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Podstawy programowania w zastosowaniach inzynierskich.
Visual Basic

Streszczenie

Wykorzystanie komputera stanowi wspotczesnie nieodzowny element pracy in-
zyniera. Dzigki technice komputerowej wiele obliczen 1 analiz mozna wykonywaé
szybciej 1 sprawniej. Rozwigzywanie problemdw inzynierskich wymaga jednak nie-
jednokrotnie opracowywania narzedzi informatycznych po$wieconych konkretnym
zagadnieniom. Pozadang wowczas umiejetnoscia jest samodzielne opracowywanie
aplikacji komputerowych. Znajomos¢ podstaw programowania komputerow pozwala
bowiem na opracowywanie unikalnego i oryginalnego oprogramowania. Obecnie ist-
nieje wiele jezykow programowania, ktore pozwalajg w pelni wykorzysta¢ mozliwosci
komputera.

Przyktadem dostgpnego i intuicyjnego jezyka programowania jest Visual Basic,
ktory znajduje szerokie zastosowanie w procesie opracowywania nowych aplikacji
uzytkowych oraz moduldw rozszerzen znanych programow. Niniejszy podrecznik
powstat w odpowiedzi na zaobserwowany brak spojnego opracowania dotyczgcego
wykorzystania jezyka Visual Basic w celu analizy probleméw inzynierskich z zakresu
inzynierii mechanicznej. Praca zostala podzielona na 25 ¢wiczen uzupelnianiach klu-
czowymi zagadnieniami z zakresu programowania komputerow, ktére maja na celu
wprowadzenie do praktycznego wykorzystania jezyka Visual Basic. Kluczowy ele-
ment pracy stanowi przedstawienie zastosowania jgzyka Visual Basic do rozwigzywa-
nia konkretnych zagadnien inzynierskich wraz z analiza przyktadowych aplikacji uzyt-
kowych.

Stowa kluczowe: podstawy programowania, Visual Basic, Visual Studio,
zastosowania inzynierskie



Programming fundamentals for engineering applications.

Visual Basic

Abstract

The use of the computer is nowadays an indispensable part of an engineer’s work.
Thanks to computer technology, many calculations and analyses can be performed
faster and more efficiently. However, solving engineering problems often requires
the development of computer tools dedicated to specific issues. As a consequence
independent development of computer applications is a key skill for modern engineer.
This is because knowing the basics of computer programming allows to develop
unique and original software. Currently, there are many programming languages that
allow you to take full advantage of the computer’s capabilities.

An example of an accessible and intuitive programming language is Visual
Basic, which is widely used in the process of developing new utility applications
and extension modules for well-known programs. This coursebook was written in
response to the observed lack of a coherent study of the use of Visual Basic to analyze
mechanical engineering problems. The work is divided into 25 exercises supplemented
by key issues in computer programming to provide an introduction to the practical use
of Visual Basic. A key element of the work is the presentation of the application of
Visual Basic language to solve specific engineering problems, along with the analysis
of sample utility applications.

Keywords: basics of programming, Visual Basic, Visual Studio, engineering applications
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1. Wstep

Visual Basic (VB) jest jezykiem programowania zbudowanym w oparciu o Basic,
ale znaczaco rozbudowanym przez firmg¢ Microsoft. Jego bezposrednim poprzednikiem
byt rozwijany od lat 80. QuickBasic. Historia VB sigga lat 90., kiedy to wydano jego
pierwsza wersje. Dzis VB, obok C, C++, C#, Java, Pascal, Delphi i innych, nalezy do
grupy jezykow programowania Il generacji (3GL). Wyglad aplikacji projektuje sie
tu poprzez przecigganie wybranych komponentow z panelu na formularz, a nastep-
nie modyfikowanie ich wiasciwosci (koloru, rozmiaru, tekstu 1 wielu, wielu innych).
Filozofia budowy programéw w tym jezyku oparta jest o tzw. sterowanie zdarzenia-
mi — dzialanie programu zalezy od zdarzen, takich jak: klikniecie mysza, pisanie tek-
stu, zdarzen pochodzacych od innych programéw/procedur, czujnikéw zewngtrznych,
itp. Jezyk Visual Basic cechuje prostota, a jego nauka nie jest skomplikowana. Jest
on, poza klasycznym zastosowaniem, tj. tworzeniem typowych, okienkowych apli-
kacji, wykorzystywany réwniez do tworzenia makr w programach zewnetrznych —
np. Visual Basic for Applications (VBA) jest czgscia pakietu Microsoft Office i pozwala
m.in. na automatyzacj¢ pewnych, czgsto powtarzanych czynnosci.

Niniejsze opracowanie poswigcone jest nauce programowania w VB, w §ro-
dowisku Visual Studio 2022. Istnieja oczywiscie starsze wersje Srodowiska, kto-
re z powodzeniem mozna wykorzysta¢ do budowy programéw, a zakres czynnosci
programistycznych nie bedzie si¢ znaczaco roznit o tych, prezentowanych w niniejszej
publikacji. Z uwagi na ten fakt, moga wystepowac¢ niewielkie rozbieznosci w stosunku
do poprzednich wersji srodowiska. Nie oznacza to jednak, ze podrecznik ten bedzie
bezuzyteczny dla uzytkownikow starszych wersji Visual Studio. Prezentowane tresci
dotycza bowiem konkretnego jezyka, jakim jest Visual Basic, ktory w swoich podsta-
wach jest identyczny, niezaleznie od wersji, na ktorej pracujemy.

Jaka jest zatem roznica pomigdzy $rodowiskami? Microsoft Visual Basic
(2012 i starsze) to narzedzie umozliwiajace budowg programéw z wykorzystaniem
tego jezyka programowania — ograniczona wersja zintegrowanego srodowiska progra-
mistycznego (IDE) Microsoft Visual Studio. Microsoft Visual Studio w wersji 2022
to najnowsza wersja platformy programistycznej, przy pomocy ktorej mozna tworzy¢
programy w roznych jezykach: C/C++, Visual Basic, C#, a takze F#. Mozliwe jest tak-
ze doinstalowanie obstugi jezykéw: M, Python i Ruby. Najnowsza wersja Visual Stu-
dio umozliwia takze projektowanie aplikacji dla takich platform jak Android czy iOS.
Réznorodne wersje platformy Visual Studio dostepne sg na stronie firmy Microsoft'.

Ponizsza ksiazka przeznaczona jest w pierwszej kolejnosci jako materiat do zaje¢
dla studentow I stopnia kierunku robotyzacja procesow wytworczych oraz mechanika
i budowa maszyn Politechniki Lubelskiej, cho¢ moze ona takze znalez¢ zastosowanie
w ksztalceniu studentéw innych technicznych kierunkow z zakresu inzynierii mecha-
nicznej. Wiedza z zakresu opisanego w przygotowanej pracy ma stanowi¢ narzedzie

!https://visualstudio.microsoft.com/pl (dostep 10.11.2023).

