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ВВЕДЕНИЕ
История создания книги.


Однажды я пришел в гости к своему другу — Дмитрию Воробьеву, который тогда работал в бухгалтерии какого-то крупного предприятия. Я пришел по незначительному делу и обнаружил, что он сосредоточенно создает какую-то программу в среде Delphi. 

· Что делаешь? — спросил я.

· Да вот, — ответил Дмитрий, — решил я в Делфях создать небольшую программу, которая проверяет корректность ИНН клиента.

· А что такое ИНН, почему он может быть не корректный и зачем это тебе нужно?

· Да понимаешь, Иван, — начал свои объяснения Дмитрий, — ИНН это индивидуальный номер, который есть у каждого человека (даже у тебя и у меня). Когда к нам в бухгалтерию приходит человек и хочет заключить контракт, то мои женщины (бухгалтерши) вынуждены проверять его ИНН на корректность.     

· А это как?

· Ну, там есть некое правило: сумма произведений четных цифр должна равняться девятому числу, а сумма произведений нечетных цифр и этого девятого числа — десятому*. Если все совпадает, то ИНН верный и с человеком можно заключать контракт, если нет…

· Стоп! Хватит! — вскричал я, — тебе-то зачем это нужно?

· Ну как? Во-первых, это совершенно несложно: я помещаю на форму текстовое окно, ограничиваю ввод десятью цифрами и при вводе последней компьютер выдает ответ. Во-вторых, они просто достали меня этой проблемой. А, в-третьих, я сказал, что буду делать эту программу день, сделаю за полчаса, а в остальное время буду лазить по Интернету… А когда я раскидаю им эту программу на компьютеры, то они будут считать меня богом и еще премию выпишут…
· Спасибо! — вскричал я, — Спасибо тебе, Дмитрий, за то, что ты сейчас сформулировал концепцию моей будущей книги по программированию на Visual Basic для студентов.
· Концепцию чего? — удивился Дмитрий.
· Концепцию связи жизни и изучаемого материала.
· Но я же программу делаю на Делфи, а ты хочешь писать про Visual Basic.
· А твоим бухгалтершам это так важно?
· Нет…
· Вот в этом и заключается концепция…
История создания книги (продолжение).


Приведенная выше история случилась давно и я вспомнил о ней недавно, когда в нашем балашовском филиале Саратовского университета заговорили про открытие новой специальности — информатик-экономист. В связи с этим наша кафедра должна была подготовить ряд совершенно новых курсов по ряду дисциплин. И мне, как молодому специалисту, достались несколько курсов, среди которых наиболее большим был курс «Проектирование информационных систем (программирование на языке Visual Basic)». 

Курс рассчитан на два семестра: в первом предусматривается изучение основных понятий и приемов программирования на Visual Basic, во втором студенты реализуют свой личный проект — «информационную систему» и предоставляют ее в качестве допуска к экзамену.

	1 семестр

	Лекции
	18

	Практические занятия
	9

	Лабораторные занятия
	72

	Итого
	99


	2 семестр

	Лабораторные занятия
	36

	Итого
	36


	итого 

	Лекции
	18

	Практические занятия
	9

	Лабораторные занятия
	108

	Всего на курс
	минимум 135*



Следует сказать, что в названии книги не случайно присутствует оговорка «…для студентов». Дело в том, что материал курса настолько огромен, что его нельзя вместить в отведенные часы, да и объяснить весь язык программирования высокого уровня (Visual Basic) за предоставленные 18 часов лекций нельзя… Именно поэтому я позволил себе выбрать из Visual Basic только то, что будет нужно студенту для сдачи экзамена. Это не значит, что изучившие его будут знать больше или меньше положенного, нет. Просто студенты обладают интересной способностью — просеивать весь читаемый им материал по принципу потребуется — не потребуется и конспектировать и учить только то, что (как они думают) им нужно. Поверьте, в данном случае это уже сделано…   

Структура книги и курса.


Книга состоит из двух частей: лекционные занятия и лабораторные занятия. При желании преподаватель может проводить цикл практических занятий по тем темам, которые он считает особенно сложными (я отношу к таким «Ветвления», «Циклы» и «Файлы»). 


Курс направлен на изучение основ офисного программирования студентами, у которых информатика (и программирование как дисциплина) не является профилирующей дисциплиной, но в их будущей работе использование данных знаний было бы полезно. Я бы мог рекомендовать проведение данного курса студентам следующих специальностей: экономист, юрист, социальный работник, психолог, педагог, математик, физик и пр. Студенты, которым я бы не рекомендовал изучать данный курс — биологи, экологи, валеологи и студенты факультета иностранных языков.  


Лекционный курс знакомит студентов с основными сведениями об: объектно-ориентированном программировании, стандартных элементах управления Windows, переменных, массивах, процедурах, ветвлениях в программах, циклах, файлах, технологии OLE и ActiveX.


Лабораторный курс призван познакомить студентов со стандартными элементами управления Windows (командные кнопки, метки, окна сообщения и ввода, окна списков и списки данных, радио-кнопки, флажки, меню), а также основными способами решения стандартных офисных задач (открытие, закрытие, сохранение файлов, использование компьютерной графики в программах и пр.)


В идеале, к книге должна прилагается дискета с примерами по каждой теме лабораторного курса: первый пример расписан «по шагам» и прокомментирован, второй специально лишен всяких комментариев и студент должен самостоятельно догадаться о том, что «делает» программа. Я не могу гарантировать, что все книги издания будут снабжены дискетами, поэтому обратите внимание на то, что: примеры, дистрибутивный пакет Visual Basic 5 Control Creation Edition (бесплатная «шароварная» версия), справочные файлы на русском языке и данный текст доступны на персональной странице автора в Интернете:

http://www.balashov.san.ru/home_pgs/sedov/index.html
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Литература.


Литература по программированию на языке Visual Basic существует в огромном количестве и я бы никогда не сел за написание собственной книги, если бы нашел хотя бы одну, удовлетворяющую ВУЗ’овским требованиям. Книги, которые я имел удовольствие читать, подразделялись на два типа: 

1) полное руководство — изложение материала по программированию на VB максимально подробно, обстоятельно и точно; 

2) занимательное руководство — рассказ о некоторых возможностях VB живым, непринужденным языком с яркими, интересными примерами, охватывающими различные сферы применения языка.

Книга для ВУЗ’а (как я понимаю) должна состоять из теоретического и практического материала и иметь четко очерченную границу изложения материала. Максимально приближенной к такой я считаю книгу Г.Перри, С.Хэттихевой «Visual Basic 6 (Освой самостоятельно за 24 часа)», которую я бы хотел особо выделить в списке литературы.    

При рекомендации книг и составлении списка литературы я столкнулся с проблемой: большинство из них существуют в электронном виде. Поэтому у некоторых из них я приведу лишь названия и авторов:

1) Visual Basic 6. Справочное руководство пользователя.

Англоязычные книги

2) Г.Перри, С.Хеттихева. Visual Basic 6.: Пер. с англ. — М.: «Издательство БИНОМ», 1999. — 384 с.: ил. — (Освой самостоятельно за 24 часа).

3) С.Холхнер «Visual Basic с самого начала».

4) Э.Петруцос, К.Хау «Visual Basic и VBA для профессионалов».

5) С.Браун «Visual Basic 6: учебный курс».

6) С.Хиллер «Microsoft Visual Basic».

7) С.Джерол «Секреты разработки WEB-приложений на Visual Basic».

8) Джефри П. МакМанус «Обработка баз данных на Visual Basic».

9) Р.Дженнингс «Руководство разработчика баз данных на Visual Basic».

10) Д.Коннэлл «Введение в программирование баз данных».

11) К.Гетц, М.Джилберт «Программирование в Microsoft Office. Руководство по Visual Basic for Applications».

12) Г.Корнелл «Программирование в среде Visual Basic».

13) М.Райтингер, Г.Муч «Visual Basic 6».

14) Р.Стивенс «Visual Basic. Готовые алгоритмы».
Русскоязычные книги

15) Симонович С.В., Евсеев Г.А. Занимательное программирование: Visual Basic: Книга для детей, родителей и учителей. — М.: АСТ-ПРЕСС КНИГА: Инфорком-Пресс, 2002. — 320 с.

16) Лабор В.В., Макарчук Д.В. Microsoft Visual Basic 6.0 — М.: АСТ, Мн.: Харвест, 2001. — 160 с.: ил.

17) Б.Карпов «Visual Basic 6: специальный справочник».

18) А.Гарнаев «Visual Basic 6: разработка приложений».

19) И.Король «Visual Basic. Visual Basic for Applications».

20) Т.Истомина «Visual Basic для школьников. Первое знакомство».

21) В.Шмидт «Microsoft Visual Basic».

22) Х.Арушанов «Visual Basic для Windows».

ЛЕКЦИОННЫЙ КУРС

Лекция 1.

Концепция объектно-ориентированного программирования.

1. Краткая история программирования.

2. Программирование под Windows.

3. Объектно-ориентированное программирование.


Поговорим о программировании. Не линейном, не событийном, не объектно-, не windows-ориентированном, а просто о программировании… Что это такое? зачем оно нужно? что в нем такого? 


Программирование — это создание программ (кто будет спорить?) Но что такое программа? Программа — это набор инструкций, которые может выполнять машина для решения задачи. Причем, машина устроена таким образом, что наше четкое и ясное приказание типа «сколько будет 17 плюс 33» она не понимает. Ей, машине, видите ли, надо объяснить это на ее машинном языке, иначе никак нельзя.  Раньше, на заре программирования, наши предки этим и занимались: писали программы на «машинном языке» — жуткое, надо сказать, занятие, т.к. этот язык состоит из букв и чисел, обозначающих команды.


Однако надо же с чего-нибудь начинать. Первые программы были просты и понятны машине, но для программиста составление их было каторгой, т.к. приходилось помнить все машинные команды и постоянно переводить десятичные числа в двоичные, шестнадцатитеричные и наоборот. Я уже не говорю о том, чтобы сделать программу в «нормальном» виде — в виде exe- или com-файла. Для этого программисту приходилось долго и упорно уговаривать машину: 1) проверить текст его программы на предмет присутствия там ошибок; 2) преобразовать текст программы в ее любимые машинные коды; 3) преобразовать программу в кодах в запускаемую программу (com, exe-файл). Если машина на любой стадии этого процесса обнаруживала какую-либо ошибку, то она не стеснялась «сказать» об этом программисту, доказывая тем самым свое превосходство.  


Но человеческая мысль не стояла на месте, и на смену низкоуровневым языкам программирования стали приходить высокоуровневые. Разница между ними заключается в следующем: низкоуровневые языки весьма приближены к машинному языку и «разговаривают» практически на нем, а высокоуровневые приближены к нормальной человеческой речи (как правило — английской). Как это достигается — для нас не так уж важно, но приятен факт: одно и тоже действие на низком языке занимает десятки строк программного кода, а на высоком — одно-два слова.


Например, сравните текст программы «Hello» (стандартная программа, которая выводит на экран фразу «Hello») на языке низкого уровня (Ассемблер) и на языке высокого уровня (Basic):

;Программа «Hello» на Ассемблере

text    segment 'code'

assume  CS:text, DS:text 

begin:  mov AX,text                      

        mov DS,AX  

        mov AH,09h  

        mov DX,offset message

        int 21h

        mov AH,4ch

        mov AL,00h

        int 21h

message db 'Hello$'

text    ends

        end begin   

rem Программа «Hello» на Basic
10 print “Hello”


Согласитесь, что некоторая разница все-таки есть. Пойдем дальше… Много хороших программ было создано на языках высокого уровня, немало прекрасных программ было сделано на языках низкого уровня. Мило шутили между собой программисты на разных языках и занимались своими проблемами: писали оболочки под DOS, создавали маленькие игры, текстовые редакторы, экономя место, память и наносекунду.

Нам совершенно неинтересно, что: языки программирования различают еще на интерпретаторы и компиляторы. Интерпретаторы — это те, которые не могут делать exe-, com-файлы, а лишь выполняют программы «в себе»; компиляторы — это те, которые способны на такое. Например, школьный алгоритмический язык «Кумир» (e-язык) — интерпретатор, а Turbo Pascal — компилятор.   


И тут внезапно в наши компьютеры стала проникать новая операционная система — Windows. И, помимо всего прочего (хорошего и плохого), несла в себе революционный метод подачи работы программ (называемых отныне гордым словом «приложение») — программы работали в «окне Windows». Это означает, что: 1) программа (пардон, приложение) запускается из-под Windows и она* контролирует его работу, т.е. захочет — остановит, захочет — даст завершиться; 2) любая программа должна иметь некоторые стандартные элементы (а не имеет — так получит насильно): окошко, кнопки управления этим окошком (закрыть, свернуть, развернуть) и пр. Кто знает: нужно было вводить такие стандарты или нет? нужна ли нам многозадачная система, которая позволяет запускать сразу несколько программ-приложений или нет? Неизвестно…


Очевидно одно: операционная система Windows прочно захватила наши компьютеры и огромное количество программ пишутся «в стиле Windows», т.к. во-первых, в этом случае программы совершенно точно запустятся на вашем компьютере и будут работать без проблем, а, во-вторых, такую программу гораздо легче продать.


И тут бросим всё и вспомним: а какие это такие «стандартные» элементы Windows мы знаем? Ну, во-первых, это само «окно Windows»: оно состоит из серенького прямоугольника с ярко-синей полосой-заголовком и фирменными тремя кнопками справа этой полосы — свернуть, развернуть, закрыть приложение. Во-вторых, это некоторые стандартные окошки-помощники, вызываемые с помощью пунктов меню («открыть файл», «сохранить файл», «сменить цвет» и т.п.) или с помощью комбинации «горячих клавиш» (Alt+F4 — закрыть окно, Alt+Пробел — вызвать меню окна и т.д.). Как правило, любое приложение Windows имеет под заголовком меню данного приложения, внизу — строку состояния с различной информацией, а само окно легко перетаскивается по экрану и сжимается по длине и ширине.


Что же делать программистам? как создавать такие «окошки»? как мы с вами будем делать windows’ские приложения? Успокойтесь, для волнения нет никаких оснований. Дело в том, что компания Microsoft (создательница операционной системы Windows — если кто не знает) предусмотрела возможность проектирования пользовательских приложений под Windows с помощью специальной объектно-ориентированной среды программирования, названной Visual Basic. Эта среда имеет одно большое преимущество перед всеми аналогичными средами: большинство программ для ее работы есть на вашем компьютере. Да-да, есть. Эти программы не что иное как сама Windows (вернее, ее динамические библиотеки, но зачем нам запоминать такие сложные слова?)

Нам совершенно неинтересно, что: мы будем изучать язык программирования третьего поколения (после языков низкого и высокого уровней) — визуальный. Его особенность и отличие от более ранних в том, что программа-приложение делается с помощью «накидывания» на стандартную форму Windows стандартных элементов Windows. Потом эти элементы связываются между собой кодом (на 50% генерируемым самой средой программирования) и все. Приложение готово. 


Давайте лучше сделаем некоторые выводы:

1) Программировать лучше всего на языке высоко уровня, т.к. это проще.

2) Программировать лучше всего под Windows, т.к. у нас стоит именно эта операционная система и программы, написанные под Windows можно продать друзьям или большим фирмам.

3) Для облегчения этого процесса создан язык программирования Visual Basic — преподаватель утверждает, что он легкий и понятный, да и курс называется «Программирование на Visual Basic», — придется его учить.


Остается открытым вопрос: что такое объектно-ориентированное программирование? Давайте договоримся: 1) далее называть его сокращенно — ООП; 2) будем считать, что ООП — это программирование Windows-приложения, состоящего из неких стандартных элементов Windows (объектов), органично взаимодействующих друг с другом. 


Замечание. Определение не совсем верно, хотя для начала пойдет. Дело в том, что суть ООП еще в том, что в нем используются объекты (Windows не Windows — неважно), которые имеют методы и свойства. Все наше программирование заключается в том, что мы будем изменять свойства объектов и пользоваться их методами. Кроме того, в дальнейшем мы сами сможем создавать свои объекты, прописывать для них методы и свойства и пользоваться ими. (Уже сложно, да?)   

Вопросы, которые могут возникнуть:

Мы изучаем Visual Basic потому, что он самый «крутой»? 

Нет, не потому. Visual Basic один из самых простых языков, хотя тут еще вопрос, что считать «крутым». Если под этим подразумевать скорость вкупе с минимальным объемом программы, то Visual Basic безусловно слаб — его программы занимают много памяти и (только это секрет) идут не на всех компьютерах с Windows. Однако если считать «крутизной» быстроту разработки и простоту написания самой программы, то Visual Basic даст мно-о-ого очков вперед аналогичным системам программирования.

А какой Visual Basic лучше: пиратский или лицензионный? У меня, знаете ли, нет лишних 100 долларов. 

И не надо. Конечно, лицензионный продукт гарантированно будет работать, купивший его имеет право зарегистрироваться в технической службе Microsoft и получать от них консультации и пр. и пр. Однако это довольно дорого… Но у нас, небогатых россиян, есть выход: на официальном сайте Microsoft’а www.microsoft.com есть бесплатная минимальная версия Visual Basic, которую может скачать любой пользователь и совершенно свободно использовать ее. Кроме того, на персональном сайте автора данного курса есть эта версия VB, справочная информация о нем на русском языке, а также другая информация: www.balashov.san.ru\home_pgs\sedov.

А почему мы не изучаем Delphi или C++? 

Делфи мне не нравятся, а С++ вам не понять. Хотя, если есть желание…

Лекция 2.

Понятия «проект», «элемент управления», «свойства-метод-событие».

1. Понятие «проект».

2. Понятие «элемент управления».

3. Понятие «свойство-метод-событие».

Поговорим о проектах в Visual Basic (отныне — исключительно VB). Проект — это набор файлов, которые мы создаем в среде VB для реализации задачи. Этих файлов может быть сколь угодно много, но не меньше двух: 1) frm-файл — в нем хранится информация о форме приложения (если она одна), компонентах, расположенных на ней и код, который создал программист; 2) vbp-файл — в нем хранится информация о компонентах всего проекта в целом (вдруг у нас две формы или даже три?) 

Теперь давайте разберем большую и сложную задачу. Попробуем смоделировать ее решение на уровне «что должно быть», и это поможет нам понять сущность «проекта в VB». Итак, допустим, у нас есть задача: создать программу учета денег казачьей вольницы Степана Разина. Известно, что при захвате добычи она делилась по такому принципу: 1) 1/10 часть — батьке-атаману; 2) 1/5 часть — в казну; 3) остальные деньги делились поровну между казаками. Теперь давайте подумаем о том, что должно быть в нашей программе. Мне приходят в голову такие мысли:

1) в начале программы пользователь должен ввести кто он (атаман, казначей или простой казак) — это будет определять его права (у простого казака будет право просто посмотреть на то, сколько ему начислили денег; у казначея будут права посмотреть, ввести сумму новонаграбленного, произвести перерасчет денег и числа казаков; у атамана будут все вышеперечисленные права плюс возможность менять «тарифную сетку»); 

2) чтобы определить кто «вошел» в программу надо организовать систему паролей (для атамана, казначея и казака).

Таким образом, на первоначальном этапе проектирования нашей задачи получается, что нам нужно три формы: 1) для ввода «кто пришел?»; 2) для ввода пароля; 3) для вывода информации. В стиле Windows это будет выглядеть примерно так:
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Давайте немного позанимаемся опережающим обучением и отметим, что на первой форме у нас есть три радио-кнопки (атаман, казначей и казак), которые обладают свойством: если они находятся в «рамке», то отмечена может быть только одна из них. Это хорошо и правильно, т.к. войти в программу зараз может только кто-то один. Далее, на каждой форме есть кнопки «ОК» и «Отмена» — они нужны для того, чтобы пользователь мог идти дальше или вернуться на шаг назад. (На третьей форме кнопка «OK», наверное, должна закрывать приложение.) Отметим еще: 1) на третьей форме долевые ставки атамана и казны могут быть изменены, т.к. они (числа 10, 5) находятся в редактируемом окне; 2) вообще все окна на третьей форме являются редактируемыми, а это очень плохо, т.к. нам не надо давать менять данные в них кому ни попадя.

Собственно, проблемы только множатся: 1) как сделать так, чтобы, к примеру, вошедший атаман мог изменить свою долю, а казначей и простой казак — нет; 2) а где, собственно, мы будем хранить числа: сколько в казне, сколько у атамана, сколько у казака, какая где ставка? Понятно, что в каком-то отдельном файле, а если какой-нибудь «продвинутый казак» зайдет в этот файл и допишет себе пару нулей? Что делать? Шифровать этот файл? Жуть какая…

Но пока нас эти проблемы не интересуют. Нам важно понять, что проект на VB — есть совокупность нескольких файлов, в которых хранится информация о формах этого проекта, рисунках (если они используются), дополнительных текстовых файлах (с паролями, именами и т.п.) 

Теперь поговорим об элементах управления. В нашем примере их несколько — командные кнопки (CommandButton), окна с текстом (TextBox), метки (Label) и целых три специфических элемента управления — формы (Form). Каждый из этих элементов, помещенный на форму, имеет знакомый каждому пользователю вид: кнопки выглядят как прямоугольники с текстом (на них можно кликать мышкой); окна с текстом выглядят как белые прямоугольники, в которые можно вводить информацию; метки выглядят как надписи на форме; а сама форма выглядит как окошко Windows. Казалось бы, я говорю банальные вещи, но в этом смысл использования элементов управления: мы помещаем их на форму, меняем им свойства в процессе проектирования приложения и затем пользуемся их методами в процессе работы этого приложения — и все эти элементы ведут себя одинаково во всех приложениях.  

Еще раз: элементы управления похожи на переменные — их свойства можно менять как в процессе разработки приложения, так и в процессе его работы. Например, когда мы поместили на Форму 1 кнопку «ОК», то она называлась «Command1», но мы влезли в ее свойство Caption (надпись) и поменяли его. Или вот: когда мы поместили на Форму 2 окно с текстом для ввода пароля (TextBox), то в нем по умолчанию был текст «Text 1», но мы стерли его, т.к. поле ввода пароля должно быть пустое. Давайте еще раз: все элементы управления имеют свойства, а мы их меняем, и в этом смысл нашего программирования.  

