
Wprowadzenie

Pisanie programÛw komputerowych nie jest rzeczπ trudnπ. Oczywiúcie tworzenie
duøych systemÛw realizujπcych skomplikowane zadania wymaga dobrej wiedzy infor-
matycznej i doúwiadczenia. Jednak proste programy moøna pisaÊ juø po kilku lek-
cjach. Visual Basic jest takim jÍzykiem programowania, ktÛry umoøliwia pisanie
ca≥kiem poøytecznych i atrakcyjnych programÛw bez koniecznoúci zdobywania g≥Í-
bokiej wiedzy o programowaniu.

Program komputerowy to zbiÛr instrukcji, ktÛre mÛwiπ komputerowi jak wyko-
naÊ okreúlone zadanie. Visual Basic umoøliwia napisanie takiego zbioru instrukcji,
a jednoczeúnie pozwala programiúcie zaprojektowaÊ atrakcyjny graficzny interfejs
z≥oøony z gotowych elementÛw znanych z profesjonalnych programÛw úrodowiska
Windows bez koniecznoúci programowania. RÛwnieø rozbudowany system pomocy
i podpowiedzi sprawia, øe Visual Basic jest úrodowiskiem przyjaznym dla uøytkow-
nika. Visaul Basic jest kolejnπ odmianπ popularnego jÍzyka BASIC, znanego z naj-
wczeúniejszych komputerÛw osobistych, ale w odrÛønieniu od swoich poprzednikÛw
pozwala tworzyÊ aplikacje dla úrodowiska Windows. W tej ksiπøce do przyk≥adÛw
i ÊwiczeÒ wykorzystano wersjÍ 6.0 tego jÍzyka.

Ksiπøka jest przeznaczona dla poczπtkujπcych programistÛw, ktÛrzy chcieliby
w szybki sposÛb poznaÊ podstawy jÍzyka Visual Basic i nabyÊ umiejÍtnoúci pisania
prostych programÛw w úrodowisku Windows. Jej celem nie jest przedstawienie wszy-
stkich moøliwoúci jÍzyka Visual Basic, gdyø wymaga≥oby to kilkakrotnego przekro-
czenia jej objÍtoúci.

Ksiπøki przedstawiajπce jÍzyki programowania liczπ zwykle kilkaset stron, dla-
tego teø ograniczono siÍ jedynie do najbardziej popularnych konstrukcji, ktÛre dajπ
jednak moøliwoúÊ tworzenia nie tylko trywialnych programÛw. Aby zbytnio nie
obciπøaÊ tekstu technicznymi szczegÛ≥ami zrezygnowano z podawania dok≥adnej
sk≥adni wszystkich omawianych instrukcji. Czytelnik zainteresowany pe≥nπ sk≥adniπ
poszczegÛlnych instrukcji powinien zajrzeÊ do dokumentacji technicznej. W zamian
za to zosta≥y przedstawione liczne przyk≥ady zastosowania omawianych elementÛw
jÍzyka oraz úrodowiska Visual Basic, a takøe Êwiczenia podajπce praktyczny sposÛb
ich wykorzystania.

Kaøde Êwiczenie stanowi pe≥ny projekt Visual Basica, ktÛry moøe zostaÊ urucho-
miony na komputerze. Podano krok po kroku wszystkie czynnoúci jakie naleøy wyko-
naÊ, aby zbudowaÊ odpowiedni formularz, a nastÍpnie szczegÛ≥owo omÛwiono two-
rzenie kodu programu. Prawie kaøde Êwiczenie stanowi odrÍbnπ ca≥oúÊ i moøe byÊ
wykonane niezaleønie od innych ÊwiczeÒ. Pe≥ne rozwiπzania zamieszczonych w ksiπ-
øce ÊwiczeÒ znajdujÍ siÍ w dodatku oraz na za≥πczonej dyskietce. W dodatku zapre-
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zentowano rÛwnieø schematy blokowe algorytmÛw zbudowanych na potrzeby wiÍk-
szoúci ÊwiczeÒ. Na koÒcu kilku rozdzia≥Ûw zamieszczono zadania do samodzielnego
wykonania.

