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Лабораторная  работа N 1

Знакомство со средой разработки Visual Basic
Visual Basic 5.0 – это программный инструмент для создания приложений, работающих в среде операционной системы  Microsoft Windows 95.

Программный продукт, разработанный с помощью VB, называется  проектом.

Рабочий экран VB состоит из окна разрабатываемого проекта - экранной формы (Form) и 4-х окон, расположенных  обычно по боковым границам экрана:

· Toolbox (инструментарий),

· Project Explorer (проводник проекта),

· Properties (свойства),

· Form Layout (проектировщик экранных форм).

В Toolbox показан набор пиктограмм, представляющих объекты (элементы управления), которые могут использоваться в разрабатываемом проекте.

В Project Explorer отображается состав компонентов открытого проекта.

В окне Properties перечислены свойства (параметры) выбранного объекта, которые можно быстро изменять непосредственно в этом окне.

Окно Form Layout позволяет задавать положение экранной формы в пределах окна Windows во время выполнения приложения.

Если при запуске программы какое–либо из окон отсутствует на экране, нужно в меню View выбрать соответствующий пункт.

Разработка приложения с использованием VB состоит из следующих этапов:

-проектирование интерфейса,

-написание текста программы.

Суть разработки интерфейса в VB состоит в следующем – создается определенный набор объектов  (элементов управления) с необходимыми свойствами; разрабатываются процедуры и/или выбираются встроенные методы, определяющие реакцию (поведение) этих объектов при наступлении определенных событий. Событие - это некоторое действие распознаваемое объектом.

Объединение объектов в некую взаимосвязанную, согласованную совокупность (систему) обеспечивается за счет размещения их в поименованной экранной форме и написания соответствующих процедур.

Проект (Project) может состоять из одной или нескольких форм.

Каждая форма (Form) представлена окном, в котором разработчик размещает необходимые объекты. Т.о. форму можно рассматривать как некий пульт управления, на котором располагаются элементы управления и окна для вывода сообщений. При этом все объекты формы могут менять свой вид (размер, цвет, оформление текста и т.д.), быть озвучены, появляться и исчезать, быть доступными и недоступными и т.д.

VB предлагает более двадцати заготовок (шаблонов) объектов: командная кнопка (Command Button), текстовое окно (Text Box), метка (Label), список (List Box), комбинированный список (Combo Box), таймер (Timer) и т.д.

Для создания необходимого объекта нужно выбрать соответствующий шаблон, расположить его в окне формы, задать необходимые размеры и свойства.

Размещение шаблона в окне формы можно осуществить двумя способами:

· «перетащить» из окна шаблонов в нужное место окна формы,

· поместить в середину окна формы, дважды щелкнув шаблон.

Для выбора (задания) свойств необходимо активизировать соответствующий объект, а затем в окне свойств (Properties) установить нужные значения.

Выбор (задание) соответствующих значений свойств определяет внешний вид и поведение объекта. Обычно устанавливается  несколько значений, остальные берутся по умолчанию.

VB предлагает большой выбор свойств. Отметим некоторые из них.

Название (Caption). Это свойство позволяет присвоить объекту название, по которому он будет опознаваться пользователем. Например, для кнопки  управления, запускающей программу, можно взять название «старт».

Имя (Name). Это свойство служит для идентификации объекта в программе. Правила хорошего стиля программирования требуют, чтобы имя объекта содержало трехбуквенную приставку, идентифицирующую тип объекта и основную часть, четко описывающую назначение объекта. Например, кнопке «Старт» можно присвоить имя cmnStart (приставка cmn образована от Command, Start - основное имя, означающее – “стартовая”). Подчеркнем, что имя и название –  это не одно и то же.

Доступ (Enabled). Это свойство может принять одно из двух значений: True и False. По умолчанию устанавливается значение True, означающее, что объект доступен. Чтобы сделать объект недоступным, необходимо установить значение False.

Текст (Text). Это свойство позволяет размещать некоторый текст в объекте, обладающем этим свойством. Это осуществляется непосредственным вводом в поле свойства Text. 

Значения любых свойств  элементов управления можно задавать не только выбором их в окне свойств, но и программно, т.е. автоматически в процессе выполнения программы. Для этого нужно написать оператор (команду, инструкцию)

<Имя объекта>.<имя свойства> = <значение свойства>

Например: cmnStart.Enabled = False

Этот оператор нужно поместить в процедуру, при выполнении которой указанное свойство указанного объекта должно принять указанное значение. 

После размещения в окне формы объектов с заданными свойствами, необходимо определить события, на которые должны  реагировать объекты, а также действия (поведение) объектов при наступлении этих событий.

Для каждого объекта существует определенный набор событий, на которые он может реагировать. Чтобы увидеть перечень этих событий, нужно дважды щелкнуть на соответствующем объекте. В появившемся окне будет представлено два списка, в левом из них перечисляются созданные на форме объекты и пункт General, о назначении которого узнаем позже, в правом списке перечисляются события, на которые реагирует соответствующий элемент. Для каждого объекта есть стандартное событие, которое предлагается VB-ком, если мы желаем запрограммировать поведение объекта. 

Примеры событий (Event):

· щелчок кнопки мыши (Click) в поле соответствующего объекта,

· двойной щелчок  (DblClick),

· загрузка формы  (Load),

· событие, генерируемое объектом Timer, когда к нему разрешен доступ, через равные, заданные пользователем, промежутки времени  (Timer).

Действия объектов при наступлении соответствующих событий могут быть предопределенными, т.е. они заданы  и выполняются VB без нашего участия – это методы (Methods). Большая часть методов VB - графические.

Методы принадлежат конкретным объектам.

Примеры методов VB:

· Cls – стирает изображение  (графику или текст), расположенное в указанном объекте,

· Print – выводит текст в объект, обладающий этим методом,

· Line – позволяет рисовать линии и прямоугольники,

· Move – изменяет позицию объекта.

Для задания действия объекта, описываемого некоторым методом, необходимо составить следующую инструкцию 

<имя объекта>.<имя метода> [<список выражений>].

Например,
MyForm.Print “Всем привет”.


Для того, чтобы задать действия объекта, не предусмотренные встроенными методами, нужно написать (составить код) соответствующей процедуры (подпрограммы).


Написание текста процедуры – это и есть программирование (кодирование) на версии языка Бейсик, реализованной в VB.


Для того чтобы написать текст процедуры, необходимо открыть окно кода двойным щелчком в поле того объекта, для которого будет написана процедура.

В окне кода появляется заготовка (начало и конец) процедуры для стандартного события для активного события. Например, если мы произвели щелчок в поле командной кнопки Старт с именем cmnStart, то появится заготовка

 Private Sub cmnStart_Click

End Sub
т.е. имя процедуры формируется автоматически. Оно образуется из имени элемента управления и имени события.

Текст процедуры мы должны вписать после заголовка.

Например, мы хотим, чтобы после нажатия кнопки Старт в текстовом окне появилась фраза «Начнем, пожалуй…». Для этого нужно присвоить свойству Text текстового окна значение «Начнем, пожалуй…» в процедуре Private Sub cmnStart_Click. Если соответствующему текстовому окну присвоено имя txtStart, то строка процедуры должна иметь вид:

txtStart.Text = «Начнем, пожалуй…».

Задание 1.
1. Создать на рабочем столе папку для проектов VB.

2. Запустить VB, открыть новый проект.

3. Ознакомиться с назначением основных экранных элементов и средствами управления ими. Изменить расположение окон на экране.

Пример проектирования приложения:  Спроектировать приложение, которое по нашему желанию пишет фразы: “Начнем, пожалуй...” и “Конец - делу венец! “


Для выполнения задания необходимо:

· выбрать объекты (элементы управления);

· задать свойства объектов;

· определить сoбытия, которые управляют выбранными объектами.


В качестве объектов управления выберем две командные кнопки и два текстовых окна. Управляющее событие - нажатие кнопки. При нажатии первой кнопки в первом окне должна появиться фраза “Начнем, пожалуй...” При нажатии второй кнопки во втором окне должна появиться фраза “Конец - делу венец!”

Зададим свойства объектов:
	Объект
	Свойство
	Значение

	Form1
	Caption

Name
	Начало
MyForm

	Command1
	Caption

Name
	Старт
cmnStart

	Command2
	Caption

Name
	Стоп
cmnStop

	Text1
	Text

Name
	< пусто >

txtStart

	Text2
	Text

Name
	< пусто >

txtStop



Напишем процедуры, при выполнении которых будут получены необходимые фразы. Это можно сделать, если присвоить свойствам Text объектов Text1 и Text2 соответствующие значения.


Sub cmnStart_Click( )



txtStart.Text = “Начнем, пожалуй...”


End Sub


Sub cmnStop_Click( )



txtStop.Text = “Конец - делу венец!”


End Sub

Проектирование закончено. Запускаем программу на выполнение. Недостаток программы в том, что она статична: повторное нажатие кнопок ничего не меняет. Изменим программу так, чтобы при нажатии кнопки “Стоп” исчезал  текст в 1-м окне. Выйдем из режима выполнения программы. Дополним  процедуру cmnStop_Click, введя в нее оператор txtStart.Text = ““.

Задание 2


Изменить программу так, чтобы фраза во 2-м окне исчезала при нажатии кнопки “Старт”.

Задание 3


Используя свойство “доступ” (Enabled), изменить программу так, чтобы каждая из кнопок после нажатия становилась недоступной. Убедиться, что изменять содержимое текстового окна можно не только из программы, но и “вручную”.

Задание 4


Сделать недоступным текстовое окно, в котором исчезла фраза.

Задание 5


Создать текстовое окно-подсказку, в котором при нажатии клавиши “Старт” появляется надпись “Нажмите Стоп”, а при нажатии клавиши “Стоп” - ”Нажмите Старт”.

Задание 6


Окно-подсказка меняет цвет, размер и цвет букв.

Сохранить проект в файле first.vbp в папке VB на рабочем столе.

Лабораторная работа N 2

Знакомство со средой разработки Visual Basic
(продолжение)

Рассмотрим новые объекты, свойства и методы.

Объект Label (надпись, метка) служит для идентификации элементов управления и вывода результатов выполнения программы путем присваивания соответствующего значения свойству Caption.

Например, рядом с текстовым окном можно поместить метку, на которой будет написано "Важное сообщение". Это можно сделать, написав фразу в поле свойства Caption метки, либо в тексте некоторой процедуры, если мы хотим, чтобы сообщение появлялось во время выполнения программы:

Label1.Caption = "Важное сообщение".

Здесь мы воспользовались именем метки Label1, которое нам предложил VB.

Во время выполнения проекта метка постоянно находится на том месте, куда ее поместили, но содержание помещенной на ней надписи может быть изменено по нашему желанию.

В VB существует метка, которая появляется только при установке курсора на элементе управления.

Это всплывающая метка - ToolTipText. Фактически ToolTipText - это свойство некоторого элемента управления. Установив для выбранного элемента значение этого свойства, т.е. написав какой-нибудь текст,

мы увидим этот текст во время выполнения проекта, если установим курсор на том объекте, для которого было указано значение свойства ToolTipText.

Элемент управления Timer генерирует событие Timer через равные промежутки времени, задаваемые свойством Interval. Длина интервала измеряется в миллисекундах. Т.е. при установке значения свойства Timer равным 1000 таймер будет “тикать” один раз в секунду, если сделать равным 500, то наступление события Timer будет происходить 2 раза в секунду и т.д.  Иначе говоря,  промежуток времени между двумя последовательными событиями Timer  равен 1000/n миллисекунд, где n указывает число событий Timer в секунду. При значении свойства Timer равном 0 таймер отключен.

Элемент управления Горизонтальная линейка прокрутки (Horizontal Scroll Bar) позволяет во время выполнения проекта изменять значение некоторой величины в заданном диапазоне. Для установки диапазона нужно задать значения свойств Min и Max этого элемента, причем каждое из этих значений может меняться от –32768 до 32767. Значение, соответствующее текущему положению движка линейки, содержится в свойстве Value.

Многие элементы управления обладают свойствами, задающими положение и размеры этих элементов. Top и Left задают координаты верхнего левого угла элемента, а Height и Width – соответственно его высоту и ширину.

Свойство Visible позволяет делать объект невидимым, если значение этого свойства равно False.

Событие Load для формы позволяет выполнять некоторые заданные действия при загрузке формы, т.е. в момент открытия проекта для выполнения. Так, если мы хотим, чтобы при запуске проекта появлялась подсказка, то можем это сделать, например, так : для процедуры Form_Load пишем команду, которая присваивает свойству Caption элемента управления Label значение Нажми СТАРТ.

Задание 1.
1.Открыть проект, созданный в первой работе.

2.Поместить на экранной форме элементы управления Label и Timer.

3.Определить (не изменяя!) значения указанных выше свойств.

Пример проектирования приложения: Предыдущее приложение дополнить следующим образом:

· в самом начале выполнения проекта должна появиться фраза ” Нажми “СТАРТ” ”,

· при нажатии кнопки СТАРТ кнопка исчезает,

· в результате наступления события Timer кнопка СТАРТ появляется, но на другом месте.

Присвоим  элементу Label имя lblPrompt, а его свойству Caption значение <пусто>.

Напишем процедуру загрузки формы:

Private Sub Form_Load

lblPrompt.Caption= “Нажми СТАРТ”

End Sub

В процедуру cmnStart_Click добавим оператор cmnStart.Visible=False

Установим для объекта Timer значение свойства Interval равным 500 и в процедуру Timer1_Timer поместим оператор

cmnStart.Visible=True
Для того, чтобы кнопка изменила свое положение, нужно изменить координаты ее верхнего левого угла, например , увеличить каждую из координат на некоторую величину:

cmnStart.Left=cmnStart.Left + 100

cmnStart.Top=cmnStart.Top + 50


Теперь при каждом “тикании” таймера кнопка будет перемещаться на 100 единиц влево и 50 единиц вниз.

Задание 2.

1.Сохранить проект. 

2.Открыть новый проект, который должен выполнять следующее. Один из таймеров делает кнопку невидимой и при этом меняет ее положение, другой таймер делает эту кнопку видимой. Нужно “поймать” (нажать) “прыгающую“ и исчезающую кнопку. При наведении курсора мыши на кнопку появляется всплывающая метка с надписью “я здесь”, а при “поимке” происходит возвращение кнопки на исходную позицию.

Задание 3.