Замечание. Более подробно со всеми стандартными элементами управления вы познакомитесь на лабораторных работах. В лекционном курсе мы будем свободно говорить о них, предполагая, что их назначение известно.

Теперь поговорим о таких понятиях как «свойства» и «методы» элементов управления. Эти понятия очень близки и весьма трудно различаются. Например, практически у каждого элемента управления есть свойство Name, значением которого является имя данного элемента управления, участвующее в коде, и есть метод SetFocus, который переводит фокус формы на данный элемент.

Визуально можно отличить свойства и методы объектов по стилю их написания в коде программы: свойство пишется в виде Control.Свойство=Значение, а метод пишется в виде Control.Metod. Обратите внимание на точку между объектом и его свойством (или методом): это очень тонкий момент, т.к. с помощью «точки» происходит указание принадлежности элемента к форме или свойства (метода) к элементу. Вообще, правило записи изменения свойства (или метода) элемента подразумевает указание формы, на которой этот элемент расположен.

[NameForm.]Control.Свойство(Метод)=[Значение]      

Замечание. Знать все свойства и методы каждого стандартного элемента необязательно (и невозможно), т.к. их довольно много и большинство из них вам никогда не пригодится при проектировании вашего приложения. Однако весьма полезно просмотреть их — для этого достаточно выбрать нужный элемент, нажать клавишу F1 и прочитать информацию о свойствах и методах объекта — вдруг пригодится. 

И напоследок ещё одно новое понятие этой лекции — событие. Без событий наши элементы управления не будут работать. Кому нужна на форме командная кнопка, если на нее нельзя кликнуть? Зачем располагать на форме текстовое окно, если в нем нельзя что-то написать? А что такое кликанье на кнопке — это целое событие для вашего приложения: пользователь кликнул, он что-то захотел (ура!), надо выполнить его требование, посмотреть, написал ли программист процедуру обработки этого кликанья?

Если говорить просто, то событие — это действие пользователя (практически всегда, кроме особых случаях, о которых много позже), но не любое, а только то, которое может «понять» Windows и обработать ваша программа. Например, если пользователь щелкнул на кнопке — это событие, нажал клавишу F1 — это событие, нажал клавишу «а» — кто его знает: событие это для вашего приложения или нет?, перевел фокус на текстовое окно — в общем-то, событие, хотя вряд ли оно как-то будет обработано вашей программой. События могут быть:

1) События мыши — одинарное (двойное) щелканье левой кнопкой мыши на объекте; нажатие (отпускание) кнопки мыши; передвижение курсора мыши по элементу управления.

2) События клавиатуры — нажатие простого символа, функциональных клавиш или какого-то сочетания символов на клавиатуре.  

3) События фокуса — наличие на элементе управления фокуса, передача фокуса «вперед», «назад».

4) События формы — загрузка (Load), выгрузка (Unload) формы и пр.  

Нам совершенно неинтересно, что: только что мы познакомились с фундаментальными понятиями не только VB, но и всего ООП. Без понимания того, что такое элементы управления и зачем нам надо менять им свойства мы никогда ничего не сделаем.      


Таким образом, когда мы начинаем проектировать наше приложение, то мы берем некоторые стандартные элементы управления, помещаем их на форму (одну или несколько), затем устанавливаем начальные свойства этих элементов и создаем код обработки событий, связанных с этими элементами. Как только условие задачи адекватно воплотилось в работоспособном коде программы, то приложение считается готовым. Согласитесь, что в самом начале лекции вы бы ничего не поняли в этом абзаце?

Вопросы, которые могут возникнуть:

А почему вы все время пишете, что «нам неинтересно»? Надо изучать всё! 

Не согласен. Во-первых, мы изучаем только основы программирования на VB. Во-вторых, мы не изучаем программирование как предмет, и нам не обязательно знать все его тонкости — достаточно научиться решать задачи нашего «круга». В-третьих, изучение языка длится не один год, причем VB настолько универсален, что вы будете находить все новые и новые сферы его применения. А что качается фразы «нам совершенно неинтересно», то она верна на 100% — написанное после нее служит лишь дополнением к сказанному и читать его необязательно.

Вот вы говорите, что кнопка — элемент управления. Согласен. Но метка (Label), что это за элемент управления? 

Позвольте, вы передаете пользователю какую-то информацию с помощью меток? Да. Значит, вы управляете его действиями.

А стандартных элементов много? 

Нет. Стандартных элементов — 20 штук. Однако, элементов управления, сделанных для каких-то специфических действий — огромное количество и VB дает пользователю возможность создавать свои элементы управления. Один из таких нестандартных элементов мы будем изучать, его зовут Common Dialog Box, и он предназначен для работы с файлами.       

Лекция 3.

Переменные (стандартные, типы пользователя).

1. Типы переменных.

2. Область определения переменных.

3. Время жизни переменных.

4. Типы пользователя.

5. Константы.

Поговорим о переменных. Переменная — это область памяти, предназначенная для хранения данных. Например, если в программе есть строка a=2, то это дает нам основание говорить о том, что в программе есть переменная «a», значение которой равно «2». Остаются, правда, открытыми вопросы: 1) а какое минимальное (максимальное) значение может принимать «а»?; 2) где в программе можно использовать это «а»? Кроме того, совершенно не ясно, что за «тип» у переменной «а»: строка, число, символ?        


Замечание. Здесь мы сталкиваемся с такими понятиями как «явное» и «неявное» определение переменной. Так вот, VB не требует от программиста явного описания типа переменной — если нам в программе надо завести переменную «а» со значением «2», то мы просто пишем a=2 и спокойно используем ее в дальнейшем. Если кому-то кажется, что это естественно, то он ошибается, т.к. вообще-то, для того, чтобы использовать переменную, ее необходимо описать: Dim Имя_переменной As Тип_переменной.


Имя переменной должно начинаться с буквы, оно не может содержать более 255 символов и кроме символов алфавита может содержать только цифры и символ «_» (подчеркивание).    


Тип переменной может быть разным, в зависимости от того, для каких целей служит та или иная переменная:

1) Boolean — логическая переменная (принимает значения: True (истина) или False (ложь));

2) Integer — целое число (принимает значения –32768…+32767);

3) Double — число с плавающей запятой двойной точности (31,79769313486232х10308…4,94065645841247х10-324);

4) String — строковая переменная (приблизительно до 65500 (16 разрядный код), до 2х1032 (32 разрядный код));

5) Object — ссылка на любой объект;

6) Variant — любая переменная (null, error, числовой до double, object или массив).

Рассмотрим примеры использования различных типов переменных в программах. Примеры приведены в таком виде: форма, код, пояснение. (Опять-таки в примерах используются многие команды, которые еще не были рассмотрены. А что делать?)
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Dim A As Boolean

Private Sub Command1_Click()

If Text1.Text = "Parol" Then A = True Else A = False

Print A

End Sub

Пояснение. Для начала определяется переменная «A» типа Boolean. Это логическая переменная, которая может принимать значение «истина» (True) или «ложь» (False). На форме есть метка (Label1) с текстом «Введите пароль»; текстовое поле (Text1) с пустым текстом и командная кнопка (Command1) с надписью «ОК». Процедура обработки кликанья кнопки мыши на командной кнопки состоит из двух операторов: первый проверяет строку, введенную пользователем (не равна ли она строке «Parol»), а второй выводит значение переменной «А» на форму. 

[image: image5.jpg]TMpumep Ha Tun Integer =[]

Nepsoe wiene= [ i
Bropoe wienos [ Oreer





Dim A As Integer

Dim B As Integer

Private Sub Command1_Click()

A = Val(Text1.Text)

B = Val(Text2.Text)

Label3.Caption = A + B

End Sub
Пояснение. В примере складываются два числа, введенные пользователем в текстовые окна (Text1, Text2). Ответ выводится в метку (Label3) после того, как пользователь кликнет на командной кнопке «Сложить» (Command1). Отметим использование функции Val(), которая переводит «строку» в «целое число». Функция использована для того, чтобы складывать числа, а не строки: 2+3 (как числа) = 5, 2+3 (как строки) = 23.
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Dim A As Double

Dim B As Double

Private Sub Command1_Click()

A = Val(Text1.Text)

B = Val(Text2.Text)

Label3.Caption = A / B

End Sub
Пояснение. В примере первое число делится на второе. Пример аналогичен предыдущему за исключением типа переменных «A» и «B» — они с плавающей запятой двойной точности. Это сделано на всякий случай, т.к. пользователь может захотеть разделить очень большие числа, а в целых числах (как было ранее) мы вообще делить не имеем право.
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Dim n As String

Private Sub Command1_Click()

n = Text1.Text

Label2.Caption = Label2.Caption & n

End Sub     

Пояснение. В примере использование строковой переменной совершенно не нужно, т.к. во вторую метку (Label2) с текстом «Добрый день» имя, введенное пользователем, можно добавить так: Label2.Caption=Label2.Caption & Text1.Text. Да мало того, можно еще больше сократить этот код, написав: Label2=Label2 & Text1. Дело в том, что у каждого элемента управления есть «свойство по умолчанию», т.е. такое свойство, которое подразумевается в том случае, если используется «чистое» имя элемента. Для метки (Label) это свойство Caption (надпись), для текстового окна (TextBox) это свойство Text (текст) и т.д.
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Dim v As Variant

Private Sub Command1_Click()

v = 1 : Print v

v = v + 3 : Print v

v = v / 12 : Print v

v = v & "Microsoft" : Print v

End Sub 

Пояснение. Переменная типа Variant может принимать любой тип. С одной стороны это очень хорошо: нужна тебе переменная типа integer — придумай ей имя и присвой значение. Например, temp=12. Однако есть некоторые трудности: если в дальнейшем вы будете использовать эту переменную и напишите ее имя неправильно (например, tenp), то VB снова создаст новую переменную типа variant и присвоит ей значение по умолчанию, т.е. 0 (или «», если переменная будет использована как строка). Практика использования переменной типа variant ведет к трудноуловимым ошибкам. А в данном примере демонстрируются возможности использования переменной типа variant: сначала она равна 1 (т.е. типа integer), затем к ней прибавляется число 3 (и прибавляется совершенно правильно), затем она делится на 12 (т.е. становится double и делится совершенно правильно), затем переменная становится строкой, т.к. к ней прибавляется строка «Microsoft». 

Замечание. Обратите внимание на то, что все определения переменных в примерах ведутся вне процедур, в которых они обрабатываются. Эта область в начале кода имеет специальное название — General Declarations (главные определения, описания) и служит для описания переменных и директив. Про описание переменных мы поговорим ниже, а про директивы сейчас. Директивы служат для задания свойств приложения. Например, директива Option Explicit в разделе General Declarations не дает пользователю использовать не описанные переменные: это прекрасно, т.к. в этом случае мы никогда не вляпаемся в ошибку «чуть-чуть неправильного имени» переменной типа variant. 

Нам совершенно неинтересно, что: в VB есть еще несколько типов переменных. Среди них: byte — однобайтовое целое; long — длинное целое; currency — денежная величина; date — дата; decimal — десятичное число и т.п.


Теперь поговорим об области определения переменных. В VB есть три вида области определения переменной, характеризующих доступность переменной: 

1) локальная;

2) контейнерная;

3) глобальная.

Локальная переменная доступна только в текущей процедуре. У нас ни в одном примере нет такой переменной, но если бы мы описали хотя бы одну переменную внутри процедуры Command1_Click(), то переменная была бы локальная и с ней могла бы работать только эта процедура. Контейнерная переменная доступна только в текущей форме, модуле или классе — в наших примерах все переменные контейнерные, т.к. они описаны в самом начале кода формы и благодаря этому могут использоваться любой процедурой нашей (в данном случае одной) формы. Глобальная переменная описывается там же, где и контейнерная (т.е. в разделе General Declarations), но перед ней ставится ключевое слово Public. Это позволяет использовать данную переменную во всех модулях и процедурах проекта. 

Помните пример про казаков? В нем у нас было три формы (т.е. три модуля), и в каждой были какие-то переменные. Так вот, чтобы использовать одну и ту же переменную во всех модулях ее необходимо объявить как «публичную» (Public), т.к. иначе соседние модули не будут знать о ее существовании. Не могу не отметить, что лильский палач в книге «Три мушкетера» заклеймил Миледи цветком лилии совершенно аналогичным образом.  

Теперь поговорим о времени жизни переменных. Дело в том, что локальные переменные (те, которые объявлены внутри процедур) при окончании работы своей процедуры уничтожаются, а при новом вызове процедуры инициализируются заново. Это не всегда хорошо. Конечно, можно объявить их как глобальные (или контейнерные), но тогда к нашей переменной получат доступ другие процедуры модуля (или даже другие процедуры из соседних модулей) — что, как правило, не есть хорошо. VB предлагает следующее решение: переменные внутри процедуры можно объявлять как статические — при таком объявлении значение переменной при выходе из процедуры сохраняется (для нужд пользователя или программиста). При новом вызове значению переменной присваивается то, которое у нее было, и переменная снова в работе до тех пор, пока форма (или модуль), в которой она находится, загружена в память.  

Нам совершенно неинтересно, что: эта проблема очень похожа на «кадрение» девушки. Представьте себе: вы с ней гуляете (процедура работает), потом делаете небольшой перерыв (выходите из процедуры), но через некоторое время продолжаете… Если девушка (переменная) статична, то она может продолжить прогулку, а если локальна — то все придется делать заново (знакомиться, кормить мороженым, вести в кино и пр.)      

Пример. Сравните работу двух процедур и предположите, что будет на форме в первом случае, а что во втором:

Rem Первый случай: expa — локальная переменная

Private Sub Command1_Click()

Dim expa As Integer

expa=expa+1

Print expa

End Sub  

Rem Второй случай: expa — статическая переменная

Private Sub Command1_Click()

Static expa As Integer

expa=expa+1

Print expa

End Sub  


Теперь поговорим о том, что мы никогда не будем делать в данном курсе, но что необходимо знать. О типах пользователя. Дело в том, что некоторые данные трудно оформить с помощью стандартных типов. Как пример можно привести ведение учета студентов (машин, компьютеров и пр.), т.е. вещей, обладающих целым рядом характеристик, которые желательно «держать» вместе. Именно для таких задач в VB предусмотрен пользовательский тип данных, оформляемый по правилу:

[Private] Type mydemo

          myname As String

          mygod As Integer

          myfamily As Boolean

End Type

Dim m as Mydemo


Пользовательские типы имеют большое применение при решении задач, требующих учета большого числа характеристик переменной, разработке компьютерных игр и пр. В нашем примере тип Mydemo состоит из трех полей (записей) различных стандартных типов: имя человека (myname) типа строка (string), год рождения (myday) типа целое число (integer) и показатель отношения к семье — женат/замужем (myfamily) типа логическая переменная (boolean). 

Нам совершенно неинтересно, что: ввести пользовательскую переменную довольно сложно. В нашем случае можно завести на форме два текстовых поля (для имени и года рождения) и стандартный элемент CheckBox (флажок проверки) для логической переменной. Чтобы пользователь не ввел год рождения больше 4 символов, можно занести в свойство MaxLength второго поля ввода число 4, а чтобы отследить присутствие «галочки» на элементе CheckBox, надо проверить его свойство Value (значение): 0 — не отмечено, 1 — отмечено. См. рисунок и код.
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Private Type mydemo

             myname As String

             myday As Integer

             myfamily As Boolean

        End Type

Private Sub Command1_Click()

Dim m As mydemo

m.myname = Text1

m.myday = Text2

If Check1.Value = 1 Then m.myfamily = True 

                    Else m.myfamily = False

Print m.myname

Print m.myday

Print m.myfamily

End Sub


Самое время поговорить о константах. Наряду с переменными в программах могут быть константы, т.е. переменные, значение которых не изменяется за все время работы программы. Константы удобно использовать при организации вычислений, при использовании в строках каких-то неизменных названий (ваше имя, название компании и пр.), да и вообще удобно знать, что значение некоторых переменных можно использовать смело — они постоянны. 


Правила оформления констант такие же, что и для переменных. Единственное отличие — использование ключевого слова Const (а не Dim):

Const namecompany=«Microsoft»  

Const pi=3,1415

Const nalog=13


Как и переменная, константа может быть: локальная, контейнерная, глобальная. Ну-ка, перелистайте страницы и попробуйте ответить на вопрос: «Что значит — константа контейнерная?»

Вопросы, которые могут возникнуть:

А для чего переменных так много? 

Ну, во-первых, вы еще не видели список переменных для языка Си. Во-вторых, мы с вами рассматриваем только половину из стандартных типов. В-третьих, типы переменных связаны с задачами, которые требуется выполнять программистам (и пользователям): вычисления, простой счет, обработка строк, дат, времени и пр.

А что это за дебилизм с описанием переменных? По-моему, они все должны быть публичными, так будет проще.

 Вы так думаете? Хорошо, представьте себе, что вы пишете небольшую программку, состоящую из пары десятков форм, модулей и сотни процедур (это небольшая программа…) Представьте также, что все ваши переменные, используемые в программе, — публичные, т.е. доступны каждой процедуре каждой формы (модуля). Как вы их будете различать? Как вы будете помнить: не повлияет ли изменение переменной a1 на форме 1 на вычисления (или свойства) переменной a2 на форме 2? Я уж не говорю о том, что у каждого программиста есть свои любимые имена переменных (a1, a2, temp, q, i, j и т.д.) — как вы их будете делить? А если определять переменные правильно (где надо — локальные, где надо — контейнерные, где надо — публичные), то даже если некоторые из них будут называться одинаково, они не пересекутся.

Я так и не понял(а), что будет в первом и во втором случае в примере со статичной переменной. 

Объясняю: в первом примере (expa — локальная переменная) при работе процедуры, т.е. при кликаньи на командной кнопке Command1, на форму все время будет выводится «1» (по умолчанию expa=0, плюс 1 равно 1). Во втором примере (expa — статичная переменная) expa создается один раз и наращивается на единицу, т.е. на форму выводится 1, 2, 3, …

Лекция 4.

Массивы (статические,  элементов управления).

1. Понятие «массив».

2. Понятие «массив элементов управления».

Поговорим о массивах. Под массивом понимается набор элементов определенного типа, каждый из которых имеет свой порядковый номер, называемый индексом. Мы очень часто встречаемся с массивами: даже сейчас на лекции вы сидите в виде массива — по строкам и столбцам или, если хотите, по рядам и партам. Массивы бывают одно, двух и более мерными, но реально мы будем рассматривать только одно- и двухмерные.

Давайте рассмотрим примеры массивов. Расписание занятий является одномерным массивом строковых данных:

1. Фехтование

2. История 

3. Верховая езда

4. Пение

5. Ирландские национальные танцы.

Поле для игры в «Морской бой» можно представить в виде двумерного массива из логических переменных, причем, если в точке с координатами (x, y) есть корабль, то значение переменной равно True (истина), а если нет, то False (ложь). 

Таблица значений определенной функции (например, y=x2) представляет собой двумерный числовой массив вида:

	0
	1
	2
	3
	4

	0
	1
	4
	9
	16



Теперь, собственно, про массивы в VB. Итак, для того, чтобы объявить массив, необходимо использовать оператор Dim с указанием в круглых скобках после имени массива его максимального индекса: 

Dim NameMassiva(max_numer) as Type 

Для наших примеров описания будут такие:

Dim Lesson(5) As String

Dim Sea(10,10) As Boolean

Dim Fun(2,5) As Double


Впрочем, в определённом смысле наши определения следует признать совершенно неправильными. Дело в том, что в VB индексация массивов начинается с 0 (нуля), т.о. мы зарезервировали для массивов «места» несколько больше: для расписания — 6 строк, для морского боя — поле 11х11, а для таблицы функции — поле 3х6. Так как это очень неудобно (представьте, у нас три элемента массива demo, а называются они — demo(0), demo(1), demo(2)), то в VB предусмотрена специальный оператор: Option Base, который помещается в раздел General Declarations и предназначен для указания начального индекса массива — 0-ой или 1-ый.

Option Base 1

Option Base 0


VB позволяет делать массивы с произвольными границами индексов. Это может быть необходимо в том случае, если значение индекса имеет какой-то смысл. Например:

Dim DolgGosudarstva(1917 to 2000) as Integer

Нам совершенно неинтересно, что: мы пока не умеем ни вводить, ни выводить массив. Резонно предположить, что элементы массива необходимо как-то накапливать (вводить), затем их надо обрабатывать (считать, искать наибольший, наименьший, еще что-нибудь с ними делать) и в конце концов, выводить значение массива на форму (или в метку? или в текстовое окно? или записывать в файл?)    

Нам совершенно неинтересно, что: помимо нормальных массивов (т.е. тех, количество элементов которых известно на стадии проектирования) существуют также динамические массивы, у которых размерность изменяется во время выполнения программы. Такие массивы создаются в два этапа: 1) массив определяется в разделе General Declarations без указания размера (например, Dim Dinamo() as Integer); 2) в какой-нибудь процедуре массиву устанавливается фактический размер с помощью оператора ReDim (например, ReDim Dinamo(10,20) as Integer). 

Если мы думаем, что все вышеописанное трудно для понимания, то вот еще одна информация: массивами могут быть не только числа, строки, символы и пр., но и элементы управления. Создать такие массивы можно как программно, так и на стадии разработки (что делается чаще всего). Для создания массива элементов (например, массива командных кнопок) необходимо поместить на форму один элемент (CommandButton), скопировать его в буфер обмена (Ctrl+C), а затем вставить из буфера на форму (Ctrl+V). В этом случае (обеспокоившись возможным присутствием на форме двух одинаковых элементов) VB предлагает сделать из элемента (CommandButton) массив. Далее элементы массива можно получить, вставляя их из буфера на форму.
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Массив элементов имеет большое практическое значение. Он используется для того, чтобы «мыслить едиными» некоторые однородные элементы. В данном случае — это командные кнопки, которые теперь обладают свойством: у них одна процедура обработки события (кликанье мышью), которая отличает кнопки по их индексу.