Mamy nadziejÍ, øe zamieszczone przyk≥ady, Êwiczenia oraz zadania do samo-
dzielnego wykonania spe≥niπ swoje cele i dadzπ Czytelnikom umiejÍtnoúÊ tworzenia
prostych programÛw w Visual Basicu, a jednoczeúnie zachÍcπ do poszukiwania w ra-
mach tego jÍzyka sposobÛw rozwiπzania bardziej skomplikowanych zadaÒ z jakimi
mogπ siÍ spotkaÊ w nauce czy pracy zawodowej.



1. årodowisko Visual Basic 6.0

Po zainstalowaniu Visual Basic 6.0, w menu Start utworzony zosta≥ folder
Microsoft Visual Basic, a w nim wstawione zosta≥o polecenie Microsoft Visual Basic
6.0, ktÛre pozwala uruchomiÊ úrodowisko programistyczne Visual Basic. Po urucho-
mieniu tego polecenia na ekranie pojawia siÍ okno (rys. 1.1), ktÛre daje dostÍp do
wszystkich elementÛw tego úrodowiska.

Rysunek 1.1. Poczπtkowe okno Visual Basica po uruchomieniu

To pierwsze okno dialogowe, New Project, daje moøliwoúÊ wyboru miÍdzy trze-
ma formami pracy:

• standardowym trybem tworzenia programÛw (Standard EXE);

• wspomaganym trybem tworzenia aplikacji (VB Aplication Wizard);

• edycjπ modelu (VB Working Model Editing).
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Jednoczeúnie poszczegÛlne zak≥adki dajπ dostÍp albo do ostatnio opracowywa-
nych projektÛw (Recent), albo do wszystkich projektÛw znajdujπcych siÍ na dysku
(Existing), albo otwierajπ zupe≥nie nowy projekt (New).

Otwarcie nowego projektu w standardowym trybie pracy spowoduje pojawienie
siÍ nastÍpujπcego ekranu (rys. 1.2).

Rysunek 1.2. Okno nowego projektu

Ekran Visual Basica w trakcie tworzenia projektu podzielony jest na kilka obsza-
rÛw pe≥niπcych rÛøne funkcje (rys. 1.2).

Z lewej strony znajduje siÍ pasek narzÍdzi zawierajπcy kilkanaúcie ikon. Odpo-
wiadajπ one elementom zwanym kontrolkami, ktÛre programista wykorzystuje
w swoim programie. Kontrolki takie jak: przyciski, pola tekstowe, listy, rysunki, na-
pisy, itp., sπ obiektami. Rozmieszcza siÍ je w innym obiekcie zwanym formularzem,
ktÛry stanowi interfejs uøytkownika, a wiÍc pole komunikacji miÍdzy opracowanym
programem a wykorzystujπcym go uøytkownikiem.

struktura projektuokno formularz

pasek narzÍdzi po≥oøenie formularza
na ekranie

w≥aúciwoúci obiektÛw
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Na úrodku ekranu znajduje siÍ okno Project1 ñ Form1 (Form) zawierajπce po-
czπtkowπ postaÊ interfejsu uøytkownika ñ formularz. Formularz ten nosi nazwÍ:
Form1 oraz wyposaøony jest standardowo w gÛrnym prawym rogu w trzy przyciski
pozwalajπce zwinπÊ go do paska, rozwinπÊ do maksymalnych rozmiarÛw oraz za-
mknπÊ.

Po prawej stronie ekranu znajdujπ siÍ trzy okna zawierajπce kolejno:

• strukturÍ projektu, nad ktÛrym aktualnie pracujemy;

• w≥aúciwoúci wszystkich obiektÛw znajdujπcych siÍ w aktualnym projekcie,
w tym w szczegÛlnoúci w≥aúciwoúci formularza;

• po≥oøenie formularza na ekranie w momencie uruchomienia tworzonej aplikacji.