Изменить предыдущий проект следующим образом. Поместить на форму горизонтальную линейку прокрутки, установить диапазон изменения свойства Interval для таймера, на концах линейки поместить

метки, в которых указаны эти значения, свойство Interval таймера должно принимать значение в зависимости от положения движка линейки. Это значение указывать во всплывающей метке.

Перемещения “непослушной” кнопки сделать зависящими от положения движка линейки.
Задание 4.

Изучить объекты Picture и Image. Разработать один из проектов (на выбор), используя свойство Picture объекта Image.

· Создать картину перемещения по форме самолета и ракеты.

· Создать картину перемещения по форме смеющейся рожицы.

Эффект изменения размеров достигается изменением размеров объекта Image и заданием свойству Stretch значения true.
лаб4
Лабораторная работа N 3

Ввод и вывод данных

Любая программа предназначена для преобразования входной информации (данных) в выходную.

Данные различаются своим типом: одни представляют собой строки символов, другие – числа, бывают данные, которые относятся к другим типам. Подробнее об этом будет сказано позже. Сейчас нам важно знать, что вводимые в программу данные представляет собой строки символов.
Универсальным средством ввода-вывода является рассмотренное нами текстовое окно, которое позволяет вводить данные как на этапе проектирования программы, так и во время ее выполнения. Ввод текста в текстовое окно на этапе проектирования осуществляется через поле свойства Text на панели Properties текстового окна. Во время выполнения проекта ввод можно осуществлять непосредственно в текстовое окно, либо формируя текст в программе. Кроме того, текст в текстовом окне можно редактировать.

Текст, вводимый в текстовое окно, может быть достаточно большим, ограниченные размеры окна поволяют видеть только часть его. Чтобы просмотреть весь текст, можно пользоваться клавишами смещения или указателем мыши. Свойство MultiLine позволяет осуществить многострочный ввод. 

Текстовое окно реагирует на событие Change (изменение), это событие возникает при вводе каждого символа.

Часто при выполнении программы возникает необходимость ввода и вывода данных в определенный момент выполнения программы. Для получения данных от пользователя и для передачи ему результатов в VB используются диалоговые окна, которые задерживают выполнение программы до тех пор, пока пользователь не введет необходимые данные или пока не проанализирует результат при выводе.

Для такого ввода данных служит встроенное диалоговое окно, которое создается функцией InputBox(). Базовое окно ввода содержит окно редактирования текста, командную кнопку ОК и командную кнопку Cancel. При применении этой функции любой текст, записываемый в текстовое окно, будет возвращен после нажатия командной кнопки ОК. Если нажать командную кнопку Cancel, будет возвращена пустая строка, что можно использовать в программе, указывая те действия, которые должны выполняться при нажатии этой кнопки. 

В простейшем варианте осуществляется ввод строки, которая затем используется в программе. Пусть необходимо ввести имя пользователя и поместить его в текстовое окно при нажатии командной кнопки. Это можно сделать следующим образом: в процедуре, вызываемой при нажатии командной кнопки, нужно поместить следующую команду

Text1.Text = InputBox(«Ваше имя, пожалуйста»)

При выполнении проекта нажатие командной кнопки вызывает появление диалогового окна ввода с текстом “Ваше имя, пожалуйста”. В окно редактирования текста необходимо ввести имя, например, ВАСЯ. После нажатия командной кнопки ОК значение «ВАСЯ» появится в текстовом окне Text1.

Фраза типа «Ваше имя, пожалуйста» (ее называют иногда Приглашением) является обязательной, она подсказывает пользователю, какие данные необходимо ввести, без нее ввод будет "слепым". Помимо приглашения можно ввести заголовок окна, дающий дополнительную информацию об использовании вводимых данных, и начальное значение вводимых данных, если они известны. Т.е. в общем случае функция имеет следующий синтаксис:

InputBox(<Приглашение>[,<Заголовок>][,<Начальное значение>])


Для вывода сообщений служит процедура MsgBox, которая создает диалоговое окно вывода. В простейшем случае диалоговое окно содержит одну командную кнопку ОК, которую пользователь должен нажать для подтверждения приема сообщения и закрытия диалогового окна.


Для создания простого окна сообщения необходимо написать зарезервированное слово MsgBox и после пробела текст, который будет выведен в качестве сообщения. Этот текст может содержать постоянную часть, которую программист вписывает в виде строки и переменную часть, которая представлена некоторой переменной, имеющей строковое значение.


Отдельные части выводимого сообщения соединяются знаком “+” или “&”. Например, продолжая процедуру, можно написать

MsgBox “Начнем, ” & Text1.text & “?”


В диалоговом окне появляется фраза, содержащая введенное имя: «Начнем, ВАСЯ?»

Помимо строки сообщения в окно вывода можно поместить дополнительную информацию и заголовок. Дополнительная информация задается параметром "опция". Процедура вывода сообщения в этом случае выглядит следующим образом:

MsgBox <Сообщение>[,<Опция>][,<Заголовок>].

Значение параметра "Опция " позволяет определить вид пиктограммы, помещаемой в окне, и указать набор изображаемых кнопок. Это значение задается как сумма двух чисел.

Первое из чисел задает вид пиктограммы:

· критическое сообщение 
16,

· вопрос



32,

· предупреждение

48,

· информация 


64.

Второе число указывает комбинацию изображений кнопок:

· ОК



0

· ОК, Отмена


1

· Стоп, Повтор, Пропустить
2

· Да, Нет, Отмена

3

· Да, Нет



4

· Повтор, Отмена

5.

Вывод сообщения можно оформить как функцию. Что такое функция, мы узнаем позже, сейчас важно запомнить, что все необходимые значения параметров в этом случае заключаются в скобки:

MsgBox(<Сообщение>[,<Опция>][,<Заголовок>]).

Помимо выводимого сообщения функция возвращает целое число от 1 до 7, которое затем можно использовать в программе для указания действий, соответствующих определенным значениям функции. Смысловое значение чисел: 1 - Ок, 2 - Отмена, 3 - Стоп, 4 - Повтор, 5 - Пропустить, 6 - Да, 7 - Нет. 

Можно осуществить вывод непосредственно на форму, используя метод Print. 

Например, Print “Всем”, “привет”

или Print “Всем”; “ привет”

Следует обратить внимание на особенности результата выполнения метода Print, зависящие от применения знака препинания. Если разные элементы списка (в данном случае это слова) разделены запятой, то вывод осуществляется в зонном формате (каждая зона имеет размер в 14 знакомест), если вместо запятой стоит точка с запятой, то слова следуют друг за другом без разделителей.

В первом случае будет выведено - Всем              привет. Во втором – Всемпривет.

Вывод на форму производится начиная с левого верхнего угла, при этом каждая новая выводимая строка располагается под предыдущей, начиная с крайней левой позиции экрана. Для задания желаемого места вывода нужно указать начальную позицию путем задания значений ее координат:

CurrentX =<число>

CurrentY =<число>.

Следует еще раз подчеркнуть, что вводимые и выводимые данные трактуются как наборы символов.

Кроме того, важно отличать число от его изображения с помощью набора цифр. Каждая цифра – это символ. Над строками нельзя производить арифметических действий, поэтому при вводе чисел, нужно указать, что набор вводимых цифр является числом.

Например, если мы хотим переменной x присвоить числовое значение, определяемое вводом, то должны это сделать, используя функцию преобразования строкового представления данных в числовое с помощью функции Val():

X = Val(InputBox(“Введите число”))

Если при вводе целых чисел не осуществлять преобразования строкового представления в числовое то при сложении так введенных чисел будет выполнена конкатенация, т.е. сцепление строк. При выполнении других арифметических операций введенные целые числа воспринимаются как числа и без указания Val.

Например, при выполнении следующих операторов

a = InputBox(“Введите первое число”)

b = InputBox(“Введите второе число”)

s = a +  b

d = a - b

MsgBox(s)

MsgBox(d)

при вводе a равным 1 и b равным 2 получим для s результат 12, т.е. вместо сложения произошло “сцепление” (конкатенация) символов “1” и “2”, для d будет получено верное значение: -1.


Чтобы избежать возможных ошибок, не забывайте указывать, что вводятся числа, а не их символьное представление.

Задание 1. Рассмотреть варианты ввода-вывода данных:

а) из одного текстового окна в другое, используя событие Change, второе окно должно позволять многострочный ввод,

б) из текстового окна на форму, используя событие Change и метод Print,

в) в текстовое окно из InputBox при нажатии командной кнопки,

г) из InputBox в MsgBox, используя различные варианты представления окон,

д) составить фразу, используя для ввода InputBox и текстовое окно, а для вывода - текстовое окно и форму.

Задание 2. Рассмотреть варианты ввода целых чисел с помощью диалогового окна Inputbox и вывода посредством MsgBox, используя преобразование "строковое представление - число" и не используя его. Проверить правильность выполнения арифметических операций для обоих случаев ввода. 

Задание 3. Вывести сообщение на форму в заданную позицию. Позиция меняется при каждом выводе.

 лаб4 
Лабораторная работа N 4.

Константы и переменные. Оператор присваивания.

Типы данных. Диапазон действия переменных и констант.

Как уже говорилось, программа обрабатывает данные. 

Все данные делятся на две группы: 

· данные, которые во время выполнения программы не изменяются, это - константы (постоянные),
· данные, которые могут изменяться во время выполнения программы - переменные.

Значения констант известны до начала выполнения программы и их можно использовать непосредственно в программе. Константы задаются разработчиком программы либо используются встроенные константы, их описывать не нужно, программа найдет их сама.

Переменные получают значения либо при вводе, либо в результате некоторых действий программы, которые осуществляются без нашего участия. Чтобы контролировать поведение переменных, мы присваиваем им имена, эти имена называются идентификаторами. Например, обозначив некоторую переменную через x, мы можем присвоить ей некоторое значение следующим образом: x = 5. Эта запись в программе означает, что выполняется оператор присваивания, т. е. начиная с момента выполнения этого оператора величина x принимает значение равное 5. Прежнее значение x теряется.

Если теперь выполнить присваивание y = x, то и переменная y примет значение равное 5. Оператор присваивания обозначается в VB символом “=”, но это не знак равенства, который используется в математике! Действительно, мы можем написать такой оператор присваивания:

x = x+1.

Эта запись означает, что переменная x после выполнения этого оператора примет новое значение, которое будет на 1 больше старого значения x. Если же считать, что “=” означает равенство, то получим абсурдный результат (какой?).

Имена (идентификаторы) желательно присваивать и константам, например, используя многократно одну и ту же знакомую константу 3.14159…лучше писать pi, чем выписывать каждый раз длинный ряд цифр. Кроме того, давая имена константам мы можем раскрыть их смысл и программа станет понятнее (это относится и к именам переменных).

Хороший стиль программирования требует употребления осмысленных идентификаторов!

Типы данных. Рассмотрим более подробно понятие “типы данных”. Тип данных определяет множество значений, которое может принимать переменная, отнесенная к этому типу, а также операции, которые можно производить над ней. Как сообщить VB о том, какой тип имеет, например, переменная х? Для этого служит оператор объявления типа Dim. Он имеет следующий вид:

Dim <имя переменной> [As <тип>].


Оператор Dim не задает значение величины x, а только указывает, к какому типу она принадлежит.

Квадратные скобки указывают, что содержимое скобок может быть опущено. В этом случае тип переменной устанавливается VB – ком.

Рассмотрим типы данных VB:

· Integer - целый (для представления целых чисел в диапазоне от –32768 до 32767),

· Long – длинный целый (для представления целых чисел в диапазоне от –2’147’483’648 до 2’147’483’648),
· Single - вещественный (для представления вещественных чисел в диапазоне от –3.402823*1038до –1.401298*10-45 и от 1.401298*10-45 до 3.402823*1038),
· Double – вещественный двойной точности (для представления вещественных чисел в диапазоне от –1.79*10308 до –4.94*10-324и от 4.94*10-324 до 1.79*10308),
· Currency – валюта (для финансовых расчетов, позволяет представлять числа в диапазоне от –922'337’203’685’477.5808 до 922'337’203’685’477.5807)
· String - строковый (для представления строк длиной до 65535 символов),

· Boolean - булевский, логический (для представления значений логических выражений, может принимать одно из двух значений: True или False),
· Date тип данных для представления дат и времени,
· Variant – варьируемый (используется по умолчанию, устанавливается VB-ком),

Итак, если переменная x должна принимать целые значения, то в программе нужно ее объявить (описать) так:

Dim x As Integer. 

Если же x должна принимать строковые значения, то это нужно оформить так:

Dim x As String [*N].

Здесь N – максимальная длина строки, если ее указание необходимо. Если [*N] отсутствует, то это указывает на то, что длина строки произвольна.

Константа определяется в программе заданием  ее значения. 


Const <имя константы> = <выражение>

Выражение должно иметь вполне определенное значение, т.е. оно не должно содержать переменных, значения которых не заданы.

Тип константы задавать необязательно, он будет установлен автоматически, при этом будет выбрано то представление величины, которое занимает меньше места в памяти. Если тип константы необходимо указать, то это можно сделать используя символы для указания типов:

· % - Integer,

· & - Long,

· ! – Single,

· # - Double,

· @ - Currency,

· $ - String.

Например, 

Const Answer! = 3.14159.

Этим самым величине Answer присвоено значение вещественного типа одинарной точности равное числу 3.14159.


Эти же символы можно использовать и для указания типа переменной.

Указав тип величины, мы тем самым указываем, какие значения может принимать эта величина и какие операции можно выполнять с этой величиной.


Типы Integer и Long указывают, что данная величина может быть только целым числом и над ней можно производить арифметические операции: сложение, вычитание, умножение. Деление для целых чисел не определено, т.к. результат деления может не быть целым. Вместо деления для целых чисел определены две операции: \ и mod.

Результатом операции \ является целая часть от деления двух целых чисел. Так, 12 \ 5 = 2, 22 \ 6 = 3 и т.д. Операция mod используется для получения остатка от целочисленного деления: 12 mod 5 равно 2,  22 mod 6 равно 4.

Переменные типа Single, Double, Currency могут принимать вещественные значения. Для вещественных чисел определены все арифметические операции.


Переменная типа String может принимать значения, которые представляют собой строку символов, например, 

stroka=”моя программа”. Здесь значением переменной stroka является набор символов ”моя программа”. Обратите внимание на то, что значение строковой переменной заключается в кавычки.