Private Sub Command1_Click(Index As Integer)

End Sub 


Замечание. На рисунке видно, что создан массив элементов из 6 командных кнопок, массив имеет имя Command1 и в процедуру приходит переменная Index типа Integer, которая указывает на то, какая именно кнопка нажата (в данном случае — шестая кнопка Command1(5)).

Вопросы, которые могут возникнуть:

Может быть, я много хочу, но как мне ввести простой массив из десяти целых чисел? 

Пожалуйста, только вам это не поможет, т.к. вы не знаете назначение оператора InputBox:

Option Base 1

Dim massiv(10) as integer

Dim i as integer

...

For i=1 to 10 

massiv(i)=InputBox(«Введите » & i & « элемент») 

Next i 

Мне кажется, что массив командных кнопок — это совершенно ненужная вещь. 

Позволю себе с вами не согласиться. Допустим, мы моделируем калькулятор (кстати, хорошая мысль) и помещаем на форму десять командных кнопок: Command1 (с надписью «0»), Command2 (с надписью «1») и т.д. Для того, чтобы пользователь вводил число, нам надо будет сделать десять процедур типа: CommandN_Click(), суть которых в том, чтобы поместить куда-то число (0, 1, 2, …) Вопрос: а не удобнее ли сделать эти десять кнопок массивом, чтобы кликанье пользователя на них обрабатывалось в одной процедуре, в которую уже будет приходить индекс кнопки, равный числу, написанному на кнопке?

Может быть, я много хочу, но как мне вывести простой массив из десяти целых чисел? 

Пожалуйста, только вам это не поможет, т.к. вы не знаете назначение оператора For: 

For i=1 to 10 

Print massiv(i)

Next i 

Лекция 5.

Процедуры, функции, именованные литералы.

1. Понятие «процедура».

2. Понятие «функция».

3. Именованные литералы.

Поговорим о процедурах. Мы уже неоднократно встречали их — это такие части кода, которые заключены между словами Private Sub ... End Sub. Мы просто не знали, что под процедурой подразумевается последовательность объявлений и инструкций, объединенных для выполнения. Например, эта процедура:  

Private Sub Command1_Click()

Dim temp As Integer

Print temp

End Sub  

называется «Command1_Click», в ней есть объявление переменной temp типа integer (целое число) и есть инструкция — print temp (вывести на форму значение переменной). Наши знания о VB позволяют сказать нам, что эта процедура обработки кликанья на командной кнопке Command1, и вся ее работа заключается в выводе на форму 0 (нуля). 


Процедуры, как и переменные, бывают разного типа, т.к. служат для разных целей. (Эта фраза напоминает мне высказывание одного ребенка: «Почему ветер дует? Потому, что деревья качаются!») Различают процедуры обработки событий и общего назначения, закрытые и общие. Разберем виды процедур подробнее.


Процедуры обработки событий предназначены для обработки событий, связанных с элементами управления. Такие процедуры легко отличить по виду, т.к. её название состоит из имени элемента управления и названия события, которое происходит с этим элементом, а имена эти соединены знаком «_» (подчеркивание). Иногда в процедуру передают параметры — переменные, необходимые для нормальной работы процедуры обработки события:

Private Sub Text1_Change() rem Текстовое окно _ Изменение
End Sub                    rem Произошло изменение символа тестового окна

Private Sub Form_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single)       rem Форма _ Кликнули мышкой  

Print X, Y                 rem Вывели координаты клика

End Sub

Замечание. При работе с процедурами обработки событий есть несколько нюансов. Первый: «сделать» процедуру можно как с формы (кликнуть на командной кнопке два раза — создастся процедура обработки ее нажатия), так и в программе (достаточно выбрать в разделе Object (объект) нужный объект, а в разделе Procedure (процедура) нужное событие). Второй: при удалении процедуры из кода элемент управления остается, при удалении элемента управления процедура, ранее описанная для него, также остается. Третий: если удалить элемент управления, для которого ранее были написаны процедуры, а затем поместить на форму такой же (по имени), то «старые» процедуры будут работать с ним, т.к. «новый» элемент будет иметь такое же имя, как и старый.


Процедуры общего назначения не связаны ни с какими событиями, а создаются самим программистом для своих целей. Они могут быть вызваны из процедур обработки событий, изменять свойства элементов управления, формы и пр., но их основная задача (как правило) заключается в произведении расчетов.

Sub test(x As Integer, y As Integer)

If x > y Then Print x Else Print y

End Sub

Private Sub Command1_Click()

Call test(2, 3)

End Sub

Процедуры общего назначения должны быть описаны в разделе General, т.к. они не связаны ни с одним событием элемента управления. В данном примере описана процедура общего назначения по имени test, она имеет параметры — целые переменные x, y и ее работа заключается в выводе на форму наибольшего из двух переданных ей чисел. Процедура обработки события «клик» командной кнопки вызывает процедуру test и передает ей два числа (аргумента) — 2 и 3. (Кстати, что будет выведено на форму после нажатия на командной кнопке?)

Нам совершенно неинтересно, что: в VB есть два способа передачи аргументов в процедуру (общую или событийную) — по значению (ByVal) или по ссылке (ByRef). Различие между ними состоит в том, что при передачи аргумента по ссылке процедура может изменить это значение во время работы с ним, а при передаче по значению — нет. Давайте рассмотрим пример: на улице к вам подходит хулиган и спрашивает вас: «Нет ли у вас 10 рублей?» (Допустим, что они у вас есть.) Так вот, если вы скажите ему: «Конечно, есть — дома лежат…», то это будет передача аргумента по значению; а если вы скажите: «Да, есть», достанете 10 рублей и дадите ему их подержать, то это будет передача аргумента по ссылке. В последнем случае есть вероятность, что хулиган быстро скроется, и вы останетесь с «поврежденным» значением ваших 10 рублей.         
 


Поговорим о функциях. Это, знаете ли, весьма сложная тема, и мы с вами сможем рассмотреть в ней только некоторую часть, а понять — и того меньше… Итак, функция (как известно) — взаимно однозначное соответствие, при котором элементам из одного множества ставятся в соответствие элементы другого множества, причем: никакой элемент не может перейти сразу в два (это чистой воды матанализ.) В программировании функции мыслятся аналогично: функция — это процедура, возвращающая значение.


Давайте рассмотрим формат описания функции в VB.

[Public | Private] [Static] Function name [(arglist)] [As type]


[statements]


[name = expression]


[Exit Function] 


[statements]


[name = expression]

End Function  


Теперь попробуем разобраться в нем, используя все те знания, которые мы накопили к этому моменту. Итак, функция может быть или Public (публичной) — т.е. доступной для всех процедур и всех модулей данного проекта или Private (частной, личной) — т.е. доступной для процедур только этого модуля. Функция также может быть Static (статичной) — т.е. сохранять значение своих переменных между вызовами функции. Функция должна иметь name (имя), а также может иметь список параметров (arglist) и тип выходящего из нее значения (as type). Последним оператором в функции должен быть End Function (конец функции). 


Давайте рассмотрим пример описания функции:

Function Koren(q As Double) As Double


If q < 0 Then



          Exit Function



         Else



    Koren = Sqr(q)


End If

End Function    


Эта функция вычисления квадратного корня. У нас есть стандартная функция sqr(), которая возвращает значение квадратного корня числа, но мы решили определить свою функцию квадратного корня. Итак, имеем функцию по имени Koren(), которая получает аргумент — число q типа double, и возвращает число типа double. В теле функции происходит анализ числа q: если число меньше нуля, то мы выходим из функции, если больше — то имени функции присваивается значение стандартной функции sqr(), т.е. корень числа q. Что нам это дает? Теперь мы можем использовать нашу функцию Koren() везде, где это требуется, учитывая, что при положительном аргументе ее значением будет корень, а при отрицательном 0 (ноль).    


Замечание. Пока нам хватит этих сведений, но, даже делая простейшие функции, необходимо помнить некоторые правила. Первое, инструкция Exit Function приводит к немедленному выходу из функции и таких инструкций может быть сколько угодно, если это подразумевает логика тела функции. Второе, не допускается определения функции внутри другой функции или процедуры. Третье, для возврата значения имени функции должно быть что-то присвоено (в зависимости от ее типа), если имени ничего не присвоено, то она возвращает значение по умолчанию (0 или «»). 


Поговорим об именованных литералах. Помните, мы с вами говорили о константах — переменных, которые не могут изменять свое значение при выполнении программы. Так вот, программисты VB решили вынести некоторые из таких констант в отдельную категорию и присвоили каждой такой константе имя. Любой именованный литерал можно использовать в любом месте кода, и он всегда будет означать одно и то же. Константы: цвета (vbBlack, vbRed, ...), даты (vbFriday, vbSaturday, ...), кодов клавиатуры (vbKeyTab, vbKeyUp, vbKeyDown, ...), функции MsgBox (vbOkOnly, vbOkCancel, ...) весьма помогают при написании кода.


Например, если вы захотели предусмотреть изменение цвета вашей формы, то достаточно вставить в процедуру (пусть это будет процедура командной кнопки) код:

Private Sub Command1_Click()

Form1.BackColor = vbRed

End Sub


В конце этой лекции можно привести два примера функций, тем более, что нам придется весьма часто использовать их:

1) MsgBox — выводит на экран диалоговое окно, содержащее сообщение, устанавливает режим ожидания нажатия пользователем кнопки, чтобы вернуть значение типа integer, указывающее на то, какая кнопка была нажата. Как бы издеваясь над всей стройной системой, изложенной мною выше, функция MsgBox может быть вызвана «просто так», т.е. ее значение не обязательно присваивать какой-либо переменной. Например: MsgBox «Блондинки — это хорошо!» выведет в отдельном окне
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Но так как MsgBox функция, то правильнее будет использовать ее так: завести для нее целую переменную и присвоить ей значение функции. Например: 

Dim i as Integer

I=MsgBox("А брюнетки это хорошо или плохо?", vbYesNo, "Вопрос")


выведет в отдельном окне
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что дает нам возможность проанализировать пришедший ответ: Yes (да) — переменная i=6, No (нет) — переменная i=7. С помощью справочной системы поэкспериментируйте с функцией MsbBox («мессажный бокс»).

2) InputBox — выводит на экран диалоговое окно, содержащее сообщение и поле ввода, устанавливает режим ожидания ввода теста пользователем и возвращает значение типа String. Программист может предусмотреть наличие значения по умолчанию и значения верхнего левого угла окна (X, Y). Например:

Dim i as String

i = InputBox("Текст сообщения", "Текст заголовка", 

"Значение по умолчанию")

Попробуйте поэкспериментировать с функцией InputBox с помощью справочной системы и получить такое окно:
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Таблица. Встроенные функции VB.

	Функция
	Описание

	Abs()
	Возвращает абсолютное значение аргумента

	Atn()
	Возвращает арктангенс аргумента в радианах

	Cos()
	Возвращает косинус аргумента в радианах

	Sin()
	Возвращает синус аргумента в радианах

	Exp()
	Возвращает экспоненту от аргумента

	Log()
	Возвращает натуральный логарифм аргумента

	Tan()
	Возвращает тангенс аргумента в радианах

	Len()
	Возвращает число байт, требуемое для хранения аргумента

	Chr(int)
	Возвращает символ, ASCII-код которого равен аргументу

	LCase(str)
	Возвращает аргумент-строку, записанную символами нижнего регистра 

	Ucase(str)
	Возвращает аргумент-строку, записанную символами верхнего регистра

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

	Right(str, int)
	Возвращает int завершающих символов строки str

	Len(str) 
	Возвращает число символов в строке

	LTrim(str)
	Возвращает строку с удаленными пробелами

	Mid(str, intStart [,intLen])
	Возвращает подстроку, которая начинается символом с номером intStart и либо продолжается до конца строки либо имеет длину intLen  

	Str()
	Возвращает представляет число в строку

	Date
	Возвращает текущую дату

	Time
	Возвращает текущее время

	IsEmpty()
	Возвращает True, если аргументу с момента его объявления не было присвоено значения

	IsNull()
	Возвращает True, если аргумент содержит Nill (пустую строку, ноль)


Вопросы, которые могут возникнуть:

А зачем мне писать функции самому? 

А кому вы хотите это поручить? Дело в том, что хороший, грамотный проект подразумевает использование 2-3 (десятков, сотен) специфических функций, разработанных вами. Во-первых, это удобно. Во-вторых, крутые программисты оформляют свои функции в отдельном модуле (файле .bas) и впоследствии используют их — подключая этот файл к своему проекту.

А я так и не понял: чем функция отличается от процедуры. Вы это так невнятно объяснили… 

В двух словах: функция всегда возвращает значение, а процедура нет. Хотя, если рассуждать философски, то процедура тоже возвращает значение, т.к. после действия процедуры мы видим что-то измененное на форме. Не так ли? Но чтобы внести ясность в этот вопрос вот вам два примера нахождения максимального элемента из двух — разберитесь в них:

Dim m As Integer

Private Sub smax(x As Integer, y As Integer)

If x > y Then Print x Else Print y

End Sub

Private Function fmax(x As Integer, y As Integer) As Integer

If x > y Then fmax = x Else fmax = y

End Function

Private Sub Command1_Click()

Call smax(12, 13)

m = fmax(14, 15)

Print m

End Sub  

Лекция 6.

Ветвления.

1. Оператор If.

2. Оператор Case.

Поговорим о ветвлениях в программах. Понятие «ветвления» подразумевает какое-либо расхождение в программе, избрание одного из двух (или более) путей работы. Почти в каждой программе есть такие места, когда она дает пользователю возможность выбора: копировать файл или нет, продолжить форматирование диска С или нет, выводить данные на печать или нет и т.д. В любом случае машина ставит перед пользователем условие, а тот имеет возможность выбора.

Для простых условий предусмотрен оператор If (если). Его синтаксис:

If условие Then инструкции_1 Else инструкции_2


Расшифровка: если условие, записанное после If истинно, то выполняются инструкции, следующие после Then, в противном случае выполняются инструкции, следующие после Else. Например: 

If a>=0 Then print a Else print “Переменная а отрицательная”

If NameUser=”Василий” Then cmdExitProgram.Visible=False

If p Then print p Else print p
Замечание. Мы видим, что условие может быть арифметическим (что-то больше/меньше чего-то) и логическим (если что-то истинно). В последнем примере в качестве условия рассматривается истинность логической переменной p, и в любом случае ее значение выводится на форму. Переменная p, между прочим, может быть не только логической, но и литерной или числовой — в этом случае за ложь принимаются значения «» (пустая строка) или 0 (ноль) соответственно. 

Оператор If помимо линейного вида имеет еще и блочный вид, который позволяет выполнять после Then или Else не один оператор, а несколько. Кроме того, вместо оператора Else (иначе) можно ставить оператор ElseIf (иначе если) и делать условия вложенными.

If условие Then

             [инструкции]

           [ElseIf условие-n Then

                               [инструкции_elseif] ...

                             [Else

                               [инструкции_else]]

End If   


Например, у нас есть задача: в зависимости от значения переменной a (1, 2, 3) вывести на форму имена «Вася», «Петя», «Коля». Учитывая то, что переменная a может принимать только эти три значения, код программы будет следующий:

If a=1 Then

         Print “Вася”  

       ElseIf a=2 Then

                    Print “Петя” 

                  Else Print “Коля”   

End If
Последний пример должен был натолкнуть нас на мысль: а если условий много, то что же, мы так и будем их писать «лесенкой»? Нельзя ли как-нибудь этот процесс упростить? Можно. Для этого существует оператор Case, который выполняет одну из нескольких групп инструкций в зависимости от значения выражения. Синтаксис:

Select Case выражение

[Case списокВыражений-n


[инструкции-n]] ...

[Case Else


[инструкции_else]]

End Select 


Чтобы понять структуру оператора Case можно вспомнить о примере про переменную «а» и имена. В свете наших новых знаний он трансформируется в:

Select Case a

Case 1:    Print “Вася”

Case 2

           Print “Петя”       

Case Else: Print “Коля”

End Select

Замечание. Обратите внимание на то, что если операторы Case и Print (в данном случае) стоят на одной строке, то они разделяются двоеточием, а если на разных — то нет.

Нам совершенно неинтересно, что: 1) условия в списке выражений (Case 1, Case 2) можно задавать интервалами (например, Case 1 to 10); 2) если в операторе Case встречается два одинаковых выражения, то выполняется первое из них.


Замечание. Кстати, мы так и не поговорили об условиях, которые должны проверять операторы If или Case. Эти условия, как было сказано ранее, являются булевыми переменными, т.е. могут принимать значения либо истина (True), либо ложь (False). Для того, чтобы составить условие, необходимо использовать переменные, функции, операторы и специальные логические операторы — and («и»), or («или»), not («не»). Примеры:

1) a>b and b>c — значение переменной a больше значения переменной b и (одновременно с этим) значение переменной b больше значения переменной c. Попробуйте выяснить: будет ли истинным это высказывание при a=13, b=12, c=1234;

2) st=”Windows” or a=3 — значение строковой переменной st равно «Windows» или значение числовой переменной a равно 3. Попробуйте выяснить: будет ли истинным высказывание при st=«Linux» и a=3;

3) not(p) — значение выражения будет равно «не»-значению логической переменной p. Попробуйте выяснить: будет ли истинным высказывание при p равном «не первый пример или не второй пример».

Вопросы, которые могут возникнуть:

А есть программы без ветвлений? 

Да, но это либо очень хорошие либо очень плохие программы. Начнем с плохих: программы, которые не спрашивают пользователя ни о чем и работают сами по себе — это вирусы (поверьте, в них есть ветвления, только вы ими управлять никак не можете). Многие из вас знаю, что делают вирусы… Хорошие программы без ветвлений — это «апгейды» (улучшающие систему или другие программы), патчи к большим программам и пр. Но и они при запуске обязательно спрашивают: «Можно мы установимся на ваш компьютер или нет?» Так что без ветвлений программы не бывает…  

А если мне надо сделать 1000 проверок, то как мне быть? Неужели описывать все? 

Нет, просто придите на следующую лекцию…

Лекция 7.

Циклы.

1. Инструкция Do... Loop.

2. Инструкция While... Wend. 

3. Инструкция For... Next.

4. Примеры использования циклов.

Поговорим о циклах. Они являются основным элементом программы и есть мнение, что хорошая программа должна мыслиться не процедурами, функциями и интерфейсом, а циклами, крутящимися в ней. Поэтому мы сначала запишем все возможные виды циклов в VB, а потом разберем несколько примеров, догадываясь самостоятельно о том, какой цикл должен быть использован в них. Вперед:

Цикл Do... Loop имеет синтаксис:

Do [{While | Until} условие]

[инструкции]

[Exit Do]

[инструкции]

Loop      

или

Do

[инструкции]

[Exit Do]

[инструкции]

Loop [{While | Until} условие] 


Основная задача циклов — выполнять набор инструкций, пока выполняется условие. Инструкции могут быть совершенно различные, причем среди них может быть инструкция Exit Do — выход из цикла. Условие продолжения данного цикла — числовое или строковое выражение, которое имеет значение True (истина) или False (ложь). В случае экстренного выхода из цикла по инструкции Exit Do программа продолжается с того оператора, который следует после цикла. Пример:

Private Sub Command1_Click()

Dim i As Integer

i = 10

Do While i > 0

i = i - 1

Print i

Loop

End Sub

Цикл While... Wend имеет синтаксис:

While условие

[инструкции]

Wend  


В цикле выполняется последовательность инструкций, пока заданное условие имеет значение True (истина). Естественно, что инструкций может быть несколько. Естественно, что среди этих инструкций должна быть такая, которая каким-то образом изменяет условие продолжения цикла, чтобы тот (рано или поздно) закончился. Пример:

Private Sub Command1_Click()

Dim username As String

username = ""

While username = ""

username = InputBox("Введите имя")

Wend

End Sub

Цикл For... Next имеет синтаксис:

For счетчик = начало To конец [Step шаг]

[инструкции]

[Exit For]

[инструкции]

Next [счетчик]


В цикле происходит выполнение группы инструкций указанное число раз. Для цикла должна быть заведена числовая переменная (счетчик), которая «крутится» от числа «начало» до числа «конец» с возможным (но не обязательным) шагом. Пример:

Private Sub Command1_Click()

Dim i As Integer

For i = 1 To 10

Print "Ах, она мне улыбнулась!!!"

Next i

End Sub    


Замечание. Обратите внимание, что все примеры заключены в процедуру обработки нажатия командной кнопки Command1. Это сделано для того, чтобы подчеркнуть — код не может быть вне процедуры, код обязательно должен быть помещен внутри чего-то (модуля, функции, процедуры).  


Пример 1. Организовать регистрацию пользователя вашего приложения с условием, что тот должен быть не моложе 16 лет и не старше 90 лет. Давайте подумаем: итак, на форме должны быть два текстовых окна (для имени, для возраста), а также командная кнопка «Регистрация», на которой пользователь будет кликать. Собственно, при кликаньи на этой кнопке и должна проходить проверка возраста. (Что он введет вместо имени, нам не очень интересно.) Внизу формы предусмотрена метка Label3 для того, чтобы вывести информацию об успешной регистрации. Внешний вид приложения будет примерно такой:
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Какие перед нами встают проблемы? Первая (очевидная) — пользователь обязательно введет неправильный возраст. Вторая (не очевидная) — пользователь обязательно захочет зарегистрироваться второй, третий, и т.д. раз… Будем решать эти проблемы постепенно: заведем две переменные pname типа string и pvoz типа integer. В процедуре Command1_Click() будет происходить следующее: 1) pvoz=Val(Text2), переменная pvoz становится равной числу, введенному во второе текстовое окно; 2) если переменная pvoz будет меньше 16 или больше 90, то заставим пользователя вводить имя еще раз и снова повторяем пункт 2; 3) если pvoz введена успешно, то сделаем недоступными текстовые окна Text1, Text2, а в Label3 выведем надпись «Регистрация прошла успешно». Где же тут цикл? Он во втором пункте, т.к. в нем происходит повторение одного и того же действия (ввод возраста) в зависимости от условия (возраст>16 и возраст<90). А такой цикл называется Do... Loop. Итак, вот код процедуры Command1_Click():

Dim pname As String

Dim pvoz As Integer

Private Sub Command1_Click()

pvoz = Val(Text2)

Do While (pvoz < 16 Or pvoz > 90)

pvoz = Val(InputBox("Сколько вам лет?", "ОШИБКА: такой возраст вводить нальзя!"))

