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Урок 1. Основы визуального программирования.

В современных языках программирования основой приложения является ОБЪЕКТ. 

Объектом вообще можно назвать любой законченный предмет окружающего нас мира (как реального, так и виртуального). Например, объектом может быть стол, компьютер, болт в столе, дисковод в компьютере, кнопка на экране монитора, но не может быть, например, резьба на болте. Любой объект обладает свойствами. Например, для стола это размер, цвет, материал, количество ножек и так далее. Кроме того любой объект может реагировать на события (а может и не реагировать). Программисты говорят, что объект реагирует на ПРЕДУСМОТРЕННЫЕ события.

Эти понятия являются основой объектного программирования. Мы должны создать – сконструировать – внешний вид приложения из доступных нам объектов. Их в Visual Basic несколько десятков и находятся они на панели инструментов (Toolbox).

Выбрав любой объект на панели инструментов, вы можете его НАРИСОВАТЬ на форме, являющейся главным объектом-контейнером, в котором располагаются другие объекты.

Любой объект имеет свойства (по-английски  Properties). Окно свойств располагается справа от формы. Перечислим основные свойства Форм и кнопок:

	Caption
	Надпись

	Backcolor
	Задний цвет (цвет заливки, например, формы).

	Visible
	Видимость. Если свойство равноTrue, то объект виден, False – не виден)

	Font
	Шрифт – можно задать размер и стиль шрифта на объекте.

	Left
	Расстояние до объекта слева

	Top
	Расстояние до объекта сверху.


И еще огромное количество других.

Под любой объект можно написать событийную процедуру. Открыть эту процедуру можно обычным двойным щелчком по объекту.

Сегодня мы реализуем проект «Исчезающие кнопки».

Последовательность работы.

1.Запустите VB. Выберите при запуске Открыть СТАНДАРТНЫЙ ЕХЕ.

2.Измените цвет формы. Для этого щелкните по форме, в окне свойств найдите Backcolor, щелкните по нему. У вас откроется список цветов из двух закладок, выберите из  них палитру (Palette), а там – цвет на свой вкус.

3.Нарисуйте на форме пять  кнопок, желательно одинакового  размера. Нив коем случае не копируйте – получите массу проблем.
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4.На каждой кнопке напишите первая, вторая и т.д. Названия обязательно согласуйте с их порядковыми номерами и будьте здесь внимательны. Размер шрифта на менее 14.

5.На форме измените надпись на  моя первая форма 

Вы должны получить примерно такую форму:

В общем, трояк уже заработан.

Теперь заставим форму работать. Сценарий такой. Нажимая на любую из первых четырех кнопок мы их скрываем, а нажав на пятую – все показываем. Заведует этим свойство VISIBLE.

Правило записи выражения на VB следующее:

Объект.Свойство = значение.

У нас для первой кнопки Объект – Command1, свойство – Visible, значение - FALSE
Под первую кнопку напишем такую команду:

Command1.visible=false
Запустив проект на выполнение (F5 или кнопка ПУСК), мы увидим, что при щелчке по первой кнопке она исчезает. 

Проделайте то же самое с еще тремя кнопками.

Четыре уже есть.

А вот на пять  - напишите под пятую кнопку команды, которые сделают видимыми все исчезнувшие кнопки. 

Урок2. Операции ввода-вывода на VB
На предыдущих уроках вы уже познакомились с тем, что проект на VBпредставляет собой систему, состоящую из различных объектов, которые могут иметь реакции на различные ПРЕДУСМОТРЕННЫЕ события и предназначенные для решения определенной задачи.
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Сегодня мы познакомимся с возможностями ввода и вывода информации в VB.

Для этих целей применяются:

Для ввода информации:

X=inputbox(“………….”)

По выполнению этой  функции на экране появится диалоговое окно, в котором будет выведен текст сообщения из кавычек, и окно для ввода текста. Этот текст будет помещен в переменную Х. Например так:

Для вывода можно использовать Msgbox. Ее формат следующий:
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MsgBox "Текст произвольный "

На экране появляется диалоговое окно сообщения:

Также выводить данные можно командой Print.

А теперь задание на урок. Создайте проект, который будет предназначен для регистрации участников. Он должен предусматривать запрос на ввод имени участника, вывод сообщения о регистрации и фиксировании имени участника на форме.

Для этого на форме располагаем единственную кнопку. Назовем ее «Зарегистрируйтесь». Под эту кнопку напишем реакцию на щелчок:

Dim X as string
X = InputBox("Введите ваше имя")

MsgBox "Здравствуйте, " + X + "! Вы зарегистрированы."

Print X

На всякий случай – русские буквы здесь только внутри кавычек!!!