Основной операцией для строковых переменных является операция конкатенации, с которой мы уже знакомы. Остальные преобразования строковых переменных задаются функциями, знакомство с которыми еще впереди.

Вспомним пример на вывод сообщения:

Text1.text = InputBox («Ваше имя, пожалуйста»)

MsgBox  “начнем, ” & Text1.text & “?”

Здесь все части сообщения являются строками, т.е. относятся к типу string , при этом “начнем ” и “?”- это строковые константы, заданные значениями, а Text1.text представляет строковую переменную, т.к. ее значение зависит от того, какое имя мы введем во время работы программы. Мы могли бы ввести идентификаторы для обозначения отдельных частей этого сообщения, например, так:

Dim Name As String*20

Const c1=”начнем ”


Тогда предыдущую команду на вывод сообщения можно было бы написать так: 

Name= InputBox («Ваше имя, пожалуйста»)

MsgBox c1 & Name & “?”

Замечание. VB допускает использование необъявленных величин, в этом случае их тип устанавливается самим VB-ком, но при этом могут возникать ошибки, подобные той, которая возникает при вводе целых чисел без преобразования из строки в число, поэтому лучше затратить время на объявление типов переменных. Чтобы VB сам проверял допустимость выполняемых в программе операций и сообщал о допущенных нами ошибках необходимо в разделе общих объявлений (General) формы написать оператор Option Explicit.


Диапазон действия, или область видимости переменных (и констант) определяет, какие процедуры получают к ним доступ. Если переменные объявлены внутри конкретной процедуры, то доступ к ним возможен только в этой процедуре. Такие переменные называются локальными. Если мы хотим обеспечить доступ к одним и тем же переменным в различных процедурах одной и той же формы, то необходимо объявить эти переменные в разделе общих объявлений формы. 
Время жизни таких переменных определяется временем выполнения процедуры: они создаются при вызове процедуры и уничтожаются при ее завершении. Для сохранения значения локальной переменной ее нужно объявить словом Static, например, Static x,y As Integer. Для сохранения всех локальных  переменных процедуры сама процедура объявляется как статическая: Static Sub Command1_Click().

Sub Command1_Click()

Static Counter As Integer

Counter=Counter+1

MsgBox “Эта кнопка нажата уже ” &  Counter & “раз. Может быть хватит?”
End Sub
Закомментируйте третью строчку и посмотрите, как будет выполняться программа. (Комментарий – это неисполняемая часть программы, знаком комментария служит апостроф - ‘ ).

По возможности желательно ограничивать диапазон действия переменных, т.к. это позволяет многократно использовать одни и те же имена. Локальные переменные способствуют превращению процедур в совершенно автономные блоки так, что изменения остальных частей программы не отражаются на работе данной процедуры, а это облегчает отладку (поиск ошибок) и понимание всей программы.

Задание 1. Учитывая свойства оператора присваивания, составить процедуру, которая заставляет обмениваться 

a) две переменные своими значениями,

b) два текстовых окна своими текстами.

Задание 2.  лаб4 При нажатии одной из командных кнопок вводится значение некоторой переменной. При нажатии друтой кнопки это значение выводится.

Задание 3. При нажатии одной из командных кнопок вводятся два целых числа, их значения помещаются в текстовых окнах. При нажатии другой командной кнопки выполняются операции целочисленного деления и взятия остатка от целочисленного деления. Оформить вывод результатов так, чтобы были представлены значения введенных величин, знак операции, знак равенства и значение результата, например, 25 mod 3 = 1.

Задание 4.  Поместить на форму три элемента Image с пиктограммами. Написать процедуру, которая заставляла бы эти элементы обмениваться своими изображениями "по кругу", т.е. во второй элемент помещается изображение, которое было в первом, в третий-изображение, которое было во втором, в первый- изображение из третьего элемента Image. Предусмотреть два варианта:

а) указанные действия происходят при нажатии командной кнопки,

б) указанные действия происходят непрерывно, для окончания нужно нажать кнопку.

Лабораторная  работа N 5.

Стандартные функции VB. Операции. Выражения.

Функция представляет собой правило преобразования одной или нескольких величин, в результате которого получается новая величина. Обращение к функции происходит по имени, при этом необходимо указать в скобках значение аргумента, которое к моменту вычисления функции должно быть известно. Например, z = sin(alfa), значение alfa должно быть известно к моменту вычисления функции. 

Если функция имеет несколько аргументов, то их значения нужно указывать в определенном порядке. Для стандартных (встроенных) функций порядок и смысл аргументов указывается во всплывающей подсказке, появляющейся при наборе соответствующей функции, или может быть найден в Help, поэтому подробное объяснение будет дано не для всех функций.

Результатом выполнения функции всегда является единственное значение, поэтому имя функции, как и имя переменной, используется в операциях присваивания или как часть вычисляемого выражения.

VB располагает большим количеством встроенных функций. Рассмотрим некоторые из них.

Математические функции.
· Ath() – возвращает арктангенс угла в радианах,

· Sin() – возвращает синус угла в радианах,

· Cos() – возвращает косинус угла в радианах,

· Tan() – возвращает тангенс угла в радианах,

· Exp() – возвращает экспоненту числа,

· Log() – возвращает натуральный логарифм числа,

· Sqr() – возвращает квадратный корень числа,

· Abs() – возвращает абсолютную величину числа,

· Sgn() – возвращает знак числа, т.е. 1, если число положительное, или –1, если число отрицательное.

Смысл этих функций понятен без объяснений. Следующая группа функций служит для округления чисел.

· Fix() – округляет число отсечением дробной части,

· Int() – округляет число до ближайшего меньшего целого,

· CInt() – округляет число до ближайшего целого.

Рассмотрим результаты работы этих функций на примерах.

Fix(3.6) -> 3; Fix(3.2) -> 3; Fix(-3.6) -> -3; Fix(-3.2) -> -3

Int(3.6) -> 3; Int(3.2) -> 3; Int(-3.6) -> -4; Int(-3.2) -> -4;

CInt(3.6) -> 4; CInt(3.2) -> 3; CInt(-3.6) -> -4; CInt(3.2) -> -3;

Для получения случайных чисел служит функция Rnd. (На самом деле получаемые с помощью этой функции числа не являются строго случайными, но нас эти тонкости не должны смущать.)

Генерируемые функцией Rnd случайные числа принимают значения от 0 до 1.

Для получения случайных чисел в диапазоне от a до b можно воспользоваться выражением

a + (b-a)*rnd.

Если нас интересуют целые случайные числа в этом диапазоне, то нужно воспользоваться одной из функций округления.

При каждом новом запуске проекта, в котором генерируются случайные числа, их последовательность от запуска к запуску будет повторяться. Если нужно избежать повторения, применяется функция Randomize, которая служит для инициализации (установки начального значения) первого числа последовательности случайных чисел.
 Задание 1. Заставить кнопку произвольно менять свое положение.

Строковые функции.

Строковые функции служат для преобразования строк. Рассмотрим некоторые из них.

· Len() – определяет длину строки,

· Instr() – возвращает номер позиции, с которой начинается задаваемая подстрока в заданной строке, можно указать номер позиции, с которой начинается поиск,

· Mid() – выделяет из заданной строки подстроку заданной длины, начиная с заданной позиции,

· Str() – преобразовывает число в строку,

· Val() – преобразовывает строку в число,

· Format() – преобразовывает число в строку по указанному формату. При этом формат представления задается строкой, состоящей из символов 0 или # и десятичной точки. Если используется символ #, то сохраняются только значащие цифры, при использовании символа 0 изображаемое число дополняется нулями слева и справа так, чтобы количество цифр в изображении числа совпадало с количеством нулей в формате представления числа.

Например, пусть переменная MyVar имеет значение –3.14, тогда функция Format(MyVar,”000.0000”) возвратит строку –003,1400, а функция Format(MyVar,”###.####”) – строку –3,14.

 Задание 2. В окне Immediate изучить работу строковой функции Mid(). Вырезать “рог” из слова “программа”.

Функции даты и времени.

Рассмотрим некоторые особенности задания параметров встроенных функций времени.

DateDiff() служит для нахождения временного интервала между двумя датами, она имеет 3 обязательных параметра, первый задает единицу измерения временного интервала между двумя датами, второй и третий задают даты, между которыми определяется интервал. Все параметры задаются как строковые константы, при этом единица измерения интервала указывается следующим образом: “yyyy”-годы, “m”- месяцы, “d”-дни,“h”- часы,”n” – минуты,”s”- секунды. Даты задаются так: “01.04.98” или “01-04-98”. Результат равен разности между второй и первой датами в заданной единице измерения. Например, значение функции DateDiff("d","21.03.01","21.03.03") равно 730. Проверьте.

?DateDiff("d","21.03.01","21.03.03")

DateAdd() добавляет к заданной дате заданный интервал времени, ее синтаксис аналогичен  синтаксису функции DateDiff() и отличается тем, что вторым параметром является не дата, а длина добавляемого интервала в единицах измерения, заданных первым параметром. Синтаксис функции указывается в появляющейся подсказке, а способ задания параметров аналогичен рассмотренному выше.

Даты представляются в компьютере как вещественные числа, в которых целая часть представляет собой количество суток, прошедших с 30 декабря 1899 года, а дробная – часть суток, прошедшую с начала текущих суток. С помощью функции Format() внутреннее представление даты можно преобразовать в “человеческое”. Функция Format() имеет два параметра. Первый задает переменную, второй указывает формат представления этой переменной. Например, если DatTim =36581.5, то функция Format(DatTim,”yyyy/m/d h:n:s”) представит эту переменную так: 2000.02.25 12:00:00.

Панель Immediate окна отладки Debug является удобным средством быстрой проверки правильности выполнения отдельных фрагментов программы, в частности, стандартных функций и операций. Чтобы открыть панель Immediate, нужно выбрать пункт View главного меню, а затем- Immediate. Любая команда, написанная в одной строке панели Immediate, будет немедленно выполнена после нажатия клавиши Enter. Для вывода результата выполнения команды нужно соответствующую строку начать с символа ? или слова Print.

X=2

Y=2

? X*Y

На следующей строке будет выведен результат.

Задание 3.
В окне Immediate изучить работу функций времени Now,Date,Time,Timer,DateDiff,DateAdd,WeekDay.

Задание 4.
Вводя необходимые данные с помощью окна InputBox определить

· количество прожитых вами дней,

· количество дней и часов, прошедших с 01.01.01 г.,

· день недели, в который вам исполнится 20 лет.
Задание 5. Спроектировать приложение StopWatch (секундомер).
Проект работает следующим образом: при нажатии кнопки Старт в первом текстовом окне выводится текущее время, время нажатия кнопки Старт; при нажатии кнопки Стоп в третьем текстовом окне появляется время нажатия этой кнопки, а во втором текстовом окне появляется время, прошедшее между нажатиями кнопок. Текстовые окна снабдить всплывающими метками, которые должны объяснять смысл появляющейся в окнах информации. 
· Указание. Для определения времени нажатия кнопок использовать функцию Time, интервал времени между нажатиями можно получить как разность между переменными, соответствующими этим моментам времени. 
· Ввести еще одну командную кнопку, при нажатии на которую выполнение программы заканчивается и осуществляется возврат в режим проектирования. Текст соответствующей процедуры состоит из единственного слова End.

Выражение представляет собой запись правила вычисления некоторого значения. Выражения строятся из констант, переменных и функций с помощью различных операций. Последовательность выполнения оераций определяется их приоритетом, в первую очнередь выполняются операции, имеющие больший приоритет, при одинаковом приоритете последовательность выполнения – слева направо. Для изменения порядка выполнения операций служат скобки.

Арифметические выражения.

Операндами арифметических выражений являются числа (вещественные и целые) и функции, принимающие числовые значения. Операции, использующиеся в   арифметических выражениях: + (сложение), - (вычитание), * (умножение), / (деление), ^ (возведение в степень).

Выражение записывается в строку, знаки операций опускать нельзя. 

Приоритеты операций (в порядке убывания):

1) ^; 2) *, /; 3) \, 4) mod, 5) +,-.

Примеры арифметических выражений:

Result=9/3^2. Переменная Result получает значение равное 1.

Result=(9/3)^2. Переменная Result получает значение равное 9.

Result=9/3*3. Переменная Result получает значение равное 9.

Result=9/(3*3). Переменная Result получает значение равное 1.

Result=9/3+6. Переменная Result получает значение равное 9.

Result=9/(3+6). Переменная Result получает значение равное 1.
Задание 6. Вычислить арифметические выражения:
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Вычисление арифметического выражения происходит при нажатии командной кнопки, на которой указано вычисляемое выражение.

Для ввода значения x и вывода результатов использовать диалоговые окна. Выводимые данные должны содержать 5 цифр после десятичной точки. Аргумент тригонометрической функции задавать в градусах.

Ввод - вывод должен выглядеть примерно так:

Ввод: ”Введите число для вычисления” <вычисляемое выражение>

Вывод: “Результат равняется” < результат в выбранном формате>

Ввести предупреждение о недопустимых значениях x.
Лабораторная работа N 6

Логический тип данных.  лаб4 
Операторы выбора. Оператор перехода.

Логическое выражение состоит из переменных, соединенных операциями сравнения и логическими операциями.

Операции сравнения: =(равно), >(больше), <(меньше), <=(меньше или равно), >= (больше или равно), <>(нe paвно). Операции сравнения можно применять к упорядоченным величинам, например, к числам или символам. Результатом операции является переменная логического типа (Boolean), которая принимает значение TRUE (истина) или FALSE (ложь).

Например, 5>3 - TRUE, 3<1- FALSE, 7=8 - FALSE,  'A'<'D'-TRUE, 'E'>'R'- FALSE, '5'<'Я'-TRUE.

Кроме операций сравнения в логических выражениях применяются логические операции:

AND (логическое И),

OR (логическое ИЛИ),

NOT (отрицание) и другие.

Эти операции применяются к переменным логического типа, результат тоже является значением логического типа, он вычисляется по следующим правилам.

	A
	B
	A and B
	A or B
	NotA

	True

True

False

False
	True

False

True

False
	True

False

False

False
	True

True

True

False
	False

True


Пример. Пусть A=(X>Y), B=(X=Z). Задавая различные значения Х,Y,Z, получим следующие значения результатов выполнения логических операций.