Loop

Text1.Enabled = False

Text2.Enabled = False

Label3 = "Регистрация прошла успешно!"

End Sub


Замечание. В теле цикла использована функция InputBox(), которая выводит на экран диалоговое окно, содержащее сообщение и поле ввода. Функция возвращает введенное значение типа string, поэтому его надо «подредактировать» функцией Val(). 

Нам совершенно неинтересно, что: в программе есть недостаток. Небольшой и не особенно важный, но есть. Вы можете попробовать найти его самостоятельно, хотя у вас ничего не получится…        

Пример 2. Вывести на форму таблицу значений функций y=x2, y=корень(x), y=ln(x) на отрезке [-5,5] с точностью 0,1. Давайте прикинем, сколько «гадостей» нас поджидает: 1) корень можно извлекать только из положительного числа, а у нас есть отрицательные x; 2) логарифм от 0 (нуля) и от отрицательных чисел не существует  (что они там себе думают?); 3) вывести числа надо таблицей, да еще на форму, да еще и с точностью… Жуть. 


Начнем думать: нам надо вывести на форму 100 строк (от –5 до 5 через каждые 0,1), а т.к. мы точно это знаем, то воспользуемся циклом For, для которого начальное значение равно –5, конечное 5, а шаг равен 0,1. Дальше, если значение одной из трех функций (назовем их y1, y2, y3) не может быть высчитано, то будем присваивать им нули и каждый раз в цикле будем выводить на форму числа x, y1(x), y2(x), y3(x). Таким образом, внешний вид приложения будет весьма прост — на форме должна быть одна командная кнопка «Вперед», а при нажатии на нее начнется вывод чисел.
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Мы знаем, как работает цикл For: между операторами For i=-5 to 5 step 0.1 и Next i могут стоять сколько угодно операторов. У нас их будет четыре: 1) считаем y1=x*x, т.к. у квадратичной функции никаких особых случаев нет; 2) если х положительное число, то y2=корень(х), иначе y2=0; 3) если х — положительное число (и не ноль), то y3=Ln(x), иначе y3=0; 4) выводим на форму числа: Print x, y1, y2, y3. Итак, вот код процедуры Command1_Click():

Option Explicit

Dim i As Double

Dim y1 As Double

Dim y2 As Double

Dim y3 As Double

Private Sub Command1_Click()

For i = -5 To 5 Step 0.1

y1 = i * i

If i >= 0 Then y2 = Sqr(i) Else y2 = 0

If i > 0 Then y3 = Log(i) Else y3 = 0

Print i, y1, y2, y3

Next i

End Sub    


Замечание. Обратите внимание, что переменной х нет, ее роль выполняет переменная i типа double. Кроме того, если подходить к программе критически, то можно заметить, что два последних условия в цикле вполне можно объединить в одно:

If i > 0 Then y2 = Sqr(i) 

              y3 = Log(i)

         Else y2 = 0

              y3 = 0 

End If
Вопросы, которые могут возникнуть:

Все эти циклы так похожи…, так похожи…, что я в них уже запутался(лась)!

 Все не так сложно. Все циклы в VB, впрочем, как и в остальных языках программирования, есть суть один цикл — «пока»: пока какое-то условие верно, перейти выше по программе и делать что-то снова. For, Wend, Do — все работают в зависимости от какого-то условия. Самое главное при написании цикла: понять — от чего зависит повторение действий, и выбрать нужный для этого цикл.   

А если запустить цикл: While 2>1 Print “Q!” Wend, то что будет? 

Получится т.н. «бесконечный цикл», т.к. условие его выполнения всегда будет верным. Компьютер послушно будет печатать на форме строку «Q!» и прекратить этот цикл можно лишь нажав комбинацию Ctrl+Pause или «сняв задачу Windows» комбинацией клавиш Ctrl+Alt+Del. Остерегайтесь бесконечных циклов!    

А как хакеры ломают серверы? Подбирают пароли в цикле?

А кто их знает… Хотите попробовать? 

Лекция 8.

Файлы и файловые операции.

1. Понятие «файл».

2. Работа с файлами в VB.

3. Большой пример на использование файлов.

4. Нам неинтересно, что мы не учли…

Поговорим о файлах. Да будет вам известно, что при работе на компьютере мы работаем с файлами. (Фраза несколько корявая, но зато правильная.) Итак, мы постоянно: создаем новые файлы, удаляем нужные и ненужные файлы, открываем, закрываем файлы, меняем им атрибуты (имя, время и дата создания и пр.) и пр.

Понятие «файл» очень сложно и многогранно, о файле можно говорить долго и обстоятельно, но нам с вами хватит стандартного определения: файл — именованная область данных. Файлы бывают разные (и это очень грубо сказано) и различаются по: размеру, типу, назначению и пр. Самые простые — текстовые файлы, состоящие из символов таблицы ASCII, представляющие собой более-менее осмысленный текст. Существуют графические файлы, состоящие из закодированных сведений о размере и цвете точек на экране, складывающихся в изображение. В особой группе стоят командные файлы, состоящие из специальным образом записанных машинных команд — такие файлы могут «исполнятся», т.е. выполнять некоторую полезную (или вредную) работу.

Любой файл должен иметь имя — строковую переменную не более чем в 8 символов (DOS) или не более чем в 255 символов (Windows), а также может иметь необязательное расширение — три символа, записываемые через точку после имени файла. Эти символы указывают на тип файла:

· com, exe – командный файл;

· bmp, jpg, gif – графический файл;

· sys – системный файл;

· txt, doc ​– текстовый файл;

· и т.д.

Для нормальной работы с файлом любая программа должна выполнить как минимум три действия: 1) открыть файл; 2) поработать с ним; 3) закрыть файл. Естественно, есть масса особенностей: если программа работает с новым файлом (т.е. создает его), то действия множатся: 1) выяснить имя файла (тип?); 2) создать файл; 3) открыть файл; 4) поработать с ним; 5) закрыть файл.

Нам совершенно неинтересно, что: некоторые программы могут работать с несколькими файлами одновременно (никаких ассоциаций?) и у них могут быть с ними проблемы, типа: «а в какой файл мы сейчас будем записывать информацию?», «а сколько файлов у меня открыто?», «а откуда у меня три файла с одинаковыми именами?» и пр. Для избежания этих проблем и потому, что так правильно, в VB предусмотрен механизм связывания каждого открытого файла с числом (номер файла) от 1 до 255. Этот номер используется как самой программой, так и другими программами, так или иначе работающими с вашим файлом.      


Дальше мы поступим несколько нестандартно: сначала накопим сведения о том, как открывать, закрывать файлы, записывать, считывать из файлов, а потом рассмотрим небольшой (но весьма поучительный) пример. 

Открытие файлов
Open strFileName [for Mode] as [#] intFileNumber

StrFileName — строка, содержащая имя файла. Имя файла может быть «простым» именем файла (например, Demo.txt) или «полным» именем, состоящим из диска-каталога(ов)-имени (например, C:\VB5cce\Demo.txt) Если используется собственное имя файла, то подразумевается, что он находится в том же каталоге, что и программа. IntFileNumber — число 1…255, связанное с открытым файлом (номер файла, канал файла). Mode — необязательный параметр, указывающий VB для чего именно открыт файл:

1) Append — программа должна записать новые данные в конец файла, если тот уже существует или создать и записать в него данные, если его еще нет.

2) Input — программа должна читать из файла. Если файл не существует, то VB выдает ошибку.

3) Output — программа должна записать в файл. Если файл не существует, то VB создает его. Если файл существует, то VB сначала стирает существующий файл, а потом создает новый с тем же именем.

Закрытие файлов
Close [[#] intFileNumber] [, ..., [#] intFileNumber]

Close

Оператор Close закрывает все открытые ранее файлы. Программист может закрыть только некоторые из открытых файлов — те, номера которых известны.

Нам совершенно неинтересно, что: в VB есть оператор для физического удаления файлов — Kill. Оператор действует элементарно: Kill strFileName.

Запись данных в файл

Write #intFileNumber [, ExpressionList] 


Оператор Write позволяет записывать в файлы, открытые с помощью методов Output или Append данные любого формата. IntFileNumber должен быть файловым номером, связанным с файлом, открытым для ввода. ExpressionList должен быть строкой, числом, константой, переменной или любой их комбинацией.

Чтение данных из файла

Input #intFileNumber [, ExpressionList]


Оператор Input читает данные из файла, открытого для чтения, в элементы управления или в переменные. Одна из главных особенностей оператора в том, что он является «зеркальным отображением» (не мое сравнение — И.С.) оператора Write, т.е. программа будет читать данные из файла так же, как она их туда записывала. Мы еще вернемся к этой особенности файлов.

Нам совершенно неинтересно, что: существует оператор Line Input #, который читает каждую строку данных файла в строку. Оператор читает данные из любого файла, записанные в него по правилу: «какие-то данные»+«Enter». Формат оператора: 

Line Input #intFileNumber, strName. 

Функции, помогающие при файловых операциях

1) FreeFile() — функция возвращает доступный файловый номер (целое число).
2) CurDir() — функция возвращает папку текущей директории (строка).

3) EOF(intFileNumber) — функция возвращает истину (True), если последнее чтение файла достигло его конца (т.е. прочитана последняя запись) и возвращает ложь (False), если файл еще имеет непрочитанные данные. 

Большой пример


Теперь соединим наши знания о файлах в одном большом примере. Пусть нам надо создать приложение, состоящее из многострочного поля ввода, текст, в котором можно оформлять файлами. Грубо говоря, должен получиться маленький текстовый редактор с интерфейсом вида:

[image: image16.jpg]I =]}

Orepers.

Cosparums

Buon

Labell






Уговоримся, что объекты на форме имеют имена: txtNote — текстовое поле для ввода текста файлов, cmdOpen — командная кнопка «Открыть», cmdSave — командная кнопка «Сохранить», cmdExit — командная кнопка «Выход», Label1 — метка, в которую мы выведем «наш» каталог.  


Теперь давайте попробуем представить себе те проблемы, которые поджидают нас на пути получения более  или менее рабочего приложения:

1) если пользователь нажал на «Открыть», то надо узнать имя файла, который он хочет открыть, связать имя файла с номером, открыть файл на чтение, прочитать из него данные и записать их в текстовое окно txtNote;

2) если пользователь не ввел имени файла, то его не надо открывать;

3) если пользователь нажал на «Сохранить», то надо узнать имя файла, под которым он хочет сохранить содержимое текстового поля, связать имя файла с номером, открыть файл на запись и записать а него содержимое текстового поля txtNote;

4) если пользователь не ввел имени файла, то его не надо сохранять.

Попробуем решать эти проблемы по мере их поступления. Итак, чтобы в метку Label1 пришла текущая директория в виде строки, воспользуемся функцией CurDir(), причем присвоение метке значения функции удобнее всего осуществить при загрузке формы. (Вообще, многие начальные присваивания удобно помещать в процедуру загрузки формы). 

Rem ЗАГРУЗКА ФОРМЫ
Private Sub Form_Load()

Label1 = CurDir()

End Sub

Выход из приложения тоже не представляет никаких трудностей, т.к. при нажатии на кнопку «Выход» должен выполнится только один оператор — End, — а есть что-либо в текстовом поле, открыты или закрыты какие-нибудь файлы, нам не интересно — кто не успел, тот опоздал. 

Rem ВЫХОД ИЗ ПРОГРАММЫ

Private Sub cmdExit_Click()

End

End Sub

А вот дальше пошли трудности, и связаны они, прежде всего, с тем, что при кликаньи на кнопки «Открыть», «Сохранить» мы должны спросить у пользователя имя файла и проанализировать: не «пустое» ли оно? Давайте определим вспомогательную функцию NameFile(), которая будет спрашивать у пользователя имя файла (используя оператор InputBox()) и возвращать полное имя файла (текущий каталог + имя + «.txt»). Причем, если «умный» пользователь ничего не введет в качестве имени файла (по глупости или со злым умыслом), то функция будет возвращать строку «error». Поверьте, эта функция нам поможет.

Rem ВСПОМОГАТЕЛЬНАЯ ФУНКЦИЯ
Function NameFile() As String

Dim temp As String

temp = InputBox("Введите имя файла", "ФАЙЛЫ")

If temp <> "" Then NameFile = Label1 & "\" & temp & ".txt" Else NameFile = "error"

End Function    


Обратите внимание, что полное имя файла складывается из: значения функции CurDir(), косой черты (т.н. «слеш»), имени файла, которое ввел пользователь, точки и расширения txt. 


Теперь медленно (но неуклонно) займемся открытием файла. Для работы с ним нам потребуются глобальные переменные: имя файла, номер файла и строка (для вспомогательных действий). Таким образом в разделе General Declarations появятся описания:

Option Explicit

Dim Fname As String

Dim Fnumber As Integer

Dim FSTemp As String 

Rem ОТКРЫТИЕ ФАЙЛА
Private Sub cmdOpen_Click()

Fname = NameFile()

If Fname <> "error" Then

                      Fnumber = FreeFile()

                      Open Fname For Input As #Fnumber

                      Rem Чтение строк из файла

                      Input #Fnumber, FSTemp

                      txtNote = FSTemp

                      Do Until (EOF(Fnumber) = True)

                      Input #Fnumber, FSTemp

                      txtNote = txtNote & Chr(13) & Chr(10) & FSTemp

                      Loop

                      Close #Fnumber

End If

End Sub

Комментарий: переменная Fname, обращаясь к функции Namefile(), получает от нее либо строку, равную полному имени файла, который надо открыть, либо строку «error», которая означает, что произошла какая-то ошибка. Если все нормально, то переменная Fnumber с помощью функции FreeFile() получает первый свободный номер для файла, и файл Fname открывается для чтения. Чтение происходит следующим образом: из файла читается строка в переменную FSTemp, затем строка присоединяется к текстовому окну txtNote и так происходит снова и снова (т.е. в цикле) до тех пор, пока файл не кончится. Обратите внимание, что до цикла происходит одно чтение, а при «склеивании» строк в txtNote к ним добавляются символы с кодами 10 (перевод строки), 13 (на первый символ). После того, как данные из файла получены, он закрывается.


Сохранение файла происходит в чем-то аналогично:

Rem СОХРЕНЕНИЕ ФАЙЛА
Private Sub cmdSave_Click()

Fname = NameFile()

If Fname <> "error" Then

                      Fnumber = FreeFile()

                      Open Fname For Output As #Fnumber

                      Rem Запись содержимого окна в файл

                      Write #Fnumber, txtNote

                      Close #Fnumber

End If

End Sub   

Комментарий: переменная Fname получает имя файла или строку «error». Если она получила не «error», то переменная Fnumber получает свободный номер и файл открывается на запись. Запись происходит одной строкой — Write #Fnumber, txtNote. Записанный файл закрывается.


Нам неинтересно, что мы не учли огромное количество обстоятельств. В рамках примера все будет работать, но если копнуть глубже, то выясниться, что: 

1) если мы введем вместо имени файла строку «@^^**()()», то функция NameFile() пропустит это имя как вполне нормальное и произойдет сбой как при открытии, так и при закрытии файла;

2) если файл будет слишком большой, то при открытии наступит переполнение памяти и программа «зависнет» (у меня сбой произошел при размере файла в 2,6 Мбайта);

3) программа понимает текст только в кодировке Windows, а все текстовые файлы в других кодировках будут выведены в виде «абракадабры».

Вопросы, которые могут возникнуть:

Вы говорили, что файлы бывают разные. А как прочитать exe- или com-файлы? 

В свете изложенного — никак, т.к. строки exe-, com-файла сами по себе не имеют смысла. Да, вы можете прочитать их, но созерцание кодов в текстовом виде не принесут вам ни радости, ни удовольствия. Для работы с такими файлами существуют специальные программы (дизассемблеры), но вам ни за то не понять что они делают… Запомните одно: каждый файл, хоть и состоит из символов, является яркой индивидуальностью, определенной его расширением. 

А в VB можно работать с Word’овскими файлами? 

Да, и это непростое свойство VB мы рассмотрим на следующей лекции. Кстати, VB может работать еще и с Excel’евскими, Paint’овскими, Access’овскими и пр. файлами стандартных программ-приложений Windows.

А мое приложение будет без файлов, т.к. я их не понимаю! 

Ваше святое право…       

Лекция 9.

Технология OLE и ActiveX.

1. Технология OLE.

2. Технология ActiveX.

Поговорим о Windows. Попробуем аккуратно, без нервов и обид разобраться в ее технологиях, которые хотим мы того или нет — прочно вошли в нашу жизнь. Представьте себе разработчиков Windows: вот они стоят перед компьютером, на котором установлена полная версия этой операционной системы… Система работает и ждет своего пользователя… Разработчики улыбаются (пьют пиво?) и хлопают друг друга по плечам… И вот к компьютеру подходит пользователь. Что он будет делать? Как правило: работать с файлами (копировать, удалять, переименовывать и пр.), пользоваться стандартными программами Windows (раскладывать пасьянс, рисовать в Paint’е, считать на калькуляторе и пр.), набирать огромное количество текстов в Word’е, робко использовать Excel для перевода рублей в доллары и так далее и так далее…

И тут разработчики Windows принимают решение: надо помочь пользователю, надо облегчить его работу, он скажет нам спасибо и купит следующую версию нашей замечательной дружественной операционной системы. И разработчики начинают совершенствовать свое творение… (Естественно, что я все упрощаю — разработчики не стояли толпой перед включенным компьютером, не хлопали друг друга по плечам, но нечто подобное, полагаю, было.)

«А вдруг пользователь захочет использовать данные из одного приложения в другом?», — подумали разработчики Windows. Для решения этой проблемы был придуман «буфер» — специальный объект, «живущий» только во время работы компьютера, в задачу которого входит хранить текстовую и графическую информацию. Большие друзья разработчиков Windows — разработчики VB — ввели для управления буфером объект Clipboard, который может выполнять все функции буфера программно:

1) SetText — взять выделенный текст в буфер;

2) GetRext — отдать текст из буфера;

3) SetData — взять выделенную часть рисунка в буфер;

4) GetData — отдать рисунок из буфера;

5) GetFormat — функция, проверяющая тип данных, находящихся в буфере. Метод возвращает значения False или True в зависимости от того, содержит ли буфер данные указанного типа или нет. Данные, содержащиеся в буфере, обозначаются числами (или именованными литералами): 1 (vbCFText) — текст, 2 (vbCFBitmap) — рисунок формата bmp, jpeg; и т.д.;

6) Clear — очистка содержимого буфера.

Рассмотрим в качестве примера приложение, состоящее из окна рисунка (PictureBox) и командной кнопки (Command1) «Вставить». В задачу приложения будет входить вставка текстовой или графической информации из буфера, благо окно рисунка может выводить и то и другое. Внешний вид работающего приложения может быть такой:
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Rem Вставка данных из буфера

Private Sub Command1_Click()

If Clipboard.GetFormat(1) = True Then Picture1.Print Clipboard.GetText

If Clipboard.GetFormat(2) = True Then Picture1.Picture = Clipboard.GetData

End Sub

«А вдруг пользователь захочет стать программистом на VB и решит сделать программу, которая будет управлять каким-нибудь приложением Windows, не загружая его?», — подумали наученные предыдущим опытом разработчики Windows и предусмотрели в Windows технологию OLE. 


OLE (Object Linking and Embudding) — технология связи и внедрения объектов, созданных одним приложением, в другое приложение. Благодаря этой технологии пользователь может использовать данные из различных приложение Windows в симбиозе, т.е. отслеживать, изменять, передавать данные из нескольких приложений одновременно. 


Чтобы наше приложение на VB использовало данные из какого-нибудь приложения Windows, необходимо выполнить следующие действия:

1) Поместить на форму элемент OLE — VB мгновенно предложит нам выбор дальнейших действий: либо создать новый объект, либо связаться с уже существующим объектом (файлом или его частью).  

2) Если мы захотим создать новый элемент, то необходимо выбрать его тип из списка, взятого VB из реестра Windows. В реестре, помимо всего прочего, прописаны те приложения Windows, которые способны передавать свои данные другим приложениям, т.е. грубо говоря, поддерживают технологию OLE. 

3) Если мы хотим создать элемент, связанный с уже существующим объектом (текстовым-, графическим-, звуковым-, видео-файлом, листом Excel, запросом Access и т.д.), то необходимо указать VB путь к этому объекту и установить значение параметра «Связь».

4) Если «Связь»=True, то это  означает, что приложение будет содержать указатель на объект и любое изменение объекта (в нашей или его «родной» программе) будет отображено.

5) Если «Связь»=False (не установлена), то это  означает, что приложение получит копию объекта, и ваши изменения его данных никак не «заденут» самого объекта.

Рассмотрим в качестве примера внедрение листа MS Excel в приложение на VB. Допустим, что у нас есть файл Excel Depo.xls, в котором набраны какие-то данные локомотивного депо. Файл сохранен на жестком диске, и наше приложение имеет на форме объект OLE, связанный с этим файлом, причем «Связь» установлена. В таком случае пользователь нашего приложения может менять данные в таблице, и эти изменения будут автоматически изменены и в файле Depo.xls.  

Нам совершенно неинтересно, что: при внедрении в наше приложение объекта Excel мы фактически внедряем в него сам Excel. Попробовало бы наше приложение не сохранить файл Depo.xls после изменения данных, если при их изменении Windows (с другом VB) подгружает этот самый Excel. 
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«А вдруг юным программистам на VB будет мало стандартных элементов Windows для реализации своих программ?» — предположили разработчики VB и, получив благословение разработчиков Windows, придумали технологию ActiveX. 