11


https://visualstudio.microsoft.com/pl

wsparcia inzyniera (absolwenta) w jego typowej pracy zawodowej, cho¢ moze by¢
mu przydatna jeszcze na etapie studiow. Zawarte tresci sa podstawowe, wigc odbior-
cg moze by¢ zaréwno student, jak i pracujacy w zawodzie inzynier, chcacy rozszerzy¢
swoja wiedze. Z uwagi jednak na zawarte tu przykltady do zajeé, ktore czesto odwotuja
sie do tresci z zakresu fizyki, mechaniki, wytrzymatosci materialow, podrecznik moze
okaza¢ si¢ wyzwaniem dla studentow i absolwentéw nieposiadajacych podstawowe;j
wiedzy z inzynierii mechaniczne;j.
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2. Instalacja Visual Studio

W celu rozpoczecia pracy w srodowisku Visual Studio (VS), nalezy pobraé insta-
lator programu ze strony internetowej Microsoftu?>.Sam instalator nie zajmuje duzo
miejsca, gdyz potrzebne elementy pobiera dopiero podczas instalacji. W zaleznosci od
tego, ile komponentow zechcemy zainstalowac, moze by¢ to od 3 GB do nawet ponad
40GB. Nalezy pamigtac, by dotaczy¢ do naszej instalacji modut ,,Programowania apli-
kacji klasycznych dla platformy .NET”, gdyz w przeciwnym wypadku nie bedziemy
mie¢ mozliwosci tworzenia w Srodowisku typowych, okienkowych aplikacji w jezy-
ku Visual Basic (rys. 1). Modut ten mozna doinstalowa¢ rowniez pdzniej, modyfiku-
jac biezaca instalacje VS (WINDOWSI1: panel sterowania > programy > progra-
my i funkcji > odinstalyj lub zmien program > Microsoft Visual Studio > Zmien) lub
po prostu uruchamiajac ponownie instalator i wybierajac opcje: Modyfikuy.

Modyfikowanie elementu — Visual Studio Community 2022 — 17.7.4

Obcigzenia  Pojedyncze sktadniki  Pakiety jezykowe  Lokalizacje instalacji

Sie¢ Web i chmura (4)
Programowanie na platformie Azure

Zestawy SDK, narzedzia i projekty platformy Azure do
tworzenia aplikacji w chmurze i zasobow za pomoca plat

@ Opracowywanie zawartosci dla platformy ASPNET i sie...
Tworz aplikacje intemetowe dla wielu platform pray uzyciu
technologii ASP.NET Core, ASP.NET, HTML/JavaScript i k

ﬁ Opracowywanie zawartosci w jezyku Python @ Programowanie za pomoca oprogramowania Node js
Edytowanie, debugowanie, opracowywanie interakcyjne Twérz skalowalne aplikacje sieciowe przy uzyciu
oraz kontrola zrédia dia jezyka Python. érodowiska Node,js — asynchronicznego érodowiska uru..

Komputery i urzadzenia przenoéne (5)

Programowanie aplikacji klasycznych dla platformy .NET
Twérz aplikacie WPF i Windows Forms oraz aplikacje
konsolowe pray uzyciu jezykow C#, Visual Basic i F# za p...

Programowanie .NET Multi-Platform App Ul
Kompiluj aplikacje dla systeméw Android, 10, Windows i
Mac z jednej bazy kodu za pomoca jezyka C# z poziomui.

M Opracowywanie zawartosci dla platformy uniwersalnej...
wérz aplikacje dla platformy uniwersalnej systemu
MW 1worz aplikadie dia platf 1 t
Windows za pomoca jezyka C#, VB lub, opcjonalnie, C++.

Programowanie aplikacji klasycznych w jezyku C+ +
Kompiluj nowoczesne aplikacje C++ dla systemu Windows
przy uzyciu wybranych przez siebie narzedzi, takich jak.

Opracowywanie aplikacji mobilnych za pomoca $rodo.

Lokalizacja
(C:\Program Files\Microsoft Visual Studio\2022\Community

Kontynuujac, wyrazasz zgode na warunki licencji wybranej wersji programu Visual Studio. Oferujemy rowniez mozliwos¢ pobrania innego

oprogramowania z programen Visual Studio. To Inie, zgodnie z i podanymi w temacie

Materialy innych producentéw lub w dofaczonej licendji. Kontynuujac, wyrazasz réwniez zgode na warunki tych licenji

Szczegoty instalacji
» Visual Studio Core Editor ®
~ Programowanie aplikacji klasyczny... ®
~ Dokyczone
' Narzgdzia do programowania aplikadji Klas..
' NET Framework 47.2 Developer Tools
v C#iVisual Basic
~ Opgjonalne
Narzedzia programistyczne dla platformy
Narzedzia programistyczne platformy NET...
Entity Framework 6 Tools
Narzedzia profilowania dla programu NET
IntelliCode
Debuger just in time
Live Share
MLNET Model Builder
Blend for Visual Studio
Obstuga jezyka Fit dla komputerbw
PreEmptive Protection - Dotfuscator
Narzedzia programistyczne platformy NET...
Dodatek Targeting Pack dla biblioteki prze...
Windows Communication Foundation
QL Server Express 2019 LocalDB
MSIX Packag |

Usun nieobstugiwane skladniki

Calkowite wymagane miejsce 9.8 GB

Instaluj podczas pobierania ~

Rysunek 1. Instalator Microsoft Visual Studio 2022

2 https://visualstudio.microsoft.com/pl (dostep 10.11.2023).

__s Modyfikuj
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3. Tworzenie nowego projektu

Bezposrednio po uruchomieniu $rodowiska Visual Studio uzytkownik zostaje za-
pytany o podjecie dziatan. W celu rozpoczgcia pracy nalezy zatem wybra¢ polecenie
Utworz nowy projekt (rys. 2).

Visual Studio 2022

Otworz ostatnio uzywane Rozpocznij
W miarg korzystania 2 programu Visual Studio wszystiie otwierane projekty, foldery i piki beda f N
tutaj urieszczane, aby umozliwi¢ szybid dostep do nich. ,% Klonuj repozytorium
Pobierz kod 2 repozytorium online, takiego jak
€ czesto  aby sic na poczatk listy. GitHub lub Azure DevOps

ﬁ,"’ Otworz projekt lub rozwigzanie
Otworz lokalny plik projektu lub sin programu
Visual Studio

E’s Otworz folder lokalny

Nawiguj i edytuj kod w dowolnym folderze

ﬁﬂ Utworz nowy projekt
iR s s s e =
it o e

Kentynuuj bez kodu -

Rysunek 2. Puste okno programu Microsoft Visual Studio 2022
W kolejnym oknie nalezy odnalez¢ wérdd dostepnych opcji mozliwos$é tworze-
nia aplikacji systemu Windows z wykorzystaniem jezyka Visual Basic (Aplikacja
Windows Forms — Visual Basic) (rys. 3).

- o X
Utwérz nowy projekt SE—— »-
Ostatnie szablony projektéw Wzystiie jezyki v Weystiie platformy T Wezystiietypy projektéw -
Lista ostatnio uzywanych szablonéw bedzie wyéwietlana niw Biblioteka klas .
wtym migjscu <\ Projekt stuzacy do tworzenia biblioteki kias przeznaczonej dla platformy .NET lub .NET
Standard

VisuglBasic  Android  Unux  macOS  Windows  Biblioteka

HB Projekt testow MSTest
Projekt zawierajacy t Ktére mozna uruchomié w
srodowisku NET C i MacOS,

VisualBasic  Linux  macOS  Windows  Test
E‘i Aplikacja Windows Forms
Szablon projektu stuzacy do tworzenia aplikacji NETWindows Forms (WinForms).
& Windows  Klasyany
Lﬂi Aplikacja Windows Forms
Szablon projektu shizacy do tworzenia aplikacji NETWindows Forms (WinForms).
VisualGasic  Windows  Kiasycny,

Ei Aplikacja Windows Forms (NET Framenork)

Projekt do torzenia aplikacjiz interfejsem uzytkownika w modelu Windows Forms
(WinForms)

C*  Windows  Klasycany -

Rysunek 3. Wybor typu projektu z szablonu
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Kolejny krok stanowi konfigurowanie projektu. Glownym parametrem bedzie
nadanie mu odpowiedniej nazwy. Domyslnie bedzie to WindowsAppl. Przechodzac
do nastgpnego okna, trzeba zdefiniowac platforme aplikacji (dla aplikacji systemu
Windows z wykorzystaniem jezyka VB bedzie to platforma .NET z dowolnej, stabilne;
1 wspieranej wersji).

