Wprowadzenie

Pisanie programéw komputerowych nie jest rzecza trudng. Oczywiscie tworzenie
duzych systemow realizujacych skomplikowane zadania wymaga dobrej wiedzy infor-
matycznej i dosSwiadczenia. Jednak proste programy mozna pisa¢ juz po kilku lek-
cjach. Visual Basic jest takim jezykiem programowania, ktéry umozliwia pisanie
catkiem pozytecznych i atrakcyjnych programéw bez koniecznosci zdobywania gte-
bokiej wiedzy o programowaniu.

Program komputerowy to zbidr instrukcji, ktére méwia komputerowi jak wyko-
na¢ okreSlone zadanie. Visual Basic umozliwia napisanie takiego zbioru instrukcji,
a jednoczes$nie pozwala programiscie zaprojektowad atrakcyjny graficzny interfejs
ztozony z gotowych elementéw znanych z profesjonalnych programéw Srodowiska
Windows bez koniecznos$ci programowania. Réwniez rozbudowany system pomocy
i podpowiedzi sprawia, ze Visual Basic jest srodowiskiem przyjaznym dla uzytkow-
nika. Visaul Basic jest kolejng odmiang popularnego jezyka BASIC, znanego z naj-
wczesniejszych komputeréw osobistych, ale w odréznieniu od swoich poprzednikéw
pozwala tworzy¢ aplikacje dla Srodowiska Windows. W tej ksiazce do przyktadow
i ¢wiczenn wykorzystano wersje 6.0 tego jezyka.

Ksiagzka jest przeznaczona dla poczatkujacych programistéw, ktérzy chcieliby
w szybki spos6b poznaé podstawy jezyka Visual Basic i naby¢ umiejetnosci pisania
prostych programéw w Srodowisku Windows. Jej celem nie jest przedstawienie wszy-
stkich mozliwosci jezyka Visual Basic, gdyz wymagatoby to kilkakrotnego przekro-
czenia jej objetosci.

Ksiazki przedstawiajace jezyki programowania licza zwykle kilkaset stron, dla-
tego tez ograniczono si¢ jedynie do najbardziej popularnych konstrukcji, ktére daja
jednak mozliwo$¢ tworzenia nie tylko trywialnych programdéw. Aby zbytnio nie
obcigza¢ tekstu technicznymi szczegétami zrezygnowano z podawania doktadnej
sktadni wszystkich omawianych instrukcji. Czytelnik zainteresowany peina sktadnig
poszczegdlnych instrukcji powinien zajrze¢ do dokumentacji technicznej. W zamian
za to zostaly przedstawione liczne przyktady zastosowania omawianych elementéw
jezyka oraz Srodowiska Visual Basic, a takze ¢wiczenia podajace praktyczny sposéb
ich wykorzystania.

Kazde ¢wiczenie stanowi petny projekt Visual Basica, ktéry moze zosta¢ urucho-
miony na komputerze. Podano krok po kroku wszystkie czynnos$ci jakie nalezy wyko-
na¢, aby zbudowaé odpowiedni formularz, a nastgpnie szczegétowo omdwiono two-
rzenie kodu programu. Prawie kazde ¢wiczenie stanowi odrgbna cato$¢ i moze byc
wykonane niezaleznie od innych ¢wiczen. Pelne rozwigzania zamieszczonych w ksia-
zce ¢wiczen znajduje si¢ w dodatku oraz na zafaczonej dyskietce. W dodatku zapre-
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zentowano réwniez schematy blokowe algorytméw zbudowanych na potrzeby wiek-
szosci ¢wiczen. Na koncu kilku rozdziatéw zamieszczono zadania do samodzielnego
wykonania.

Mamy nadziej¢, ze zamieszczone przyktady, ¢wiczenia oraz zadania do samo-
dzielnego wykonania spetnia swoje cele i dadza Czytelnikom umiejetnos¢ tworzenia
prostych programéw w Visual Basicu, a jednocze$nie zachecg do poszukiwania w ra-
mach tego jezyka sposobéw rozwigzania bardziej skomplikowanych zadan z jakimi
moga si¢ spotka¢ w nauce czy pracy zawodowe;.