ActiveX — технология, позволяющая подключать к списку стандартных элементов управления Windows дополнительные элементы, сделанные:

1) непосредственно вами;

2) другими программистами;

3) разработчиками Microsoft, VB и пр.

Эти дополнительные элементы могут быть реализованы для разных целей, написаны различными программистами, на различных языках, но в силу того, что они должны быть выполнены по некоторому стандарту, все эти элементы могут быть легко использованы вами в своих программах. Достаточно найти эти элементы (в виде файлов .ocx) и указать VB, что вы хотите их использовать.        

Рассмотрим в качестве примера программу, использующую элемент ActiveX ProgressBar, который входит в пакет элементов MSCOMCTL.OCX — Microsoft Windows Common Controls 6.0. Для того, чтобы использовать элемент ProgressBar необходимо выбрать пункт Project | Components... и отметить из списка элементов .ocx Microsoft Windows Common Controls 6.0. 

ProgressBar используется для вывода на экран текущего значения какого-то процесса: копирования, удаления файлов, состояния перекодировки файлов и пр. Рассмотрим абстрактный и надуманный пример: нахождение чисел Фибоначи с параллельным выводом этого процесса в ProgressBar. Форма приложения может выглядеть так:
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На форме присутствуют элементы: текстовое поле txtNumber, командная кнопка cmdSearh, строка прогресса Fprogress. Числа Фибоначи, как известно, ищутся по правилу: каждое последующее есть суммы двух предыдущих, а первые два равны единице. Таким образом, правило определяет код:  

Option Explicit

Dim a1 As Double

Dim a2 As Double

Dim af As Double

Dim i As Double

Rem Поиск и вывод прогресса

Private Sub cmdSearh_Click()

i = Val(txtNumber)

Fprogress.Min = 1

Fprogress.Max = i - 1

While i > 2

i = i - 1

af = a1 + a2

a1 = a2

a2 = af

Fprogress.Value = Fprogress.Value + 1

Wend

End Sub

Rem Загрузка формы
Private Sub Form_Load()

a1 = 1

a2 = 1

End Sub  

Замечание. В данном примере нас интересует работа элемента ProgressBar. Он имеет свойства: 

1) Scrilling — определяет вид заполнения строки (ccScrollingStandart — сегментами, ccScrollingSmooth — непрерывно);

2) Orientation — ориентация строки (ссOrientationHorizontal, ccOritntationVertical);

3) Min — минимальное значение;

4) Max — максимальное значение;

5) Value — текущее значение.

Нам совершенно неинтересно, что: наша программа ничего не делает. Числа Фибоначи нигде не запоминаются, их поиск лишен смысла. Единственное, что мы можем наблюдать — это двигающуюся полоску ProgressBar, которая замедляет свое движение в силу того, что машине надо все больше времени для расчетов.  


И напоследок немного общих рассуждений. Разработчики Microsoft и Visual Basic (держась за руки?) утверждают, что в скором будущем все программы будут строиться исключительно на технологии ActiveX. Пользователи наводнят своими ocx-компонентами Internet, и наступит замечательное время, когда практическая каждая программа будет «дружись» с другой. И несмотря на то, что такие заявления слишком оптимистичны, они не лишены оснований: 1) действительно, большинство пользовательских программ сейчас строятся на основе стандартных элементов (или библиотек); 2) действительно, все стандартные элементы, библиотеки (да и, в общем-то, практически любая программа: от пасьянса до самой Windows) легко доступны рядовому пользователю по Internet; 3) программирование сейчас медленно (но неуклонно) превращается из узко-кастового занятия в доступное многим людям творчество, когда человек свободно делают проекты, приложения, утилиты для своего офиса, конторы или собственного удовольствия…     


Но, полагаю, что вы, господа студенты, дадите разработчикам Windows и Visual Basic некоторое количество поводов усомниться в скором наступлении описанного выше будущего, как, впрочем, и мне в том, что я изложил лекционный курс просто, доступно и понятно…

Вопросы, которые могут возникнуть:

А обязательно использовать эти элементы ActiveX? Я только-только со стандартными разобрался… 

Нет, не обязательно. Если вам при работе надо будет создавать небольшие офисные программки (перевод рублей в доллары, расчет данных по формулам и пр.), то стандартных элементов VB вам более чем хватит. Другое дело, если вас потянет на глобальные и сложные проекты со стильным дизайном, специфическими задачами, возможностью работы пользователя с Internet, локальной сетью, сложной графикой и пр., то тут не обойтись без каких-то специальных элементов.

А как программирование может доставлять удовольствие? 

Ну… видите ли, дело в том, что программирование дает нам возможность изменять мир. Хорошо сделанную программу можно сравнить с алмазом, который прекрасен с любой точки зрения. Программа решает какую-то задачу, решает ее при любых условиях, разговаривает с пользователем, корректирует его работу, шутит; можно даже сказать, что хорошая программа «живет» сама по себе… И тот факт, что эту программу сделали вы, может доставить некоторое эстетическое удовольствие… Вы ведь это удовольствие имели в виду?…     
ЛАБОРАТОРНЫЙ КУРС

Работа 1.

Знакомство с Visual Basic 5.0 (control creation edition).


После того, как вы запускаете среду разработки Windows-приложений Visual Basic (дальше — исключительно VB) перед вами возникает диалоговое окно, в котором вам предлагается выбор дальнейшего пути: 1) создать элемент ActiveX; 2) создать стандартное exe-приложение; 3) создать группу файлов. В данном курсе мы всегда будем выбирать пункт: стандартное exe-приложение.


Первоначально среда разработки VB кажется скоплением совершенно непонятных окошек и менюшек. В дальнейшем мы разберем назначение многих окон и выясним, что они весьма полезны, и каждая служит для какой-то определенной функции. Для начала познакомимся с некоторыми из них. Элементы интерфейса для удобства рассматриваются слева направо:

1) Панель элементов — служит для хранения образов стандартных элементов Windows. Из этих элементов будут состоять все наши приложения. 
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Вы легко можете узнать каждый элемент управления, т.к. неоднократно встречали их в различных приложениях Windows. Сейчас очень полезно потыкать в каждый элемент управления и нажать клавишу F1 — справка. Про каждый элемент дается исчерпывающая информация: с примерами, свойствами, методами, событиями и пр. Со следующей лабораторной работы мы начнем подробное изучение каждого элемента.

2) Форма — заготовка окна нашего приложения, на котором мы будем размещать элементы управления Windows. Обратите внимание, что на форме видны «точки»: они нужны для удобства программиста, помещающего на нее элементы. Потренируйтесь в этом: выберите левой кнопкой мыши какой-нибудь элемент и растяните в любом месте формы прямоугольник — элемент будет помещен на форму. 
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Обратите внимание, что точки на форме находятся только во время проектирования приложения, а при запуске (клавиша F5) внешний вид формы вполне «виндовый». 

3) Окно проекта — показывает внутреннюю структуру вашего приложения. Мы знаем, что приложение может состоять из нескольких форм, модулей и всяких файлов, связанных с приложением. Окно проекта визуально представляет файлы проекта в виде дерева каталогов, в котором формы находятся в каталоге «Forms», модули в каталоге «Modules» и т.д.
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Нам пока рано добавлять в наш проект формы, модули и файлы, поэтому отметим одну важную особенность «Окна проекта» — в нем предусмотрены три кнопки для быстрого перехода по проекту: 1) View code (просмотр кода), 2) View object (просмотр объекта, т.е. формы), 3) Toggle folders (просмотр всех файлов проекта без указания папок). 

4) Окно кода — предназначено для ввода кода процедур, функций, описания переменных, директив и пр. Именно в этом окне будет проходить ваша работа, т.к. в нем устанавливаются связи между элементами управления вашего приложения, описываются вспомогательные функции и… совершаются многочисленные ошибки (студентами, не утруждавшими себя посещением лекций).
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Вверху окна кода находятся два окна «Object» и «Procedure», в которых указывается текущий объект (с ним вы работаете), и тип процедуры, которую вы описываете. В данном случае видно, что программист описывает процедуру для командной кнопки Command1 и процедура эта — кликанье левой кнопкой мыши (Click). Так как вы будете проводить в этом окне большую часть своего времени, то стоит потратить время на запоминание (или хотя бы знакомство) с горячими клавишами, облегчающими работу:

	Ctrl+X
	Удалить выделенную часть текста в буфер

	Ctrl+C
	Скопировать выделенную часть текста в буфер

	Ctrl+V
	Вставить текст из буфера 

	Insert
	Переключение режимов: вставка, замена символов



Остальные окна VB для вас пока не очень важны, мы изучим их назначение позднее. Однако, не будет ничего плохого если вы пощелкаете по пунктам верхнего меню и попробуете понять для чего они нужны. Не составляет особой сложности понять, что:

File | New project — запустить новый проект;

File | Open project... — открыть проект;

File | Save project — сохранить проект;

File | Save project as... — сохранить проект под именем…

File | Exit — выход их программы.


Большой пример. Создадим программу, которая будет здороваться с пользователем: он кликает на кнопку, а программа пишет на форме «Hello:)» 

1) Выберете пункт меню File | New project, в открывшемся окне выберете пункт Standart EXE. В том случае, если вы что-то пытались делать в среде разработки приложений VB, вам предложат сохранить проект — отвечайте No (нет).

2) Измените заголовок формы приложения — для этого необходимо щелкнуть один раз на форме (выделить ее) и изменить ее свойство Caption (название). Чтобы изменить свойство достаточно щелкнуть мышью в строке Caption (сейчас там написано Form1) и записать новый текст «Это мое первое приложение».

3) Поместите на форму командную кнопку из панели элементов. Кнопке автоматически будет присвоено имя Command1, а надпись на ней автоматически будет «Command1». Измените надпись на кнопке — для этого достаточно изменить ее свойство Caption (надпись) и записать новый текст «Привет».

4) Сгенерируйте процедуру обработки события Click (кликанье левой кнопки мыши) для кнопки Command1. Для этого достаточно быстро кликнуть на этой кнопке два раза левой кнопкой. В результате будет создана нужная нам процедура, в которую надо ввести код:

Private Sub Command1_Click()

Print "Hello :)"

End Sub

5) Запустите ваше приложение, выбрав команду Run | Start или нажав функциональную клавишу F5. Протестируйте приложение. Вы должны получить картинку типа:
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6) Сохраните ваше приложение в собственном каталоге. Это не так просто, т.к. ваш проект состоит из нескольких файлов, пока их три: 1) Form1.frm — файл формы (в нем храниться информация о свойствах формы вашего приложения и коде, относящимся к нему); 2) Project1.vbp — файл установок (в нем хранится информация обо всех формах, связанных с приложением); 3) Project1.vbw — файл установок формы. Для того, чтобы сохранить проект необходимо:

1) выбрать пункт меню File | Save project as...;

2) завести в корневом каталоге VB каталог под своей фамилией: для этого достаточно щелкнуть на пиктограмме «Создание новой папки» и ввести что-то типа «#Petrov» (символ # (трэш) желателен для того, чтобы ваш каталог располагался над всеми остальными, и после вашей работы его можно было легко удалить);

3) войти в свой каталог и завести там каталог для первого примера (например, «P1»);

4) сохранить все файлы.

Задания к лабораторной работе 1.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить пример.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Освоиться в среде VB: открыть, запустить и проверить проекты из каталога Samples.

Работа 2.

Командные кнопки (Command Buttons).


Поговорим о командных кнопках. Командные кнопки являются одним из самых простых и используемых элементов управления. Они весьма удобны, т.к. их назначение интуитивно понятно: на них надо кликнуть левой кнопкой мыши и после этого что-то произойдет.
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Так как это первый элемент управления, который мы рассматриваем, займемся им обстоятельно и рассмотрим практически все его свойства. Это очень поможет нам в последствии. Итак, командная кнопка (CommandButton) имеет свойства:

1) Name — имя кнопки (самое важно свойство для VB, поэтому в списке свойств всегда располагается сверху).

2) Height — содержит высоту командной кнопки в твипах.

3) Width — содержит ширину командной кнопки в твипах.

4) Left — содержит расстояние между левым краем формы и кнопкой.

5) Top — содержит расстояние между верхним краем формы и кнопкой.

6) Style — определяет наличие (отсутствие) на кнопке рисунка. Обратите внимание, что это свойство «выбирается» из раскрывающегося списка и может принимать только два значения: (Standart — 0, Graphical — 1).

7) BackColor — задает цвет фона командной кнопки. Обратите внимание, что это свойство начинает действовать только если свойство Style=Graphical.

8) Font — задает шрифт текста на командной кнопке. Обратите внимание, что это свойство состоит в свою очередь из нескольких свойств: имя шрифа (список), начертание (обычный, курсив, жирный), размер, атрибуты (зачеркнутый, подчеркнутый).

9) Picture — содержит имя графического файла, расположенного на командной кнопке. Естественно, что это свойство начинает работать только в том случае, если свойство Style=Graphical.

10) Caption — содержит текст, расположенный на кнопке.

11) Default — определяет, реагирует ли кнопка на событие Enter (пользователь нажал Enter) «по-любому», т.е. даже в том случае, если другой элемент управления имел фокус. См. комментарий к свойству Cansel. 

12) Cansel — определяет, реагирует ли кнопка на событие ESC (пользователь нажал Esc) «по-любому», т.е. в процессе работы на форме пользователь нажал Esc и, если это свойство установлено, то срабатывает процедура, закрепленная за этой командной кнопкой. Замечание: эти два последних события являются логическими (boolean) и могут принимать значения False или True. Более того, только одна кнопка на форме может иметь такое событие (Default или Cansel). 

13) Enabled — определяет, является ли кнопка активной (boolean).

14) Visible — определяет, является ли кнопка видимой (boolean).

15) TabIndex — указывает порядок кнопки в фокусном порядке. Дело в том, что большинство элементов, помещаемых на форму, могут принимать фокус и принимают его в том порядке, в котором они были помещены на форму. Если мы хотим установить свой порядок (а мы всегда этого хотим!), то имеет смысл установить значения этого свойства у элементов так, как нам надо.

16) TabStop — определяет, может ли кнопка принимать фокус.

17) ToolTipText — определяет текст, появляющийся в качестве подсказки на кнопке при наведении на нее указателя мыши.

Большой пример. Создадим приложение, состоящее из формы, на которой есть две кнопки «Больше» и «Меньше». Эта форма должна управлять видом обеих кнопок: делать их больше или меньше соответственно. 

1) Создайте новый проект и присвойте заголовку формы приложения надпись «Командные кнопки: больше, меньше».

2) Поместите на форму две кнопки: Command1, Command2. Измените их имена на cmdBig, cmdLittle, а текст поменяйте на «Больше», «Меньше» соответственно. Ваша форма должна иметь вид:
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3) Давайте подумаем: что надо делать, чтобы кнопка становилась больше (или меньше?) Очевидно, что необходимо менять ее координаты, отвечающие за какой-нибудь угол (а лучше за все углы сразу). Но для нас будет достаточно, чтобы увеличивались (или, соответственно, уменьшались) координаты правого нижнего угла, а они задаются свойствами Width, Height. Таким образом, процедуры для кнопок cmdBig, cmdLittle будут такие:

Private Sub cmdBig_Click()

cmdBig.Width = cmdBig.Width + 10

cmdBig.Height = cmdBig.Height + 10

cmdLittle.Width = cmdLittle.Width + 10

cmdLittle.Height = cmdLittle.Height + 10

End Sub

Private Sub cmdLittle_Click()

cmdBig.Width = cmdBig.Width - 10

cmdBig.Height = cmdBig.Height - 10

cmdLittle.Width = cmdLittle.Width - 10

cmdLittle.Height = cmdLittle.Height - 10

End Sub
4) Протестируйте и сохраните проект в своем каталоге.

Замечание. Стоит сказать, что все наше программирование в VB есть простое изменение свойств элементов управления. Вряд ли когда-нибудь мы будем рассматривать другое событие командной кнопки, кроме Click(), хотя их огромное множество (посмотрите раздел доступных событий). Вряд ли мы будем задавать у командной кнопки какие-то свойства, кроме Caption (название) и Name (имя кнопки), хотя описали их почти два десятка.

Задания к лабораторной работе 2.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить пример.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Выбрать любое отчетное задание: «создать программу, которая…»

1) играет на форме двумя кнопками: щелкнешь на первой — она исчезает, появляется вторая, щелкнешь на второй — она исчезает, появляется первая;

2) играет на форме двумя кнопками («Сходитесь», «Расходитесь»): при щелчке на первой кнопки двигаются друг к другу, при щелчке на второй расходятся;

3) играет на форме с тремя кнопками («Тест», «+», «-»): при кликаньи на кнопке «+» кнопка «Тест» растет во все стороны, при кликаньи на кнопке «—» кнопка «Тест» сжимается;

4) играет на форме тремя кнопками «Зеленый», «Красный», «Желтый»: при кликаньи на них цвет формы меняется на соответствующий;

5) на форме есть пять кнопок, при нахождении на которыми курсор мыши изменяет свой вид на другой.

Работа 3.

Метки (Label) и текстовые окна (TextBox).


Поговорим о метках и текстовых окнах. Наиболее простой элемент, используемый во многих приложениях, это метка (Label). Метка служит для вывода текстовой информации исключительно вспомогательного характера: подпись к другим элементам, комментарии действия, расширенное описание этого действия и пр. 
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Как и любой элемент Label (метка) имеет свойства: Name (имя), Height (высота), Width (ширина), Left (расстояние между элементом и левым краем формы), Top (расстояние между элементом и верхним краем формы). Однако, мы все равно будем говорить о этих свойствах, чтобы сложилась ситуация легкости и узнавания при дальнейшем изучении материала.

1) Name — имя метки.

2) Aligment — определяет расположение текста метки в том пространстве, которое отведено под нее. Свойство может принимать значения: 0 (Left Justify) текст «прижат» к левому краю, 1 (Right Justify) текст прижат к правому краю, 2 (Center) текст расположен по центру пространства метки. См. рисунок выше.

3) AutoSize — логическое свойство, определяющее будет ли метка расширяться, если текст не будет вмещаться в нее. Свойство имеет смысл в том случае, если текст в метку приходит программно, т.е. Label.Caption=«Какой-то длинный текст» и программист не знает заранее о его количестве. Примером может быть полное имя файла со всеми каталогами, в которых он находится, выводящееся в процессе работы программы.

4) BorderStyle — определяет вид метки: нормальная или «вдавленная». Свойство зависит от значений: 0 — None (нет), 1 — Fixed Single (есть).

5) ForeColor — определяет цвет текста метки. 

6) Caption — содержит текст метки.

Замечание. Попробуйте догадаться, для чего метке служат свойства: Enabled, Font, Height, Width, Left, Top, ToolTipText, Visible? Правильно, для того же, для чего и командной кнопке…

В свете изложенного нам будет легко понять назначение текстового окна (TextBox). Этот элемент служит для приема от пользователя данных: текст, числа и пр. Текст можно редактировать, выделять, заносить в буфер и пр. Очень хорошее свойство текстового окна — MultiLine (многостроковость), т.к. это позволяет использовать TextBox в качестве простейшего текстового редактора.
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1) Name — имя текстового окна.

2) Locked — логическое свойство, которое определяет редактирование содержимого окна (False — нельзя, True — можно).

3) MaxLength — максимальное число символов, которые можно ввести в окно.

4) MultiLine — логическое свойство, которое определяет возможность текстового окна быть многострочным (False — нельзя, True — можно).

5) PasswordChar — символ, который виден в окне при вводе данных. На самом деле текст, который вводит пользователь, заносится в текстовое поле правильно, но в поле отображается указанный в PasswordChar символ. Свойство очень полезно при вводе пароля, т.к. защищает того, кто его вводит, от посторонних, толпящихся около компьютера просто так…
6) ScrollBars — определяет наличие у текстового поля полосок прокрутки (0, None — нет; 1, Horizontal — горизонтальная; 2, Vertical — вертикальная; 3, Both — обе).

7) Text — содержит текст, введенный в окно.

Замечание. Попробуйте догадаться, для чего текстовому окну служат свойства: BorderStyle, ForeColor, Enabled, Visible, Font, Index, ToolTipText? Правильно, для того же, для чего и командной кнопке, и метке, и форме…

Нам совершенно неинтересно, что: имея в своем распоряжении эти три элемента (кнопка, метка, текстовое окно) можно решить 90% задач курса математики, физики и пр. дисциплин. Действительно, что нужно для решения квадратного уравнения: ввести три числа, произвести соответствующие расчеты и вывести два числа (или фразу о бесконечном или не существующем решении). 

Большой пример. Составим программу, рассчитывающую решения квадратного уравнения, по введенным коэффициентам a, b, c. Внешний вид приложения может быть примерно таким:
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Для вашего удобства текст в текстовых окнах соответствует имени того текстового окна, в котором он находится, т.е. текстовое окно, около которого находится метка «а=», имеет имя txtA и т.д. Командная кнопка «Рассчитать» имеет имя по умолчанию, т.е. Command1 — переименовывать ее не имеет особого смысла, т.к. она на форме одна.


Заметим, что алгоритм решения квадратного уравнения — нетривиальная задача, и его необходимо рассмотреть на практических занятиях. Нас лишь интересует эффектное использование переменных X1, X2 типа Variant: они могут принимать любые значения (числа или строки) в зависимости от алгоритмической необходимости. В конце процедуры значения переменных X1, X2 заносятся в текстовые окна txtX1, txtX2.