W rezultacie utworzony zostanie nowy projekt, ktory otworzy sie w glownym
oknie srodowiska VS (rys. 4). Okno to charakteryzuje si¢ panelowa budowa — w jego
sktad wchodza panele (rozwijalne lub stale widoczne), w ktorych znajduja si¢ opcje,
komponenty i ustawienia.

Rysunek 4. Tworzenie nowego projektu w Microsoft Visual Studio

Nalezy pamigtac, ze Visual Studio zostanie uruchomiony w ostatnio uzywanym try-
bie ustawien (w tym rozmieszczenia paneli). Moze by¢ to domyslny wyglad dla pro-
gramowania w Visual Basic, Visual C++, C# lub innego, dowolnego dostgpnego je-
zyka programowania. Rozklad okien, paneli i ustawienia wszystkich dostgpnych opcji
moze by¢ tez zdefiniowany przez poprzedniego uzytkownika.

16



4. Resetowanie ukladu okien

Istnieje mozliwos¢ zmiany (przywrocenia domyslnego, wczytania zapisanego)
srodowiska pracy. W tym celu nalezy wybra¢ z menu: Okno > Resetuj uklad okna.
Jesli jednak domysIne ustawienia zostaly nadpisane i powyzsza operacja nie przyniesie
oczekiwanego rezultatu, nalezy wybrac: Narzedzia > Import i eksport ustawien... 1 zre-
setowa¢ wszystkie ustawienia (rys. 5).

Kreator imp ia i eksp i ief ? hed

@I Kreator impor ia i ekspor i iefi - Zapi y!

Mozesz uzyc tego kreatora de importowania lub eksportowania ckreslonych kategorii ustawien, albo do
zresetowania srodowiska do jednej z domyslnych kolekcji ustawieri.

Co chcesz zrobic?

®) Eksportuj wyt
Ustawienia beda zapisane do pliku, wiec beda mogty by¢ poZnigj zaimportowane w dowolnym czasie
na dowelnym kemputerze,

O Importuj wy
Importuj ustawienia z pliku, aby zastosowad je do srodowiska,

O Resetuj wszy

Resetuj wszystkie ustawienia srodowiska do jednej z domyslnych kolekgji ustawieri.

Zakoficz Anuluj

Rysunek 5. Kreator importowania i eksportowania ustawien

Okno importowania i eksportowania ustawien pozwala na wybranie jednej z trzech
opcji. Po wybraniu ostatniej opcji — Resetuj wszystkie ustawienia, program pyta jeszcze
uzytkownika, czy biezace ustawienia majg by¢ zapisane, czy ma tylko przywrdci¢ do-
mysne ustawienia, zastgpujac nimi obecne.

W nastgpnym oknie nalezy juz tylko wskaza¢, ktore srodowisko chcemy wczy-
ta¢. Dla programowania z wykorzystaniem jezyka Visual Basic bedzie to oczywiscie
Visual Basic (rys. 6).

W przypadku pracy w poprzednich wersjach programu, tj. w Microsoft Visual
Basic (nie Visual Studio), powyzszy problem nie wystapi, gdyz tam dostgpne jest tylko
srodowisko pracy jezyka Visual Basic.
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Kreator i lia i ia ustawi ? X

| J’ I Wybierz domysina kolekcje ustawier

Ktéra kolekcje ustawieri cheesz zresetowad?

8 JavaScript Opis:

£ Ogélne Optymah_zuje srodowisko, dzigki czemu .
mozesz sig skupié na tworzeniu $wiatowej
klasy aplikacji. Ta kolekcja ustawier zawiera
dostosowania ukdadu okna, menu poleceri i

& Programowanie dla sieci Web
4 Programowanie dla sieci Web (tylko kod)

& Visual Basic skrétow klawiaturowsych zapewniajace
5 Visual C# fatwiejszy dostep do czesto uzywanych
3 Visual C++ polecen jezyka Visual Basic.

Rysunek 6. Kreator importowania i eksportowania ustawien (wybor srodowiska)

Warto wiedzieé!

Jezeli po wykonaniu procedury resetowania ustawien, niektore z paneli zostang ukryte, nalezy klikna¢ na
odpowiednia zaktadke lewym przyciskiem myszy i dezaktywowac funkcje Autoukrywanie. Jest to mozli-
we poprzez przycisnigcie symbolu pinezki w prawym gornym rogu okna/panelu (rys. 7).

” Plikk  Edycja Widok Git  Projekt  Kompilow

-0 @-SBe

Przeszukaj przybornik
I Wszystkie kontrolki Windows Forms
ypowe kontrolki
k Wskainik
Button
CheckBox

Awoghizid  yaAuep eposz

Rysunek 7. Kontrola nad autoukrywaniem panelu
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5. Panelowa struktura okna VS

Srodowisko Visual Studio sklada si¢ z wielu paneli, z ktorych kazdy pehi
odpowiednig funkcje w procesie tworzenia programow.

W lewej gornej czesci przestrzeni roboczej programu znajduje si¢ zaktadka:
Przybornik, ktéra rozwinie si¢ z chwilg najechania na nig kursorem myszy. Wysuniety
panel Przybornika to panel z kontrolkami (formantami). Za pomoca pinezki w pasku ty-
tutowym, mozna go przypia¢ do obszaru roboczego tak, zeby nie chowat si¢ do postaci
zaktadki. Panel wypeiony jest polaczonymi w kilka grup kontrolkami, z ktérych bu-
dowany bedzie wyglad naszej aplikacji. Pierwsza grupa: Wszystkie kontrolki Windows
Forms zawiera wszystkie dostgpne kontrolki, ale poniewaz jest ich duzo, wygodnie jest t¢
grupe zwina¢ i korzystac z drugiej: Tipowe Kontrolki, czyli grupy najczgsciej uzywanych
kontrolek. Gdyby byta potrzeba dodania innych kontrolek — nalezy ich szuka¢ w kolej-
nych grupach. Beda to m.in.: Kontenery, Menu i paski narzedzi, Dane, Skladniki, Druko-
wanie, Okna dialogowe. Ewentualnie, gdyby w oknie brakowato zakladki: Przybornik,
mozna ja wlaczy¢, korzystajac z polecenia w pasku menu: Widok > Przybornik.

Kolejnym istotnym elementem $rodowiska jest panel Lista bledow. Mozna go wy-
swietli¢ w nastepujacy sposob: Widok > Lista bledow. Ten poziomy panel umieszczony
jest w dolnej czesci przestrzeni roboczej. Stuzy on do wyswietlania bledéw w budo-
wanym kodzie. To znaczy, ze jesli program bedzie posiadat btedy sktadni (badz bledy
innego typu), to zostang one wyswietlone w tym panelu wraz z podaniem pliku we-
whnatrz naszego projektu, w ktorym blad znaleziono, a takze ze wskazaniem linii i ko-
lumny, w ktorej blad wystepuje (rys. 8). Dodatkowo podawany jest krotki opis btedu.
W kodzie programu btad ten bedzie zaznaczony czerwong falowana linia.