W momencie uruchomienia nowego projektu jego struktura zawiera aktualnie
tylko jeden formularz. Jednak bardziej z≥oøone aplikacje mogπ zawieraÊ kilka lub
kilkanaúcie rÛønych obiektÛw. W oknie w≥aúciwoúci wyúwietlane sπ wszystkie cechy
aktualnie aktywnego obiektu. W szczegÛlnoúci dla formularza znajdujπ tam siÍ takie
cechy, jak nazwa ñ Name, tytu≥ jego okna ñ Caption, kolor jego t≥a ñ Background

Color, jego rozmiary itp. NiektÛre w≥aúciwoúci (cechy) aktualnie aktywnego obiektu
moøna zmieniaÊ bezpoúrednio manipulujπc obiektem, np. jego rozmiary, zaú inne sπ
dostÍpne jedynie w oknie w≥aúciwoúci.

∆wiczenie 1.1.

ZmieniÊ niektÛre w≥aúciwoúci formularza.

♦ W oknie w≥aúciwoúci odszukaj w≥aúciwoúÊ Caption i zmieÒ jπ z Form1 na Mój
pierwszy projekt.

Warto zauwaøyÊ zmianÍ, ktÛra zasz≥a w aktualnym formularzu w oknie Project1.
Naleøy teø zauwaøyÊ, øe poczπtkowo formularz posiada≥ dwie w≥aúciwoúci, ktÛre mia-
≥y wartoúÊ Form1. By≥a to w≥aúciwoúÊ Name oraz Caption. Naleøy dobrze odrÛøniaÊ
te dwie w≥aúciwoúci. W≥aúciwoúÊ Name definiuje nazwÍ danej kontrolki i pozwala na
odwo≥anie siÍ do niej w kodzie programu. Natomiast w≥aúciwoúÊ Caption to napis
jaki siÍ pojawia na niektÛrych kontrolkach np. w≥aúnie na pasku formularza.

♦ PrzewiÒ okno w≥aúciwoúci w taki sposÛb, aby widoczna by≥a w≥aúciwoúÊ Width

(szerokoúÊ).

♦ Uaktywnij formularz w oknie Project1 i zmieÒ jego szerokoúÊ przeciπgajπc za
pomocπ myszy czarny kwadracik po prawej stronie formularza.

♦ Zaobserwuj zmiany zachodzπce w oknie w≥aúciwoúci w polu Width.

�
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OprÛcz formularzy i zawartych w nich obiektÛw aktualny projekt zawiera teø
okno, w ktÛrym znajduje siÍ kod programu. Znajdujπ siÍ w nim teksty procedur, za
pomocπ ktÛrych moøna wykonywaÊ niestandardowe dzia≥ania zaprojektowane przez
programistÍ. Aby wywo≥aÊ to okno naleøy z menu View wybraÊ opcjÍ Code.

Innym sposobem przejúcia do okna kodu ürÛd≥owego jest dwukrotnie klikniÍcie
danego obiektu, w tym przypadku formularza. Dzia≥anie to spowoduje przejúcie do
okna kodu ürÛd≥owego programu. Z regu≥y dwukrotnie klikajπc dany obiekt przecho-
dzimy do miejsca w kodzie ürÛd≥owym, ktÛre obs≥uguje najczÍúciej wystÍpujπce
zdarzenie zwiπzane z danym obiektem. Na przyk≥ad w wyniku dwukrotnego klikniÍ-
cia formularza, Visual Basic przejdzie do procedury Form_Load, ktÛra odpowiada za
umieszczenie formularza w pamiÍci komputera.

OprÛcz omÛwionych czÍúci sk≥adowych úrodowisko Visual Basica, jak kaøda
aplikacja Windows, zawiera takøe pasek menu i pasek narzÍdzi (rys. 1.3).