Option Explicit

Dim a As Double

Dim b As Double

Dim c As Double

Dim d As Double

Dim x1 As Variant

Dim x2 As Variant

Private Sub Command1_Click()

a = Val(txtA)

b = Val(txtB)

c = Val(txtC)

If a = 0 Then

           If b <> 0 Then

                       x1 = -c / b

                       x2 = x1

                     Else

                       If c = 0 Then

                                  x1 = "любое число"

                                  x2 = x1

                                Else

                                  x1 = "нет решения"

                                  x2 = x1

                       End If

            End If

         Else

           d = b * b - 4 * a * c

           If d > 0 Then

                      d = Sqr(d)

                      x1 = (-b + d) / 2 * a

                      x2 = (-b - d) / 2 * a

                    Else

                      If d = 0 Then

                                 x1 = -b / 2 / a

                                 x2 = x1

                               Else

                                 x1 = "нет вещественных корней"

                                 x2 = x1

                      End If

           End If

End If

txtX1 = x1

txtX2 = x2

End Sub

Нам совершенно неинтересно, что: программа работает не совсем корректно. Дело в том, что функция Val() интерпретирует не-число (строку) в ноль и, например, при заполнении текстовых окон строками по умолчанию (txtA, txtB, txtC) результатом будет «любое число», т.к. числа a=0, b=0, c=0. Естественно, что при любом наборе данных (число, число, строка) в любом варианте, вместо строки будет приходить ноль — что не очень хорошо.  

Задания к лабораторной работе 3.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить пример.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Выбрать любое отчетное задание: «создать программу, в которой…»

1) рассчитывается длина окружности и площадь круга, ограниченного этой окружностью (пользователь вводит радиус);

2) рассчитывается объем правильного тетраэдра (пользователь вводит длину ребра тетраэдра);

3) рассчитывается факториал введенного числа n (n!=1*2*3*...(n-1)*n);

4) видна бегущая строка, введенная пользователем (в программе можно предусмотреть командную кнопку «Старт/Стоп»);

5) происходит сложение, вычитание, умножение и деление чисел, введенных в одно текстовое окно, т.е. фактически небольшой калькулятор (в программе можно предусмотреть командные кнопки 1,2,…, 0, +, —, *, /).

Работа 4.

Окна сообщения (MsgBox)  и ввода (InputBox).

 Объекты Debug (отладка) и Immediate (значения переменных).


Поговорим о функциях, которые помогают программистам. На лекции мы уже знакомились с функцией MsgBox(), которая выводит на экран диалоговое окно. Полный формат функции:

MsgBox(prompt [, buttons] [, title] [, helpfile, context])

[image: image30.jpg]CODULEIHE HHGOPHAUOHHGE. 3T AOCTUTAETCA TeM, 70 B GUHKUIM HCTOTE3083HS
Kercraa vhinfomalion,

(i





1. Prompt — обязательный строковый параметр, который представляет собой сообщение. Допускается сообщение в несколько строк, для чего используются символы возврата каретки (chr(13)) и перевод строки (chr(10)).

2. Buttons — необязательный числовой параметр, равный сумме значений, указывающих на число и тип кнопок, тип значка и модальность окна сообщения. См. подробнее об этом параметре в файле справки.

3. Title — необязательный строковый параметр, который отображается с строке заголовка.

4. Helpfile — необязательный строковый параметр, определяющий имя файла справки, связанного с приложением.

5. Context — необязательный параметр, указывающий на номер раздела из файла справки. 

Замечание. Если у окна сообщения указаны оба параметра Helpfile и Context, то пользователь может вызвать справку простым нажатием клавиши F1. Стоит сказать, что создание файла справки является хотя и простой задачей, но изучение этого вопроса выходит за рамки нашего курса.

Замечание. Если использование пиктограмм в функции MsgBox() интуитивно понятен, то вопрос о значениях, возвращаемых ей, довольно туманен. Поймите одно: при кликаньи на любой кнопке в окне сообщения MsgBox() в программу возвращается уникальное число, ради которого и было вызвано это окно. Именно поэтому длинная конструкция MsgBox(prompt, [buttons], ...) в программе присваивается некой переменной — после того, как пользователь кликнул на какой-то кнопке в программе должен произойти анализ значения, возвращенного функцией MsgBox().

	Константа
	Значение
	Нажатая кнопка

	vbOk
	1
	Ok

	vbCansel
	2
	Отмена

	vbAbort
	3
	Прервать

	vbRetry
	4
	Повторить

	vbIgnore
	5
	Пропустить

	vbYes
	6
	Да

	vbNo
	7
	Нет



Остается только сказать, что для удобства каждое значение, возвращаемое функцией MsgBox(), связано с именованной константой, и в программе при анализе можно использовать и то и другое.   

Рассмотрим полный формат функции InputBox(), которая позволяет выводить на экран диалоговое окно, содержащее поле ввода:

InputBox(prompt[,title][,default][,xpos][,ypos][,helpfile,context])
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1. Prompt — обязательный строковый параметр, который отображается как сообщение. Допускается сообщение в несколько строк.

2. Title — необязательный строковый параметр, отображаемый в строке заголовка диалогового окна.

3. Default — необязательный строковый параметр, отображаемый в поле ввода по умолчанию.

4. Xpos — необязательный числовой параметр, задающий расстояние по горизонтали между левой границей диалогового окна и левым краем экрана.

5. Ypos — необязательный числовой параметр, задающий расстояние по вертикали между верхней границей диалогового окна и верхним краем экрана.

6. Helpfile, Context — необязательные параметры, выполняющие те же функции, что и аналогичные параметры для функции MsgBox().

Нам совершенно неинтересно, что: в среде VB есть средства, облегчающие разработку приложений. Одним из них является объект Debug, предназначенный для вывода информации в собственное окно во время разработки (или тестирования) приложения. Вы, наверное, уже встречались с ситуацией, когда надо было узнать значение той или иной переменной на определенном этапе работы программы. Простейший способ — это выводить такие значения на форму командой Print, однако VB предлагает для этого специальный объект — Debug (отладчик) с двумя методами: Print (печатать), Assert (приостановление работы). Для наших целей вполне хватит знаний о том, что в любом месте программы мы можете вывести в окно Debug значение любой переменной по правилу: 

Debug.Print «X=», X  

Нам совершенно неинтересно, что: для того, чтобы увидеть значения переменных, выведенных в окно Debug, необходимо вызвать окно Immediate Window (горячая клавиша Ctrl+G). Это окно — достаточно мощное средство для вашей работы с вашей программой: вы можете увидеть в нем значение любой переменной. 

? value
print value
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Кроме того, окно обладает огромным количеством возможностей: 1) копировать (удалять, вставлять) данные из него в буфер; 2) продолжать выполнение программы (!); 3) продолжить выполнение программы в пошаговом режиме; 4) смотреть на выполнение кода в процедурах и функциях, если это подразумевается логикой программы; 5) перезапустить ваше приложение заново и пр. При аварийной остановке программы программист может выяснять значения интересующих его переменных.

На рисунке, приведенном выше, видно состояние окна Immediate после того, как в него программно было выведено значение переменной i (равное 44231) и значение суммы 1+2 командами:

Debug.Print «i=», i

Debug.Print 1+2

После этого программа была остановлена сочетанием клавиш Ctrl+Break либо через меню Run | Break (либо вообще завершена) и программист начал выяснять значения интересующих его переменных.  

Большой пример. Рассмотрим программу, которая занимается регистрацией пользователя: он вводит данные о себе, а программа проверяет их на корректность и заставляет пользователя вводить данные правильно. Ограничимся только некоторыми данными:
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На форме присутствуют шесть меток, в которых находится информация для пользователя о том, какие данные необходимо вводить: фамилия, имя, отчество, год рождения, электронный адрес и метка-заголовок. Совершенно неважно, какие имена будут иметь метки и соответствующие им текстовые окна, поэтому нам подойдут стандартные имена Label1, ..., Label 6, TextBox1, ..., TextBox5. Двум командным кнопкам на форме можно дать значимые имена: cmdReg («Регистрация»), cmdExit («Выход»). 


Разберем алгоритм программы: итак, в идеале пользователь должен ввести в текстовые окна данные, щелкнуть на кнопке «Регистрация» и получить сообщение «Регистрация прошла успешно». Однако, логично предположить, что пользователь может допускать ошибки при вводе информации, в частности:

· не указать свою фамилию, имя или отчество;

· указать заведомо неверный год своего рождения (договоримся, что к таким мы отнесем года, меньшие 1900 или большие текущего);

· указать неправильно свой электронный адрес (договоримся, что к таким мы отнесем любой адрес, не содержащий знак @, т.н. «собака»). 

Разберемся со структурой программы. С фамилией, именем и отчеством пользователя все достаточно просто: необходимо проверить факт, что пользователь ввел в текстовые окна хотя бы что-нибудь; если нет, то надо вывести сообщение «Надо ввести фамилию (имя, отчество)». Для этого мы будем использовать функцию MsgBox().

Чтобы проанализировать правильный ввод года рождения пользователя необходимо сделать несколько операций: 1) ограничить число вводимых символов в четвертое текстовое окно четырьмя символами; 2) выяснить текущий год; 3) проверить находится ли число, введенное пользователем, между числом 1900 и текущим годом. Чтобы ограничить вводимые символы надо изменить свойство MaxLength элемента Label4 с «0» на «4». Чтобы выяснить текущий год необходимо воспользоваться встроенной функцией Year()  и Date(): так как нам текущий год необходим в виде целого числа (кроме того, нам совершенно неинтересен текущий день и месяц), то для целой переменной intTG:

Private Sub Form_Activate()

intTG = Year(Date)

End Sub   


Замечание. Так как переменная intTG должна получить значение еще до того, как с ней будет работать процедура cmdReg_Click(), то имеет смысл поместить инициализацию intTG в «самую первую» процедуру Form_Activate(), которая срабатывает при загрузке формы. Кроме того, в случае, если пользователь неправильно введет год своего рождения, заставим его сделать это с помощью функции InputBox() принудительно.   

Чтобы проанализировать правильный ввод электронного адреса пользователя, необходимо просмотреть строку в пятом текстовом окне и если в строке присутствует символ «@» (и он не первый, и не последний), то все в порядке; иначе — надо выдать сообщение об ошибке.    

Rem Описание переменных и директив проекта

Option Explicit

Dim intTG As Integer

Rem Кнопка "Выход"

Private Sub cmdExit_Click()

End

End Sub

Rem Кнопка "Регистрация"

Private Sub cmdReg_Click()

Dim i As Integer

Dim n As Integer

Dim flag As Boolean

Dim dog As Boolean

flag = True

dog = False

Rem Проверка фамилии, имени, отчества

If Text1 <> "" Then

     If Text2 <> "" Then

          If Text3 = "" Then
               i = MsgBox("Необходимо ввести отчество", , "ОШИБКА")

               flag = False

               Text3.SetFocus

          End If
     Else
            i = MsgBox("Необходимо ввести имя", , "ОШИБКА")

            flag = False

            Text2.SetFocus

          End If
Else
  i = MsgBox("Необходимо ввести фамилию", , "ОШИБКА")

  flag = False

  Text1.SetFocus

End If
Rem Проверка года рождения

i = Val(Text4)

While i < 1900 Or i > Year(Date)

i = Val(InputBox("Введите год вашего рождения", "ОШИБКА", i))

Text4 = i
Wend
Rem Проверка электронного адреса

n = Len(Text5)

For i = 1 To n

If Mid(Text5, i, 1) = "@" Then

                            dog = True

                            i = n

End If

Next i

If dog <> True Then

   i=MsgBox("В электронном адресе должен присутствовать символ @",, "ОШИБКА")

   flag = False

   Text5.SetFocus

End If

If flag Then i=MsgBox("РЕГИСТРАЦИЯ ПРОШЛА УСПЕШНО",vbOKOnly,"Поздравляем")

End Sub
Rem Процедура активации формы (загрузка)

Private Sub Form_Activate()

intTG = Year(Date)

End Sub

Некоторые комментарии. Поясним некоторые аспекты программы. Алгоритм проверки корректности данных находится в процедуре cmdReg_Click(). Внутри процедуры находится три условия (на ФИО, год, адрес), каждое из которых в случае невыполнения присваивает логической переменной flag значение false (ложь) и переводит фокус программы на текстовое окно с неправильными данными. Если переменная flag «дожила» до конца процедуры, сохранив свое первоначальное значение — true (истина), то регистрация считается успешной. 


Внутри процедуры использованы специфические функции и методы:

1) SetFocus — метод, который передает фокус на элемент управления;

2) Val() — функция, переводит строку в число;

3) Year(), Date() — функции, возвращающие соответственно текущие год и дату;

4) Mid() — функция, возвращающая часть строки.

При желании вы можете выяснить полный формат каждой функции (как и многих других) по справке VB.

Задания к лабораторной работе 4.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить пример.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Выбрать любое отчетное задание: «создать программу, в которой…»

1) пользователь вводит фамилию, имя и отчество, а программа корректирует их, делая ФИО с больших букв или оставляя без изменений; 

2) пользователь вводит два числа (радиус, число «пи»), а программа рассчитывает площадь круга;

3) пользователь вводит строку в одно текстовое поле, а во второе программа выводит эту строку «задом наоборот», причем, если введенная строка является палиндромом (т.е. читается одинаково в обе стороны), то программа сообщает об этом пользователю;

4) пользователь вводит цену товара, его количество и процент пошлины, а получает чистую прибыль, причем программа не работает в том случае, если количество товара меньше 100 единиц и выдает предупреждение, если пошлина больше 50 процентов;

5) происходит регистрация пользователя по шагам: ФИО, пароль (с подтверждением), название компании, название программы — в результате чего пользователь получает сгенерированный код доступа.   

Работа 5.

Окно списков и списки данных.


Поговорим о списках. В VB реализованы два элемента управления, работающие со списками каких-то данных — ListBox (окно со списком) и ComboBox (комбинированное окно со списком). 
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Видно, что эти элементы отличаются: окно со списком предлагает выбор какого-то элемента из списка, а комбинированное окно дает возможность либо выбрать из существующего списка либо ввести свои данные. Все это связано с теми задачами, для которых предназначены эти элементы. Например, если у нас есть список языков, с которыми может работать наша программа, то естественно, что это — окно со списком; а если у нас происходит регистрация места работы пользователя с помощью готового списка (школьник, студент, рабочий и пр.), то это — комбинированный список, т.к. у пользователя может быть совершенно специфическое место работы и он захочет ввести его название. 
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Разберем свойства элемента ListBox — окна со списком:

1) Name — имя окна списка.

2) Columns — число столбцов в окне списка. Если columns=0, то список располагается в одном окне, а если columns=1, то элементы располагаются в соответствующем числе столбцов.

3) IntegralHeight — логическое свойство, разрешающее или запрещающее частичный показ в окне элемента, не помещающегося в окне.

4) MultiSelect — задает правило выбора элементов из списка: 0 — пользователь может выбирать только один элемент, 1 — более одного элемента, 2 — более одного элемента с использованием клавиш Shift и Ctrl.

5) Sorted — логическое свойство, определяющее расположение элементов в списке: сортированы по алфавиту или нет.

6) Style — логическое свойство, определяющее формат окна со списком: с квадратиками для «галочек» или без.

Разберем методы элемента ListBox — окна со списком:

1) .AddItem — добавляет элемент в список.

2) .Clear — удаляет все элементы из списка (очистка списка).

3) .RemoveItem — удаляет текущий элемент из списка.

4) .List(n) — выдает значение произвольного элемента  списка.

5) .ListIndex — выдает индекс выбранного элемента.

6) .Text — выдает текст (содержимое) выбранного элемента списка.

7) .NewIndex — выдает индекс последнего выбранного элемента списка. Метод имеет смысл в том случае, если пользователь выбрал более одного элемента.

8) .ItemData(Index) — присваивает элементу с указанным индексом число, которое становится связанным с этим элементом.

9) .ListCount — выдает число элементов в списке.

10) .Selected — логический метод, возвращает True или False в зависимости от того, выбрал пользователь элемент из списка или нет.

Замечание. Возникает естественный вопрос: почему у такого простого элемента так много свойств и методов? (И как ими пользоваться?) Всё определяется жизнью, т.е. теми задачами, которые возникают при работе со списками — добавить новый элемент, удалить текущий, узнать, сколько элементов в списке, найти по индексу элемента сам элемент (и наоборот), и т.д.

Лучше всего свойства и методы окна со списком будут нами поняты при разборе примера. Пусть требуется создать программу для туристического агентства, в котором клиенту предлагается список городов для посещения. Каждый город имеет свою цену, поэтому пользователь, отмечающий галочками города, должен сразу же видеть стоимость своего «вояжа». Для гибкости программы попробуем предусмотреть в ней возможность динамического ввода новых городов (с ценами их посещения) в список. Общий вид приложения может быть примерно таким: 
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На форме присутствуют следующие элементы: 1) List1 — окно со списком; 2) Label1, Label2, Label3 — метки для вывода вспомогательной информации («Город», «Цена», «Label3» — метка с текстом по умолчанию, мы будем выводить в неё стоимость выбранного тура по городам); 3) txtCity, txtManyCity — текстовые она для возможного  ввода названия города и цены его посещения; 4) cmdAddCity, cmdExit — командные кнопки для добавления города в список и выходи из программы.


Кстати, вы заметили, что в нашем списке уже присутствуют некоторые города? Эти города являются нашими неизменными предложениями и должны появляться при запуске приложения всегда. Как это сделать? Необходимо поместить элементы нашего списка (т.к. мы не называли его явно, то он имеет имя List1) в процедуру Form_Load(), которая выполнятся при загрузке формы приложения (т.е., грубо говоря, при запуске). Более того, каждый раз при добавлении в список названия города мы будем связывать с ним число, равное стоимости посещения этого города — благо на это есть метод .ItemData(index). Таким образом, процедура имеет вид:

Rem При загрузке формы

Private Sub Form_Load()

List1.AddItem "Берлин"

List1.ItemData(0) = 11

List1.AddItem "Берн"

List1.ItemData(1) = 22

List1.AddItem "Париж"

List1.ItemData(2) = 33

List1.AddItem "Марсель"

List1.ItemData(3) = 44

List1.AddItem "Копенгаген"

List1.ItemData(4) = 55

List1.AddItem "Осло"

List1.ItemData(5) = 66

List1.AddItem "Лондон"

List1.ItemData(6) = 77

List1.AddItem "Ливерпуль"

List1.ItemData(7) = 88

m = 0

End Sub  


Разберемся с процедурой добавления нового города с ценой его посещения, т.е. с процедурой cmdAddCity_Click(). В ней должны происходить два действия: 1) к списку элементов надо добавить название города из текстового окна txtCity; 2) с добавленным элементом списка надо связать число, которое находится в текстовом окне txtManyCity.

Rem Добавление нового города

Private Sub cmdAddCity_Click()

List1.AddItem txtCity

List1.ItemData(List1.ListCount - 1) = Val(txtManyCity)

End Sub

Замечание. Обратите внимание, для того, чтобы выяснить индекс элемента, с которым связывается число, мы из числа всех элементов списка (.ListCount) вычитаем единицу. Это сделано потому, что элементы списка нумеруются с 0 (нуля) и если в списке n элементов, то последний имеет номер (n-1). Кроме того, так как число, введенное в поле txtManyCity фактически является строкой, то при присваивании его необходимо перевести в число функцией Val(). Интересно, что если работник туристической фирмы ошибется и введет вместо числа, связанного с городом, строку, то программа интерпретирует ее как число 0 (ноль). Как вам такой вариант? 


Теперь займемся самым главным: обработкой выбора городов. Вы заметили в процедуре загрузке формы Form_Load() инициализацию переменной m? В ней мы будем накапливать стоимость путешествия — пока она равна 0, т.к. никакие города еще не выбраны, но пришло время кликать на элементах списка.

Option Explicit

Const s = "Ваше путешествие будет стоить вам ($) - "

Dim m As Double

Rem Выбор элемента

Private Sub List1_ItemCheck(Item As Integer)

If List1.Selected(Item) = True Then 

                                 m = m + List1.ItemData(Item) 

                               Else 

                                 m = m - List1.ItemData(Item)

End If

Label3 = s & m

End Sub      


Замечание. Прежде всего, отметим, что при описании глобальных переменных мы ввели константу — строку s и переменную типа double — m. Из всех процедур, связанных с элементом List1, нам больше всего подошла процедура List1_ItemChek(Item As Integer). Хотя, если посмотреть на их список напротив элемента List1, то количество процедур несколько шокирует.
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Процедура List1_ItemCheck (выбор элемента из списка List1) хороша тем, что имеет приходящий параметр — целое число Item, которое равно индексу выбранного элемента. Таким образом, мы сразу знаем какое число необходимо добавить в сумму путешествия (т.е. к числу m) — List1.ItemData(Item). Однако при добавлении стоимости путешествия к числу m есть одна тонкость: если город не был выбран, то его стоимость надо добавить к m, а если город уже был выбран (т.е. «галочка» снимается), то стоимость надо отнять от m. Это достигается в операторе If, в котором проверяется: «правда ли, что элемент списка, на котором только что кликнул пользователь является выбранным, т.е. на нем установилась галочка?» — если это так, то к числу m прибавляется число, связанное с отмеченным элементом списка, если нет — то вычитается.  


Процедура командной кнопки cmdExit («Выход») очень проста: в ней происходит закрытие приложения.

Rem Выход из программы

Private Sub cmdExit_Click()

End

End Sub
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Разберем свойства элемента ComboBox — комбинированного списка:

Практически такие же, как и у ListBox.

Разберем методы элемента ComboBox — комбинированного списка:

Практически такие же, как и у ListBox.


Естественно, что отличия между этими элементами есть. Свойство Style для элемента ComboBox предполагает три вида окна:  

1) 0 (DropDown Combo) — поле с раскрывающимся списком.

2) 1 (Simple Combo) — простое поле ввода со списком. 

3) 2 (DrowDown List) — поле ввода со списком, превращающееся в раскрывающийся список, который остается закрытым до тех пор, пока пользователь не раскроет список.
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Лучше всего свойства и методы элемента ComboBox можно понять на примере. Допустим, что нам необходимо организовать список из 10 элементов — птиц, которые селятся в нашем регионе, — и он почти готов: в него внесены названия 7 птиц. Пользователю надо лишь ввести недостающие три птицы, причем на форме не должно быть никаких других элементов управления, кроме меток. (Пример несколько надуманный, но если бы вы знали, какие странные примеры иногда подкидывает жизнь…)

 
Итак, форма приложения может иметь вид:
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В нашем случае удобно воспользоваться комбинированным окном со свойством Style=1 (simple combo) — простое поле ввода со списком. Мы будем вводить названия птиц и нажимать клавишу Enter (ввод). 