- \g\TnmeSApp\ - “gForm1

1 Z‘IPublic Class Forml
= Private Sub Forml_Load(sender As Object, e As EventArgs) Handles MyBase.lLead *

1 e BackColor =[Color.Blacck
nd Su

]
5
W+

a0EwN
m
a
w
El

1 A0 1 U &~ W6 Zn:1 SPACE  CRIF
- x

- @ 0 Komunikaty Kompilacja + IntelliSense - Przeszukaj liste bledéw o -

I BC30456 "Element ,Blacck” nie jest skiadowa elementu , Color”, WinFormsApp1 Formlvb 3 Aktywne

Rysunek 8. Przyktad zgtaszania bledow w kodzie programu
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Po wczytaniu nowego projektu w centralnej czesci okna Visual Studio znajdzie si¢
widok formularza programu, ktory bedzie budowany (rys. 9). Na ten formularz (okno)
dodawane beda kontrolki z omowionego wezesniej panelu: Przybornik.

Of) Pk Edygs Widok Git Projekt Kompilowanie Debuguj Formst Test Analiza Naredzia Rozmzerenia Okno  Pomoc

{© - i\ - e ) - - Debug - AnyCPU - P WinFormsappl ~ [> ¢ ~ i [}

SR Al Form1.vb [Projekt]* + > [LIGIET-

Przeszukaj przybornik P -
I» Wszystkie kontrolki Windows F.. o® Form1 EI@
4 Typowe kontrolki
Wiskaznik
Button
CheckBox
CheckedListBox Labell O RadioButtonl

ComboBox

Przybornik

yahuep ejpoiz

DateTimePicker Button1 [] CheckBox1

Label
LinkLabel
ListBox

EmrrEETGEE

ListView

MaskedTextBox
MenthCalendar
Notifylcon a)

Mimericl InMawn

FRENE

Rysunek 9. Projektowanie wygladu formularza

Warto wiedzieé!

Jezeli uzytkownik przez przypadek zamknie zaktadke z projektowanym formularzem, moze ja ponownie
otworzy¢ poprzez dwukrotne kliknigcie na elemencie Forml.vb w oknie Eksplorator rozwigzan, ktore
znajduje si¢ po prawe;j stronie okna gtownego VS (rys. 10).

woj . X ~ #  Flsplorator
@
[ Praeszukaj: Eksplerater rozwigzar (Ctrl+;)

WinFormsApp1

1 My Project
b &8 Zalenosci

b VE ApplicationEvents.vb
[+ Form1.vb

b VB Forml.Designer.vh
[ Forml.resx

Rysunek 10. Kontrola nad autoukrywaniem panelu

Istniejg trzy sposoby na importowanie kontrolek:

* klasyczne przeciaggniecie ich z przybornika na formularz lewym klawiszem myszy
(tzw. metoda ,,drag&drop”),

* jednokrotne kliknigcie na wybrang kontrolke lewym klawiszem myszy, a potem
,harysowanie” jej w formularzu za pomocg lewego klawisza myszy,

* podwojne klikniecie na wybrang kontrolke w przyborniku, co spowoduje automa-
tyczne dodanie jej w miejscu umieszczenia poprzedniej kontrolki.

20



Pierwszy oraz trzeci sposob daje nam kontrolki domyslnych rozmiarow, w drugim
rozmiar definiowany jest podczas rysowania kontrolki. Nie stanowi to jednak proble-
mu, gdyz rozmiary kontrolek mozna zmienia¢ takze pozniej, przy wykorzystaniu pane-
lu: Wiasciwosci, ktory bedzie oméwiony w dalszej czgsci rozdziahu.

W prawym gornym oknie Visual Studio znajduje si¢ panel Eksplorator rozwigzan.
W miar¢ budowy projektu bedzie si¢ on wypekniat plikami wchodzacymi w sktad pro-
jektu, np. plikami VB, zawierajacymi opis wygladu formularzy (okien) i kodu do nich
przypisanego, a takze dodanymi zasobami (np. plikami graficznymi, ikonami, plikami
dzwigkowymi). Dwukrotne kliknigcie pliku *.vb powoduje jego otworzenie w widoku
trybu tworzenia wygladu aplikacji (rys. 11).

Eksplorator rozwiazan

0 o-s00 &=

Przeszukaj: Eksplorator rozwigzan (Ctrl+;) P~
Iﬁ Rozwiazanie AMNALIZATOR" (1 projektu 1)
4 ANALIZATOR

ad My Project

b & Zaleznosci

4 [0 dane_pomiary
P VB konwerter_danych.vb
BT wyniki

P VB ApplicationEvents.vb

modul_glowny.vb
P VB modul_glowny.Designervb

B modul_glowny.resx

4 obliczema.vb
P VB obliczenia.Designervh
™ obliczenia.resx
P startowy.vb

Eksplorator rozwiazan | Zmiany Git

Rysunek 11. Przyktadowy wypetniony panel Eksploratora rozwigzan
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Ponizej panelu Eksplorator rozwigzan znajduje sie okno: Wiasciwosci elementow
(kontrolek) tworzacych program. W panelu tym znajduje si¢ szereg opcji konfiguracji
kontrolek, dodawanych do tworzonego projektu (rys. 12). Nie sposob w tym miejscu
omowi¢ wszystkich wlasciwosci, dlatego tez beda one sukcesywnie opisywane przy
okazji realizowania kolejnych ¢wiczen i zadan praktycznych.

Eksplorator rozwiazar | Zmiany Git
WIBECIWOECT i e s & L
Button1 System.Windows.Forms.Button -
£ | &
ImageList (none) -
Lecation 71;114
Locked False
Margin 3333
E MaximumSize 0:0
MinimumSize oo
Modifiers Friend
E Padding 0:0:0,0
R x RightToLeft No
Q- Size 75;23
Tablndex o
TabStop True
Tag
Text Button1
Tat Alicn MAiAAleT antar e
Text
Tekst skojarzony z kontrolka.

" Dedaj de kentreli Zrodla = 4 Wybierz repozytorium =~

Rysunek 12. Panel wiasciwosci

Warto wiedzieé!

Jezeli uzytkownik chce zmieni¢ konkretng wiasciwosé danej kontrolki, musi by¢ ona aktywna, tzn.
zaznaczona poprzez jednokrotne kliknigcie. Wowczas pojawia si¢ wokot danej kontrolki przerywana linia
z biatymi znacznikami, a w nagtéwku okna: Wiasciwosci pojawia si¢ jej nazwa (rys. 13).

DG Wiasciwosci
ul u] .
DBUttDm]D Button1 System.Windows.Forms.Button

es: (@, |Ilon] £ | &

Wiasciwosa

.
{0 RadioButton

RadioButton1 System.Windows.Forms.RadioButton

o=l g | &

Rysunek 13. Wyglad aktywnej kontrolki

Tak jak pokazano wczesniej, rozpoczgcie pracy w srodowisku Visual Studio po-
zwala na tworzenie aplikacji w widoku projektowania graficznego — w trybie Projekt.
Oczywiscie kluczowym elementem programowania jest tworzenie kodu w jezyku
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Visual Basic, dlatego tez istotnym zagadnieniem jest przelaczanie widoku pomiedzy
kodem a projektem graficznym.

Widok kodu mozna wywotag, klikajac na plik Froml.vb (znajdujacy si¢ w panelu:
Eksplorator rozwigzan) prawym klawiszem myszy 1 wybierajac: Pokaz kod lub kla-
wiszem F7. W tym momencie mozna po raz pierwszy zaobserwowa¢ te dwudzielng
budowe aplikacji.