1. Srodowisko Visual Basic 6.0

Po zainstalowaniu Visual Basic 6.0, w menu Start utworzony zostat folder
Microsoft Visual Basic, a w nim wstawione zostalo polecenie Microsoft Visual Basic
6.0, ktére pozwala uruchomi¢ srodowisko programistyczne Visual Basic. Po urucho-
mieniu tego polecenia na ekranie pojawia si¢ okno (rys. 1.1), ktére daje dostep do
wszystkich elementéw tego Srodowiska.

#y Microsoft Visual Basic [ 59
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Rysunek 1.1. Poczatkowe okno Visual Basica po uruchomieniu
To pierwsze okno dialogowe, New Project, daje mozliwos¢ wyboru migdzy trze-
ma formami pracy:
*  standardowym trybem tworzenia programow (Standard EXE);
*  wspomaganym trybem tworzenia aplikacji (VB Aplication Wizard);
* edycja modelu (VB Working Model Editing).
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Jednoczes$nie poszczegdlne zaktadki daja dostep albo do ostatnio opracowywa-
nych projektéw (Recent), albo do wszystkich projektéw znajdujacych si¢ na dysku
(Existing), albo otwieraja zupetnie nowy projekt (New).

Otwarcie nowego projektu w standardowym trybie pracy spowoduje pojawienie
si¢ nastepujacego ekranu (rys. 1.2).

okno formularz struktura projektu
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Rysunek 1.2. Okno nowego projektu

Ekran Visual Basica w trakcie tworzenia projektu podzielony jest na kilka obsza-
réw petniacych rézne funkcje (rys. 1.2).

Z lewej strony znajduje si¢ pasek narzedzi zawierajacy kilkanascie ikon. Odpo-
wiadaja one elementom zwanym kontrolkami, ktére programista wykorzystuje
w swoim programie. Kontrolki takie jak: przyciski, pola tekstowe, listy, rysunki, na-
pisy, itp., sa obiektami. Rozmieszcza si¢ je w innym obiekcie zwanym formularzem,
ktéry stanowi interfejs uzytkownika, a wiec pole komunikacji miedzy opracowanym
programem a wykorzystujacym go uzytkownikiem.
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Na srodku ekranu znajduje si¢ okno Projectl — Form1 (Form) zawierajace po-
czatkowa postac interfejsu uzytkownika — formularz. Formularz ten nosi nazwe:
Forml oraz wyposazony jest standardowo w gérnym prawym rogu w trzy przyciski
pozwalajace zwinaé¢ go do paska, rozwina¢ do maksymalnych rozmiar6w oraz za-
mknad.

Po prawej stronie ekranu znajduja si¢ trzy okna zawierajace kolejno:
¢ strukturg projektu, nad ktérym aktualnie pracujemy;

*  wlasciwosci wszystkich obiektéw znajdujacych sie¢ w aktualnym projekcie,
w tym w szczeg6lnosci wtasciwosci formularza;

*  potozenie formularza na ekranie w momencie uruchomienia tworzonej aplikacji.

W momencie uruchomienia nowego projektu jego struktura zawiera aktualnie
tylko jeden formularz. Jednak bardziej ztozone aplikacje moga zawieraé kilka lub
kilkanascie ré6znych obiektéw. W oknie wtasciwosci wySwietlane sa wszystkie cechy
aktualnie aktywnego obiektu. W szczegdlnosci dla formularza znajduja tam si¢ takie
cechy, jak nazwa — Name, tytut jego okna — Caption, kolor jego tta — Background
Color, jego rozmiary itp. Niektdre wtasciwosci (cechy) aktualnie aktywnego obiektu
mozna zmienia¢ bezposrednio manipulujac obiektem, np. jego rozmiary, za$ inne sg
dostepne jedynie w oknie wtasciwosci.

Cwiczenie 1.1.
Zmienic niektore wltasciwosci formularza.

¢ W oknie wtasciwosci odszukaj wtasciwos¢ Caption i zmiefi ja z Forml na MG
pierwszy projekt.

Warto zauwazy¢ zmiang, ktdra zaszta w aktualnym formularzu w oknie Projectl.
Nalezy tez zauwazy¢, ze poczatkowo formularz posiadat dwie wtasciwosci, ktére mia-
1y wartos¢ Forml. Byta to wtasciwos¢ Name oraz Caption. Nalezy dobrze odrézniac
te dwie wlasciwosci. Whasciwos¢ Name definiuje nazwe danej kontrolki i pozwala na
odwotanie si¢ do niej w kodzie programu. Natomiast wtasciwo$¢ Caption to napis
jaki sie pojawia na niektérych kontrolkach np. wtasnie na pasku formularza.