При загрузке нашего приложения оно должно иметь вид, приведенный выше, т.е. в списке уже должно быть семь птиц. Для реализации этого в процедуру загрузки формы поместим следующие операторы:

Option Explicit

Dim i As Integer

Rem При загрузке формы

Private Sub Form_Load()

Combo1.AddItem "Соловей"

Combo1.AddItem "Зяблик"

Combo1.AddItem "Малиновка"

Combo1.AddItem "Сорока"

Combo1.AddItem "Ворона"

Combo1.AddItem "Воробей"

Combo1.AddItem "Синица"

i = 7

End Sub    


Понятно, что переменная i типа integer необходима нам как счетчик числа птиц в списке. Пока она равна 7, но ей еще предстоит накапливаться до 10. Теперь перейдем к существу программы: мы должны организовать процедуру, которая позволит пользователю вводить название новой птицы и жать на Enter, после чего в список приходит это новое название, и переменная i увеличивается на единицу. Так должно происходить три раза (с 7 до 10), а потом можно сделать список недоступным: Combo1.Enabled=False. 

Private Sub Combo1_KeyPress(KeyAscii As Integer)

If KeyAscii = 13 Then

                   Combo1.AddItem Combo1.Text

                   Combo1.Text = ""

                   i = i + 1

                   If i = 10 Then Combo1.Enabled = False

End If

End Sub 


Замечание. Процедура Combo1_KeyPress() («если нажали какую-то клавишу в комбинированном окне») имеет параметр — KeyAscii. Этот параметр — целое число — указывает на код из таблицы ASCII того символа (или их сочетаний), который был нажат пользователем в окне списка. Нам совершенно неинтересно, на что там нажимает пользователь, т.к. главное для нас — не прозевать нажатие клавиши Enter («ввод»), которая имеет код 13. Именно поэтому мы даем процедуре работать только в том случае, если KeyAscii=13, она: 1) добавляет к списку элементов текст из окна ввода списка; 2) очищает окно ввода для следующей «птицы»; 3) накапливает значение переменной i и проверяет ее на равенство 10: если это так, то самое время сделать элемент Combo1 недоступным пользователю.

Задания к лабораторной работе 5.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить примеры.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Выбрать любое отчетное задание: «создать программу, в которой…»

1) пользователь вводит целое число, а в список приходит именно столько элементов последовательности «чисел Фибоначчи» (1,1, сумма двух предыдущих, …);  

2) пользователь вводит список своей группы, причем имеет право изменять число столбцов в списке и сортировку по алфавиту;

3) пользователь указывает свои данные (ФИО, возраст, класс компьютера), используя готовые данные из списков или вводя собственные (при нажатии кнопки «Регистрация» в окне сообщения должно возникнуть сообщение «Вы… Все правильно?»);

4) пользователь перекидывает выбранных футболистов из списков двух клубов (туда и обратно), при этом в метках, показывающих кассу клубов, происходит перерасчет, зависящий от цены на каждого игрока.

5*) Доделать программу про туристические поездки, добавив кнопки «Удалить город» — удаление выбранного города из списка; «Распечатка маршрута» — занесение в текстовый файл списка городов, выбранных пользователем и полная распечатка денег, которые он должен агентству + 5% от стоимости лично вам, как программисту.  

Работа 6.

Кнопки и флажки.


Поговорим о кнопках-переключателях и флажках. Эти элементы не такие сложные, как предыдущие, но и они имеют ряд особенностей. Кнопки-переключатели дают пользователю возможность выбора некоторого элемента во взаимоисключающем режиме.  
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Очевидно, что: 1) если в кружке кнопки-переключателя Option Button есть черная точка, то пункт считается выбранным, иначе — нет; 2) нельзя выбрать более одного пункта. Кстати, если программисту необходимо, чтобы пользователь мог выбирать на одной форме несколько пунктов из кнопок-переключателей, то наборы таких кнопок необходимо помещать в рамки — элемент Frame. 
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Свойства элемента Option Button (кнопка-переключатель):

1) Name — имя кнопки.

2) Alignment — определяет расположение надписи около кнопки (слева, справа).

3) Appearance — определяет стиль кнопки (цветная, объемная).

4) Value — логическое свойство, определяющее факт выбора кнопки.  


Замечание. Кнопки-переключатели служат для того, чтобы пользователь делал выбор между двумя (или более) вариантами. И тут возникает проблема: как отслеживать факт выбора пользователем того или иного пункта? Это можно делать двумя способами: 

1) Напрямую, т.е. «прокликивать» каждую кнопку и прописывать процедуру «кликнули именно на этом пункте»:

Private Sub Option1_Click()

 Option1.Value = True

End Sub

Private Sub Option2_Click()

 Option2.Value = True

End Sub

Так придется делать для каждой кнопки на форме (или в рамке), чтобы потом (после того, как пользователь кликнет на кнопке «ОК» или «Дальше») анализировать, какая именно кнопка имеет выбранное значение, т.е. ее свойство Value=True. (Нам нет нужды заботиться, чтобы при выборе второй кнопки первая «сбросилась» — за этим бдительно следит Windows.) 

2) Через массив элементов, т.е. поместить на форму (или в рамку) одну кнопку и, сделав массив кнопок-переключателей, прописать для них одну процедуру, имеющую параметр — индекс:

Private Sub Option1_Click(Index As Integer)

 Option1(Index).Value = True

End Sub

Нам совершенно неинтересно, что: многие из вас не помнят о том, что такое «массив элементов». См. лекцию №4 «Массивы».

 
Поговорим о флажках. Эти элементы управления, в отличие от кнопок-переключателей, имеют три состояния свойства Value: 1) 0-Unchecked — элемент не отмечен; 2) 1-Checked — элемент отмечен; 3) 2-Grayed — элемент недоступен.
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Свойства элемента CheckBox («флажок»):

Практически такие же, как и у Option Button.


Большой пример. Организуем прием данных от пользователя, используя кнопки-переключатели и флажки. Допустим, что мы хотим зарегистрировать пользователя и вывести в метку данные о нем и нашей программе. Пусть мы собираем данные с помощью трех форм:
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Первая форма имеет имя Form1, на ней расположены два текстовых окна Text1, Text2, две метки, поясняющие назначение этих окон и командная кнопка Command1 с надписью «Далее >>». На этой форме пользователь должен ввести свое имя, название своей организации и кликнуть на кнопке. В задачу программиста входит отслеживание того, чтобы пользователь не оставил текстовые окна пустыми. 
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    Вторая форма имеет имя Form2, на ней расположены две кнопки Command1 («<< Назад»), Command2 («Далее >>»), метка, рамка и две радио-кнопки (кнопки-переключатели) Option1, Option2. В задачу этой формы входит: 1) принять от пользователя информацию о условиях (принимает, не принимает); 2) перейти на следующую или предыдущую форму. 
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Третья форма имеет имя Form3, на ней расположены кнопки Command1, Command2, рамка, а также массив флажков Check1[0..3]. В задачу этой формы входит: 1) обеспечить выбор элементов, указанных в рамке (элемент отмечен или не отмечен); 2) перейти на следующую или предыдущую форму.


После того, как пользователь ввел все данные, необходимые нам, остается вывести для него сообщение на четвертой форме Form4  о том, зарегистрирован он или нет. Это будет определяться тем, что он: 1) указал все данные во всех трех формах; 2) принял условия лицензионного соглашения.
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Теперь пришло время заняться программированием. Наше приложение состоит из четырех форм и одного файла-модуля, в котором мы будем определять публичные переменные. Помните, мы говорили о том, что если мы хотим, чтобы переменная с одной формы была доступна другой форме, то такая переменная должна быть объявлена как публичная? 
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Так как наши формы будут «умирать» после того, как с ними поработает пользователь, то переменные, объявленные в них (глобальные, статические и пр.) также «умрут». Поэтому, для публичных переменных мы подключим специальный файл, т.н. «модуль», в котором определим все необходимые нам переменные и будем инициализировать их на соответствующих формах. (Хоть что-то понятно?)  


Замечание. В качестве абстрактного примера представьте себе залитый солнцем порт, в котором большой кран грузит на белый как сахар пароход ящики с фруктами. Рабочий, цепляющий ящики, внимательно смотрит на борт каждого и кричит бригадиру что-то примерно: «Абрам, ящик номер два — бананы, 200 тонн». Бригадир записывает данные в блокнот и лениво машет рукой: «Грузи…» Так вот: ящики — это формы; бананы и тонны — это данные; а блокнот Абрама — это модуль. Скоро пароход уйдет, но у Абрама останутся данные, т.к. они определены в модуле… 


Таким образом, код программы состоит из пяти частей:

Rem =================Module1=================

Public username As String

Public userorg As String

Public flag As Boolean

Public userprog As String

Rem =================Form1==================

Dim i As Integer  'вспомогательная переменная

Rem Далее, с Формы 1 на Форму 2

Private Sub Command1_Click()

If Text1 <> "" And Text2 <> "" Then

   username = Text1

   userorg = Text2

   Form2.Show    'Форма 2 стала видна

   Unload Form1  'Форма 1 выгрузилась

                               Else
   i = MsgBox("Необходимо вести имя и организацию", vbCritical, "Form1")

End If

End Sub

Rem =================Form2==================

Rem Назад, с Формы 2 на Форму 1

Private Sub Command1_Click()

Form1.Show       'Форма 1 стала видна

Unload Form2     'форма 2 выгрузилась

End Sub
Rem Далее, с Формы 2 на Форму 3

Private Sub Command2_Click()

Form3.Show        'Форма 3 стала видна

Unload Form2      'Форма 2 выгрузилась

End Sub
Rem Условие принято

Private Sub Option1_Click()

flag = True

End Sub

Rem условие не принято

Private Sub Option2_Click()

flag = False

End Sub

Rem =================Form3==================

Dim i As Integer

Rem Назад, с Формы 3 на Форму 2

Private Sub Command1_Click()

Form2.Show

Unload Form2

End Sub
Rem Далее, с Формы 3 на Форму 4

Private Sub Command2_Click()

  userprog = "На вашем компьютере установлены программы:" & Chr(10) & Chr(13)

  For i = 0 To 3

  If Check1(i).Value = 1 Then 

     userprog = userprog & "-" & Check1(i).Caption & Chr(10) & Chr(13)

  Next i

  Form4.Show

  Unload Form3

End Sub

Rem =================Form4==================

Rem Выход из программы

Private Sub Command1_Click()

End
End Sub
Rem При загрузке формы метка набивается данными

Private Sub Form_Activate()

If flag = True Then

   Label1 = Label1 & Chr(10) & Chr(13) & Chr(10) & Chr(13)

   Label1 = Label1&"Пользователь-"&username&Chr(10)&Chr(13)&Chr(10)&Chr(13)

   Label1 = Label1&"Организация-"&userorg&Chr(10)&Chr(13)&Chr(10)&Chr(13)

   Label1 = Label1 & "Вы приняли условие нашего лицензионного соглашения и  

            поэтому вы являетесь зарегистрированным пользователем" & 

            Chr(10) & Chr(13)

               Else
   Label1 = "К сожалению, наша компания не будет сотрудничать с вами, так как 

            вы не приняли условия лицензионного соглашения"

End If

End Sub

Земечание по Module1. Чтобы добавить в проект модуль, необходимо выбрать пункты меню Project | Add Module. В модуле мы определяем публичные переменные username (имя пользователя), userorg (организация пользователя), flag (логическая переменная,  указывающая на согласие или несогласие пользователя с условиями соглашения) и userprog (строковая переменная, в которую мы будем набивать те программы, которые пользователь отметит галочками на третьей форме). 


Замечание по Form1. На первой форме только одна процедура — Command1_Click(), т.е. кликнули на кнопке «Далее >>». В ней происходит проверка на то, что оба текстовых окна не пусты: если это так, то пришло время проинициализировать переменные username, userorg, загрузить вторую форму и выгрузить первую. Если текстовые окна пусты, то надо сказать пользователю об этом и продолжить вводить данные на первой форме.

Замечание по Form2. На второй форме две процедуры отвечают за перемещение по формам (следующая, предыдущая) и две процедуры, отвечающие за установку переменной flag. 

Замечание по Form3. На третьей форме две процедуры отвечают за перемещение по формам, причем процедура «Вперед» выполняет еще одну роль: в ней в строковую переменную userprog набиваются те программы, которые отметил пользователь. Так как флажки (Check1) представляют собой массив элементов, то сделать это можно в цикле (от 0 до 3), в котором к строке «На вашем компьютере установлены программы» добавляются строки (Chek1[index].Caption), если у этого Check1[index].Value=1, т.е. элемент отмечен. Для красоты строки используются управляющие символы chr(10), chr(13) — клавиша Enter — и символ «-» (тире).     

Замечание по Form4. На четвертой форме в процедуре активации формы происходит проверка того, согласился ли пользователь с условием: если да, то все данные, которые он ввел, объединяются для вывода; в противном случае — высказывается сожаление. При построении строки используется сочетание chr(10) & chr(13) по два раза — это сделано для того, чтобы строка имела удобочитаемый вид. Например, такой:
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Нам совершенно неинтересно, что: мы так и не использовали строку userprog (строку с программами, которые установлены у пользователя). При желании вы можете сделать это самостоятельно. 

Задания к лабораторной работе 6.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить пример.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Выбрать любое отчетное задание: «создать программу, в которой…»

1) все данные, введенные пользователем, записываются в файл reg.txt (вместе с данными о том, какие программы у пользователя уже установлены);

2) можно обрабатывать строку текста, введенную пользователем — кнопками-переключателями должно отмечаться состояние строки (обычный, жирный, курсивный шрифт, цвет фона, цвет текста, все буквы большие, все буквы маленькие);

3) можно ввести число и обработать его одной из функций, список которых помещен в рамке в виде кнопок-переключателей — sin, cos, tg, ln, sqrt;

4) реализована игра «Орел или решка»: компьютер загадывает число, пользователь указывает с помощью кнопок-переключателей «орел» или «решка» и жмет кнопку «игра» — если пользователь угадал, то его ставка увеличивается вдвое, если нет, то ставка теряется.

5*) Сделать программу, которая позволит преподавателю отмечать галочками те лабораторные работы, которые сделаны студентом. Список студентов поместить в меню, а возможность модификации отчетов предусмотреть только для преподавателя, т.е. завести пароль на вход в программу. Вход без пароля должен блокировать возможность модификации. См. примерный вариант формы:
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Работа 7.

Common Dialog Box.


Поговорим о том, как трудно делать хорошие программы. Даже не трудно, а утомительно, так как постоянно надо делать одну и ту же рутинную работу: переименовывать кнопки, прописывать процедуры, тестировать приложение на работоспособность и пр. Как облегчить наш труд? Грубо говоря — никак, т.к. то, как мы расположим на форме(ах) некоторые стандартные элементы и пропишем их взаимодействие друг с другом — это и есть программирование. Но… Разработку некоторых стандартных элементов (узлов) наших программ действительно можно автоматизировать. 


Стандартным действием для большинства программ является работа с файлами. См. лекцию № 8 «Файлы». Мы неоднократно видели, что при открытии, сохранении файлов в приложения Windows возникает этакое стандартное окно.
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В этом окне пользователь может: 1) ввести имя сохраняемого файла; 2) выбрать тип файла; 3) выбрать папку (каталог); 4) создать новую папку (каталог); 5) видеть уже сохраненные файлы выбранного типа в каталоге в разных видах (таблица, список); 6) сохранить файл; 7) не сохранить файл и отметить все действия. Вот как много должна уметь стандартная программа при сохранении файла. И что же, каждый раз при написании простой программы (в которой есть работа с файлами) необходимо программировать столько действий и возможностей? В том то и дело, что нет…


Для создания стандартный диалоговых окон предназначен специальный элемент управления — Common Dialog Box. Он позволяет создавать, выводить и принимать данные стандартный окон:

1) открытия файла,

2) сохранения файла,

3) выбор цвета,

4) выбор шрифта,

5) печать документа,

6) просмотр справки.

Common Dialog Box не входит в набор стандартных элементов Visual Basic, поэтому для того, чтобы мы могли с ним работать, его необходимо подключить. Для этого надо: 1) выбрать пункт меню Project | Components; 2) установить флажок напротив пункта Microsot Common Dialog Control 6.0 (SP3); 3) нажать «ОК».

Свойства элемента Common Dialog Box:

1. Name — имя элемента.

2. About — информация о авторских правах.

3. Custom — сложное свойство,  состоящее из множества пунктов, в которых программист задает некоторые начальные данные о стандартных окнах: заголовок окна, имя файла по умолчанию, директория по умолчанию, «фильтр» и пр.

Методы элемента Common Dialog Box:

1. ShowColor — вывод окна вывода цвета.

2. ShowFont — вывод окна выбора шрифта.

3. ShowHelp — вывод окна справки.

4. ShowOpen — вывод окна открытия файла.

5. ShowSave — вывод окна сохранения файла.

6. ShowPrinter — вывод окна печати.

Чтобы у вас не создалось впечатления, что вы ничего не понимаете, и для того, чтобы показать насколько прост и гибок язык VB, мы разберем очень простой пример. Он взят мною из книги С. Симоновича и Г. Евсеева «Занимательное программирование: Visual Basic», т.к. он очень оригинальный и показательный. (Это единственный случай в данной книге, когда я воспользовался «чужим» примером!)

Большой пример. Пусть требуется создать программу, способную показывать разнообразные рисунки одного формата на своей форме. Смена рисунков должна осуществляться максимально просто — например, выбор того или иного рисунка может происходить после кликанья мышью на предыдущем рисунке.

Нам не так важен, какой именно формат будет у рисунков и что на них будет изображено, как важен способ, которым это будет достигнуто.      
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Для того, чтобы поместить на форму рисунок, необходимо воспользоваться элементом Image (рисунок, изображение). Более подробно об этом элементе (а также о его «коллеге» — элементе PictureBox) мы поговорим позже, в работе №9 «Графика». Пока нас интересует только тот факт, что элемент Image может показывать рисунки в различных форматах.


Итак, нам необходимо:

1) поместить на форму элемент Image;

2) настроить свойство Picture элемента Image на любой файл формата «.jpg»;

3) поместить на форму элемент Common Dialog Box;

4) настроить свойство Custom элемента CommonDialog.

Свойство Custom элемента CommonDialog состоит из множества параметров. Они определяют разные начальные значения  (параметры, имена и пр.) элементов окон открытия (сохранения) файлов, окна выбора цвета, шрифта, справки, печати). Для нашей программы необходимо настроить параметры только одного окна — Open / Save as («Открыть», «Сохранить как») — и сделать это так, как указано на рисунке:

[image: image60.jpg]Open Save s |cor | Fort [ puvt | |

DialogTite: [BeiGop kapri Hlags: [4100

FieNane: | Dottt |

g [ Masfiesizs: [550

Fiter  [Popr oo (gl P Fieindex [0
I~ CancelEror

o omena | pwseirs | copasica





Замечание. Тем из вас, кто имеет персональный компьютер и работает на нем достаточно долго, ничего объяснять не нужно. Однако, для тех, кто далек от ЭВМ, приведенная выше картинка требует пояснения:

1) DialogTitle (заголовок строки окна открытия файла) мы решили сделать таким «Выбор картинки». Этот параметр свойства Custom можно было и не описывать, но мы сделали это для красоты и большей «русскоязычности» нашей программы.

2) FileName (имя файла по умолчанию) мы не указали, т.к. нам неизвестно какие файлы будут у пользователя нашей программы. Хотя, если мы поместим в каталог с нашей программой какой-нибудь jpeg’овский файл, то вполне можно указать его имя. 

3) InitDir (директория с картинками) по таким же причинам не указана.

4) Filter (фильтр) является весьма важным свойством (параметром), т.к. в нем указывается, какие именно файлы может показывать (и открывать) элемент CommonDialog. Обратите внимание на формат записи фильтра: 

Формат jpeg (*.jpg) | *.jpg
5) Последнее свойство, которое нам надо установить — Flags (флаги). В данном случае флаги служат для разрешения конфликтов, которые могут возникнуть: так, например, флаг «4» указывает на то, что графический файл необходимо открыть только «для чтения»; флаг «4096» указывает на то, что программа не должна пытаться открыть несуществующий файл (имя которого может попытаться ввести пользователь). Так как флагов, которые нам нужны более одного (точнее, два — 4 и 4096), то в параметр Flags надо ввести их сумму, т.е. 4100.

В данной работе вам многому придется верить «на слово», поэтому посмотрите на то, какой должен быть код программы. Он состоит из одной процедуры Image1_Click() (если кликнули мышью на рисунке) и состоит из двух операторов: первый выводит на экран диалоговое окно открытия графического файла (только тех из них, который имеют расширение .jpg), а второй загружает вместо старого рисунка элемента Image1 новый, равный тому, который выбрал пользователь. 

Private Sub Image1_Click()

CommonDialog1.ShowOpen

Image1.Picture=LoadPicture(CommonDialog1.filename)

End Sub

Нам совершенно неинтересно, что: сейчас мы двумя строчками кода(!) сделали этакий небольшой view’ер («вьювер» — просмотрщик), который позволяет просматривать небольшие графические файлы формата jpg. Это демонстрирует огромную мощь VB?

Задания к лабораторной работе 7.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить пример.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Выбрать любое отчетное задание: «создать программу, в которой…»

1) пользователь вводит строку текста и имеет возможность менять ее цвет, т.е. на экране присутствуют (как минимум) текстовое окно и командная кнопка «Выбор цвета»;

2) пользователь вводит строку текста и имеет возможность сохранить ее в файл, т.е. на экране присутствуют (как минимум) текстовое окно и командная кнопка «Сохранить строку»;

3) пользователь имеет возможность открывать текстовые файлы и помещать их в текстовое окно (со свойством Multiline=True), т.е. на экране присутствуют как минимум текстовое окно и командная кнопка «Открыть файл»;

4) пользователь имеет возможность просматривать графические файлы форматов .bmp, .jpg, .gif.