Poza wygladem projektanta uzytkownik tworzy rowniez kod programu. Powyzej
centralnej czesci VS widoczne wowczas beda dwie zaktadki: Forml.vb [Projekt]
i Forml.vb (rys. 14). Stuza one do przechodzenia migdzy trybem tworzenia kodu
(programowania rzeczywistego dziatania programu) a trybem projektowania wygladu
formularzy. Ponadto mozna przechodzi¢ pomigdzy trybami za pomoca polecen: Widok
> Kod | Widok > Projektant.

. » | Form1.wvb [Projekt]* Form1.vh" # X I

P~ TAFGITSAPP - &2 Button1 - # Qick

af

Publlc Class Forml

g Prlvate Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Buttonl.Click

=]
|
=]}
L End Sub

1
2
3
1§
5 End Class

Rysunek 14. Zaktadki kodu 1 trybu projektowania wygladu formularza
Gotowy program bedzie uruchamiany (debugowany) za pomocg zielonego trdj-

kata na pasku narzedziowym P WinFormsappi - (lub za pomocg klawisza F5). Po
uruchomieniu uaktywni si¢ czerwony kwadratowy przycisk zatrzymania programu

ontynua - € - B0 W Zamykania programu uruchomionego w $rodowisku
Visual Studlo nalezy zawsze dokonywac przy wykorzystaniu kwadratowego przycisku
STOP. Wiaze si¢ to ze szczegdlnymi przypadkami, w ktdrych zamknigcie formularza
krzyzykiem w prawym goémym rogu okna nie zamknie w rzeczywistosci calego
programu (przyktadem sg tu programy wieloformularzowe z niewidocznym formula-
rzem poczatkowym, o ktorych wigcej w dalszej czesci kursu).

Uwaga, gdy program jest uruchomiony, nie mozna go modyfikowa¢ (ani wygla-
du, ani kodu). Jednoczesnie, po uruchomieniu programu panel z kontrolkami bgdzie si¢
ukrywaé. Czgsto na poczatku pracy z Visual Studio pojawiajg si¢ sytuacje, kiedy z ja-
kiego$ powodu nie mozna edytowa¢ kodu lub wygladu formularza. Trzeba si¢ wow-
czas upewni¢, czy program nie jest przypadkiem uruchomiony. W celu dalszej pracy
nad projektem nalezy go zatrzymac.
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6. Zapisywanie aplikacji

Utworzony projekt nalezy zapisa¢, aby w przysztosci moc kontynuowac nad nim
prace. W tym celu nalezy w menu gtdwnym wybra¢ polecenie: Plik > Zapisz wszystko.
Bardzo wazne jest, aby skorzysta¢ wiasnie z tej opcji! Tworzony program to projekt, ktd-
ry przydatny jest tylko jako kompletne rozwigzanie. Zapisa¢ wigc nalezy jego wszystkie
komponenty. Uzycie wylacznie polecenia: Zapisz Forml.vb bedzie skutkowaé zapisa-
niem jedynie pojedynczego formularza, ktory samodzielnie bedzie nieprzydatny.

Zapisany projekt bedzie dostepny w lokalizacji, ktora byta podana podczas konfi-
gurowania parametréw aplikacji w chwili rozpoczecia pracy. W tatwy sposob mozemy
ja odnalez¢ 1 otworzy¢ ponownie, wybierajac opcje: Plik > Otworz projekt... Wowczas
w oknie dialogowym zostanie otworzony folder zawierajacy nasz projekt (rys. 15).

U4 Otworz projekt/rozwiazanie 'Y

1~‘ C:\Users\USER\source\repos “ | > £ Przeszukaj: repos

Organizuj ~ Nowy folder =~ @ @

0€) Microsoft Visual " Namwa Data modyfikacji Typ Rozmiar

& OneDrive - Persor WinFermsApp1 25.05.2022 14:08 Folder plikéw
[ Ten komputer

[ Dokumenty

B Muzyka

B Obickty 3D

& Obrazy

- Pobrane

I Pulpit

B wideo

i, Dysk Iokalny (C:]

= Politechnika (E)

= Google Drive (G:
v

Nazwa pliku: | | Wezystide pliki projetu (~sin*.

[ Mie faduj projektéw Otwérz Anuluj

Rysunek 15. Okno otwierania projektu

Po wejsciu do folderu o nazwie projektu widoczny jest podfolder o tej samej na-
zwie oraz plik o nazwie projektu z rozszerzeniem *.s/n. Jest to wiasnie plik projektu,
ktory nalezy otworzy¢, aby moc z powrotem go rozbudowywac i modyfikowac.

W podobny sposob wyglada procedura otwierania projektu po zamknigciu $ro-
dowiska VS. Wowczas w oknie powitalnym wybieramy opcj¢: Otworz projekt lub
rozwigzanie, po czym w oknie dialogowym wyswietli si¢ miejsce, w ktorym domysl-
nie beda przechowywane projekty uzytkownika.
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Cwiczenie 1. Podstawy budowy aplikacji

Dodaj do formularza i sprawdz dziatanie (przy uruchomionym programie) nastepu-
chych typowych kontrolek:

Button — przycisk,

* Label — etykieta,

* LinkLabel — etykieta z linkiem,
 ListBox —pole listy,

* PictureBox — obraz,

» TextBox —pole tekstowe,

* RadioButton — przycisk opcji,

» CheckBox — przycisk wyboru,

* MonthCallendar — kalendarz miesi¢czny,
* DateTimePicker — selektor daty.

Pozmieniaj dodanym kontrolkom (wlgcznie z formularzem) ponizsze, wybrane
wiasciwosci. Za pomocg przycisku na gorze panelu: Wiasciwosci mozesz usta-
wi¢ rozktad alfabetyczny wiasciwosci, zamiast grupowania wedtug kategorii. Zwrdoé
uwage na to, ze dla niektorych kontrolek czg§¢ whasciwosci moze nie istnie¢. Pamie-
taj! Aby zmieni¢ wlasciwos$¢ danej kontrolki, musisz uaktywnic ja poprzez jednokrotne
klikniecie. Aktualnie wybrana kontrolka bedzie obrysowana, a na gorze panelu Wiasci-
wosci pojawi si¢ jej nazwa. Dodatkowo pamigtaj, ze czes¢ zmian moze by¢ zaobser-
wowana dopiero po uruchomieniu programu.

Wiasciwosci do sprawdzenia:

* (Name)—nazwa, * Location — polozenie,

*  BackColor—kolor tta, *  Opacity — nieprzezroczystosc,
e Cursor —ksztalt kursora, * Size —rozmiar,

e Font— czcionka, o Text—tekst,

e Forecolor —kolor tekstu, e Visible — widocznos¢.