¢  Przewin okno wiasciwosci w taki sposdb, aby widoczna byta wtasciwos¢ Width
(szerokosg).

¢  Uaktywnij formularz w oknie Projectl i zmien jego szerokos$¢ przeciagajac za
pomoca myszy czarny kwadracik po prawej stronie formularza.

¢ Zaobserwuj zmiany zachodzace w oknie wiasciwosci w polu Width.
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Oprécz formularzy i zawartych w nich obiektéw aktualny projekt zawiera tez
okno, w ktérym znajduje si¢ kod programu. Znajduja si¢ w nim teksty procedur, za
pomoca ktérych mozna wykonywac¢ niestandardowe dziatania zaprojektowane przez
programiste. Aby wywota¢ to okno nalezy z menu View wybra¢ opcje Code.

Innym sposobem przejscia do okna kodu Zrédtowego jest dwukrotnie kliknigcie
danego obiektu, w tym przypadku formularza. Dziatanie to spowoduje przejscie do
okna kodu Zrédfowego programu. Z reguty dwukrotnie klikajac dany obiekt przecho-
dzimy do miejsca w kodzie Zrédtowym, ktére obstuguje najczegsciej wystgpujace
zdarzenie zwiazane z danym obiektem. Na przyktad w wyniku dwukrotnego kliknig-
cia formularza, Visual Basic przejdzie do procedury Form_Load, ktéra odpowiada za
umieszczenie formularza w pamieci komputera.

Oprécz oméwionych czgsci sktadowych srodowisko Visual Basica, jak kazda
aplikacja Windows, zawiera takze pasek menu i1 pasek narzedzi (rys. 1.3).

# Project] - Microsoft Visual Basic [desig =101 x|
File Edit Yiew Project Format Debug Run Query Diagram Tools Add-Ins Window Help |
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Rysunek 1.3. Pasek menu i pasek narzedzi Visual Basic

Pasek menu zawiera wszystkie polecenia jakie jest w stanie wykona¢ Visual Ba-
sic, natomiast w pasku narzedzi znajduja si¢ ikony-skréty do najczesciej stosowanych
polecen. Wigkszos¢ poleceni posiada tez skréty klawiszowe pozwalajace na urucho-
mienie danego polecenia bezposrednio z klawiatury. Na przykfad zapisanie projektu
na dysku mozna zrealizowa¢ wybierajac z menu File polecenie Save, lub klikajac
ikone Save na pasku narzedzi, ewentualnie naciskajac z klawiatury Ctrl+S.

Aby zobaczy¢ dziatanie tworzonego projektu nalezy z menu Run wybraé opcje

Start lub z paska narzedzi wybraé odpowiadajaca jej ikone - * . Zakonczenie dziata-
nia programu uzyskuje si¢ przez wybranie opcji End z menu Run lub odpowiadajacej

jej ikony '™ | . Mozna tez zamkna¢ fomularz za pomocg umieszczonego w jego oknie
przycisku &1 lub tez w inny sposéb przewidziany przez programiste.

Cwiczenie 1.2.

Uruchomic projekt zawierajgcy pusty formularz umieszczajqgc go poczgtkowo na Srodku
ekranu.

¢ W oknie wiasciwosci odszukaj wtasciwo$¢ Caption i zmiefi ja na Pusty formu-
larz.

4 W oknie potozenie formularza (Form layout) przesuii formularz na Srodek
ekranu za pomocga myszki.

¢ Uruchom projekt wybierajac polecenie Start z menu Run.



Srodowisko Visual Basic 6.0 11

Zauwaz, ze pojawit si¢ na Srodku ekranu pusty formularz, nie zawierajacy zad-
nych elementéw oprécz przyciskdw na pasku tytutowym.

¢  Aby zakoniczy¢ ten projekt i zamkna¢ formularz wybierz polecenie End z menu
Run, albo wybierz przycisk '™ | znajdujacy sie na pasku narzedzi Visual Basica

lub tez nacisnij przycisk %] na pasku tytutowym formularza. Kazde z tych dzia-
fan spowoduje powr6t do Srodowiska Visual Basic.