Введите этот код и проверьте работу программы. По нажатию на кнопку, программа должна запрашивать ваше имя, сообщать о регистрации и вести протокол регистрации
Измените цвет формы, установите для формы размер шрифта 14, а надпись в форме измените на «Регистрация участников». Четыре балла.

Допишите программу под кнопкой так, чтобы кнопка после регистрации участника исчезла, а надпись на форме сменилась на «Регистрация окончена».

Урок 3. Слова и действия над ними

Слово (в информатике) – это произвольная последовательность символов некоторого алфавита. Алфавитом может служить любое множество символов. Одним из равноправных символов является пробел. Последовательность, не содержащая ни одного символа, называется пустым словом. Слово может быть записано в текстовое окно, каждое из которых имеет имя, например text1, text2 и так далее.

Часть слова тоже является словом. Для выделения части слова нужно задать номер первого его символа и количество символов в ней. В бейсике это функция MID(text1,M,N), где  text1 – исходное слово, М – номер первого символа, выделяемой последовательности, N – количество символов выделяемой последовательности. Результатом работы этой функции является последовательность символов, то есть слово.

Пример: слово КР – часть слова БАНКРОТ, начинающаяся с 4 символа и содержащая 2 символа, может быть получена так:

Text1= «Банкрот»

Text2 = mid(text1,4,2)

Соединить два слова – значит к первому слову приписать второе.

Пример

Text1= «ком» + «пот»

Слова можно сравнивать между собой. Для сравнения двух слов достаточно знать  порядок символов в алфавите, например, СЛОН>КИТ, так как буква С в русском алфавите стоит дальше К. 8 класс больше, чем 10 класс, а вот ДЕСЯТИКЛАССНИК больше, чем ВОСЬМИКЛАССНИЦА.

Для того, чтобы 

1) Выполните программу

Пусть в Text1 записано слово «ЖЕЛЕЗНОДОРОЖНИК»

Text2=mid(text1,8,2)+mid(text1,5,1)+ mid(text1,9,2)
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запишите результат.

2) допишите программу, чтобы в следующих текстовых окнах появились слова: КРОКОДИЛ, ЖЕЗЛ

3) На пятерку: создайте из этого же слова еще не менее 3 слов с количеством букв не менее 4

Урок 4. Проект Калькулятор
Практически любой язык программирования позволяет выполнять как очень простые, так и сложнейшие вычисления на компьютере. Сегодня мы должны познакомиться с принципом производства вычислений.

Первое. Выполнение действия. В VB применяются те же знаки арифметических операций, которые вы уже применяли в 8 классе при вычислениях в электронных таблицах. Вот эти знаки:

* - умножить

/ - разделить

+ - сложить

 - вычесть 

Кроме того можно использовать огромное количество математических функций, из которых сегодня вам потребуются следующие:

SQR(X) – квадратный корень от того, что стоит внутри скобок (здесь – Х)

SIN(X) – синус

COS(X) – косинус

TAN(X) -  тангенс. 

Котангенса, как функции, нет, поэтому он при вычислениях должен быть заменен на 1/TAN(X)  или COS(X)/SIN(X).

Правило записи вычисления следующее:

Контейнер-приемник = формула для вычисления

Здесь под контейнером понимается тот объект, в который мы помещаем результат вычисления. Это может быть как объект, существующий на форме, так и переменная (с ними мы будем разбираться на следующем уроке).

Математические операции мы проводим над ЧИСЛАМИ, поэтому, если данные мы берем из текстового контейнера, то его значение является ТЕКСТОМ, поэтому перед вычислением его надо преобразовать в ЧИСЛО. Делается это так: VAL(имя текстового контейнера)
Ну а теперь к делу. Создайте проект с видом, показанным ниже. На нем расположим три текстовых контейнера (Text1, Text2, Text3), у которых значение свойства Text сделаем пустым, четыре кнопки, на которых надписями (Caption) будут знаки действий. Между вторым и третьим текстовым контейнером расположим объект LABEL, а его свойство Caption сделаем равным знаку «=», размер шрифта не менее 14.
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Под кнопку  «+» запишите следующую событийную процедуру:

Text3=val(text1)+val(text2)

Проверьте, как ваш калькулятор выполняет сложение двух чисел.

В общем-то на тройку вы уже наработали. 

На четверку  остается сделать только три остальных действия. Кроме того, размеры шрифта в ваших текстовых полях должен быть достаточно большими, выравнивание (Aligment) в них – по левому краю, цвет полей (Backcolоr) – светлый, но не белый.

А вот на на 5 – сделайте ваш калькулятор инженерным, то есть добавьте вычисление синуса, косинуса, тангенса, а также квадратного корня. 