5*) Сделать программу, которая является маленьким текстовым редактором. В ней должно быть текстовое поле и возможность: открыть, сохранить файл, создать новый файл, найти строку, найти и заменить одну строку на другую.

Работа 8.

Меню.


Поговорим о создании меню. Никто не будет спорить, что меню сейчас является неотъемлемой частью практически любого приложения Windows. А раз так, то наша задача — научиться добавлять в наши программы «менюшки». 


Создание меню в VB происходит очень просто. Для этого в нем предусмотрен Menu Editor («редактор меню»), в котором можно:

1) «набить» структуру будущего меню;

2) указать возможные «горячие» клавиши вызова того или иного пункта;

3) сделать недоступными те или иные пункты меню;

4) сделать отмеченными те или иные пункты меню;

5) создать в меню разделители («сепараторы»), т.е. горизонтальные линии, разделяющие однотипные пункты меню. 

В общем, Menu Editor позволяет создавать меню, отвечающее всем требованиям стандартного Windows приложения. Работу Menu Editor лучше всего рассматривать на примере. Допустим, что мы хотим создать приложение, демонстрирующее различные элементы управления VB и использовать для этого меню. Общий вид приложения показан на рисунке.
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Оставим пока в стороне программную часть приложения и сосредоточимся на том, как нам добавить в нашу программу меню. Для этого необходимо вызвать редактор меню (Menu Editor) с помощью сочетания клавиш Ctrl+E или выбрав пункт верхнего меню VB Tools | Menu Editor. Перед нами возникнет окно, в котором мы будем работать.
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По большому счету, в данном окне нас интересуют только несколько элементов:

1) Текстовые поля: Caption (название пункта меню) и Name (имя пункта меню). Существует правило, по которому принято писать пункты меню на английском языке, а имена пунктов записывать как nmu+Name.

2) Командные кнопки: Next (новый пункт), Insert (вставить пункт), Delete (удалить пункт). 

3) Командные кнопки: «вверх», «вниз», «вправо», «влево». Эти кнопки служат для специфических целей: кнопки «вверх», «вниз» передвигают пункты меню соответственно вверх или вниз по всему меню. Кнопки «вправо», «влево» сдвигают пункты меню вправо или влево, что определяет их принадлежность к подменю. Заметьте, что пункт меню «&Element» находится левее всех других пунктов — это означает, что остальные пункты (от «Label» до «Exit») являются его подпунктами и «выпадают» из него. (См. рисунок выше.)    

Нам совершенно неинтересно, что: Menu Editor дает программисту массу дополнительных возможностей по проектированию «умного» меню. К ним относятся: 1) Shortcut («горячая клавиша») для пункта; 2) NegotiatePosition (установка позиции) для пункта — слева, справа, по центру; 3) HelpContextID (номер раздела файла справки) пункта, по которому будет вызван справочный файл именно для этого пункта меню и пр.   


Теперь займемся программированием. Для данного приложения оно несложное: необходимо поместить на форму все вышеперечисленные элементы управления, расположить их в рамке и у всех установить свойство Visible=False. Таким образом, все элементы будут присутствовать на форме, но не будут видны. При выборе того или иного элемента управления из меню необходимо: 1) менять заголовок рамки на название этого элемента (свойство Caption); 2) делать предыдущий элемент невидимым, а новый видимым.    


Один из путей решения этих проблем может быть таким: написать вспомогательную функцию HideElements(), в которой всем свойствам Visible элементов (от «Label» до «OptionButton») присваивается значение False. 

Public Function HideElements()

Label1.Visible = False

Text1.Visible = False

Frame2.Visible = False

Command1.Visible = False

Check1.Visible = False

Option1.Visible = False

End Function  


Так как все пункты меню Element одинаковы, то можно привести только одну процедуру обработки выбора пункта меню. Пусть это будет выбор пункта Button. Чтобы создать ее достаточно выбрать на форме (находящийся в процессе разработки) пункт меню Element | Button и VB сам создаст процедуру mnuButton_Click(), в которой мы: 1) меняем надпись в «главной» рамке Frame1; 2) вызываем функцию HideElements(), которая делает все элементы невидимыми (а значит и тот, который был до командной кнопки); 3) делаем кнопку Button1 видимой. 

Private Sub mnuButton_Click()

Frame1.Caption = "Командная кнопка"

Call HideElements

Command1.Visible = True

End Sub   

Замечание 1. Помещайте на форму элементы управления в любом порядке, но элемент Frame (который будет на самом деле Frame2) в последнюю очередь.

Замечание 2. Чтобы создать в меню разделитель (горизонтальную линию, отделяющую разные пункты меню), необходимо поместить в пункт Caption знак «минус» («-»), а в пункт Name — любое имя, например, nmuSeparator (разделитель).


Большой пример. Пусть требуется организовать меню для текстового поля, состоящее из пунктов «Буфер» (копировать, удалить, вставить) и «Перевод» (маленькие буквы в БОЛЬШИЕ, БОЛЬШИЕ БУКВЫ в маленькие). Возможный вид приложения приведен на рисунке.
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Самостоятельно создайте на форме меню, состоящее из двух пунктов («Буфер» и «Перевод»). Не имеет особого значения то, какие имена вы дадите пунктам меню, хотя, если это вызывает у вас затруднения (а у вас что-то всё вызывает затруднения ), то можете воспользоваться такими именами: Буфер (mnuClipboard), Копировать (mnuCopy), Удалить (mnuDelete), Вставить (mnuInsert), Перевод (mnuTranslition), БОЛЬШИЕ -> маленькие (mnuBigLittle), маленькие -> БОЛЬШИЕ (mnuLittleBig).    


Несмотря на все мои старания избегать в данной книге сложностей, они начались… Сейчас мы поговорим о буфере обмена и «активном» элементе на форме. Буфер — это системный объект Windows, который позволяет хранить текстовую и графическую информацию. Все вы регулярно встречаетесь с буфером обмена во время работы в любом текстовом редакторе, при копировании, удалении и вставке части текста. Для работы с буфером в VB предусмотрен объект Clipboard, который имеет в своем распоряжении методы:

1) Clear — очистка содержимого буфера;

2) SetText — помещает выделенную строку текста в буфер;

3) SetData — помещает выделенное изображение в буфер;

4) GetText — возвращает строку текста из буфера;

5) GetData — возвращает изображение из буфера;

6) GetFormat — возвращает целое число, указывающее на то, элемент какого типа находится в буфере: 1 — текст; 2,3,8 — рисунок. Функция GetFormat возвращает значение True (истина), если в буфере находится тот элемент, который указан в качестве ее параметра. Пример: 

If GetFormat(1)=True Then Print «В буфере находится текст»


Сейчас мы поговорим об объекте Screen. Этот объект находится на рабочем столе Windows и отслеживает положение и размер форм на экране, положение указателя мыши и пр. Нас у этого объекта интересует одно свойство — ActiveControl (активный элемент управления). Это свойство возвращает элемент управления, имеющий фокус. (Кстати, в нашем случае при наборе текста в окне Text1 таким элементом будет Text1.) А у активного элемента управления есть свойство SelText (выделенный текст), которое возвращает строку выделенного текста в активном элементе управления. Все, сложности кончились… Отдохните.


Спрашивается: зачем вам нужна вся эта вышеизложенная информация? Объясняю: а как вы иначе скопируете выделенный текст из текстового окна Text1 в буфер? Весь текст в этом окне нам доступен — Text1.Text, а то, что мы выделили — нет. Вот и приходится в процедуре mnuCopy_Click() (Буфер | Копировать) записывать два оператора:

1) Clipboard.Clear — очистить буфер;

2) Clipboard.SetText Screen.ActiveControl.SelText — занести в буфер текст, равный выделенному тексту активного элемента управления, т.е. (как было сказано выше) элемента Text1.

Rem Копировать в буфер

Private Sub mnuCopy_Click()

Clipboard.Clear

Clipboard.SetText Screen.ActiveControl.SelText

End Sub

Rem Удалить в буфер

Private Sub mnuDelele_Click()

Clipboard.Clear

Clipboard.SetText Screen.ActiveControl.SelText

Screen.ActiveControl.SelText = ""

End Sub

Rem Вставить из буфера

Private Sub mnuInsert_Click()

Screen.ActiveControl.SelText = Clipboard.GetText()

End Sub 


Если это понятно, то процедуры перевода букв выделенного текста во все большие или все маленькие буквы не вызовут никаких вопросов:

Rem маленькие буквы -> БОЛЬШИЕ БУКВЫ

Private Sub mnuLittleBig_Click()

Screen.ActiveControl.SelText = UCase(Screen.ActiveControl.SelText)

End Sub

Rem БОЛЬШИЕ БУКВЫ -> маленькие буквы

Private Sub mnuBigLittle_Click()

Screen.ActiveControl.SelText = LCase(Screen.ActiveControl.SelText)

End Sub 

Задания к лабораторной работе 8.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить примеры.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Осознать правила создания меню в приложениях Windows и все дальнейшие примеры сопровождать «менюшками».

Работа 9.

Графика.


Поговорим о компьютерной графике. Весьма условно ее можно разделить на три вида или, если хотите, направления:

1) графика, созданная программистом или пользователем самостоятельно (с помощью графического редактора, средств программирования, «псевдографики» и пр.);

2) графика, полученная в результате работы программы по какому-то алгоритму (графики функций, линии на форме и пр.);

3) графика, сделанная не программистом и не пользователем, т.е. полученная ими откуда-то извне в уже готовом виде.

[image: image65.jpg]





[image: image66.jpg]



[image: image67.jpg]| =





Для первого типа графики в VB есть два элемента управления: Line (линия) и Shape (фигура). Элемент Line предназначен для вывода на форму различных линий, которые могут выполнять декоративную или функциональную роль — в зависимости от замысла программиста. Список свойств элемента Line невелик:

1) Name — имя элемента.

2) BorderColor — цвет линии.

3) BorderStyle — стиль линии (сплошная, пунктирная, и пр.)

4) X1, X2, Y1, Y2 — координаты первого и второго конца линии.

Элемент Shape имеет не намного больше свойств:

1) Name — имя фигуры.

2) BackColor — устанавливает цвет фона фигуры.

3) BackStyle — устанавливает прозрачность фигуры.

4) BorderColor — устанавливает цвет границы объекта.

5) BorderStyle — устанавливает стиль границы объекта.

6) FillColor — устанавливает цвет заполнения контуров объекта.

7) FillStyle — устанавливает образец заполнения объекта (сплошное заполнения, горизонтальные, вертикальные линии, сетка и пр.)

8) Shape — определяет вид фигуры: 0 — прямоугольник, 1 — квадрат, 2 — овал, 3 — круг, 4 — скругленный прямоугольник, 5 — скругленный квадрат.
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Второй тип компьютерной графики нас не интересует. 


Третий тип — самый интересный, т.к. дает возможность программисту добавлять в свое приложение действительно красивые рисунки и анимацию. Для того, чтобы помещать на форму рисунки различных форматов в VB есть два элемента управления: Image (рисунок, изображение) и PictureBox («квадрат рисунка»). Эти элементы имеют практически один и тот же набор свойств и отличаются только лишь тем, что элемент Image работает быстрее и использует меньше системных ресурсов, а элемент PictureBox поддерживает больше свойств и событий. 


Мы не будем рассматривать все свойства этих элементов, поговорим лишь о двух:

1) Picture — свойство, в котором храниться полный путь к графическому файлу.

2) Stretch — логическое свойство, указывающее на то, будет ли рисунок «втиснут» в те границы, которые наметил для него программист-разработчик, или рисунок будет выведен в указанные границы частично (сколько поместится). 

Мы поговорим об элементах Image и PictureBox чуть позже, а пока рассмотрим стандартный элемент управления Timer (таймер). До сих пор мы сталкивались с процедурами, которые работали с элементами управления (или были вызываемыми функциями), причем эти процедуры срабатывали после какого-то действия: пользователь щелкнул на чем-то мышью, пользователь нажал что-то на клавиатуре и пр. А объект Timer (таймер) создает процедуру, которая работает через некоторое количество времени. 

Свойства элемента Timer:

1) Name — имя элемента.

2) Interval — хранит число миллисекунд, через которые вызывается процедура NameTimer_Timer().

А теперь пришло время воспользоваться информацией, которой у нас в данной лабораторной работе накопилось в избытке. Мы будем делать небольшой мультфильм.

Большой пример. Создать мультфильм, в котором по голубому небу с белыми облаками летит самолет. Итак, начнем думать: как это сделать? Для реализации этого мультфильма нам необходимы как минимум два рисунка: облако и самолет. Мы вполне можем нарисовать их в стандартном Windows’ком редакторе Paint и сохранить в формате .bmp — пусть это будут файлы oblako.bmp, samolet.bmp. Самое главное: пусть эти рисунки будут выполнены на стандартном голубом фоне.
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Теперь разместим на форме стандартного VB-проекта эти рисунки, причем установим свойство BackColor формы равным H00FFFF80 (голубой цвет). Рисунки можно размещать хоть в элементе Image, хоть в элементе PictureBox — это неважно. Главное: поместить самолет на форме слева, а облака поместить в нескольких элементах (Image или PictureBox), различных по размерам, со свойством Stretch, установленным в True (истина). Тогда мы получим много «разнокалиберных» облаков и один самолет. Общий вид приложения может должен получиться примерно такой:
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Установим свойство элемента, в котором находится самолет, равным imgBoing (или boxBoing, если вы выбрали элемент PictureBox). А теперь опять подумаем: как наш самолет должен лететь? Очевидно, что рисунок imgBoing должен через какое-то определенное время изменять свои координаты, перемещаясь вправо. Причем, для перемещения достаточно изменять всего одну координату — Left (расстояние между левым краем объекта и левой границей его контейнера). Вопрос: а в чем изменять элементу imgBoing его координату? Конечно в процедуре, которая выполняется через определенное время, в процедуре элемента Timer.


Поместим на форму элемент Timer. Когда он находится на (загруженной) форме, то его совершенно не видно — он работает незаметно. Установим свойство Interval элемента Timer1 равным 100 миллисекундам и два раза кликнем на нем, чтобы сгенерить процедуру Timer1_Timer().

Private Sub Timer1_Timer()

imgBoing.Left = imgBoing.Left + 30

End Sub    

Нам совершенно неинтересно, что: с точки зрения аниматоров наша программа работает отвратительно. В процессе движения наш самолет «задевает» облака, перекрывая их или заходя «за» них. Мы могли бы сказать, что все так и планировалось, но наши рисунки (к сожалению) прямоугольные, поэтому голубой угол самолета, перемещающийся по облаку, выглядит несколько странно. К сожалению, пока мы не можем этого убрать…

Нам совершенно неинтересно, что: в этой работе мы изучили целых пять стандартных элементов управления.

Задания к лабораторной работе 9.

1. Прочитать и законспектировать работу, проверить пример.

2. Разобрать два дополнительных примера (только для тех, у кого есть пособие и дискета с дополнительными примерами).

3. Выбрать любое отчетное задание: «создать программу, в которой…»

1) облака летят навстречу самолету, создавая тем самым иллюзию его движения (если облако «долетело» до левого края формы, то оно должно заново появится с правого края);

2) с использованием только лишь двух элементов управления Line и Shape нарисовать на форме космический корабль, двух космонавтов и автобус, доставивший их к месту старта;

3) с использованием только лишь двух элементов управления Line и Shape нарисовать на форме парусный корабль, на носу которого стоит бородатый пират с попугаем на плече и саблей;

4) демонстрируется мультфильм: в космический корабль заходят два космонавта, корабль поднимается вертикально вверх и исчезает в голубом небе среди белоснежных облаков;

5) демонстрируется мультфильм: по бушующему морю мчится парусный корабль, на носу которого стоит бородатый пират с попугаем на плече и машет саблей невидимому нам кораблю, скрытому низко клубящимися белоснежными облаками.

Работа 10.

Текстовый редактор.


Поговорим о программировании. Не линейном, не событийном, не объектно-, не windows-ориентированном, а просто о программировании… Зачем нам оно? 


Полагаю, что каждый должен сам ответить на этот вопрос. Для кого-то это — интересное и занимательное времяпрепровождение, для кого-то работа, для некоторых — это совершенно не интересная дисциплина, которую надо «сдать». В любом случае программирование — это процесс взаимодействия человека и компьютера, обогащающий обе стороны. 


К чему это я? Дело в том, что на этой лабораторной работе мы будем делать одну из самых классических задач программирования — текстовый редактор. И при решении этой задачи, которая наверняка растянется для вас на несколько человеко-часов, и будет определяться ваше отношение к программированию: любо вы его любите, понимаете и хотите изучать либо вы его просто «проходите». Итак, приступаем…

Большая задача. Создать небольшой текстовый редактор на основе элемента управления TextBox и снабдить его раскрывающимся меню, состоящим из пунктов: «Файл», «Правка», «Справка». Примерный вариант приложения представлен на рисунках.


В качестве индивидуального задания каждый студент выбирает для себя любую из перечисленных ниже возможностей текстового редактора и добавляет ее к своему проекту. В случае, если студенты работают на одном компьютере вдвоем, то таких возможностей должно быть две, при работе втроем — три и т.д. 
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Дополнительные возможности текстового редактора:

1) Поиск заданного слова в набранном тексте.

2) Поиск заданного слова и замена его на другое слово.

3) Поиск заданного слова с параметрами: вверх по тексту, вниз по тексту.

4) Поиск заданного слова и замена его на другое слово с параметрами: вверх по тексту, вниз по тексту.

5) Форматирование шрифта выделенного текста, т.е. установка параметров: полужирный, курсив, подчеркнутый.

6) Форматирование вида выделенного текста, т.е. установка параметров: по левому краю, по правому краю, по центру окна.

7) Возможность вставки текущей даты, вставки текущего времени.

8) Возможность осуществлять перекодировку символов, набранных на русском языке при включенной английской раскладке наоборот. 

9) Наличие у редактора файла справки, который ассоциирован с каждым пунктом меню редактора.

10) Наличие у редактора возможности выбора любого шрифта, установленного на компьютере.

ОГЛАВЛЕНИЕ

	ВВЕДЕНИЕ

История создания книги. Структура книги и курса. Благодарности. Использованная литература.   
	

	
	

	ЛЕКЦИОННЫЙ КУРС

	
	

	ЛЕКЦИЯ 1

«Концепция объектно-ориентированного программирования»

Краткая история программирования. Программирование под Windows. Объектно-ориентированное программирование. 
	

	
	

	ЛЕКЦИЯ 2

«Понятия «проект», «элемент управления», «свойства-метод-событие»

Понятие «проект». Понятие «элемент управления». Понятие «свойство-метод-событие». 
	

	
	

	ЛЕКЦИЯ 3

«Переменные (стандартные, типы пользователя)»

Типы переменных. Область определения переменных. Время жизни переменных. Типы пользователя.
	

	
	

	ЛЕКЦИЯ 4

«Массивы (статические, элементов управления)»

Понятие массива. Понятие массива элементов управления.
	

	
	

	ЛЕКЦИЯ 5

«Процедуры, функции, именованные литералы»

Понятие процедуры. Понятие функции. Именованные литералы.
	

	
	

	ЛЕКЦИЯ 6

«Ветвления».

Оператор If. Оператор Case.
	

	
	

	ЛЕКЦИЯ 7

«Циклы»
Инструкция Do…Loop. Инструкция While…Wend. Инструкция For…Next. Примеры использования циклов.
	

	
	

	ЛЕКЦИЯ 8

«Файлы и файловые операции»

Понятие «файл». Работа с файлами в VB. Большой пример на использование файлов. Нам неинтересно, что мы не учили…
	

	
	

	ЛЕКЦИЯ 9

«Технология OLE и ActiveX»

Технология OLE. Технология ActiveX.
	

	
	

	ЛАБОРАТОРНЫЙ КУРС

	
	

	РАБОТА 1

«Знакомство с Visual Basic 5.0 CCE»

Панель элементов. Форма. Окно проекта. Окно кода. Пример «Hello :)» 
	

	
	

	РАБОТА 2

«Командные кнопки»

Свойства командных кнопок. Пример «Больше - Меньше». 
	

	
	

	РАБОТА 3

«Метки и текстовые окна»

Свойства меток. Свойства текстовых окон. Пример «Квадратное уравнение». 
	

	
	

	РАБОТА 4

«Окна сообщения и ввода»

Функция MsgBox(). Константы функции MsgBox(). Функция InputBox(). Окно Debug. Окно Immediate. Пример «Регистрация». 
	

	
	

	РАБОТА 5

«Окна списков и списки данных»

Свойства окна со списком. Методы окна со списком. Пример «Программа для туристического агентства». Свойства комбинированного списка. Методы комбинированного списка. Пример «10 птиц нашего региона».
	

	
	

	РАБОТА 6

«Кнопки и флажки»

Свойства кнопок-переключателей. Свойства флажков. Пример «Ввод данных от пользователя» (4 формы, 1 модуль).  
	

	
	

	РАБОТА 7

«Common Dialog Box»

Свойства Common Dialog Box. Методы Common Dialog Box. Пример «Слайд-шоу».   
	

	
	

	РАБОТА 8

«Меню»

Создание меню в VB. Пример «Элементы управления в VB». Пример «Неполноценный редактор». 
	

	
	

	РАБОТА 9

«Графика»

Свойства элемента Line. Свойства элемента Shape. Элементы управления Image, PictureBox. Свойства элемента Timer. Пример «Самолет, летящий среди облаков».     
	

	
	

	РАБОТА 10
	

	«Текстовый редактор»

Пример «Небольшой текстовый редактор».
	


* Так как разговор происходил несколько лет назад, то я совершенно не помню в точности алгоритма проверки корректности ИНН. Не вспомнил его и Дмитрий Воробьев, так как сейчас он работает на другой работе, но общий смысл приведенного выше варианта он одобрил. Собственно, это не так важно.


* Точное количество часов для каждого курса студентов будет несколько отличатся, поэтому здесь приведены только «неизменные» данные.


* Windows — хотя, что забавно, правильно сказать «оно», т.к. windows («окно» англ.) среднего рода.   