2.  Tworzenie projektu

Rozwigzanie postawionego zadania za pomocg programu w jezyku Visual Basic
wymaga wykonania trzech krokéw:

¢ zaprojektowania i utworzenia interfejsu uzytkownika, za pomocg ktérego pro-
gram bedzie komunikowat si¢ ze §wiatem zewnetrznym,;

*  opracowania algorytmu rozwigzania postawionego problemu oraz napisania na
tej podstawie kodu Zrédtowego programu;

* uruchomienia napisanego programu i zaprojektowanego interfejsu uzytkownika
oraz poprawienia ewentualnych btedéw i niedociagni¢é, a nastgpnie skompilowa-
nia projektu do postaci programu wykonawczego, ktéry do dziatania nie bedzie
wymagat obecnosci Visual Basica w pamigci.

Kazdy z tych krokéw zawiera szereg drobnych zadan i probleméw sktadowych,
ktére nalezy rozwiazac.

2.1. Komunikacja z uzytkownikiem

Program napisany w jezyku Visual Basic komunikuje si¢ z uzytkownikiem po-
przez interfejs. Czesto interfejs uzytkownika stanowi odpowiednio zaprojektowany
formularz. W formularzu umieszczone moga by¢ kontrolki takie jak przyciski, pola
tekstowe, menu ktére pozwalaja uzytkownikowi na manipulowanie nimi w celu wy-
konania odpowiednich polecen czy spowodowania odpowiednich zachowan.

Srodowisko Visual Basic pozwala w tatwy sposéb utworzy¢ formularz i wypet-
ni¢ go potrzebnymi kontrolkami. Standardowe kontrolki jakimi dysponuje Visual
Basic pokazane sg na rysunku 2.1.

Aby umiesci¢ wybrang kontrolke na formularzu nalezy po prostu ja dwukrotnie
klikna¢. Po pojawieniu si¢ kontrolki na formularzu mozemy ja dowolnie przesuwac
oraz zmienia¢ jej wielkos¢.
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Wskaznik Obrazek
Etykieta Pole tekstowe
Ramka Przycisk
Pole wyboru z zaznaczeniem Przycisk opji
Pole kombi Lista

Pasek przewijania poziomy Pasek przewijania pionowy

Zegar Lista napedow dyskowych
Zawartos¢ katalogu Lista plikéw
Ksztalty Linia
Obrazek Dane
Obiekt OLE

Rysunek 2.1. Standardowe kontrolki dostepne w oknie Visual Basic

Cwiczenie 2.1.

Zbudowac formularz, ktory bedzie zawierat kilka kontrolek. Po uruchomieniu go, Zadna
z kontrolek nie bedzie zdolna wykonac jakiegokolwiek zadania (do tego potrzebne jest
odpowiednie oprogramowanie zdarzen zwigzanych z kontrolkami). Wyjscie z formula-
rza (i z programu) bedzie mozliwe dzieki przyciskowi zamkniecia okna formularza
w jego prawym gornym rogu.

Wskazowki do rozwigzania
1. Tworzenie formularza

1.1. Utwoérz nowy projekt typu Standard EXE wybierajac z menu File polecenie
NewProject.

1.2. W oknie wtasciwosci zmiefi nazwe (Name) utworzonego formularza z Fra-
mel na Pierwszy oraz tytut (Caption) formularza z Framel na MJj pierwszy
projekt.

1.3. Umies¢ na formularzu kontrolke etykieta (Label) dwukrotnie ja klikajac i w ok-
nie wtasciwosci zmieni jej napis (Caption) na Prébujemy rézne kontrolki.
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Zmien czcionke (Font) na Times New Roman 14, pogrubiona oraz wys$rod-
kuj napis (wtasciwos$¢ potozenia (Alignment) ustaw na Center).

1.4. Nastgpnie umies¢ na formularzu kontrolke pole tekstowe (TextBox), a nad
nig etykiete (Label), ktérej w oknie wtasciwosci zmien napis (Caption) na
Pole tekstowe.

1.5. Umies¢ dalej na formularzu kontrolke przycisk polecenia (CommandButton),
zmien jej rozmiar za pomocg myszki oraz zmieh w oknie wtasciwosci jej
nazwe¢ (Name) na cmdOK, napis (Caption) na niej na OK oraz czcionke (Font)
na Times New Roman 12, pogrubiona kursywa.