X
Y
Z
A and B

A or B

not A

5
2
5
true

true

false

5
2
3
false

true

false

3
5
3
false

true

true

3
5
5
false

false

true

Пример логического выражения
((A>B) or (B>C)) and (not(B=A) or (A<C)).

Как было сказано, переменные A, B, C должны быть упорядочены, т. е. для каждых двух из них должно быть известно, равны ли они между собой или какая-то из них больше другой.

В логическом выражении сначала выполняются операции сравнения, а затем логические операции.

Пусть в нашем примере A=3, B=1, C=2. Тогда A>B - true, B>C - false, B=A - false, A<C - false. Логическое выражение  принимает вид: (true or false)and(true or false) это равносильно логическому выражению true and true, т.е. значением логического выражения будет true.

Условный оператор позволяет выбирать одно из двух возможных продолжений программы в зависимости от результата выполнения некоторого условия. Например, вычисление арифметического выражения (a*a+b*b)/(a*a-b*b) при a=b невозможно (почему?), и при попытке вычислить его происходит аварийное завершение программы. Чтобы избежать этого, нужно включить в программу проверку условия a=b. Если это условие выполняется (т.е. является истинным), то вычислять выражение не нужно, а на экран необходимо вывести соответствующее сообщение, например, "Это выражение при a=b не имеет смысла". Если же условие a=b ложно, то должно производиться вычисление заданного выражения.

Как указать все условия, при которых это выражение не имеет смысла?

Для того, чтобы осуществить проверку, возможно ли выполнение указанной операции, необходимо использовать условный оператор, который записывается следующим образом:

If <условие> Then
<операторы>

Else

<операторы>

End If

Эта запись имеет следующий смысл: "ЕСЛИ условие истинно, ТО необходимо выполнять первую группу операторов, ИНАЧЕ следует выполнять операторы второй группы".

Решим такую задачу: вводится два целых числа, нужно вывести на экран большее из них.

Dim a As Integer

Dim b As Integer 

Dim max As Integer

a = Inputbox(“Первое число”)

b = Inputbox(“Второе число”)

If a>b Then

max=a

Else

max=b

End If

Msgbox max
В этой программе условием является неравенство a>b, первая группа операторов состоит из оператора max=a, вторая группа - из оператора max=b.


Условный оператор можно представить в однострочной записи:


If <условие> Then <список операторов> Else <список операторов>

При этом операторы одного списка разделяются двоеточием.

Оператор множественного выбора

Иногда нужно сделать выбор из нескольких независимых условий для того, чтобы выполнить некоторые действия и продолжить программу. В этом случае удобно использовать оператор множественного выбора (многоблочную структуру If), который имеет следующий вид:

If < условие 1> Then
<1-й блок операторов>

ElseIf <условие 2> Then

<2-ой блок операторов>

……………………….

ElseIf<условие N > Then

<N-й блок операторов >

[Else
<блок операторов>]

End If
Этот оператор работает так: если одно из условий истинно, то выполняется тот блок операторов, который следует за ним, если все условия ложны (не выполняются), то выполняется блок, следующий за Else. Квадратные скобки указывают на то, что эта часть оператора множественного выбора может отсутствовать.

Рассмотрим пример применения оператора множественного выбора.

Простым называется число, у которого только два делителя: само число и единица, например, простыми являются числа: 2,3,5,7,11,13 и т. д. Количество простых чисел бесконечно и поиском их занимались многие математики. Существуют алгоритмы поиска простых чисел. Мы же “научим“ программу определять, является ли введенное число простым.

Dim x As Integer

x = InputBox("Число?")

If x Mod 2 = 0 And x <> 2 Then

MsgBox "Делитель 2"

ElseIf x Mod 3 = 0 And x <> 3 Then

MsgBox "Делитель 3"

ElseIf x Mod 5 = 0 And x <> 5 Then

MsgBox "Делитель 5"

Else

MsgBox "Простое"

End If
Эта программа, конечно, не позволяет установить, является ли произвольное число простым (почему?), но нас сейчас интересует, как работает изучаемый оператор. Обратим внимание на оператор mod, здесь он позволяет выделять числа, кратные 2,3,5.

Для выбора одного или нескольких вариантов выполнения программы можно воспользоваться элементами управления Option (переключатель) и Check (флажок).

Переключатели работают в группе и позволяют выбрать какой-нибудь вариант из нескольких возможных (как оператор множественного выбора без Else). Выбор варианта происходит при активизации соответствующего переключателя. Переключатели, соответствующие набору вариантов, объединяются в группу путем помещения их в рамку (Frame), при этом нужно сначала поместить на форме рамку, а затем поместить на ней переключатели. 

Флажки функционально независимы друг от друга, т.е. одновременно могут быть активными (помечены знаком X) несколько флажков, при этом выполняется вариант, соответствующий набору параметров, задаваемому активными флажками. Т.е. комбинация флажков аналогична условному оператору, в котором условие представляет собой логическое выражение, составленное из некоторых логических выражений (каждое соответствует одному флажку) путем объединения их логическим оператором AND
Задание 1.В программу вычисления  арифметического 


[image: image5.wmf]2

2

b

a

a

-


выражения 

 введите условный оператор c сообщениями о невозможности вычисления в случае, когда введены данные, для которых выражение не может быть вычислено. 

Задание 2. Составить программу DIALOG, в которую ввести вопрос Компьюши: "Сколько тебе лет?". Компьюша сравнивает введенное число с числом N, которое введено заранее. Если указанный возраст меньше, чем N, то Компьюша пишет: "Мал, да удал". В противном случае Компьюша отвечает "Учиться никогда не поздно.
Задание 3. Проект “Условие”.

а)Разработать процедуру, позволяющую расположить по возрастанию три произвольных числа, задаваемых вводом.

б)Разработать процедуру, позволяющую находить решение квадратного уравнения:



ax2 + bx + c = 0.

в)Разработать программу, позволяющую по трем введенным числам установить, можно ли построить треугольник со сторонами, имеющими такие длины и сообщающую о виде треугольника: равносторонний, равнобедренный, разносторонний.

Выбор варианта задания происходит с помощью переключателей.

Последовательное выполнение двух или трех заданий обеспечивается с помощью флажков.

Задание 4. Приложение StopWatch  модифицировать таким образом, чтобы при достижении задаваемого вводом значения конечного времени выдавался пульсирующий сигнал сообщения об этом событии. 

Структура Select Case
Если во всех логических сравнениях можно использовать одну и ту же величину, от значения которой зависит  результат сравнения, то применяют оператор Select Case.

Чаще всего сравниваемая величина является целым числом, ее называют селектором или индексом. Значение селектора определяет тот блок программы, который будет выполнен. Оператор имеет следующий синтаксис:

Select Case <селектор>

Case <сравнение 1>

<блок операторов>

Case <сравнение 2>

<блок операторов>

...........................................

Case Else
<блок операторов>

End Select
Здесь селектор - это переменная или выражение, сравниваемое с цифровым или строковым выражением.

Сравнение 1, сравнение 2 и т.д. - это список из одного или более значений, с которыми сравнивается значение селектора.

Если список содержит более одного значения, то они либо перечисляются через запятую, либо представлены одним из выражений вида:

<значение 1> To <значение 2> - если значение находится в интервале,

Is <операция><значение 1> - если значение определяется в результате сравнения с заданным значением. Здесь под операцией понимается одна из операций сравнения (=, <>, <, >, <=, >=).

Примеры задания сравнения:

Case 25

Case 1, 3, 5, 7

Case 1, 2, 5 To 9, 11

Case 3, 5, Is >=7

Case Is<0, 1, 2, 5 To 8, Is>=10

Рассмотрим пример применения оператора Select Case
Select Case ch

Case "а" to "я"

St = ch & "- русская буква"

Case "0" To "9"

St = ch & "-цифра"

Case " "

St = ch & "-пробел"

Case Is < " "

St = ch & " _ управляющий символ"

Case ".", ",", ";"  

St = ch & "- знак препинания "

Case Else 

St = ch & " - неведомый знак"

End Select

Задание 5. Дополнить программу, ”опознающую” символы так, чтобы она “узнавала” прописные латинские буквы, ”звездочку”, скобки а также сообщала бы, что строчная латинская буква находится между буквами “g” и ”s”, если это имеет место.

Оператор перехода

Обычно операторы программы выполняются один за другим в порядке их следования. Этот порядок, однако, может быть нарушен. Это может произойти в зависимости от некоторого условия. В таких случаях применяется один из операторов выбора, которые мы рассмотрели выше. В каждом из операторов выбора порядок выполнения операторов однозначно определяется структурой оператора. Возможны случаи, когда необходимо передать управление в произвольное место программы. Это можно сделать спомощью оператора перехода

GoTo <метка>.

Метка указывает тот оператор, который должен выполняться. В качестве метки можно использовать любой допустимый идентификатор, а также целое число без знака. После метки ставится  двоеточие.

GoTo 5

.................

5: a=b
Имеется возможность передачи управления не в конкретное место программы, а в зависимости от текущего значения некоторой величины (вычисляемый переход)

On <величина> GoTo <метка1, метка2,....>

Если величина принимает значение 1, то управление передается на метку 1, если величина принимает значение 2, то управление передается на метку 2 и т. д.

Применять операторы перехода рекомендуется в исключительных случаях, т.к. они нарушают естественный ход выполнения программы и ухудшают ее понимание.

Задание 6. Используя оператор перехода, “заставить ” процедуру вычисления корней квадратного уравнения повторяться при утвердительном ответе на вопрос “Посчитаем еще?”

*Задание 7. Средствами VB (используя элемент управления Line) построить треугольник по заданным сторонам.

Лабораторная работа N 7.
Циклы
Допустим, нужно сложить сто чисел. Как заставить компьютер сложить два числа, мы знаем. Но писать сто раз операцию сложения - это слишком! Существует удобный способ программирования повторяющихся операций - это цикл. Циклы бывают вычисляемые и логически прерываемые.

Вычисляемый цикл применяется в случае, когда заранее известно число повторений какой-нибудь последовательности операторов, как например, при сложении заданного количества чисел.

Вычисляемый цикл оформляется следующим образом:

For <переменная цикла> = <начало> To <конец> Step <шаг>

<блок операторов>

[Exit For]

<блок операторов>

Next [<переменная цикла>]

Переменная цикла – это имя переменной, которая считает количество шагов цикла (счетчик цикла). Начало – это выражение или переменная, которая задает начальное значение счетчика. Конец задает конечное значение счетчика. Шаг задает величину приращения счетчика.

Вычисляемый цикл работает следующим образом. При первом выполнении цикла счетчик цикла принимает значение начало, сравнивается с конец, если значение счетчика цикла больше конец, то операторы цикла не выполняются, начинается выполнение операторов, следующих за Next. Если значение счетчика цикла меньше конец, то выполняются все операторы до Next и значение счетчика цикла увеличивается на шаг. Выполнение цикла повторяется с новым значением счетчика цикла до тех пор, пока оно не станет больше конец.

Необязательный оператор (на это указывают квадратные скобки) Exit For нужен для выхода из цикла до его завершения. Если опущен Step<шаг>, то счетчик цикла увеличивается на единицу. Шаг может быть и отрицательным, тогда начало должно быть больше конец. Переменная цикла может использоваться внутри цикла для необходимых вычислений.

Посмотрим, как использовать вычисляемый цикл для суммирования заданного количества произвольных чисел.

S = 0

For i = 1 To 5

S = S + Val(Inputbox(“Введи число”))

Next i

MsgBox Str(S)

Здесь на каждом шаге цикла происходит ввод очередного числа и оно прибавляется к накопленной ранее сумме. Какая переменная в этом примере служит счетчиком цикла, чему равен шаг ?

Особенно эффективно применение вычисляемого цикла, если изменяемые значения получаются по некоторому правилу, зависящему от значения счетчика цикла. В этом случае цикл выполнится без остановок на изменение обрабатываемых данных.

Избегайте изменения счетчика цикла внутри цикла, т.к. это может привести к непредсказуемым результатам или к бесконечному циклу (зацикливанию).


Цикл можно организовать с помощью таймера, счетчик цикла можно организовать, введя переменную целого типа, которая увеличивается на единицу при каждом "тикании" таймера. Для окончания работы такого цикла нужно ввести число, которое означает количество небходимых выполнений цикла и производить сравнение текущего значения переменной с этим числом. При достижении изменяемой переменной заданного значения свойству Interval присваивается значение равное 0 и цикл завершается. Как организовать цикл с помощью двух таймеров?

 лаб4 Задание 1. Разработать программу  для  вычисления суммы  первых  N нечетных чисел. Количество чисел  (N) задается вводом.

Задание 2. Произведение 1*2*3*...*N называется N-факториал и обозначается N! Для заданного вводом N найти N!

Логически прерываемые циклы - это такие циклы, которые прерываются, если выполняется некоторое условие, этим они отличаются от вычисляемых циклов. Вычисляемый цикл выполняется определенное число раз, а логически прерываемый -неопределенное количество раз или вообще может не выполняться  это зависит от значения логического условия, которое прерывает цикл.

Логически прерываемый цикл может быть записан в одном из следующих видов:

1

Do While <условие>

<блок операторов>

[Exit Do]

<блок операторов>

Loop
2

Do
<блок операторов>

[Exit Do]

<блок операторов>

Loop While <условие>

3

Do Until <условие>

<блок операторов>

[Exit Do]

<блок операторов>

Loop 

4

Do
<блок операторов>

[Exit Do]

<блок операторов>

Loop Until <условие>

Применение того или иного вида логически прерываемого цикла зависит от того, как удобнее выполнить повторение необходимых действий и завершить цикл. Если используется служебное слово While, то цикл выполняется до тех пор, пока условие завершения цикла остается истинным. Если используется служебное слово Until, то цикл выполняется до тех пор, пока условие завершения цикла не станет истинным. Место, на котором находится служебное слово, указывает когда проверяется условие - в начале или в конце цикла. Оператор Exit Do служит для преждевременного прекращения цикла, например, при возникновении ошибки.

Запись условия в начале цикла позволяет избежать случаи, когда выполнение цикла невозможно. Например,

Counter = Val( InputBox(“Введите число”))

Do While Counter >= 0

MsgBox "корень из " & Str(Counter) & " равен " & Str(Sqr(Counter))

Counter = Val(InputBox(“Введите число”))

Loop

Задание 3. Разработать программу, которая "заставляет" вводить пароль, пока вводимое слово не совпадет с заданным.
Задание 4. Найти минимальное число из произвольного количества введенных чисел. Конец ввода определяется точкой.