Уроки 5. Диалоговые программы для вычислений

Обратите внимание, что при вводе данных при помощи функции Inputbox вводится текст. Если мы хотим преобразовать текст в число, то функция пишется так:
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X=val(inputbox(«введите число»))

При помощи функции Val берется числовое значение введенной информации.

Практическое задание на  урок:

Создайте на VB указанную форму:

Под кнопку мы напишем процедуру вычисления периметра прямоугольного треугольника по размерам его катетов. Алгоритм следующий:

· Ввести размер 1 катета

· Ввести размер 2 катета

· Вычислить гипотенузу

· Вычислить сумму трех сторон, то есть периметр треугольника

· Вывести периметр на форму.

Процедура под кнопкой будет выглядеть следующим образом:

Dim a as integer, b as integer ,c  as single

Cls

A=val(inputbox(«введите 1 катет»))

В=val(inputbox(«введите 2 катет»))

С=Sqr(A^2+b^2)

P=A+B+C
Msgbox ”Периметр прямоугольного треугольника = ” + str(P)

Для проверки введите размеры катетов 3 и 4, периметр в результате должен быть равен 12.

Задание 2 

Добавьте на форму еще одну кнопку, дайте ей название “Длина окружности и площадь круга» и  введите под нее процедуру, часть которой приведена ниже:

Cls
Dim R as integer, S as single ,L  as single

R=val(inputbox(«введите радиус»))

S = 3.14*R*R
L = 2*3.14*R
Предусмотрите вывод двух результатов при помощи Msgbox
Задание 3 

Добавьте на форму еще одну кнопку и под нее напишите процедуру решения следующей задачи:

Известны размеры затрат владельца магазина, арендной платы, а также размер налога. Кроме того, известно количество проданного товара и цена единицы товара. Необходимо вычислить доход владельца магазина.

Урок 6. Графические возможности VB
Сегодня начнем  знакомство (или воспоминания?)  с  графическими командами VB. Для этого создадим такую форму:

Первое, что должна сообщить компьютеру программа – размер окна, в котором будет помещаться картинка. Для простоты пока будем размещать ее прямо на форме. Заведует этим команда Scale (шкала). Шкалу можно задать любую. Например, Scale(0,0)-(100,100) обозначает, что форма будет разбита на невидимые клеточки, по 100 по вертикали и горизонтали.

    Точка с  координатами  0,0  находится в левом верхнем углу формы, то есть система координат как бы "перевернута".     

     Для получения изображения на  экране  можно  использовать следующие команды языка Бейсик

PSET(X,Y),цвет      от pixel set - включить точку. Устанавливается точка цвета С в координаты, указанные в скобках

LINE(X1,Y1)-(X2,Y2),цвет     Линия между точками с координатами Х1,У1 и Х2,У2

LINE - (X2,Y2),цвет      Линия из  последней точки на экране в точку с координатами, указанными в скобках.  Применяется для  рисования  ломаных линий

LINE(X1,Y1)-(X2,Y2),цвет,B      Прямоугольник, построенный на диагонали  с  указанными  в скобках координатами.   Цвет  линий  задается числом С. Буква В обозначает BOX - ящик, коробка.

LINE(X1,Y1)-(X2,Y2),цвет,BF

Это закрашенный прямоугольник. BOX FULL - полный ящик - закрашенный прямоугольник.  Цвет задается числом С.

CIRCLE(X,Y),R,цвет      Окружность с центром в координатах Х и У и радиусом R
Цвет, если его не указывать, всегда будет черным. Чтобы задать другой цвет, мы можем указать его, например,  так:  красный – vbred, синий – vbblue и так далее.
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сейчас попробуем спланировать рисование такого домика. Во-первых, надо задать размер формы в делениях. Посчитаем клетки в нашем примере – 10Х10, стало быть шкалу задаем  Scale(0,0)-(10,10).

Далее установим размер (толщину) линии. Для этого существует параметр Drawwidth. 

Drawwidth = 4 (или другую толщину)

Далее остается только по координатам точек написать  событийную процедуру под кнопку для получения нашей картинки:

	line (3,4)-(8,9),vbwhite,b

	line(4,6)-(5,9),vbred,bf

	line(6,5)-(7,7),vbcyan,bf

	line(3,4)-(5.5,1)

	line(5.5,1)-(8,4)
line-(3,4)

	допишите программу так, чтобы появилось солнце желтого цвета и пару лучиков. На четверку хватит. 

Если хотите получить 5 – нарисуйте перед домиком кустик зеленого цвета. 




Урок 7.Ветвления на Бейсике.  Объект image. Проект «Картинная галерея»

Сегодня мы приступаем к изучению алгоритмических конструкций, и первой из них будет ВЕТВЛЕНИЕ.