Rysunek 1.3. Pasek menu i pasek narzÍdzi Visual Basic

Pasek menu zawiera wszystkie polecenia jakie jest w stanie wykonaÊ Visual Ba-
sic, natomiast w pasku narzÍdzi znajdujπ siÍ ikony-skrÛty do najczÍúciej stosowanych
poleceÒ. WiÍkszoúÊ poleceÒ posiada teø skrÛty klawiszowe pozwalajπce na urucho-
mienie danego polecenia bezpoúrednio z klawiatury. Na przyk≥ad zapisanie projektu
na dysku moøna zrealizowaÊ wybierajπc z menu File polecenie Save, lub klikajπc
ikonÍ Save na pasku narzÍdzi, ewentualnie naciskajπc z klawiatury Ctrl+S.

Aby zobaczyÊ dzia≥anie tworzonego projektu naleøy z menu Run wybraÊ opcjÍ

Start lub z paska narzÍdzi wybraÊ odpowiadajπcπ jej ikonÍ . ZakoÒczenie dzia≥a-
nia programu uzyskuje siÍ przez wybranie opcji End z menu Run lub odpowiadajπcej

jej ikony  . Moøna teø zamknπÊ fomularz za pomocπ umieszczonego w jego oknie
przycisku  lub teø w inny sposÛb przewidziany przez programistÍ.

∆wiczenie 1.2.

UruchomiÊ projekt zawierajπcy pusty formularz umieszczajπc go poczπtkowo na úrodku
ekranu.

♦ W oknie w≥aúciwoúci odszukaj w≥aúciwoúÊ Caption i zmieÒ jπ na Pusty formu-
larz.

♦ W oknie po≥oøenie formularza (Form layout) przesuÒ formularz na úrodek
ekranu za pomocπ myszki.

♦ Uruchom projekt wybierajπc polecenie Start z menu Run.
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 Zauwaø, øe pojawi≥ siÍ na úrodku ekranu pusty formularz, nie zawierajπcy øad-
nych elementÛw oprÛcz przyciskÛw na pasku tytu≥owym.

♦ Aby zakoÒczyÊ ten projekt i zamknπÊ formularz wybierz polecenie End z menu

Run, albo wybierz przycisk  znajdujπcy siÍ na pasku narzÍdzi Visual Basica
lub teø naciúnij przycisk  na pasku tytu≥owym formularza. Kaøde z tych dzia-
≥aÒ spowoduje powrÛt do úrodowiska Visual Basic.

�



2. Tworzenie projektu

Rozwiπzanie postawionego zadania za pomocπ programu w jÍzyku Visual Basic
wymaga wykonania trzech krokÛw:

• zaprojektowania i utworzenia interfejsu uøytkownika, za pomocπ ktÛrego pro-
gram bÍdzie komunikowa≥ siÍ ze úwiatem zewnÍtrznym;

• opracowania algorytmu rozwiπzania postawionego problemu oraz napisania na
tej podstawie kodu ürÛd≥owego programu;

• uruchomienia napisanego programu i zaprojektowanego interfejsu uøytkownika
oraz poprawienia ewentualnych b≥ÍdÛw i niedociπgniÍÊ, a nastÍpnie skompilowa-
nia projektu do postaci programu wykonawczego, ktÛry do dzia≥ania nie bÍdzie
wymaga≥ obecnoúci Visual Basica w pamiÍci.

Kaødy z tych krokÛw zawiera szereg drobnych zadaÒ i problemÛw sk≥adowych,
ktÛre naleøy rozwiπzaÊ.

2.1. Komunikacja z uøytkownikiem

Program napisany w jÍzyku Visual Basic komunikuje siÍ z uøytkownikiem po-
przez interfejs. CzÍsto interfejs uøytkownika stanowi odpowiednio zaprojektowany
formularz. W formularzu umieszczone mogπ byÊ kontrolki takie jak przyciski, pola
tekstowe, menu ktÛre pozwalajπ uøytkownikowi na manipulowanie nimi w celu wy-
konania odpowiednich poleceÒ czy spowodowania odpowiednich zachowaÒ.