Задание 5. Имеется некоторая сумма  денег, которая ежегодно увеличивается на x процентов. Через сколько лет произойдет n-кратное увеличение суммы?

Задание 6. Найти среднее арифметическое произвольного количества случайных чисел, принимающих значения в диапазоне от 0 до 100. Числа генерируются до тех пор, пока очередное из них не превзойдет некоторого числа, заданного вводом. Получаемые числа выводятся оператором Print.

Задание 7. Вычислить

S(x) =x - x3/3! + x5/5! - ...    ,  |x|<1

Суммирование производить до тех пор, пока очередное слагаемое не станет меньше некоторого наперед заданного числа (погрешность вычисления).

Найти 
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(x)=S(x)-Sin(x)    для  x = 0.001;  0.01;  0.1;  0.5 .

Лабораторная работа N 8.

Массивы

До сих пор мы имели дело с константами или переменными, каждая из которых представляла собой какую-то одну величину некоторого типа. Такие типы данных называют простыми. Примеры простых типов данных: integer, single, boolean. 

Cуществуют такие данные, значениями которых являются некоторые наборы значений других данных. Такие наборы называют структурами данных. Отдельные данные, составляющие структуру, являются компонентами структуры.

Наиболее простым примером структуры данных является массив. 

Массив представляет собой упорядоченный набор данных одного типа, например, упорядоченный набор вещественных или целых чисел, упорядоченный набор символов, набор элементов управления и т.д.


Что значит "упорядоченный набор"? Это означает, что компоненты этого набора, то-есть, например, какие-то числа или символы, расположены в определенном порядке, каждому элементу соответствует свой номер: элемент, стоящий на первом месте имеет номер 1, на втором месте - номер 2 и так далее. (Строго говоря, номера могут начинаться не обязательно с единицы, но обязательно каждый следующий элемент имеет номер на единицу больше, чем предыдущий).

Рассмотренный пример представляет набор, упорядоченный по одному признаку, например, упорядочение людей по росту, координат вектора в последовательности x,y,z и т.д. Подобные массивы имеют размерность 1, иначе – одно измерение. Это одномерные массивы.

Примером массива размерности 2 (двумерного массива) может служить таблица, в клетках которой расположены некоторые данные: матрица, шахматная доска с расположенными на ней фигурами и т.д. 

Чтобы представить, как можно с помощью двух индексов указать на местоположение элемента массива, представим себе шахматную доску. Вертикали шахматной доски обозначаются латинскими буквами a,b,c,d,e,f,g,h, а горизонтали - цифрами 1,2,...,8. Чтобы указать место, на котором стоит какая-то фигура, нужно указать соответствующую букву и цифру, например, (f,3).

В случае двумерного массива для нахождения произвольного элемента одного номера уже недостаточно, вернее сказать, правило нахождения элемента по его номеру становится сложнее. Гораздо удобнее задавать два числа, первое из которых указывает номер строки, в которой находится элемент, а второе- номер столбца. Т.е. нумерация производится независимо по каждой размерности.

В практических задачах возникает необходимость обрабатывать массивы и большей размерности.

Возможность нумеровать элементы массива позволяет обратиться к любому элементу массива по его номеру (номерам), для этого достаточно указать общее имя всего набора элементов - имя массива - и номер (номера) элемента в массиве.

Рассмотрим, как это делается.

Cначала нужно описать массив, т.е. указать его имя, размерность, способ нумерации по каждой размерности, а также тип элементов, из которых состоит массив.

Dim <имя массива>(<список индексных выражений>) As<тип>

Имя массива выбирается по общим правилам, тип – один из типов VB.

Список индексных выражений состоит из отдельных выражений, разделенных запятыми. Количество элементов списка равно размерности массива. Каждое индексное выражение указывает правило нумерации элементов по соответствующей размерности, или, говоря иначе, диапазон изменения индексной переменной, индекса.

Примеры описания массивов:

Dim Mas1(1 To 5) As Integer

Dim Mas2(5) As Single

Dim Mas3(12 To 25) As Date

Dim Tabl(12,3 To 10) As Integer

Как было сказано, нумеровать можно с произвольного номера. В первом примере элементы массива имеют номера от 1 до 5, что ясно из индексного выражения ”1 To 5”. Индексное выражение второго примера состоит из одного числа, это означает, что элементы этого массива нумеруются, начиная с 0, т.е. числами 0,1,2,3,4,5. Нумерация в третьем массиве начинается с числа 12 и заканчивается числом 25. Три первых массива являются одномерными, элементы этих массивов являются соответственно целыми числами, вещественными числами одинарной точности и датами. Четвертый массив – двумерный.

Конкретные значения элементов массива задаются либо вводом (с клавиатуры или из файла) либо получаются в результате работы программы.

Каждое конкретное значение индексной переменной – это номер по соответствующей размерности, поэтому для доступа к произвольному элементу массива нужно указать имя массива и в скобках – список индексов: Mas1(3)=3.14159, x= Tabl(5,3) и т.д.. В первом случае третьему элементу массива Mas1 присваивается значение числа пи. Во втором случае переменной x присваивается значение элемента массива Tabl, которое находится в шестой строке и первом столбце.

Массивы очень удобно обрабатывать с помощью цикла со счетчиком, т.к. значение счетчика можно использовать для задания индексов.

Для представления одно- и двумерных массивов можно использовать элементы управления ListBox (список) и ComboBox (ниспадающий или комбинированный список).

Свойство List списка представляет собой массив, поэтому доступ к элементам списка осуществляется как к  элементам массива:

<имя списка>.List(<индекс>).

Программное заполнение списков производится с помощью метода AddItem
<имя списка>. AddItem <текст>[,<индекс>].

Если индекс отсутствует, элемент будет добавлен в конец списка.

Для удаления элемента используется метод RemoveItem с аналогичным синтаксисом.

Комбинированный список может принять один из трех видов в зависимости от значения свойства Style.

По умолчанию элементы массива нумеруются с 0. Для нумерации (по умолчанию) с 1 поместите в раздел общих объявлений оператор Option Base 1 перед описанием соответствующих массивов.

Напишем программу, которая копирует четные числа из одномерного массива в двумерный и затем выводит их на экран в квадрат со стороной равной 3.

Dim Mas(1 To 9) As Integer, Mas1(1 To 3,1 To 3) As Integer

‘Заполняем одномерный массив

For i=1 to 9 

Mas(i)=2*i

Next i

‘Копируем полученные числа в двумерный массив

For i=1 To 3

For j=1 To 3

l=3*(i -1)+j

Mas1(i,j)=mas(l)

Next j

Next i

‘Получили нужный массив, теперь выведем его на экран

For i=1 To 3 

For j=1 To 3

VisMas=VisMas & “ “ & Mas1(i,j)

Next j

List1.AddItem VisMas

VisMas=”“

Next i
Как выполняется эта программа? Сначала создается одномерный массив Mas четных чисел. В этом массиве элементы нумеруются индексом l, который принимает значения от 1 до 9. Обратите внимание на то, как  “связаны” пара индексов i и j, которые указывают место элемента в двумерном массиве, с индексом l. Формула l=3*(i-1)+j позволяет для каждой пары элементов i и j, меняющихся от 1 до 3 получить единственый элемент, который меняется от 1 до 9. При такой зависимости перечисление происходит по строкам. Здесь мы применили двойной цикл. Параметр внешнего цикла i используется для нумерации строк, а параметр внутреннего цикла j - для нумерации столбцов. При первом входе в цикл параметр i принимает значение 1  и выполняется внутренний цикл, т.е. параметр j пробегает значения от 1 до 3, и создаются элементы массива Mas1(1,1), Mas1(1,2), Mas1(1,3), затем параметр внешнего цикла i принимает значение 2, а параметр j снова пробегает все значения от 1 до 3, создаются элементы Mas1(2,1), Mas(2,2), Mas(2,3) и т.д. пока значение параметра i не станет равным 4.


Скопируйте эту программу и проанализируйте результат ее работы. Обратите внимание на то, как получено табличное представление двумерного массива.

Задание 1. Создать массив, состоящий из n последовательных натуральных чисел, начиная с числа k. Создать массив из чисел, стоящих на нечетных местах в первом массиве. Оба массива  отобразить на экране, используя элементы управления List Box и Combo Box. В конце каждого списка поместить сумму чисел соответствующего массива. Очистить содержимое списков.

Указание: сначала 
выполнить задание при n=5, а затем – при произвольном n.

Задание 2. Создать массив из произвольных символов вводом с клавиатуры в объект List Box.  Определить количество цифр и латинских букв среди введенных символов. Из полученного массива создать массив цифр, массив латинских букв и массив прочих символов. Отобразить полученные массивы. 

Для создания массива объектов необходимо свойству Index соответствующего объекта присвоить значение 0 . Очередной элемент массива создается с помощью события Load, например, 

Load Command1(1)

создает  вторую командную кнопку (первая - с индексом 0 -уже создана при разработке формы!). Для каждого вновь создаваемого объекта из массива объектов необходимо указать его место на форме, при  этом можно воспользоваться координатами и размерами исходного объекта (с индексом 0).

При создании двумерного массива объектов необходимо учитывать следующее: массив объектов является одномерным массивом и для создания двумерного массива объектов нужно задать зависимость между парой индексов двумерного массива и индексом одномерного массива, как это было сделано в рассмотренном примере.

Динамический массив.

Рассмотренный способ задания массива не позволяет изменять его размер во время выполнения программы, т.к. он является величиной постоянной (константой). Можно, однако, сделать размер массива переменным и изменять его во время работы программы. Это нужно, когда размер массива зависит от результатов работы программы и может существенно изменяться. Такой массив называется динамическим.

Для создания динамического массива при его определении не указывают размер, например, 

Dim Dinmas() As Integer,

а в нужном месте программы помещают оператор ReDim. Его синтаксис таков:

ReDim [Preserve] <имя массива>(<индексное выражение>) As <тип>.

Оператор ReDim отличается от оператора Dim только служебным словом Preserve, которое можно опустить. Если оно отсутствует, то массив создается заново, т.е. при переопределении массива в этом случае прежнее содержимое массива уничтожается. Если служебное слово Preserve включено в оператор ReDim, то содержимое массива сохраняется, если при  этом новый размер массива меньше, то “лишние“ элементы отбрасываются.

Задание 3.  Создать двумерный массив (nxn). Найти сумму элементов произвольной строки, произвольного столбца, обеих диагоналей. Отобразить массив с помощью списка.

Замечание. При выводе в таблицу чисел, имеющих различное число разрядов, возникает необходимость выравнивания столбцов. Это можно сделать с помощью функции Rset следующим образом.


Задаем строковую переменную определенной длины (максимальное количество символов на представление числа плюс 1 на пробел) – 
Dim st As String*5 
 'Задаем строковую переменную определенной длины (максимальное






‘ количество символов на представление числа плюс 1 на пробел)

Rset st=str(Mas(I,j)) 
‘выравниваем по правому краю очередной элемент




…

Vismas=vismas & st
‘ формируем строку таблицы.

Задание 4.  Создать массив объектов “Текстовое окно”. Отобразить 
в нем массив, построенный в предыдущем задании.

Задание 5. Квадрат называется магическим, если сумма элементов любого столбца, любой строки и любой диагонали равна одному и тому же числу. Составить программу, которая проверяет, является ли данный квадрат магическим. Количество строк квадрата и числа, расположеные внутри квадрата, задаются вводом.

Лабораторная работа N 9.

Процедуры и функции

Процедура представляет собой самостоятельную часть программы. Она предназначена для неоднократного выполнения в любом месте программы набора каких либо операторов, объединенных в единую группу.

В VB различают процедуры обработки событий, с которыми мы уже знакомы, и процедуры общего назначения.

Процедуры обработки событий обрабатывают события, которые генерируются системой или возникают вследствие действий пользователя, они жестко привязаны к конкретному событию.

Процедуры общего назначения (вызываемые процедуры) выполняются автоматически при вызове из любого места программы. Вызов процедуры происходит при встрече в программе имени процедуры. После выполнения процедуры продолжается выполнение программы, начиная с того оператора, который следует за вызовом процедуры.

Каждая процедура представляет собой обособленную часть программы, которая имеет уникальное имя и состоит из набора операторов, обрабатывающих некоторые данные (входные параметры). Данные, полученные в результате работы процедуры (выходные параметры), используются затем в программе, которая вызвала эту процедуру.

Каждая процедура должна быть определена, т.е. оформлена следующим образом

[<область видимости>] [Static] Sub <имя >[(<список параметров>)]

<выполняемые операторы>

End Sub
Область видимости - это одно из двух служебных слов: Public или Private, которые указывают, является ли процедура глобальной (Public), т.е. доступной (видимой) из других модулей, или локальной (Private), т.е. доступной (видимой) только в данном модуле. Если область видимости не указана, то по умолчанию принимается, что процедура является глобальной. Служебное слово Static указывает на то, что переменные, объявленные внутри процедуры (локальные переменные) должны сохранять свои значения после ее выполнения. Если оно отсутствует, то при каждом вызове процедуры локальные переменные создаются заново.

Список параметров представляет собой перечень имен переменных с указанием их типов, разделенных запятыми:

<имя переменной 1> As <тип> [,<имя переменной 2> As <тип>[,…]]

Вызов процедуры происходит следующим образом: указывается имя процедуры и набор значений, передаваемых в процедуру.

<имя процедуры> [<список имен параметров или значений>].

При этом количество элементов списка вызова должно совпадать с количеством элементов, указанных при объявлении процедуры, а передавемые параметры (значения), должны соответствовать параметрам, находящимся в списке описания на соответствующих местах.

Рассмотрим пример применения процедуры. Пусть в программе несколько раз вычисляется сумма первых натуральных чисел, в каждом случае количество слагаемых разное.

Это можно реализовать с помощью следующей процедуры


Sub Sum()



Dim Count As Integer

Dim S As Integer

S=0

For Count =1 To EndCount

S = S+Count

Next

MsgBox “Сумма первых ” & Str(EndCount) & “чисел - ” & Str(s)

End Sub

В соответствующих местах программы можно обратиться к этой процедуре, задав значение параметра EndCount:



EndCount = 10



Sum

или


EndCount = 100



Sum

В первом случае будет найдена сумма первых 10 натуральных чисел, во втором – сумма 100 чисел.


