемый в про-
шлой работе элемент управления Common Dialog Box для открытия и со-
хранения файла. Кроме того, его необходимо использовать для выбора цве-
та и шрифтов. После ввода всех процедур должен получиться примерно
следующий код:

Private Sub mnuFileOpen_Click()
'Обработка события Выбор команды Открыть из меню Файл

Dim Str As String
cdb.DialogTitle = "Открыть файл"

'Определили заголовок для окна диалога элемента управле-
ния

'Command Dialog Box
cdb.ShowOpen

'Вызвали метод Открыть элемента управления
'Command Dialog Box для вывода на экран стандартного
'окна диалога. Результатом его работы будет
'выбранный пользователем путь к файлу (диск-каталог) -
'свойство InitDir и имя файла - свойство FileName

Str = cdb.InitDir & cdb.FileName
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Open Str For Input As #1
'Открыли файл на диске. Путь (диск-каталог) и имя файла
'получено от элемента управления Command Dialog Box
'после выполнения его метода Открыть

Input #1, n, XMin, XMax, YMin, YMax
'Прочитали параметры таблицы значений из первой записи

ReDim MX(n), MY(n)
'Установили фактический размер массивов

For i = 0 To n
Input #1, MX(i), MY(i)

Next
'В цикле прочитали из файла всю таблицу значений

Close #1
'Закрыли файл

PrntFunc
Form2.Visible = True
Form2.SetFocus
Graph
Form3.Visible = True
Form3.SetFocus

'Вызвали процедуры печати таблицы значений и рисования
'графика. При этом сделали видимыми формы и поместили
'их на передний план, передав фокус.

End Sub

Private Sub mnuFileSave_Click()
'Обработка события Выбор из меню команды Сохранить

Dim Str As String

cdb.DialogTitle = "Сохранить файл"
'Определили заголовок для окна диалога элемента управле-

ния
'Command Dialog Box

cdb.ShowSave
'Вызвали метод Сохранить элемента управления
'Command Dialog Box для вывода на экран стандартного
'окна диалога. Результатом его работы будет
'выбранный пользователем путь к файлу (диск-каталог) -
'свойство InitDir и имя файла - свойство FileName

Str = cdb.InitDir & cdb.FileName
Open Str For Output As #1

'Открыли файл на диске. Путь (диск-каталог) и имя файла
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'получено от элемента управления Command Dialog Box
'после выполнения его метода Сохранить

Write #1, n, XMin, XMax, YMin, YMax
'Параметры таблицы значений вывели в первую запись

For i = 0 To n
Write #1, MX(i), MY(i)

Next
'В цикле вывели в файл всю таблицу значений

Close #1
'Закрыли файл

End Sub

Private Sub mnuViewColor_Click()

'Обработка события команды Цвет графика
'из меню команды Вид
'

Dim Str As String

cdb.DialogTitle = "Цвет графика"
'Определили заголовок для окна диалога элемента управления
'Command Dialog Box

cdb.Flags = 2
'Установили флаг, предписывающий показывать расширенное

окно
' цветовой палитры. Помещает колонку ДОБАВИТЬ В НАБОР и
' цветовое поле для с маркером и линейкой назначения оттенка
' для добавления цвета в поля ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ОТТЕНКИ.

cdb.ShowColor
'Вызвали метод ShowColor элемента управления
'Command Dialog Box для вывода на экран стандартного
'окна диалога. Результатом его работы будет
'выбранный пользователем из палитры цвет в свойстве Color
'этого элемента. Значение этого свойства можно присваивать
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'свойствам других элементов. Для изменения цвета графика
'присвоим это значение свойству ForeColor формы.
Form3.ForeColor = cdb.Color
If n <> 0 Then Graph

'Вызвали подпрограмму для перерисовки графика

End Sub

Private Sub mnuViewFont_Click()
'Обработка события Выбор команды Шрифт из меню Вид

Dim Str As String
cdb.DialogTitle = "Шрифт"

'Определили заголовок для окна диалога элемента управления
'Command Dialog Box

cdb.Flags = 1 + 256
'Установили флаг, который обеспечивает показ экранных
'шрифтов (1) и Показывает в окне диалога элементы, задающие
'эффект подчеркивания, зачеркивания и цвета.

cdb.ShowFont
'Вызвали метод ShowColor элемента управления
'Command Dialog Box для вывода на экран стандартного окна
'диалога. Результатом его работы будет
'выбранный пользователем шрифт