årodowisko Visual Basic pozwala w ≥atwy sposÛb utworzyÊ formularz i wype≥-
niÊ go potrzebnymi kontrolkami. Standardowe kontrolki jakimi dysponuje Visual
Basic pokazane sπ na rysunku 2.1.

Aby umieúciÊ wybranπ kontrolkÍ na formularzu naleøy po prostu jπ dwukrotnie
kliknπÊ. Po pojawieniu siÍ kontrolki na formularzu moøemy jπ dowolnie przesuwaÊ
oraz zmieniaÊ jej wielkoúÊ.
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Rysunek 2.1. Standardowe kontrolki dostÍpne w oknie Visual Basic

∆wiczenie 2.1.

ZbudowaÊ formularz, ktÛry bÍdzie zawiera≥ kilka kontrolek. Po uruchomieniu go, øadna
z kontrolek nie bÍdzie zdolna wykonaÊ jakiegokolwiek zadania (do tego potrzebne jest
odpowiednie oprogramowanie zdarzeÒ zwiπzanych z kontrolkami). Wyjúcie z formula-
rza (i z programu) bÍdzie moøliwe dziÍki przyciskowi zamkniÍcia okna formularza
w jego prawym gÛrnym rogu.

WskazÛwki do rozwiπzania
1. Tworzenie formularza

1.1. UtwÛrz nowy projekt typu Standard EXE wybierajπc z menu File polecenie
NewProject.

1.2. W oknie w≥aúciwoúci zmieÒ nazwÍ (Name) utworzonego formularza z Fra-
me1 na Pierwszy oraz tytu≥ (Caption) formularza z Frame1 na MÛj pierwszy
projekt.

1.3. UmieúÊ na formularzu kontrolkÍ etykieta (Label) dwukrotnie jπ klikajπc i w ok-
nie w≥aúciwoúci zmieÒ jej napis (Caption) na PrÛbujemy rÛøne kontrolki.

Obiekt OLE

Obrazek

Kszta≥ty

ZawartoúÊ katalogu

Zegar

Pasek przewijania poziomy

Pole kombi

Pole wyboru z zaznaczeniem

Ramka

Etykieta

Wskaünik

Dane

Linia

Lista plikÛw

Lista napÍdÛw dyskowych

Pasek przewijania pionowy

Lista

Przycisk opcji

Przycisk

Pole tekstowe

Obrazek
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ZmieÒ czcionkÍ (Font) na Times New Roman 14, pogrubiona oraz wyúrod-
kuj napis (w≥aúciwoúÊ po≥oøenia (Alignment) ustaw na Center).

1.4. NastÍpnie umieúÊ na formularzu kontrolkÍ pole tekstowe (TextBox), a nad
niπ etykietÍ (Label), ktÛrej w oknie w≥aúciwoúci zmieÒ napis (Caption) na
Pole tekstowe.

1.5. UmieúÊ dalej na formularzu kontrolkÍ przycisk polecenia (CommandButton),
zmieÒ jej rozmiar za pomocπ myszki oraz zmieÒ w oknie w≥aúciwoúci jej
nazwÍ (Name) na cmdOK, napis (Caption) na niej na OK oraz czcionkÍ (Font)
na Times New Roman 12, pogrubiona kursywa.

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

1.7. UmieúÊ na formularzu kontrolkÍ ramka (Frame) i zmieÒ jej napis (Caption)
na Zaznacz, a nastÍpnie umieúÊ wewnπtrz 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. NastÍpnie umieúÊ drugπ kontrolkÍ typu ramka (Frame), zmiaÒ jej napis
(Caption) na Wybierz oraz umieúÊ w niej dwa przyciski opcji (OptionButton),
z napisami Pierwsza opcja i Druga opcja.