1.6. W podobny spos6b dodaj przycisk (CommandButton) o nazwie cmdAnuluj
i napisie Anuluj.

1.7. Umies¢ na formularzu kontrolke ramka (Frame) i zmien jej napis (Caption)
na Zaznacz, a nastepnie umie$¢ wewnatrz tej ramki trzy kontrolki pola wy-
boru z zaznaczeniem (CheckBox) i nazwij je odpowiednio: Pole zaznacze-
nia nr 1, Pole zaznaczenia nr 2, Pole zaznaczenia nr 3.

1.8. Nastgpnie umie$¢ druga kontrolke typu ramka (Frame), zmiah jej napis
(Caption) na Wybierz oraz umies¢ w niej dwa przyciski opcji (OptionButton),
z napisami Pierwsza opcja i Druga opcja.

Textl ‘I I

.. —Zahacz—————— . . —‘Wyhierz

*
rFe
[~ Poale zaznaczenianr1 | - - " Pienwsza opcja
. x = Druga opcja
[~ Pole zaznaczeniare 2 | | | E
=l

[~ Pole zaznaczenianr 3 | | | Lista kombi .-

: IEombcﬂ j

-+ [2DDSCCUS DLL il oo Ok

.- |BIBELID.MDE |
o |C2EXE SR o
- | CVPACK.EXE aoac .
C 1 | DATAVIEW.DLL oo Anzluf
©+ |LINK.EXE = -

Rysunek 2.2. Formularz z rozmieszczonymi na nim r6znymi kontrolkami
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1.9. Nastgpnie umies¢ na formularzu paski przewijania: poziomy (HScrollBar)
oraz pionowy (VScrollBar).

1.10.Nastgpng kontrolka, ktéra umiescisz na formularzu jest pole kombi
(ComboBox), nad ktérym umiescisz etykiete (Label) z napisem Lista kombi.

1.11.Z lewej strony formularza w jego dolnej czesci umies¢ kontrolke lista napedéw
dyskowych (DriveListBox), a pod nig kontrolke lista plikow (FileListBox).

Poréwnaj utworzony formularz z formularzem pokazanym na rysunku 2.2. Jezeli

wszystkie kroki wykonane zostaty poprawnie to Twdj formularz bedzie identyczny
z pokazanym na rysunku.

Zauwazmy, ze po uruchomieniu formularza za pomoca opcji Start z menu Run
»

(lub kliknieciu przycisku na pasku narzedzi) pewne kontrolki potrafia same wy-
kona¢ pewne zadania, bez zadnego dodatkowego oprogramowania. W polu teksto-
wym mozna wpisaé i korygowaé dowolny tekst, ktéry nastepnie moze by¢é wykorzy-
stany w programie. Paski przewijania poziomego i pionowego potrafia przesuwac sie,
a pola wyboru zaznaczaja si¢ niewykluczajaco natomiast przyciski opcji mozna za-
znaczy¢ tylko wykluczajaco (tzn. albo pierwszy albo drugi, a nie moga by¢ zazna-
czone obydwa). Kontrolki napedéw dyskowych oraz lista plikéw daja dostep do zaso-
béw systemu.

Oczywiscie brak dodatkowego oprogramowania nie pozwala na powiazanie po-
migdzy wybieranym napedem dyskowym a listg nazw plikéw wys$wietlanych w kon-
trolce lista plikéw. Podobny problem dotyczy przyciskéw polecei OK oraz Anuluj,
ktérych kliknigcie nie powoduje zadnych dziatan. Aby uzyska¢ oczekiwany od tych
kontrolek efekt, trzeba napisa¢ procedury zwigzane ze zdarzeniem klikniecia tych
przyciskow.

2.2. Przypisanie kodu programu do kontrolek

Kontrolki umieszczane na formularzu powinny odpowiednio reagowaé na zda-
rzenia wykonywane przez uzytkownika, takie jak np. kliknigcie myszka. Aby tak si¢
dziato kazde takie zdarzenie musi zosta¢ oprogramowane. Niektore zdarzenia sa juz
standardowo oprogramowane w §rodowisku Visual Basic. Na przyktad kliknigcie przy-
cisku, ktéry ma witasciwos¢ przycisku Cancel spowoduje wycofanie si¢ z formularza, na
ktérym przycisk ten zostat umieszczony. Programista moze wszakze zmieni¢ dziatanie
takich predefiniowanych zachowan tworzac wtasne procedury obstugi zdarzen.