Form2.Font.Size = cdb.FontSize
Form2.Font.Name = cdb.FontName
Form2.Font.Underline = cdb.FontUnderline
Form2.Font.Bold = cdb.FontBold
Form2.Font.Italic = cdb.FontItalic
Form2.ForeColor = cdb.Color

'Параметры шрифта присвоили соответствующим свойствам
'формы Form2 /таблица значений/

PrntFunc
'Вызвали процедуру перерисовки формы Form2 /таблица значе-

ний/

End Sub

Private Sub mnuViewGraf_Click()
'Обработка события Выбор команды Показывать график

If mnuViewGraf.Checked = False Then
mnuViewGraf.Checked = True
Form3.Visible = True
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Else
mnuViewGraf.Checked = False
Form3.Visible = False

End If
End Sub

Private Sub mnuViewHelp_Click()
MsgBox "Извините, Помощь отсутствует"

End Sub

Private Sub mnuExit_Click()
'Обработка события Выбор команды Выход из меню

Unload Form2
Unload Form3
End

End Sub

Private Sub mnuFileExit_Click()
'Обработка события Выбор команды Выход из меню Файл

Unload Form2
Unload Form3
End

End Sub

Private Sub Xnac_LostFocus()
If Not IsNumeric(Xnac) Then

Xnac.SetFocus
MsgBox "Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub

Private Sub Xkon_LostFocus()
If Not IsNumeric(Xkon) Then

Xkon.SetFocus
MsgBox "Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub

Private Sub hX_LostFocus()
If Not IsNumeric(hX) Then

hX.SetFocus
MsgBox "Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub
Private Sub A_LostFocus()
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If Not IsNumeric(A) Then
A.SetFocus
MsgBox "Неверное значение: не цифра"

End If
End Sub

Private Sub Command1_Click()
'Обработка события Щелчок для командной кнопки Расчет
'Последовательно вызываются процедуры:
'  * - табулирования
'  * - печать таблицы значений
'  * - рисование графика функции

TabFunc Xnac, Xkon, hX
Form2.Visible = True
Form2.SetFocus
PrntFunc
If mnuViewGraf.Checked = True Then

Form3.Visible = True
Form3.SetFocus

End If
Graph

End Sub

Private Sub Command2_Click()
'Обработка события Щелчок для командной кнопки Выход

Unload Form2
Unload Form3
End

End Sub

10 Изменить код подпрограммы Graph, добавив в операторе вывода

точки цвет, взяв его из свойства Form1.cdb.Color.

В процедуре mnuViewFont_Click( ) необходимо обязательно задать па-
раметр Flags. Он сообщает Visual Basic, что нужно отображать как шрифты
True Top, так и любые другие установленные в системе экранные и принтер-
ные шрифты.

Пример проекта формы Form1 представлены на рисунке 28.
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Рисунок 28 – Проект формы Form1

18 ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 8

Анимационные рисунки

Цель: изучение методов создания анимационных приложений.

Используя элемент управления Picture Box, можно создать анимаци-

онные приложения с помощью тех же методов, которые используются в

стоп-анимации, применяемой создателями фильмов.

Темп анимации задает элемент управления Timer. Через заданный в

его свойстве Interval (Интервал времени) вызывается процедура обработ-

ки события Timer этого элемента, в которой можно менять положения изо-

бражения или даже видоизменять изображение, в результате чего изобра-

жение «оживает».
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18.1 Порядок выполнения работы

1 Найти файл с картинками Face02.ico и Face03.ico и скопировать их
в свою личную папку.

2 Войти в среду Visual Basic и создать новый проект. Присвоить про-
екту имя Lab8.

3 Поместить в форму объект Image и его свойству Picture присвоить
значение Face02.ico.

4 Добавить в форму объект Timer. Свойству Interval этого объекта
Picture присвоить значение 100, т.е. 100 миллисекунд.

5 В окне кода формы создать процедуру обработки события Timer:

Private Sub Timer1_Timer()
Static Flag As Boolean
If Image1.Top < 0 Or Image1.Top >=

Form1.ScaleHeight - Image1.Height Then
PHeight = -PHeight

End If
If Image1.Left<0 Or Image1.Left>=

Form1.ScaleWidth-Image1.Width
Then

PWidth = -PWidth
End If

If Flag = True Then
Flag = False
Image1.Picture=LoadPicture("Face03.ico")

Else
Flag = True
Image1.Picture=LoadPicture("Face02.ico")

End If

Image1.Top = Image1.Top + PHeight
Image1.Left = Image1.Left + PWidth

End Sub
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В этом примере использована статическая переменная Flag логиче-

ского типа. При каждом входе в подпрограмму ее значение меняется на

противоположное, и в зависимости от значения этой переменной поочеред-

но загружается одно из двух изображений.