Rysunek 2.2. Formularz z rozmieszczonymi na nim rÛønymi kontrolkami
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1.9. NastÍpnie umieúÊ na formularzu paski przewijania: poziomy (HScrollBar)
oraz pionowy (VScrollBar).

1.10.NastÍpnπ kontrolkπ, ktÛrπ umieúcisz na formularzu jest pole kombi
(ComboBox), nad ktÛrym umieúcisz etykietÍ (Label) z napisem Lista kombi.

1.11.Z lewej strony formularza w jego dolnej czÍúci umieúÊ kontrolkÍ lista napÍdÛw
dyskowych (DriveListBox), a pod niπ kontrolkÍ lista plikÛw (FileListBox).

PorÛwnaj utworzony formularz z formularzem pokazanym na rysunku 2.2. Jeøeli
wszystkie kroki wykonane zosta≥y poprawnie to TwÛj formularz bÍdzie identyczny
z pokazanym na rysunku.

�

Zauwaømy, øe po uruchomieniu formularza za pomocπ opcji Start z menu Run

(lub klikniÍciu przycisku  na pasku narzÍdzi) pewne kontrolki potrafiπ same wy-
konaÊ pewne zadania, bez øadnego dodatkowego oprogramowania. W polu teksto-
wym moøna wpisaÊ i korygowaÊ dowolny tekst, ktÛry nastÍpnie moøe byÊ wykorzy-
stany w programie. Paski przewijania poziomego i pionowego potrafiπ przesuwaÊ siÍ,
a pola wyboru zaznaczajπ siÍ niewykluczajπco natomiast przyciski opcji moøna za-
znaczyÊ tylko wykluczajπco (tzn. albo pierwszy albo drugi, a nie mogπ byÊ zazna-
czone obydwa). Kontrolki napÍdÛw dyskowych oraz lista plikÛw dajπ dostÍp do zaso-
bÛw systemu.

Oczywiúcie brak dodatkowego oprogramowania nie pozwala na powiπzanie po-
miÍdzy wybieranym napÍdem dyskowym a listπ nazw plikÛw wyúwietlanych w kon-
trolce lista plikÛw. Podobny problem dotyczy przyciskÛw poleceÒ OK oraz Anuluj,
ktÛrych klikniÍcie nie powoduje øadnych dzia≥aÒ. Aby uzyskaÊ oczekiwany od tych
kontrolek efekt, trzeba napisaÊ procedury zwiπzane ze zdarzeniem klikniÍcia tych
przyciskÛw.

2.2. Przypisanie kodu programu do kontrolek

Kontrolki umieszczane na formularzu powinny odpowiednio reagowaÊ na zda-
rzenia wykonywane przez uøytkownika, takie jak np. klikniÍcie myszkπ. Aby tak siÍ
dzia≥o kaøde takie zdarzenie musi zostaÊ oprogramowane. NiektÛre zdarzenia sπ juø
standardowo oprogramowane w úrodowisku Visual Basic. Na przyk≥ad klikniÍcie przy-
cisku, ktÛry ma w≥aúciwoúÊ przycisku Cancel spowoduje wycofanie siÍ z formularza, na
ktÛrym przycisk ten zosta≥ umieszczony. Programista moøe wszakøe zmieniÊ dzia≥anie
takich predefiniowanych zachowaÒ tworzπc w≥asne procedury obs≥ugi zdarzeÒ.

∆wiczenie 2.2.

Zdefiniujmy zachowanie siÍ programu na skutek klikniÍcia przez uøytkownika przyci-
skÛw OK oraz Anuluj na formularzu zbudowanym w poprzednim przyk≥adzie.
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WskazÛwki do rozwiπzania
2. Pisanie kodu programu

2.1. Dwukrotne klikniÍcie przycisku cmdOK podczas projektowania formularza
przeniesie ciÍ do okna kodu, do procedury obs≥ugi tego zdarzenia, czyli do
procedury Private Sub cmdOK_Click().