Zapisz opracowany projekt pod nazwa cwiczeniel.

o cuiczeniel == Eo =)

(O RadioButton1
Labell

LinkLabell [] CheckBox1

ListBox1

ul

Rysunek 16. Przyktadowy program z wykorzystaniem typowych kontrolek
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Cwiczenie 2. Podstawy tworzenia kodu

Zamknij poprzedni projekt (Plik > Zamknij rozwigzanie). Stworz nowy i dodaj do
formularza jeden przycisk. Program w takiej formie, poza tym, ze ma wyglad klasycz-
nego okna z dodanym przyciskiem, nie ma zadnej funkcji — nic si¢ w nim nie dzie-
je. Dodamy wiec kod, ktory bedzie wykonany po kliknieciu w przycisk. W tym celu,
bedac w widoku Projekt (widoku tworzenia wygladu formularza), klikamy dwukrot-
nie w kontrolke Button (przycisk). Visual Studio przeskoczy na zakladke z kodem
(ew. pierwszy raz wyswietli ja, jesli do tej pory nie byta widoczna). Zasadniczo, kod
formularza zawsze bedzie sktadat si¢ z tych dwoch linii:

Public Class Forml

End Class

Pomigdzy tymi liniami bgda znajdowaty si¢ (w miare rozbudowy programu) dodat-
kowe linie opisujace, np. zdarzenia wywolujace okreslone dzialanie lub procedury.
W naszym przypadku kod bedzie wygladat nastgpujaco:

Public Class Forml
Private Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As EventArgs)
Handles Buttonl.Click
End Sub

End Class

Do wczesniej pokazanego fragmentu kodu dodane zostaly dwie linie. Okreslaja one
poczatek i koniec procedury wywolanej zdarzeniem kliknigcia w pierwszy przycisk.
Wszystko, co wpiszemy pomigdzy te dwie linie, zostanie wykonane, gdy w urucho-
mionym programie klikniemy ten przycisk, tj. przycisk o nazwie: Button|.

Zwr6¢ uwage, jak Visual Studio automatycznie dodaje weigcia w kodzie. Zwick-
sza to jego czytelno$¢, pozwalajac na szybkie odnalezienie specyficznych fragmentow
kodu. Wpisz do procedury nastepujacy kod:

Buttonl.BackColor = Color.Red

Jesli po zakonczeniu wpisywania, zadna cz¢$¢ kodu nie bedzie podkre$lona na nie-
biesko, a w dolnym panelu: Lista bledow nie bgdzie zadnych btedow, uruchom pro-
gram i sprawdz, jakie dzialanie po kliknieciu w przycisk bedzie miat wprowadzony
kod. Zmodyfikowana zostanie warto$¢ wiasciwosci koloru tta — ustawiony zostanie
kolor czerwony.

Doktadnie w ten sam sposob mozesz modyfikowa¢ wszystkie whasciwosci kazde-
g0 z elementdéw znajdujacych sie w formularzu (z formularzem wiacznie). Nazwy po-
szczegblnych wlasciwosci mozna znalez¢ w panelu: Wiasciwosci.
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Warto wiedzieé!

Ogdlng zasade modyfikowania wiasciwosci kontrolek mozna opisa¢ ponizszym wzorem, ktdry
elementowi 1zmieni wAasciwos¢ 2 na wartosc 3:

Elementl.W}asciwosc¢2 = Wartosc3

jemy, jako nazwy elementu w kodzie uzywamy wyrazenia: Me:

Me.Wtasciwosé = Wartosc

Przyktadowo, kod zmieniajacy kolor tta calego formularza na kolor niebieski bgdzie mie¢ postac:

Me. BackColor = Color.Blue
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7. Szybkie uruchamianie aplikacji w srodowisku Windows

Odpowiednio wykonany 1 zapisany na dysku program mozna takze uruchomic
poza $rodowiskiem VS, poniewaz w takim wiasnie celu tworzy si¢ uzytkowe aplikacje
z wykorzystaniem j¢zyka VB. Aby to zrobi¢, nalezy na dysku komputera odnalez¢ fol-
der z projektem (bedzie on nosit nazwe naszego projektu). Przechodzac do kolejnych
podfolderow, trzeba przej$¢ w glab katalogu o nazwie bin az do folderu Debug, w kto-
rym znajdujg si¢ wlasnie zdebugowane pliki naszej aplikacji. Wybierajac plik z rozsze-
rzeniem *.exe (rys. 17), uruchomimy naszg aplikacje w systemie Windows i bedzie ona
dziata¢ niezaleznie od $rodowiska VS.

NN S Zarzadzanie net6.0-windows = @O %

Plik Narzedzia giéwne Udostepnianic Widok Narzedzia aplikagji )

<« v 1~| <« repos > WinFormsAppl > WinFormsippl 5 bin > Debug > n

A Nazwa

s Szybki dostep
& WinFormsAppl.deps

@ OneDrive - Personal [&) WinFormsAppl.dil 2
@Wmme;Ap;ﬂ 26.05.2022 13:24

[ WinFormsApp1.pdb 2
& WinFormsApp]1.runtimeconfig

[ Ten komputer
Dokumenty
b Muzyka
"B Obiekty 30
= Obrazy
& Pobrane
I Pulpit
B Wideo .
Elementy:5  1zaznaczony element. 145 KB =

Rysunek 17. Uruchamianie opracowanej aplikacji poza srodowiskiem VS

Warto wiedzie¢, iz Sciezka dostgpu moze roznic si¢ w zalezno$¢ od wybranej wersji
VS czy tez zainstalowanego na komputerze srodowiska uruchomieniowego .NET, jed-
nak odnalezienie i uruchomienie programu bedzie odbywac si¢ w sposob analogiczny
— pliki pozwalajace na uruchomienie aplikacji zawsze przechowywane s w folderze
projektu.

Cwiczenie 3. Spider’s Legs — podstawy programowania

Z lokalizacji zawierajacej materialy pomocnicze pobierz program Spider’s Legs
(adres do pobrania pliku dostgpny jest u prowadzacego zajecia lub u autorow podrecz-
nika). Projekt nalezy zapisa¢ na pulpicie, a nastgpnie go rozpakowac¢. W tym celu nale-
zy, klikajac na niego prawym klawiszem myszy, wybra¢ z menu podrecznego pozycje:
Wyodrebnij wszystkie...

Plik otwierajacy projekt to ten, ktorego ikona ma kolorowy znak nieskonczonosci
(odwrdcona 6semke), jego rozszerzenie to *.sln — jak solution (rozwigzanie — tak nazy-
wa si¢ projekty w VS). Kliknij w niego dwa razy, aby otworzy¢ rozpakowany projekt.

Jezeli projekt zostal opracowany i zapisany w starszej wersji Visual Basic, ko-
nieczna moze by¢ jego konwersja do wersji posiadanej przez uzytkownika. Procedura
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konwertowania programu jest intuicyjna, a konwerter prowadzi uzytkownika krok po
kroku. W najnowszej wersji VB konwersja jest niemal automatyczna.

Gotowy projekt zostanie otworzony w Visual Studio, przy czym moze si¢ okazac,
ze nie zostanie od razu uruchomiony w trybie projektowania (bgdzie niewidoczny).
Nalezy wowczas w panelu Eksplorator rozwigzan dwukrotnie klikna¢ na Forml.vb.

W pierwszej kolejnosci trzeba sprawdzi€, jak program dziala. Aby to zrobic,
uruchom go i klikaj na kolejne przyciski. Zasada dziatania programu jest nastgpuja-
ca: zostaje zadane pytanie: ,,Ile odn6zy ma pajak?”” Po kliknigciu w pierwszy przycisk
(Buttonl) z tekstem ,,OdpowiedZ” zostaje wyswietlona etykieta (Label2) z odpowie-
dzia: ,,dwanascie” oraz pole obrazka (PictureBox) z obrazem pajaka. Jednoczesnie po-
jawia sie kolejna etykieta z pytaniem: ,,Dlaczego wigc widze tylko osiem?” oraz drugi
przycisk z tekstem: ,,Odpowiedz”. Klikniecie w drugi przycisk pokazuje druga etykiete
odpowiedzi: ,,Poniewaz dwie pary przeksztatcily si¢ w szczgkoczulki i nogoglaszcz-
ki” oraz drugie pole obrazka, ze zblizeniem na przednig cze$¢ glowotulowia pajeczaka

(rys. 18).

wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww

Rysunek 18. Widok okna programu Spider s Legs na réznych etapach dziatania

Nastepnie przeanalizuj budowe wygladu aplikacji. Program sklada si¢ z jednego
formularza, na ktorym znajduja sie 3 przyciski, 4 etykiety i 2 pola obrazka. Jakie zna-
czenie maja poszczegolne kontrolki w programie? Przyciski stuzg do wyzwalania dzia-
tania kodu, etykiety pelnig funkcje wys$wietlania tekstu (bez mozliwosci ingerowania
w tekst przez uzytkownika), a uzytecznos¢ pol obrazkowych jest jasna.
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Przejdz teraz do analizy kodu aplikacji. Wyswietl zaktadke z kodem. Zobacz, jakie
procedury wchodza w skiad formularza. Sg tam procedury wyzwalane przez klikanie
kolejno w Buttonl, Button2 i Button3. Przypomnij sobie, jakie bylo dzialanie pierw-
szego przycisku — bylo to odstoniecie czerwonej etykiety z odpowiedzia, obrazka paja-
ka, drugiego pytania i drugiego przycisku. Popatrz teraz na kod wywotany kliknigciem
W pierwszy przycisk:

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System. Object, ByVal e
As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

PictureBoxl.Visible = True

Label2.Visible = True

Label3.Visible = True

Button2.Visible = True
End Sub

Wewnatrz procedury znajduja si¢ cztery linie. Pierwsza z nich ustawia elementowi
PictureBox1 whasciwos¢ Visible (widocznos¢) na True (prawda), tzn. obrazek odkry-
wa si¢/pojawia si¢. Druga linia — elementowi Labell (etykieta z czerwong odpowie-
dzig) réwniez ustawia wlasciwos¢ Visible na True — odpowiedz pojawia si¢. Podobnie
dziatajg dwie kolejne linie. Wida¢ tu wigc wyraznie wezesniej przedstawiony schemat,
wedhug ktorego nalezy postgpowac, gdy chcemy zmieni¢ ktoras z wiasciwosci:

Element.Wtasciwos¢ = Wartosc

Dalej kod zawiera procedure wywolang kliknigciem w drugi przycisk. Znow pod
jej dziataniem odstaniaja si¢ pewne kontrolki. Ostatnia procedura, wywolana kliknie-
ciem w przycisk: Zamknij wykonuje funkcje zakonczenia programu:

Private Sub Button3 Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e

As System.EventArgs) Handles Button3.Click

End
End Sub

Po przeanalizowaniu kompletnego projektu wida¢ wyraznie, ze program musi

sktada¢ si¢ z czesci graficznej (Projekf) i dopisanego do niej kodu, definiujgcego
zachowanie programu przy r6znych zdarzeniach.

Warto wiedzieé!
Oprocz polecenia End, w celu zakonczenia dziatania aplikacji, mozna uzy¢ takze ponizszego kodu:

Me.Close()

Nalezy jednak pamigtac, iz polecenie to w aplikacjach sktadajacych si¢ z kilku formularzy bedzie
powodowato zamknigcie jedynie aktywnego formularza. Polecenie End zatrzyma za$ cala aplikacje.
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8. Definiowanie innych zdarzen

W przypadku przedstawionego wczesniej programu, kod byl wywolywa-
ny zdarzeniami kliknigcia w elementy (przyciski). Nie jest to regula, gdyz nie tylko
kliknigcie moze wywolywac zdarzenia. Aby wybra¢ dowolne zdarzenie okreslajace
wykonanie procedury, nalezy przejs$¢ do trybu kodu i, stojac w dowolnym miejscu kodu,
wybra¢ z pierwszej rozwijalnej listy, znajdujacej si¢ powyzej okna z kodem, kontrolke,
ktorej ma dotyczy¢ zdarzenie (rys. 19). Przykladowo, wybierajac przycisk3 (Button3),
a nastepnie rozwijajac druga liste opcji (na prawo od pierwszej), mozemy okresli¢ inne
zdarzenie niz klikniecie mysza (rys. 20). Lista ta zawiera spis zdarzen dotyczacych wy-
branego elementu i beda to, np.:

*  MouseHover —kod zadziata, gdy kursor myszy znajdzie si¢ wewnatrz granic kontrolki,
* DoubleClick — kod zadziata, gdy uzytkownik dokona podwdjnego klikniecia na

kontrolce,

» SizeChanged — kod zadziata, gdy kontrolka zmieni rozmiar,
» FormClosing — kod zadziata, gdy formularz zacznie by¢ zamykany
* iwiele innych.

Spider Legs

10

Form1.vb [Projekt]

Spider Legs

1e

!
i

I
[

- B
-|  @Button3 l £ Click +
|| End Sub g Form1 -
5 (Zdarzenia: Form1)
Odwotania: 0 3 Button1
= Private Sub E @ Button2 ' e As E
Labelll.\i'j‘ @ Button
PictureBc @ Labell
Button3.\ 08
End Sub @ Label2
i R Label3
Odwotania: 0 2 Labeld
= Prlv;t: Sub E €3 PictureBox1 ' e As .k
n
I End Sub €2 PictureBox2
_End Class
i
Rysunek 19. Wybdr kontrolki do wywotania kodu
- &
- £3Button3 - | # dick I+
End Sub & Leave = =
I # LocationChanged
Odwotania: 0 £ LostFocus

End Sub
Odwotania: (

End
i End Sub
| End Class

Private Sub Button2_Click(
Labeld .Visible = True
PictureBox2.Visible = True
Button3.Visible = True

Private Sub Button3_Click(

sender As

sender As

5 MarginChanged

4 MouseCaptureChanged
ﬁ MouseClick

§ MouseDoubleClick

§ MouseDown

§ MouseEnter

|§ MouseHover

§ Mousel eave
§ MouseMove

Rysunek 20. Wybor zdarzenia wybranej kontrolki do wywotania kodu
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Klikniecie w nazwg wybranego zdarzenia doda do formularza ramy kodu, ktory
bedzie wywolany przez to wydarzenie. W te ramy bedzie mozna wprowadza¢ wlasciwy
kod. Przyktadowo, kod, ktory bedzie wywolany przez najechanie kursorem myszy na
trzeci przycisk, nalezy dodac¢ poprzez wybranie z listy znajdujacej si¢ po lewej stronie
elementu Button3, a z listy znajdujacej si¢ po prawo polecenia MouseHover. Wowczas
mozna dodawa¢ kod, ktory zmieni kolor tekstu na tym przycisku na czerwony (rys. 21).

Form1.vb [Projekt] - B
ider Legs €2 Button3 - # MouseHover -|&
Odwotania: U
11 5 Private Sub Button2_Click( sender As B e As .EventArgs) Handles Button -
12 Labeld.Visible = True
13 PictureBox2.Visible = True
14 Button3.Visible = True
15 End Sub
16
ia: 0
17 = Private Sub Button3_Click( sender As ) e As .EventArgs) Handles Button
18 End
19 End Sub
20
21 = ate Sub Button3_MouseHover(sender As Object, e As EventArgs) Handles Button3.MouseHover
22 Button3.ForeColor = Co'l.or.Red[
23 End Sub
21 |End Class
25
-
@ Nie znaleziono zadnvch probleméw | & » ] b W:22 Zn:38  SPACE  CRIF

Rysunek 21. Ramy procedury wywolanej najechaniem na Button3 i polecenie wywolywane przez to zdarzenie
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9. Wlasciwosci kontrolek

Kazda z kontrolek posiada wiele roznorodnych cech, ktdre opisuja jej wlasciwosci.