В этом примере использована процедура без параметров. Переменная, от которой зависит результат выполнения процедуры (EndCount) используется как в процедуре, так и в вызывающей программе. Такие переменные называются глобальными, при их использовании нужно быть внимательным, т.к. возможно непреднамереннное изменение “чужой” переменной, если переменные с одним и тем же именем используются в программе и в процедуре для различных целей.


Чтобы избежать возможных осложнений, в процедуру вводятся параметры, которые являются локальными переменными для данной процедуры, они инициализируются вызывающей программой.


Sub Sum(EndCount As Integer)



Dim Count As Integer

Dim S As Integer

For Count =1 To EndCount

S = S+Count

Next

MsgBox “Сумма первых ” & Str(EndCount) & “ чисел - ” & Str(s)

End Sub

В этом случае вызов процедуры осуществляется так:



Sum 10

или

 

N = 10



Sum N
или



N=Inputbox("введите число")



Sum N

Функцию можно рассматривать как особый вид процедуры. Она описывается аналогично процедуре

[<область видимости>] [Static] Function <имя >[(<список параметров>)] [As <тип>]

<выполняемые операторы>

End Function

Основным отличием функции от процедуры является то, что в результате обращения к ней она возвращает некоторое значение, т.е. ведет себя как переменная, идентификатором которой является имя функции, и может быть использована в выражениях наряду с “обычными ” переменными. Поэтому среди выполняемых операторов обязательно должен быть оператор присваивния, который “связывает” имя функции со значением некоторого выражения.

Рассмотрим пример описания и вызова функции в программе.

Function Factorial(n As Integer) As Long

Factorial = 1

For k = 1 To n

Factorial = k*Factorial

Next k

End Function
Функцию Factorial используем для вычисления числа сочетаний из n по m.

n=5

m=3

C = Factorial(n)/Factorial(m)/Factorial(n-m)

Особенности передачи параметров в процедуру. Существует два основных способа передачи параметров в процедуру: передача по ссылке и передача по значению.

При передаче по ссылке параметр процедуры является ссылкой на исходную переменную в вызывающей программе, поэтому после выполнения процедуры значение параметра передается исходной переменной.

Например, имеется процедура:

Sub Increment(ByRef X As Integer)



X=X+1

Print X

End Sub
В вызывающей программе происходит следующее обращение к процедуре:

A=3

Increment Str(A)

Print A

В результате выполнения этого фрагмента переменная A, как и переменная X, примет значение 4, т.е. параметр X передал свое значение исходной переменной A.

Служебное слово ByRef указывает на то, что происходит передача параметра по ссылке, оно может быть опущено.

При передаче параметра по значению в процедуре создается копия параметра и все действия производятся с этой копией. Переменная в вызывающей программе сохраняет свое прежнее значение.

Если заголовок процедуры Increment() изменим на Sub (ByVal X As Integer), то в результате ее выполнения переменная A сохранит значение 3.

На вызов по значению указывает служебное слово ByVal в заголовке процедуры.

При передаче по значению происходит дублирование передаваемого параметра, т.е. все изменения этого параметра в процедуре касаются только переданной копии и не изменяют той переменной в вызывающей программе, значение которой было передано в процедуру. При передаче по ссылке передаваемый параметр и параметр в процедуре ссылаются на общее значение, т.е. происходит экономия памяти. Исходя из этих соображений рекомендуется для повышения надежности (исключения возможных непреднамеренных искажений переменных) применять передачу по значению во всех случаях, за исключением тех, когда передаются строки и массивы. Их рекомендуется передавать по ссылке.

Передача массивов в процедуру. При описании процедур (функций), обрабатывающих массивы, и передаче в процедуру массивов их размеры не указываются.


Function Mean(Darray() As Double, ByVal Dcount As Integer) As Double



Total = 0



For I = 1 To Dcount




Total = Total + Darray(i)



Next



If Dcount = 0 Then




Mean = 0



Else

Mean= Total/Dcount

End If


End Function

До передачи массива в процедуру небходимо указать явно его максимальный размер.


Dim Darray(1 To 100) As Double

и задать необходимое количество его элементов. После этого можно обращаться к функции для получения результата.


M = Mean (Darray(),20)

Передача объектов в процедуру

Для передачи объектов управления и форм в процедуру при указании типа передаваемого параметра используется служебное слово Object или Control для объектов управления и Form – для форм.


Sub Attention(Cmd As Object)



If Cmd.FontItalic=True Then




Cmd.FontItalic=False

Else Cmd.FontItalic=True

End If

End Sub


Передача конкретного объекта в процедуру происходит упоминанием его имени при обращении к процедуре. Например, если имеется кнопка с именем CmdNext, то ее можно передать в процедуру Attention следующим образом



Attention CmdNext

Аналогично передаются формы, при этом для активной формы можно вместо имени формы использовать идентификатор встроенной переменной Me.

Написание процедур
Для разработки процедуры общего назначения нужно выбрать из меню Tools пункт Add Procedure и в диалоговом окне ввести необходимую информацию. Можно начать разработку процедуры, открыв окно кода и выбрав в выпадающем списке Object пункт General. В этом случае оформление заголовка и завершения процедуры возлагается на пользователя.

При разработке процедур обратите внимание на способ передачи информации в процедуру: без параметров, с параметрами по ссылке, с параметрами по значению, а также на особенности работы с функциями.

Рекурсивные функции и процедуры


Рекурсивная функция (процедура)– это такая функция (процедура), которая в ходе выполнения обращается к самой себе. Возможность написания рекурсивной функции является следствием того, что алгоритм вычисления некоторого выражения может быть представлен в виде рекуррентной формулы. Классическим примером является вычисление факториала по формуле

N! =N*(N - 1)! , 0! = 1.


Особенностью этой формулы является то, что для вычисления N! нужно вычислить (N-1)!, для вычисления (N-1)! нужно вычислить (N-2)! и так далее. Чтобы процесс был конечным, для некоторого значения аргумента значение факториала задается не формулой, а значением: 0! = 1. (Выглядит странно, но это формальное соотношение принято для того, чтобы избежать неверных результатов, если в процессе вычислений возникает необходимость найти 0!).

Используя свойство рекурсии, составим функцию вычисления факториала.



Public Function Factor(n As Integer) As Long

If n=0 Then

Factor = 1

Else

Factor = n*Factor(n-1)

End If

End Function


При выполнении рекурсивной функции происходит не вычисление с указанным параметром n, а запоминание всех необходимых для вычисления данных и обращение к этой же функции с уменьшенным на 1 значением параметра. Такие действия повторяются до тех пор, пока значение функции не сможет быть получено без обращения к себе. В нашем примере это происходит, когда значение параметра станет равным 0. После этого вычисляется значение функции для параметра равного 1, 2 и т.д., пока не будет вычислено значение функции при заданном n. Такой способ вычисления рекурсивных функций требует большого объема памяти и, соответственно, времени.


При написании рекурсивной  функции обязательно нужно предусмотреть условие ее завершения, т.е. условие, при котором функция прекращает обращаться к самой себе и вычисляется явно.

Использование рекурсии облегчает разработку и отладку программ, но резко снижает скорость ее выполнения.

Задание 1. Имеется некоторая сумма денег, которая ежегодно увеличивается на x процентов. Разработать процедуру общего назначения, позволяющую вычислять сумму вклада через заданное время для заданного значения x.

Рассмотреть три варианта процедуры: без параметров (связь по глобальным переменным), с параметрами, предаваемыми по ссылке и передаваемыми по значению.

Задание 2. Оформить как процедуру общего назначения пересчет рублевой суммы в доллары и обратно в зависимости от курса (курс покупки отличается от курса продажи).

Задание 3. Имеется некоторая сумма денег в рублях. На эту сумму покупаются доллары по текущему курсу и вкладываются под некоторый процент. По истечении некоторого времени сумма вклада снимается и переводится в рубли.

Используя разработанные процедуры, составить программу для определения рублевой суммы, получаемой в результате проделанных операций.

Модифицировать программу, оформив перевод из рублей в доллары и обратно как подпрограммы – функции.

Задание 4. Составить процедуру умножения квадратных матриц, используя процедуры общего назначения для ввода и представления матриц.
Лабораторная  работа N 10.

Фокус ввода.

Обработка событий, связанных с клавиатурой и мышью

Технология drag -and-drop.

В каждый момент времени только один элемент управления может быть активным, иначе говоря, он обладает фокусом ввода. При этом он отличается  внешним  видом от других элементов, что указывает на необходимость действий, связанных именно с этим элементом. Универсальным средством перемещения фокуса ввода по элементам управления в пределах экранной формы является клавиша табуляции. При ее нажатии активизируется следующий элемент управления, а при нажатии совместно с клавишей SHIFT – предыдущий. Для определения порядка перемещения фокуса ввода при нажатии клавиши TAB используется свойство TabIndex. По умолчанию этот порядок первоначально определяется последовательностью включения элементов управления в экранную форму. Первый элемент имеет значение свойства TabIndex равное 0, второй –1 и т.д. Установленный порядок можно изменить, задав новые значения свойства TabIndex. Следует заметить, что элементу Label фокус ввода не передается, однако свойство TabIndex для него устанавливать необходимо, так как в этом случае свойство TabIndex увеличивается на 1 и фокус ввода передается следующему элементу. Поэтому метка и элемент управления, для которого предназначена эта метка, должны иметь последовательные значения свойства TabIndex.


Программно фокус ввода устаналивается с помощью метода SetFocus:



<имя объекта управления>.SetFocus

После выполнения метода любой пользовательский ввод будет направлен на получившую фокус форму или элемент управления. При восприятии объектом фокуса в результате действий пользователя (щелчек мыши, нажатие клавиши табуляции и т.д.) или программно с помощью метода SetFocus возникает событие GotFocus. При потере объектом фокуса возникает событие LostFocus  Реакции на эти события могут быть описаны соответствующими процедурами.


Форма получает фокус, если все видимые элементы недоступны. Объект может получить фокус, если установлены свойства Enabled и Visible.

При нажатии клавиш клавиатуры для некоторых объектов генерируются события KeyPress и  KeyDown , а при отпускании клавиши – событие KeyUp. Зная код клавиши, можно использовать нажатие или отпускание ее для управления объектами, расположенными на экранной форме, например, клавиши со стрелками можно использовать для перемещения в нужном направлении командной кнопки, рисунка и т.д.

Реакция на события KeyPress, KeyDown и KeyUp задается процедурами:


Sub <имя элемента управления> KeyPress (KeyAscii As Integer)

Sub<имя элемента управления> KeyDown (KeyCode As Integer, Shift As Integer) 

Sub<имя элемента управления> KeyUp (KeyCode As Integer, Shift As Integer) 

Каждая из этих процедур зависит от  параметров. Параметр KeyAscii представляет собой ASCII – код нажатой клавиши, KeyCode представляет собой расширенный код нажатой (или отпущенной) клавиши, параметр Shift указывает нажата или нет одна из клавиш: Shift, Alt, Ctrl. Состояние этих клавиш во время события задается в виде суммы констант SHIFT_MASK1, CTRL_MASK2 и ALT_MASK4. Их значения равны соответственно 1, 2, 4.

Чтобы определить код клавиши можно, например, в процедуре KeyDown для текстового окна записать команду <имя окна>.text=KeyCode, или воспользоваться другим способом вывода, или в разделе KeyCode Constants справки VB найти имя соответствующей константы (его можно использовать вместо кода) и ее код.

Visual Basic поддерживает способ взаимодействия с формой, называемый “перетащить и отпустить” (drag – and - drop). Этот термин относится к перемещению мышью какого-либо экранного объекта. Для этого нужно, поместив указатель на объект, нажать левую кнопку мыши и, не отпуская ее, «тащить» объект на новое место. Затем кнопка мыши отпускается


Перемещение объекта (обычно окна рисунка или изображения) разрешено, если его свойству DragMode присвоено значение 1. В этом случае объект перестает реагировать на события Click или MouseDown, и после щелчка мышью его можно перемещать. Перемещаемый элемент управления называется объектом-источником (source object), а объект, воспринимающий событие DragDrop, - целью (target). Когда пользователь «отпускает» объект (отпуская кнопку мыши), Visual Basic генерирует событие DragDrop объекта-цели. Кроме того, когда перемещаемый объект “проходит” по любым другим объектам, на них посылаются сигналы о событии DragOver.


Технология drag-and-drop позволяет разрабатывать простые (для пользователя) интерфейсы, в которых операции могут выполняться без всяких команд, меню или кнопок. Во многих ситуациях такие интерфейсы интуитивно понятны и зачастую – гораздо эффективнее по сравнению с другими.


Напишем программу с использованием этой технологии. Приложение «Электронная почта» будет имитировать систему электронной почты. Оно позволит создавать сообщения и перемещать их мышью в «почтовый ящик».


Начнем с создания новой формы. Разместим на ней две командные кнопки и семь небольших окон изображений. Три окна изображений поместим в нижней части формы, они предназначены для хранения исходных значков пустого ящика, непустого ящика и письма. После инициализации этих объектов, можно изменить размер формы так, чтобы убрать эти изображения с экрана.


Установим свойства нижних окон изображений (Image5, Image6 и Image7) в соответствии с таблицей. Для этого нужно открыть список свойства Picture соответствующего окна изображения, выбрать каталог icons, подкаталог Mail. Свойство Tag игнорируется Visual Basic’ом; в него можно поместить любой текст, выполняющий роль метки. В данном приложении оно используется для того, чтобы отличать значки писем от других значков.

	Объект
	Свойство
	Значение

	Image5

Image6

Image7
	Name

Picture

Name

Picture

DragMode

Index

Name

Picture

Tag
	ImgMboxEmpty 

MAIL16A.ICO

ImgMboxFull

MAIL16B.ICO

1 – Automatic

0

imgLetter

MAIL01A.ICO

Письмо




Приравняв единице свойство DragMode объекта Image7 (значок письма), можно “таскать” письмо по экрану. Нулевое значение Index придаст значку письма статус массива объектов, хотя в этот момент в нем будет храниться единственный элемент.


Далее определим свойства остальных объектов. Изменим размер формы, чтобы скрыть нижний ряд картинок. Одно окно изображения расположим в верхнем левом углу формы, оно послужит «почтовым ящиком», в которое мы будем «опускать» значки писем. Прочие значки, видимые в окне формы (карандаш, телефон и скрепка), отправке по почте не подлежат, их находим в папках Arrows, Office, Comm. В верхнем левом окне попеременно будет изображаться то пустой почтовый ящик (из Image5), когда писем нет, то заполненный (из Image6), когда в него “опущено” письмо (или письма). Командные кнопки позволят создавть новые письма (из значка письма ) и “опустошать почтовый ящик”.