2.2. Wewnπtrz tej procedury umieúÊ wywo≥anie okna komunikatu MsgBox z ko-
munikatem Wcisnπ≥eú przycisk OK. Procedura obs≥ugi tego zdarzenia po-
winna wyglπdaÊ tak:

Private Sub cmdOK_Click()
 MsgBox ("Wcisnąłeś przycisk OK.")
End Sub

2.3. Po ponownym przejúciu do projektowanego formularza dwukrotnie kliknij
przycisk polecenia cmdAnuluj, co spowoduje przejúcie do procedury cmdA-
nuluj_Click

2.4. Wewnπtrz tej procedury umieúÊ wywo≥anie procedury zakoÒczenia pracy
z formularzem i usuniÍcia go z pamiÍci, tzn. Unload Me. Ostatecznie proce-
dura ta powinna wyglπdaÊ tak:

Private Sub cmdAnuluj_Click()
 Unload Me
End Sub

2.5. Zapisz projekt na dysku nadajπc mu nazwÍ Pierwszy. ZwrÛÊ uwagÍ na nadanie
nazwy ca≥emu projektowi (Pierwszy.vbp) oraz formularzowi (Pierwszy.frm).
Obejrzyj nastÍpnie dzia≥anie tego projektu uruchamiajπc go opcjπ Start z menu
Run.

�

Zauwaømy, øe tym razem klikniÍcie przycisku OK powoduje wyúwietlenie od-
powiedniego komunikatu, natomiast klikniÍcie przycisku Anuluj spowoduje zakoÒ-
czenie pracy programu, podobnie jak wybranie przycisku  , Zamknij formularz.

2.3. Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikÛw

Aby program mÛg≥ wykonywaÊ pewne czynnoúci w zaleønoúci od rÛønych do-
starczanych mu danych oraz prezentowaÊ wykonane obliczenia potrzebne sπ proste
narzÍdzia do wprowadzania i wyprowadzania liczb i tekstÛw. Najprostszymi z nich
jest umieszczenie pola tekstowego (Text Box) na formularzu w celu pobrania danych,
oraz wydruk bezpoúrednio na formularzu za pomocπ instrukcji print.

Innym sposobem jest wprowadzanie danych za pomocπ specjalnego formularza
(tzw. okna dialogowego) InputBox, natomiast wyprowadzenie wynikÛw w formie
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komunikatu za pomocπ osobnego ma≥ego formularza (rÛwnieø okna dialogowego)
Message Box (jakiego uøyliúmy juø w ∆wiczeniu 2.2).

∆wiczenie 2.3.

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

WskazÛwki do rozwiπzania
1. Tworzenie formularza

1.1. UtwÛrz nowy projekt typu Standard EXE wybierajπc opcjÍ New Project

z menu File. ZmieÒ nazwÍ (Name) utworzonego formularza na Osobowe
oraz tytu≥ (Caption) formularza na Dane osobowe.

1.2. Na formularzu umieúÊ kontrolkÍ pole tekstowe (TextBox) podwÛjnie jπ kli-
kajπc na pasku narzÍdzi, w oknie w≥aúciwoúci zmieÒ jej nazwÍ (Name) na
txtNazwisko oraz usuÒ domyúlnπ wartoúÊ Text1 z w≥aúciwoúci tekst (Text).

1.3. Nad tπ kontrolkπ formularzu etykietÍ (Label) z napisem (Caption) Podaj
nazwisko: .

1.4. Pod polem tekstowym umieúÊ przycisk polecenia (CommandButton), zmieÒ
jego nazwÍ (Name) na cmdWiek oraz zmieÒ napis (Caption) na nim na
Wiek.

1.5. NastÍpnie umieúÊ trzy przyciski poleceÒ (CommandButton) o nazwach
(Name) cmdMsg, cmdPrint oraz cmdAnuluj i napisach na nich (Caption)
odpowiednio: Wyúwietl komunikat, Print oraz Anuluj. Zaprojektowany for-
mularz przedstawiony jest na rysunku 2.3.