В жизни человеку постоянно приходится анализировать ситуацию и делать выбор. То же самое должен уметь делать и компьютер, если он должен заменить человека или квалифицированно ему помогать. Для этого используется алгоритмическая конструкция Ветвление (ЕСЛИ). Записывается она так:

ЕСЛИ  условие

   ТОГДА

      Действия

    ИНАЧЕ

       Действия

КОНЕЦ ЕСЛИ

Ветвь ИНАЧЕ, которая предусматривает действия компьютера по невыполнению условия, может и отсутствовать (неполная форма ветвления). В этом случае если условие не выполняется, то просто переходим к следующей инструкции алгоритма. На бейсике это записывается следующим образом:

IF  условие

Then 

    Команды

Else
     Команды

End if
Сегодня мы попробуем применить эту команду для реализации выбора.

В условии может стоять отношение между двумя  переменными или между переменной и константой

Знаки отношений, разрешенные в Бейсике:

    < меньше

  >больше

<= меньше или равно

>= больше или равно

<> неравно

=  равно


Примеры команд

if x=3 then y=x*x-1

if speed<>0 then print “движется” else print “стоит”

свойством этого объекта является его содержимое (Value), которое может принимать одно из двух основных значений  - True (включено) или False (выключено). Еще одно важное свойство этого объекта – это его надпись или подпись (Caption). Остальные свойства применяются реже и в основном совпадают со свойствами обычных кнопок.

Выбранная кнопка альтернативного выбора отмечается точкой внутри – при этом  (если это первая  кнопка) Option1.value = True.
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                                                                          это невыбранная кнопка





          это выбранная кнопка

Основными свойствами объекта Image являются:

Picture – картинка, которая может быть любого типа

Stretch – подгонка, растяжимость – делает размер картинки под размер объекта Image. В случае если это свойство False, то видна только часть картинки или остается свободным часть объекта. Если оно True, то картинка подгоняется под размер объекта.

Visible – видимость объекта. При true – объект виден, в другом случае – не виден.

[image: image11.png]


Создайте проект такого вида:

Устройства компьютера и соответствующие надписи могут быть любыми. Всем объекта Image  еще до установки свойства Picture  надо задать свойство Stretch=True, а Visible=false.

Далее совместите все три объекта Image, то есть поместите их друг на друга. Под кнопку напишем событийную процедуру:

If option1=true then

     Image1.visible=true

     Image2.visible=false

     Image1.visible=False

     Image1.visible=false

End if

Далее продолжите сами. Проект должен работать.

Урок 8.  Циклы. Организация циклов на Бейсике.

Циклом называется такая организация алгоритма, когда часть команд повторяется несколько раз. 

Повторяющийся блок команд называется телом цикла . Переменная, которая определяет   количество  повторений называется параметром цикла. В разных  языках программирования ЦИКЛЫ могут организовываться по-разному. 

Например ,на языке Бейсик: Цикл ДЛЯ

Scale(0,0)-(100,100)

X=50

Y=50          

R=1 

 for i=1 to 10

(для i от 1 до 10 повторять)


   circle(X,Y),R,VbRed
   \ тело цикла

   r=r+4


   /  

next i






       

параметр цикла здесь i

Кстати, а чему равен радиус самого первого кружочка?

Цикл обязательно должен быть закрыт командой  next, причем в ней  указывается параметр цикла. Приведенный пример позволяет нарисовать 10 вложенных окружностей.

После строки for можно  применить  слово  step,   которое бозначает шаг изменения параметра ( в данном случае i )

Если шаг отрицательный,  то параметр после каждого выпол​нения тела цикла будет уменьшаться, например:

for i=10 to 1 step -1

Если же  шаг  не  указан вообще(т е по умолчанию),  то он принимается равным 1, как в примере с вложенными кружочками.

Задания на урок

1. Создайте на форме кнопку «Концентрические окружности». Введите под нее  программу, приведенную выше для получения 10 концентрических окружностей. Измените ее так, чтобы окружностей стало 40.

2.Скопируйте предыдущую программу. Создайте на форме кнопку «Окружности по горизонтали». Вставьте под нее скопированную ранее программу (если очень хочется, напишите ее заново). Измените эту  программу так,  чтобы кружочки,  не изменяя своего размера раскладывались по горизонтали друг за дружкой

о  о  о  о  о  о  о  о  о  о  о  о  о  о  о

и было их столько, сколько нарисовано здесь

3. Скопируйте предыдущую программу. Создайте на форме кнопку «Окружности по вертикали». Вставьте под нее скопированную ранее программу (если очень хочется, напишите ее заново). А теперь измените программу так,  чтобы кружочки  рисова​лись по вертикали и было их всего 6

4.Нарисуйте на экране по 15 окружностей, располагающихся по диагоналям
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