	Объект
	Свойство
	Значение

	Form1

Image1

Image2

Image3

Image4

Command1

Command2
	BorderStyle

Caption

BorderStyle

Name

DragMode

Name

Picture

DragMode

Name

Picture

DragMode

Name

Picture

Caption

Name

Caption

Name
	3 – Fixed Double

Электронная почта

1 – Fixed Single

imgMailBox

1 – Automatic

imgPencil

POINT09.ICO

1 – Automatic

imgPhone

PHONE01.ICO

1 – Automatic

imgPClip

CLIP01.ICO

Новое сообщение

cmdNew
Опустошить ящик

cmdEmpty




Для учета «писем» понадобится сделать следующее объявление:



Dim NextLetter As Integer

На уровне формы разместим две процедуры: Form_Load – для инициализации значка почтового ящика и переменной NextLetter, а также Form_DragDrop – для передачи управления выбранному элементу.



Sub Form_Load ( )




ImgMailbox.Picture = imgMboxEmpty.Picture




NextLetter = 1



End Sub



Sub Form_DragDrop (Source As Control, X As Single, Y As Single)




Source.Move X, Y


End Sub

В последней процедуре используется метод Move, который изменяет позицию объекта. В качестве параметра в эту процедуру передается имя перемещаемого объекта.


Изначально в окне изображено всего три значка. Чтобы получить возможность создавать новые объекты (письма), напишем код для кнопки «Новое сообщение»:



Sub cmdNew_Click ( )




Load imgLetter(NextLetter)




imgLetter(NextLetter).left = cmdNew.Left – 2000 + NextLetter ( 100




imgLetter(NextLetter).Top = cmdNew.Top




imgLetter(NextLetter).Visible = True




NextLetter = NextLetter + 1



End Sub


Программа сначала вызывает процедуру Load. Поскольку imgLetter представляет собой массив объектов, процедура создает новый элемент массива с индексом, указываемым переменной NextLetter. Затем этот элемент получает определенные координаты в окне и становится видимым, после чего переменная NextLetter увеличивает свое значение на единицу – поэтому последующее событие Click позволит создать новое «письмо».


Кнопка «Опустошить ящик» просто-напросто восстанавливает исходную картинку почтового ящика (свойство Picture):



Sub cmdEmpty_Click ( )




ImgMailbox.Picture = imgMboxEmpty. Picture


End Sub

Объект «почтовый ящик» требует создания своей процедуры DragDrop. Когда значок письма опускается в «ящик», программа проверяет метку объекта-источника. Если это не «письмо», происходит досрочный выход из процедуры и объект-источник не перемещается. В ином случае оператор Unload удаляет с экрана значок письма и присваивает свойству Picture (“почтового ящика”) значок из imgMboxFull:



Sub imgMailbox_DragDrop (Source As Control, X As Single, Y As Single)




If Source.Tag <> “Письмо” Then





Beep





Exit Sub




End If




Unload Source




ImgMailbox.Picture = imgMboxFull. Picture


End Sub

Запустим приложение и убедимся, что оно правильно работает: создаются новые письма, все значки, кроме “почтового ящика”, можно перемещать мышью по экрану, как только “письмо” попадет в “почтовый ящик”, значок последнего изменится; восстановить его можно щелчком кнопки “Опустошить ящик”, телефон, карандаш или скрепка в “почтовый ящик”  не попадают.


В этой программе-примере переменная NextLetter выполняет роль счетчика, значения которого постоянно возрастают, - это позволяет создавать новые элементы в массиве объектов. В “настоящей” программе следовало бы более тщательно следить за счетчиком, так как Visual Basic не дает возможность создавать массивы объектов с индексами элементов более 255. А это значит, что при попытке создания элемента с индексом 256 в программе произойдет ошибка. Поэтому следовало бы отслеживать и удаление элементов массива, а затем повторно использовать в программе освободившиеся индексы.

Задание 1. Модифицировать программу, добавив в нее реакцию телефона, на попытку опустить в него письмо.

Задание 2.  Создать процедуру общего назначения, позволяющую создавать массив произвольных объектов в произвольном месте и с произвольным расположением изображений объекта. Использовать процедуру для визуализации набора писем и набора почтовых ящиков. Пронумеровать ящики, на письме указывать адрес. Каждое письмо должно попадать в “свой“ ящик. Указание: для задания типа объекта, передаваемого в процедуру, использовать служебное слово Object.
Лабораторная  работа N 11.

Пользовательский тип данных. Файлы.

Пользовательский тип данных (запись) – гибкий и удобный способ построения данных произвольной структуры. Значение записи, как и массива, состоит из нескольких компонентов, но, в отличие от него, эти компоненты могут иметь различные типы и доступ к ним осуществляется не по индексам (номерам), а по именам.

Компоненты записи называются полями. Этот тип данных называется пользовательским, поскольку структура переменной этого типа определяется разработчиком программы. Для описания типа используется служебное слово Type, синтаксис описания имеет вид:


Type <имя типа>


<имя поля 1> As <тип>


<имя поля 2> As <тип>

…


<имя поля N> As <тип>


End Type
Это описание помещается в разделе общих объявлений кода модуля. Оно может иметь, например, такой вид:

Type Person



ID As Integer

Name As String*20


Address As String*30


Phone As String*7

End Type

После определения типа можно создать переменные этого типа, как это делается для стандартных типов данных, c помощью операторов Dim, Public, Private. (По умолчанию переменные пользовательского типа являются глобальными).



Dim myFriend As Person



Dim myFriends (100) As Person


Значением переменной myFriend, имеющей тип Person, является набор из данных четырех типов, представляющих собой порядковый номер (ID), имя (Name), адрес (Address) и телефон (Phone) одного из Ваших друзей. Поэтому необходимо задать значение каждого поля, например, так:



myFriend ID = 1



myFriend.Name = “Остап Бендер“



myFriend.Address = “Хата с краю“



myFriend.Phone = ”2-22-22“


Или:



MyFriends(5).Name = “Колобок“ 


И т.д.


Как следует из этого примера, для получения доступа к компонентам переменной пользовательского типа необходимо указать имя переменной этого типа и после точки имя соответствующего поля. 


Для упрощения обращений к переменным пользовательского типа используется оператор With. Он позволяет писать имена компонентов записи сокращенно, указав имя переменной только один раз. Формат оператора With:


With <имя переменной пользовательского типа>


<Операторы, обращающиеся к полям указанной переменной>


End With

В пределах оператора With имя компонента переменной задается так:

.<имя поля>

Например, можно задать значение переменной myFriend следующим образом: 


With myFriend 


.ID = 1


.Name = “Остап Бендер“


.Address = “ “


.Phone = ”2-22-22“


End With

Последовательные файлы
При чтении и записи последовательных файлов каждая строка обрабатывается отдельно в той очередности, как они расположены в файле, либо образуются в результате работы  программы. Строка от строки отделяется двумя символами <CR> (carriage return – возврат каретки) и <LF> (Line Feod - перевод строки), имеющими соответственно ASCII – коды 10 и 13.

Прежде чем начать операции с файлом (чтение, запись), необходимо обеспечить к нему доступ (открыть файл) с помощью оператора Open, который имеет следующий синтаксис:


Open <имя файла> [for <режим>] As [#] <номер файла>

Здесь имя файла – полный путь (маршрут) к открываемому файлу. Имя файла задается либо литеральной строкой, либо переменной, которой присваивается соответствующее значение.

Режим указывает один из следующих режимов работы:

Input – чтение данных из файла,

Output – запись данных в файл, начиная с первой позиции файла. Любая информация, имевшаяся в файле, будет потеряна. 

Append – запись информации, начиная с конечной позиции файла. Имевшаяся в файле информация будет сохранена.


Номер файла (дескриптор файла) используется для идентификации файла, он может принимать значения от 1 до 511и задается либо конкретным значением , либо переменной, имеющей необходимое значение.


Пример.



Open “h:\Desktop\MyFile.dat” For Input As # 1



MyPath = “h:\Desktop\VBProject”



Open MyPath & “\MyFile.dat” For Output As 5



Open MyPath & “Result.txt” For Append


При попытке открыть для ввода несуществующий файл VB сообщает об ошибке. При открытии файла для вывода VB создает новый файл, переписывая любой имеющийся файл с таким же именем.


Для проверки наличия файла с каким–нибудь именем  можно воспользоваться функцией Dir$. При вызове этой функции в качестве параметра возвращается либо строка с копией имени файла, если файл с таким именем существует, либо пустая строка, если файла с указанным именем нет.


Такую проверку можно запрограммировать следующим образом:



If Dir$(“First.txt”) <> “” Then




If InputBox(“First.txt уже существует. Удалить”) <> “Да” Then




Exit Sub



End If



End If


Open “First.Txt ” For Output As # 10

После окончания работы с файлами их следует закрыть:

Close [# <список дескрипторов>]


В списке дескрипторов перечисляются номера закрываемых файлов. Номера файлов соответствуют номерам, задаваемым в операторе Open. Если список файлов отсутствует, то закрываются все открытые файлы. При закрытии файлов записанная в них информация сохраняется и к ним можно впоследствии обращаться.


Чтение информации из файла. После того, как файл будет открыт, информацию из него можно прочесть одним из трех способов.


1.Чтение файла по строкам. Для чтения из файла за один раз одной строки информации используется оператор 



Line Input. Он выполняет чтение текста, начиная с текущей позиции указателя файла до символа конца строки.



Line Input # <номер файла>, <строковая переменная>


Номер файла – номер открытого файла, указанный в операторе Open при открытии файла, либо числовая переменная, значение которой равно этому номеру.


Строковая переменная – имя переменной, используемой в программе для хранения информации, содержащейся в строке файла.


С помощью оператора Line Input можно последовательно (строка за строкой) прочитать весь файл. Для определения конца файла существует функция EOF (End Of File) –конец файла. Если все данные из файла считаны, функция возвращает значение True.


Пример использования оператора Line Input.



Open MyFile For Input As # 1



Do While Not EOF(1)




Line Input # 1, MyVar



MyProc MyVar ‘процедура пользователя, обрабатывающая строку текста из файла



Loop


Close # 1


Здесь предполагается, что строковые переменные MyFile и MyVar в программе уже существуют.


2. Чтение заданного количества символов. Для чтения из файла заданного количества символов (или всего файла) используется функция Input, которая осуществляет чтение, начиная с текущей позиции указателя (первой после последнего прочитанного символа). Функция Input читает и хранит в переменной все встретившиеся символы, включая пробелы, символы конца строки и т.д.



Input(<количество символов>,<номер файла>)


При чтении всего файла количество символов в нем можно определить с помощью функции LOF (Length Of File) – длина файла. Эта фунция определяет количество символов (байтов) в файле. При обращении к функции в качестве аргумента указывается номер файла, длину которого необходимо определить.


Пример использования функции Input.



Open FileName For Input As # 1



NumChars = LOF(1)



If NumChars > 32000 Then

MsgBox “ слишком длинная строка”

Exit Sub

End If

MyText.Text = Input(NumChars, # 1)

Close # 1


Здесь предполагается, что строковые переменные NumChars и FileName в программе уже существуют.

3. Чтение нескольких переменных. Для чтения одним оператором данных в несколько переменных используется оператор Input #. Рассмотренные выше операторы осуществляют чтение только в некоторую строковую переменную, которая используется далее для передачи данных тем переменным, которые участвуют в обработке этих данных. Оператор Input # позволяет читать информацию непосредственно в нужные переменные. Данные, читаемые из файла с помощью оператора Input #, должны быть разделены запятыми или находиться в различных строках. Оператор имеет вид


Input # <номер файла>,<список переменных>,

например,


Input #1, x, y,z

Список может содержать любое количество переменных, в которые будет помещаться информация, читаемая из файла. Переменные списка могут быть любого типа, кроме типа массив. Последовательность и типы данных в списке должны соответствовать последовательности и типам данных в файле.


Пример чтения данных из файла в массив с помощью оператора Input #.



Dim ThisArray(1 To 10)



For I = 1 To 10



Input #1, ThisArray(I)



Next I
Запись информации в файл. В VB имеется два оператора для записи информации в последовательный файл: Write и Print. Оператор Print предоставляет больше возможностей для форматирования информации, оператор Write более удобен для вывода в файлы, которые впоследствии будут читаться оператором Input #, поскольку он автоматически разделяет элементы данных запятыми и заключает строки в кавычки.


Синтаксис оператора Write:



Write #<номер файла>, [<список вывода>]

номер файла – номер файла, открытого с помощью оператора Open в режиме Output,

список вывода – список вычисляемых выражений, в частности переменных или литеральных значений, которые должны быть сохранены в файле. Если в списке несколько элементов, они должны быть разделены запятыми, пробелами или точкой с запятой. После того как оператор Write доходит до конца списка, в файл автоматически записывается символ перехода на новую строку и дальнейшая запись будет происходить с новой строки. Если список вывода отсутствует, то в файл записывается пустая строка.

Синтаксис оператора Print:

Print # <номер файла>. <список вывода> 

Список вывода в операторе Print может содержать две специальные функции.

 Функция Spc позволяет вставить определенное количество пробелов между соседними полями данных:

Print #2, Var1; Spc(5); Var2 

Функция Tab позволяет определять позицию для вывода следующего элемента:

Print #2, Var1; Tab(20); Var2 

Если элементы оператора разделяются запятыми, то запись в файл производится в зонном формате (длина каждой зоны 14 символов), если для разделения используется точка с запятой, то запись происходит слитно, без пробелов. Выведенная в файл строка дополняется символами возврата каретки и перевода строки, но только в том случае, когда в конце списка вывода не ставится запятая или точка с запятой. 

Файлы произвольного (прямого) доступа.

В файле прямого доступа данные хранятся в виде записей постоянной длины. Переменная, которая используется для считывания данных из файла, должна иметь ту же длину, что и считываемая запись. Т.е. необходимо создать переменную пользовательского типа данных, с помощю которой будет осуществляться обмен данными между программой и файлом.


Например, 


Type Client


Name As String*20


Amount As Single


<другие поля>

End Type


Dim Client1 As Client

При записи данных вфайл и считывании их из файла будет использоваться переменная Client1.