Cwiczenie 2.2.

Zdefiniujmy zachowanie sie programu na skutek klikniecia przez uzytkownika przyci-
skow 0K oraz Anuluj na formularzu zbudowanym w poprzednim przyktadzie.
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Wskazowki do rozwigzania
2.

Pisanie kodu programu

2.1.

2.2.

2.3.

24.

25.

Dwukrotne kliknigcie przycisku ¢mdOK podczas projektowania formularza
przeniesie ci¢ do okna kodu, do procedury obstugi tego zdarzenia, czyli do
procedury Private Sub cmdOK_Click().

Wewnatrz tej procedury umie$s¢ wywotanie okna komunikatu MsgBox z ko-
munikatem Wcisngtes przycisk OK. Procedura obstugi tego zdarzenia po-
winna wygladac tak:

Private Sub cmdOK_Click()
MsgBox ("Wcisngte$ przycisk OK.")
End Sub

Po ponownym przejsciu do projektowanego formularza dwukrotnie kliknij
przycisk polecenia cmdAnuluj, co spowoduje przejscie do procedury cmdA-
nuluj Click

Wewnatrz tej procedury umie$§¢ wywotanie procedury zakoficzenia pracy
z formularzem i usunigcia go z pamigci, tzn. Unload Me. Ostatecznie proce-
dura ta powinna wygladac tak:

Private Sub cmdAnuluj_Click()
Unload Me
End Sub

Zapisz projekt na dysku nadajac mu nazwe Pierwszy. Zwré¢ uwage na nadanie
nazwy catemu projektowi (Pierwszy.vbp) oraz formularzowi (Pierwszy.fim).
Obejrzyj nastepnie dziatanie tego projektu uruchamiajac go opcja Start z menu
Run.

Zauwazmy, ze tym razem klikniecie przycisku OK powoduje wyswietlenie od-
powiedniego komunikatu, natomiast kliknigcie przycisku Anuluj spowoduje zakon-

czenie pracy programu, podobnie jak wybranie przycisku X , Zamknij formularz.

2.3. Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikow

Aby program mégt wykonywaé pewne czynnosci w zaleznos$ci od réznych do-
starczanych mu danych oraz prezentowa¢ wykonane obliczenia potrzebne sa proste
narzgdzia do wprowadzania i wyprowadzania liczb i tekstow. Najprostszymi z nich

jest umieszczenie pola tekstowego (Text Box) na formularzu w celu pobrania danych,

oraz wydruk bezposrednio na formularzu za pomoca instrukcji print.

Innym sposobem jest wprowadzanie danych za pomoca specjalnego formularza
(tzw. okna dialogowego) InputBox, natomiast wyprowadzenie wynikéw w formie
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komunikatu za pomoca osobnego matego formularza (réwniez okna dialogowego)
Message Box (jakiego uzyliSmy juz w Cwiczeniu 2.2).

Cwiczenie 2.3.

Podamy dwie dane: nazwisko oraz wiek, dwoma metodami, a nastepnie wyswietlimy
komunikat o wieku danej osoby dwiema metodami: bezposrednio na formularzu oraz w
osobnym oknie dialogowym Message Box.

Wskazowki do rozwigzania

1. Tworzenie formularza

1.1.

1.2

1.3.

1.4.

1.5.

Utworz nowy projekt typu Standard EXE wybierajac opcje New Project
z menu File. Zmiei nazwe¢ (Name) utworzonego formularza na Osobowe
oraz tytut (Caption) formularza na Dane osobowe.

Na formularzu umies¢ kontrolke pole tekstowe (TextBox) podwdjnie ja kli-
kajac na pasku narzgdzi, w oknie wtasciwosci zmien jej nazwe (Name) na
txtNazwisko oraz usunn domyslng warto$¢ Text! z wlasciwosci tekst (Text).

Nad tg kontrolkg formularzu etykiete (Label) z napisem (Caption) Podaj
nazwisko: .

Pod polem tekstowym umie$¢ przycisk polecenia (CommandButton), zmien
jego nazwe (Name) na cmdWiek oraz zmien napis (Caption) na nim na
Wiek.