Rysunek 2.3. Zaprojektowany formularz
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1.6. Zapisz na dysku swojπ pracÍ nadajπc nazwÍ Osobowe zarÛwno projektowi,
jak i formularzowi.

2. Pisanie kodu programu

Aby formularz spe≥ni≥ swoje zadanie naleøy oprogramowaÊ odpowiednie zdarzenia.

2.1. Dwukrotnie klikajπc kontrolkÍ pole tekstowe txtNazwisko przejdü do two-
rzenia procedury Private Sub txtNazwisko_Change() w oknie kodu. Po-
bierz tekst wpisany do tej kontrolki poprzez odczytanie w≥aúciwoúci tekst
(Text) obiektu txtNazwisko i podstaw go pod zmiennπ Nazwisko. Procedura
ta powinna wyglπdaÊ nastÍpujπco:

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

2.2. WrÛÊ ponownie do okna obiektu. Dwukrotne klikniÍcie przycisku polecenia
Wiek przeniesie ciÍ ponownie do okna kodu, do procedury obs≥ugujπcej
zdarzenie klikniÍcia przycisku, czyli do procedury cmdWiek_Click(). Dane
o wieku wprowadü za pomocπ formularza InputBox wywo≥ujπc ten formu-
larz z komunikatem Podaj wiek. Procedura ta powinna wyglπdaÊ nastÍpu-
jπco:

Private Sub cmdWiek_Click()
  Wiek = InputBox("Podaj wiek")
End Sub

2.3. W dalszej kolejnoúci zaprogramuj zachowanie siÍ programu w przypadku
klikniÍcia przyciskÛw Wyúwietl komunikat, Print oraz Anuluj. NaciúniÍcie
pierwszego przycisku powinno spowodowaÊ wyúwietlenie za pomocπ for-
mularza MsgBox komunikatu o wprowadzonych danych.Procedura ta wy-
glπa tak:

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

 Natomiast wybranie drugiego przycisku powinno spowodowaÊ wypisanie
tego komunikatu bezpoúrednio na formularzu. Procedura obs≥ugi tego zda-
rzenia ma postaÊ:

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

2.4. I ostatecznie przycisk Anuluj koÒczy dzia≥anie programu. W procedurze
obs≥ugujπcej klikniÍcie tego przycisku umieúÊ wywo≥anie funkcji powodu-
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jπcej usuniÍcie formularza z pamiÍci komputera i zakoÒczenie dzia≥ania
programu, czyli:

Private Sub cmdAnuluj_Click()
 Unload Me
End Sub

2.5. Naleøy zwrÛciÊ uwagÍ, øe do przechowywania wprowadzonych danyc uøy-
lismy dwÛch zmiennych Nazwisko i Wiek. Aby zmienne te mog≥y byÊ wi-
doczne przez wszystkie procedury, trzeba je zadeklarowaÊ w poczπtkowej
czÍúci kodu (wiÍcej na temat zmiennych, ich typÛw oraz ich deklarowania
powiemy w nastÍpnym rozdziale). UmieúÊ zatem na poczπtku programu
przed tekstem pierwszej procedury nastÍpujπcπ deklaracjÍ:

Dim Wiek, Nazwisko As String

2.6. Zapisz projekt na dysku, a nastÍpnie sprÛbuj uruchomiÊ zaprojektowany
formularz i program za pomocπ opcji Start z menu Run. Zaobserwuj dzia-
≥anie formularzy InputBox (patrz rysunek 2.4) oraz MsgBox (rys. 2.5),
a takøe wykonanie polecenia Print (rys. 2.6).

Rysunek 2.4. Wprowadzanie danych za pomocπ formularza InputBox

Rysunek 2.5. Wyprowadzanie komunikatÛw i wynikÛw za pomocπ formularza MsgBox