Даже при создании числового файла данные оформляются, как записи, например


Type MyInteger


Int As Integer


End Type
Для работы с файлом прямого доступа его нужно открыть оператором Open.


Open <имя файла> For Random As #<номер файла> Len = <длина записи>

Имя и номер файла  имеют тот же смысл, что и при работе с последовательными файлами. Ключевое слово Random указывает на то, что открываемый файл будет использован в режиме прямого доступа. Длина записи – это числовое выражение целого типа. Его значение должно совпадать с длиной переменной пользовательского типа, используемой для чтения информации из файла. Для определения длины записи можно использовать функцию Len, например, 

Reclen = Len(Client1)


Для вывода информации в файл прямого доступа используется оператор Put, который указывает не только в какой файл и какую информацию писать, но и в какое место писать эту информацию:


Put #<номер файла>,[<номер записи>],<переменная>


номер записи указывает место в файле, где будет помещена запись, если оно не указано, то текущая запись будет помещена после последней записанной записи,


переменная – переменная пользовательского типа, используемая для записи, к моменту записи в файл все компоненты этой переменной должны получить соответствующие значения.


Для чтения информации из файла прямого доступа используется оператор Get:


Get #<номер файла>,[<номер записи>],<переменная>


номер записи указывает место в файле, где находится считываемая запись, если оно не указано, то будет читаться очередная запись.


Рассмотрим основные операции с файлами.


Переименование файла – Name<старое имя> As <новое имя>


Копирование файла – File Copy <имя первого файла>, <имя второго файла>


Удаление файла –Kill<имя файла>.


Имя файла в этих операторах представляет путь к файлу.

Практическое занятие 

Задание 1.. Разработать приложение, в котором можно создать картотеку Ваших друзей, включающую следующие сведения о них: имя, адрес, телефон.

Для создания проекта выбрать следующие инструменты:

Три текстовых окна для записи информации, три метки к окнам для указания названий этих окон, список и комбинированный список, а также кнопки добавления записи в список и окончания работы.

Проект должен работать следующим образом: в текстовые окна вводятся соответствующие данные о Вашем друге, по кнопке “Добавить ” имя записывается в комбинированный список, а все данные – в массив. При этом текстовые поля очищаются для ввода новых записей, а номер записи увеличивается на 1. 

При вводе фокус ввода должен перемещаться в соответствии с порядком ввода.

Предусмотреть два варианта поиска информации по введенному имени:

имя вводится непосредственно,

имя выбирается из комбинированного списка.

При выборе имени друга в комбинированном списке в текстовых окнах должна высветиться полная информация о нем. 

Задание 2. Предусмотреть возможность удаления записи из комбинированного списка и очистки соответствующего элемента массива.

Задание 3.  Создать файл прямого доступа для записи вводимых данных. Ввести данные в список из созданного файла в прямом и обратном порядке.
Задание 4.  В созданный проект добавить новую форму для работы с последовательными файлами. Разместить 3 текстовых окна для ввода имени автора, названия стихотворения и текста четверостишия.  Создать меню, предусмотрев  пункты  “Сохранить” с подпунктами “Print”,” Write”,” Append “ и “Открыть” с подпунктами “Line Input”, ”Input#”.

           а) Поместить в текстовое окно текст четверостишия и записать его в последовательный файл оператором Print. Убедиться с помощью Блокнота в том, что файл создан.

           б) Ввести из созданного файла текст оператором  Line Input в другое текстовое окно для сравнения текстов.

           в) Очистить текстовые окна и повторить указанные действия, введя другой текст.

           г) Используя оператор Append добавить к последнему тексту две строки. 

           д) Ввести текст во все окна, каждому тексту должна соответствовать своя переменная. Используя параметры оператора Print рассмотреть различные варианты записи в последовательный файл.

           е) Использовать для записи в файл оператор Write.

           ж) Ввести последний файл оператором Input# в текстовые окна. Поместить каждый текст в “свое”окно , предварительно очистив их. При вводе добавить символы оформления.

           Указания. Для того, чтобы в программе обеспечивался многострочный ввод, введите константу, представляющую собой конкатенацию символов возврата каретки и перевода строки: chr(13)&chr(10). Соответствующее текстовое окно должно обладать свойством  Multiline.

Лабораторная  работа N 12
 Программирование графики

Visual Basic поддерживает ряд графических методов, позволяющих изменять изображение на экране в период выполнения программы. Эти методы применимы к формам, окнам рисунков и специальному объекту Printer.


Будем рассматривать вопросы, связанные с графикой, применительно к формам, однако все сказанное можно применить и к окнам рисунков.


Экранные координаты. По умолчанию в VB при размещении объектов на форме используется система координат,  начало которой находится в левом верхнем углу окна формы. Значения по оси x увеличиваются вправо, а по оси y - вниз. Свойства Left и Top определяют смещение по осям  x и y позиции объекта на форме относительно начала координат. 


Единица измерения устанавливается заданием значения свойства ScaleMode:


0 - единица измерения устанавливается пользователем,


1 - twips (1/1440 дюйма, 0.0018 см), устанавливается по умолчанию,


2 - пункт (1/72 дюйма, 0.035 см),


3 - пиксел (зависит от разрешения дисплея),


4 - символ(1/6 дюйма по вертикали, 1/12 дюйма по горизонтали),


5 - дюйм,


6 - миллиметр,


7 - сантиметр.


Для работы в своей системе единиц нужно установить значение свойства ScaleMode = 0, настроить значения свойств ScaleHeight и ScaleWidth и изменить положение начала координат с помощью свойств ScaleLeft и ScaleTop.


Например, зададим следующие значения указанных свойств:


ScaleHeight = -200, ScaleWidth = 200, ScaleLeft = -100, ScaleTop = 100.


Этим самым задана декартова система координат



(-100,100)
        

(100,100) 

	           (0,0)




(-100,-100)


(100,-100)


Расположение системы координат и масштаб можно задать и программно с помощью метода Scale:



[<имя объекта>.]Scale[(<left,top>) - (<right,bottom>)]


здесь используются координаты верхнего левого и нижнего правого углов, по этим точкам VB вычисляет значениия свойств ScaleHeight и ScaleWidth. Для нашего случая это выглядит так:

[<имя объекта>.]Scale (-100,100) - (100,-100).


Вызов метода Scale без параметров восстанавливает исходный масштаб окна формы, соответствующий ScaleMode = 1.


Изобразительные средства. Вычерчивание происходит с помощью метода Line, который имеет следующий синтаксис:


[<имя объекта>.]Line[[<шаг>](<x1,y1>)] - [<шаг>](<x2,y2>)[,<цвет>[,B[F]]]


здесь - имя объекта - имя экранной формы или графического окна, в котором будет изображена линия, или Printer. Если имя объекта опущено, то по умолчанию объектом вывода считается текущая активная форма,


x1, y1 - координаты начальной точки линии,


x2, y2 - координаты конечной точки линии, если x1, y1 отсутствуют, то в качестве начальной берется последняя известная позиция, ее координаты хранятся в свойствах формы CurrentX, CurrentY. Эти свойства в программе определяются только один раз. Выполняя операторы Line, VB самостоятельно обновляет их значения. Вторую пару координат нужно указывать обязательно.


Параметр цвет задает цвет линии с помощью функции RGB (Red, Green, Blue), зависящей от трех целочисленных аргументов, которые могут принимать значения от 0 до 255. Первый указывает интенсивность красного, второй - зеленого, третий - синего. Нулевое значение - отсутствие данного цвета,  значение 255 - максимальная интенсивность.


Пример RGB - кодировки:

· черный (Black) - RGB(0,0,0)

· красный (Red) - RGB(255,0,0)

· зеленый (Green) - RGB(0, 255,0)

· синий (Blue) - RGB(0,0,255)

· белый (White) - RGB(255,255,255)

· желтый (Yellow) - RGB(255,255,0)

· малиновый (Magenta) - RGB(255,0,255)

· голубой (Cyan) - RGB(0,255,255).

Цвет линии можно установить, задав свойство формы ForeColor, тогда все, что рисуется форме, в том числе и текст, будет окрашено этим цветом. Цвет фона задается свойством BackColor. Если изменить его во время выполнения программы, то все изображение на форме будет стерто.

Латинская B в операторе Line означает, что вместо линии будет рисоваться прямоугольник, в этом случае пары координат означают его противоположные углы (верхний левый и нижний правый). Буква F указывает  на необходимостьзакрашивания прямоугольника тем же цветом, что и его границы.

Прямоугольник можно закрасить и другим способом, для этого нужно указать цвет в свойстве FillColor, которое определяет цвет заполнения объекта (не только прямоугольника). Кроме того, можно определить тип заполнения посредством свойства FillStyle (шаблон заполнения объекта). Существует 8 значений типа заполнения, задавемых цифрами от 0 до 7. Для указания типа и толщины линии используются свойства DrawStyle и DrawWidth.


Метод Pset изображает точку с заданным цветом



[<имя объекта>.] Pset [<шаг>](x,y)[,<цвет>]

Координаты (x,y) считаются абсолютными и измеряются в единицах, установленных свойством ScaleMode того объекта, на котором выполняется рисунок. Если используется свойство шаг, то координаты становятся относительными и отсчитываются как смещение от текущей позиции, определяемой свойствами CurrentX и CurrentY. Если параметр цвет опущен, то устанавливается цвет, определенный свойством ForeColor. Метод удобен для гашения отдельных пикселов - достаточно присвоить ему цвет, совпадающий с фоновым (указанным в свойстве BackColor). Размером и внешним видом точки можно управлять с помощью свойств DrawWidth и DrawMode. Например, при DrawWidth=1 метод Pset устанавливает цвет только одного пиксела, если же значение этого свойства увеличить, то точка становится крупнее.

Метод Pset можно использовать и для рисования вместо Line.


Метод Point возвращает цвет указанной точки в RGB - кодировке


[<имя объекта>.] Point(x,y)

координаты x и y измеряются в единицах, установленных свойством ScaleMode формы или окна рисунка.


Метод Cls стирает изображение (графику или текст), расположенное в указанном объекте


[<имя объекта>.] Cls

Метод Circle служит для вычерчивания окружностей, эллипсов, дуг и секторов.


[<имя объекта>.] Circle [<шаг>] (x,y),< радиус>,[<цвет>],[<начало>],[<конец>] ,[<аспект>]

Запятые необходимо указывать даже при отсутствии необязательных параметров. 

Координаты (x,y) по умолчанию не соответствуют текущей позиции. При построении окружности свойствам CurrentX и CurrentY присваиваются координаты ее центра.


Параметр аспект позволяет ”расплющить” окружность, превратив ее в эллипс. Значение этого параметра равное 1 соответствует окружности, значение большее 1 – эллипсу, вытянутому по вертикальной оси, меньшее 1 – по горизонтальной оси.

Для рисования дуги нужно задать значения параметров начало и конец в радианах. Чтобы начертить сектор, эти параметры нужно задать со знаком минус. Если отрицателен один параметр, то сектор незамкнутый.


Пример программы, строящей график функции.


Function FofX(ByVal X As Single) As Single


FofX = x^2 – 3*x + 12


End Function

Sub Form_Paint()



Dim X As Single


‘Подготовим экран



Cls


Scale(-100,100) – (100,-100)



‘Прочертим оси



Line (-10,0) – (10,0), RGB(0,255,0)



Line (0,-10) – (0,10), RGB(0,255,0)

‘Построим график

CurrentX = -10

CurrentY = FofX(-10)

For X= -10 To 10 Step 0.1

Line – (X, FofX(X)), RGB(255,0,0)

Next
End Sub
Для того чтобы по заданному значению аргумента x найти соответствующее значение изображенной на графике функции, воспользуемся ”мышиными” процедурами, примененными к форме: 

Sub Form_MouseDown(Button As Integer, Shift As Integer, X As Integer, Y As Integer),

Sub Form_MouseUp (Button As Integer, Shift As Integer, X As Integer, Y As Integer),

Sub Form_MouseMove (Button As Integer, Shift As Integer, X As Integer, Y As Integer).

Эти процедуры вызываются при манипуляциях с мышью.

Событие MouseDown происходит при нажатии какой-нибудь кнопки мыши, событие MouseUp – при отжатии кнопки, MouseMove – при изменении позиции указателя.

Параметры процедур имеют следующий смысл.

Значение параметра Button указывает какая из кнопок мыши была нажата. При нажатии левой кнопки параметр принимает значение LEFT_BUTTON, при нажатии правой –RIGHT_BUTTON.

В праметре Shift указывается нажата ли какая-нибудь из клавиш Shift, Ctrl, Alt. В случае нажатия какой- либо из указанных клавиш соответствующая константа: SHIFT_MASK, CTRL_MASK, ALT_MASK принимает значение True. 

Параметры  X, Y указывают текущие координаты указателя мыши. 

Практическое занятие 

Задание 1. Построить в окне формы график функции  y = e-pxsin(kx+() на отрезке [a,b].

Задание 2. Построить в окнах рисунков графики функций y= sin(1/x) и y = sin(x2),  –10<=x<=10.

Задание 3. Построить в окне формы графики функций y= e-xsin(x) и y= e-xcos(x), 0<= x<=10.


Указание. Во всех заданиях предусмотреть возможность нахождения значения функции для заданного значения аргумента. 

Лабораторная  работа N 13

Разработка пользовательских объектов

Практическое занятие 

Задание 1. Создать модуль класса. Присвоить ему имя. Задать свойства класса, определив соответствующие переменные. Задать метод для отображения объекта. Задать метод, определяющий функциональность класса, например, вычисление некоторого значения.


Создать MDI-форму, на которой будут помещаться все создаваемые объекты. Эта форма - стартовая.


Создать форму, которая будет являться шаблоном для визуального отображения объектов. Разместить на форме две командные кнопки и текстовое окно. Эта форма должна быть дочерней для MDI-формы.


В процедуре загрузки MDI – формы создать два объекта класса, задав значения соответствующих свойств.


Проект должен работать следующим образом. При нажатии первой кнопки вызывается функциональный метод, результат отражается в текстовом окне, при нажатии второй кнопки создается новый объект с индивидуальным именем, позицией и размерами.

Задание 2. Создать в предыдущем проекте набор объектов и дополнить его процедурой, которая выполняется при двойном щелчке на MDI – форме. В результате выполнения процедуры объекты должны менять цвет. Использовать процедуры считывания и изменения свойств. 
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