Статические переменные PHeight и PWidth задают величину (шаг)

перемещения в вертикальном и горизонтальном направлениях соответст-

венно. При достижении края окна знак приращения меняется на противо-

положный.

6 Сохранить проект, присвоив его элементам следующие имена:

L8_< Фио>_Form1
L8_< Фио>_Project

7 Запустить приложение на выполнение (F5), чтобы увидеть на экра-

не перемещающееся лицо, которое будет “улыбаться” и “гримасничать”.

8 Меняя значение свойства Interval объекта Timer и константы Step

(шаг перемещения изображения на экране), добиться лучшего качества

анимации.

9 Модифицировать приложение. Создать в нем меню, состоящее из

пунктов:

 Интервал времени;

 Шаг перемещения;

 Выход.

Пункт Шаг перемещения состоит из подпунктов:

 по вертикали;

 по горизонтали.

Создать коды для выполнения команд созданного меню. Переменные

PHeight и PWidth вынесены в секцию General. В итоге должен быть полу-

чен примерно следующий код:

Public PHeight As Integer
Public PWidth As Integer
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Private Sub mnuInterval_Click()
Dim str As String

Do
str=InputBox("Введите новый интервал времени",_

"Изменение параметров анимации")
If IsNumeric(str) Then

Timer1.Interval = str
Exit Do

Else
MsgBox "Неверное значение интервала: не цифра"
End If

Loop
End Sub

Private Sub mnuPeremGor_Click()
Dim str As String
Do

str = InputBox("Введите новый интервал горизонтального перемещения", _
"Изменение параметров анимации")

If IsNumeric(str) Then
PWidth = str
Exit Do

Else
MsgBox "Неверное значение интервала: не цифра"

End If
Loop

End Sub
Private Sub mnuPeremVert_Click()

Dim str As String
Do

str = InputBox("Введите новый интервал вертикального перемещения", _
"Изменение параметров анимации")

If IsNumeric(str) Then
PHeight = str
Exit Do

Else
MsgBox "Неверное значение интервала: не цифра"

End If
Loop

End Sub

Private Sub Exit_Click()
End

End Sub
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Private Sub Timer1_Timer()
Static Flag As Boolean

If Image1.Top < 0 Or Image1.Top >= Form1.ScaleHeight - Image1.Height
Then

PHeight = -PHeight
End If
If Image1.Left < 0 Or Image1.Left >= Form1.ScaleWidth - Image1.Width

Then
PWidth = -PWidth

End If

If Flag = True Then
Flag = False
Image1.Picture = LoadPicture("Face03.ico")

Else
Flag = True
Image1.Picture = LoadPicture("Face02.ico")

End If

Image1.Top = Image1.Top + PHeight
Image1.Left = Image1.Left + PWidth

End Sub

Пример проекта формы Form1 представлен на рисунке 29.

Рисунок 29 – Проект формы Form1
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ПРИЛОЖЕНИЕ А

Выражения для функции

Вариант f1(x) f2(x) f3(x)
1 2 3 4
1 )3ctg(2x 13 x  2)cos(x 

2 )2cos(3x x3 ln(5x)

3 5)3sin(x  21)ln(4x  1x 

4 x32x4x  )3(x2sin )sin(x 3

5 5x 1)ln(x  3 x

6 )3sin(4x 5 12x6x 
31)Sin(2x 

7 21)ctg(3x  xxe2  )2(x3sin

8 1)3sin(x  1)(x 3 )x1 3

9 x 2 )2sin(x (x)2ln

10 )3(x2sin 3)3ln(x  xe

11 x2xe 1)ln(x  xx
12 5)ln(2x  )xsin(e 3 x
13 1)sin(2x  )cos(x3 sin(x)2

14 2sin(x) 4 x )3ln(x

15 1)3x  )(2ln x 2x1
16 )cos(x 1)1/(tg(2x)  xe2x 

17 x 2 cos(x)x 2 )2sin(x

18 tg(2x) cos(2x) (x)2ln

19 51/x e 1+x )5sin(x

20 53x 21)sin(4x  1)ln(x 

1 2 3 4
21 2x4  3 3x  5 1+x

22 e 3x- )4(x3sin 3 3x

23 )xsin(e tg(2x) 2x1
24 )cos(x3 51/x xe2x 

25 4 x 53x )2sin(x
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