Nastepnie umie$¢ trzy przyciski polecen (CommandButton) o nazwach
(Name) cmdMsg, cmdPrint oraz cmdAnuluj i napisach na nich (Caption)
odpowiednio: Wyswietl komunikat, Print oraz Anuluj. Zaprojektowany for-
mularz przedstawiony jest na rysunku 2.3.

...................... =101

ik |t

Rysunek 2.3. Zaprojektowany formularz
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Cwiczenia z jezyka Visual Basic

1.6.

Zapisz na dysku swoja prace nadajac nazwe Osobowe zaréwno projektowi,
jak i formularzowi.

Pisanie kodu programu

Aby formularz spetnit swoje zadanie nalezy oprogramowac odpowiednie zdarzenia.

2.1.

2.2.

2.3.

24.

Dwukrotnie klikajac kontrolke pole tekstowe txtNazwisko przejdZz do two-
rzenia procedury Private Sub txtNazwisko_Change() w oknie kodu. Po-
bierz tekst wpisany do tej kontrolki poprzez odczytanie wtasciwosci tekst
(Text) obiektu txtNazwisko 1 podstaw go pod zmienng Nazwisko. Procedura
ta powinna wygladac nastepujaco:

Private Sub txtNazwisko_Change()
Nazwisko = txtNazwisko.Text
End Sub

Wrdé¢ ponownie do okna obiektu. Dwukrotne kliknigcie przycisku polecenia
Wiek przeniesie ci¢ ponownie do okna kodu, do procedury obstugujace;j
zdarzenie kliknigcia przycisku, czyli do procedury cmdWiek_C1ick(). Dane
o wieku wprowadZ za pomoca formularza InputBox wywotujac ten formu-
larz z komunikatem Podaj wiek. Procedura ta powinna wyglada¢ nastgpu-

jaco:
Private Sub cmdWiek_Click()

Wiek = InputBox("Podaj wiek")
End Sub

W dalszej kolejnosci zaprogramuj zachowanie si¢ programu w przypadku
klikniecia przyciskéw Wyswietl komunikat, Print oraz Anuluj. Nacisnigcie
pierwszego przycisku powinno spowodowaé¢ wyswietlenie za pomoca for-
mularza MsgBox komunikatu o wprowadzonych danych.Procedura ta wy-
glaa tak:

Private Sub cmdMsg_Click()
MsgBox Nazwisko & " ma "& Wiek & " lat."”
End Sub

Natomiast wybranie drugiego przycisku powinno spowodowa¢ wypisanie
tego komunikatu bezposrednio na formularzu. Procedura obstugi tego zda-
rzenia ma postac:

Private Sub cmdMsg_Click()
Print Nazwisko & " ma "& Wiek & " lat.”
End Sub

I ostatecznie przycisk Anuluj konczy dziatanie programu. W procedurze
obstugujacej kliknigcie tego przycisku umies¢ wywotanie funkcji powodu-
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2.5.

2.6.

Podaj wiek,

jacej usunigcie formularza z pamigci komputera i zakoficzenie dziatania
programu, czyli:

Private Sub cmdAnuluj_Click()
Unload Me
End Sub

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze do przechowywania wprowadzonych danyc uzy-
lismy dwéch zmiennych Nazwisko i Wiek. Aby zmienne te mogty by¢ wi-
doczne przez wszystkie procedury, trzeba je zadeklarowaé w poczatkowe;j
czesci kodu (wigcej na temat zmiennych, ich typéw oraz ich deklarowania
powiemy w nastepnym rozdziale). Umies¢ zatem na poczatku programu
przed tekstem pierwszej procedury nastgpujaca deklaracje:

Dim Wiek, Nazwisko As String

Zapisz projekt na dysku, a nastgpnie sprébuj uruchomié zaprojektowany
formularz i program za pomocg opcji Start z menu Run. Zaobserwuj dzia-
fanie formularzy InputBox (patrz rysunek 2.4) oraz MsgBox (rys. 2.5),
a takze wykonanie polecenia Print (rys. 2.6).

x|
DKl
TN

Cancel

|40

Rysunek 2.4. Wprowadzanie danych za pomoca formularza InputBox

m:

x|

kowalski rna 40 lat,

Ok, |

Rysunek 2.5. Wyprowadzanie komunikatéw i wynikéw za pomoca formularza MsgBox