Do najwazniejszych z nich zalicza sig:

* Name
Wiasciwos¢ ta decyduje o nazwie danej kontrolki w sposdb domyslny, tuz po doda-
niu jej z panelu Przybornik do formularz. Kontrolki nazywane sg tak jak ich nazwy,
dodatkowo na koncu zostaje dodana kolejna liczba. Stad przyciski w biezacym pro-
jekcie nazywaja sie: Buttonl, Button2, Button3, etykiety: Labell, Label2, Label3,
Label4, a pola obrazkow: PictureBox1, PictureBox2. Takie podejscie do nazewnictwa
kontrolek spetnia swojg role w przypadku prostych projektow, natomiast gdy w for-
mularzu bedzie musiato znalez¢ si¢ np. 15 przyciskéw czy 30 pdl tekstowych, pro-
blemem moze by¢ odnajdywanie si¢ w nich tylko po kolejnych numerach. Pomocna
moze by¢ w tej sytuacji tzw. notacja wegierska, ktora bedzie szczegélowo opisana
w kolejnym rozdziale.

* BackColor
Ta wlasciwos¢ decyduje o kolorze tta danej kontrolki. W panelu Wiasciwosci moze
on by¢ wybrany sposrod trzech grup w zakladkach: Niestandardowy, Sie¢ WEB,
System. Pierwsza grupa okresla klasyczng palete 64 barw, druga to tzw. bezpieczna
paleta kolorow do zastosowania w Internecie’ i ostatnia to paleta kolorow, przy wy-
korzystaniu ktorej widzimy domyslne elementy aplikacji wyswietlane przez system
Windows".

* Backgroundimage / Image / Error Image / Initial Image
To pozwala na umieszczenie obrazu w tle kontrolki. Akceptowane formaty plikow
graficznych to: *.gif, * jpg, *.jpeg, *.bmp, *.wmf, *.png. Wezytanie pliku graficznego
odbywa si¢ z wykorzystaniem okna wyboru zasobu (rys. 22).

Form1.vb [Design] & X

o o =

Wybierz zasob 70X
Kontekst zasobu
O Zassb lokalny:
Importuj. Wyezysé
@ Plik zasobéw projektu:

Rysunek 22. Okno wyboru zasobu

3 http://pl.wikipedia.org/wiki/Kolory w_Internecie#Bezpieczna paleta 216 kolor.C3.B3w (dostep 10.11.2023).
4 http://msdn.microsoft.com/en-us/library/0zs04 1 et.aspx dostep 13.11.2023).
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* Cursor
Wiasciwos¢ ta ustawia wyglad, jaki przyjmie kursor, gdy w uruchomionym progra-
mie najedziemy myszka na dang kontrolke. Rodzaje kursorow zaleza od obecnie wy-
branego schematu w: Panel Sterowania > Mysz > Wskazniki.

* Dock
Ustala sposob zadokowania kontrolki, tzn. przyklejenia jej wskazang krawedzig (lub
krawedziami) do krawedzi formularza. Zadokowanie aktywuje jednoczesng zmiane
rozmiaru kontrolki (dopasowanie) przy zmianie rozmiaru formularza.

» ForeColor
Ta wiasciwos¢ decyduje o pierwszym kolorze kontrolki — najczesciej bedzie
dotyczyla koloru tekstu. Kolor definiowany jest w identyczny sposob jak kolor tta
(BackColor).

* Location
Okresla parametry potozenia kontrolki wzgledem lewego gornego naroznika poczat-
ku obszaru roboczego formularza (tzn. ponizej paska tytutowego okna). Wiasciwos¢
ta jest pierwsza z omawianych, ktorg mozna rozbi¢ na dwie sktadowe, rozwijajac ja
trojkgtnym przyciskiem, znajdujacym si¢ po lewe;j stronie jej nazwy. Skladowe X 1Y
okreslaja odleglos¢ danej kontrolki od, kolejno, lewej pionowej i gémej poziome;j kra-
wedzi uzytecznego obszaru formularza.

* Margin
Wiasciwos¢ ustalajaca odstgp miedzy kontrolkami. Gdy przesuniemy dowolna kon-
trolke obok innej, w pewnej pozycji wyswietlac si¢ bedzie margines, tj. zdefiniowana
dla kontrolki odlegto$¢ odstepu miedzy innymi kontrolkami. Nie jest ona bezwzgled-
nie wymagana. Nalezy ja traktowa¢ jako wielkos¢ pomocniczg przy ustalaniu ukfadu
kontrolek w formularzu. Podobnie jak Location mozna ja rozwina¢ tak, aby zdefinio-
wac naraz wszystkie krawedzie lub kazdg krawedz oddzielnie.

»  MaximumSize/Minimum Size
Definiuje maksymalng i minimalng wielkos$¢ kontrolki w pikselach.

» Size
Definiuje rozmiar kontrolki.

o Text
Okresla tekst znajdujacy sie na kontrolce.

o TextAlign
Definiuje wyrownanie tekstu w kontrolce. Wybor polega na wskazaniu krawedzi/na-
roznika kontrolki, do ktdrej bedzie przylegac tekst.

* Visible
Wiasciwos¢ ta ustala, czy kontrolka bedzie w uruchomionym programie widoczna
(True) czy niewidoczna (False).
Nie sg to oczywiscie wszystkie dostepne wiasciwosci do modyfikacji, a tylko wy-

brane — najwazniejsze/najczescie] modyfikowane. Wiecej kontrolek bedziemy pozna-
wac przy okazji kolejnych tematow.
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Nalezy pamigtac, Zze nie wszystkie wlasciwosci beda aktywne/beda istniaty dla r6z-
nych kontrolek. Oznacza to, Ze istniejg wlasciwosci uniwersalne (np. nazwa), ktore ist-
nieja dla wszystkich kontrolek, ale istniejg tez indywidualne, tj. takie, ktore wystepuja
tylko dla konkretnych kontrolek.

Rownie istotne jest to, ze zmiana niektorych wiasciwoscei nie bedzie od razu za-
uwazalna w widoku projektowania. Wida¢ to doktadnie w przypadku programu
Spider s Legs. Czes¢ elementow jest widoczna w trybie projektowania, a po urucho-
mieniu programu znika. Dlaczego? Poniewaz ich wlasciwo$¢ widoczno$ci ustawiona
jest na False. W trybie Designer sg one widoczne, poniewaz osoba tworzaca program
musi widzie¢, co znajduje si¢ w formularzu na etapie jego projektowania. Po urucho-
mieniu programu natomiast elementy takie jak: dwa pola obrazkow, etykieta z czerwo-
na odpowiedzig, drugim pytaniem i drugg odpowiedzig oraz przycisk do drugiej odpo-
wiedzi i przycisk zamykajacy program sa niewidoczne. Dopiero dzialanie przyciskow
bedzie zmieniato wlasciwos¢ widocznosci na True, czyli odstaniato te elementy.

Podsumowujac, wlasciwosci ustawione w panelu: Properties bgda aktywne po
uruchomieniu programu, natomiast zmiany tych wlasciwosci dokonujemy za pomoca
kodu wywotlanego zdarzeniami, np. kliknigciem w przycisk.

Cwiczenie 4. PictureBox

Celem ¢wiczenia jest budowa programu wyswietlajacego wybrane grafiki. Utworz
nowy projekt. Dodaj do formularza kontrolke PictureBox — stuzy ona do umieszczania
w formularzu zawartosci plikow graficznych — obrazkow.

Do wykonania ¢wiczenia beda nam potrzebne przykladowe obrazki. W syste-
mie Windows mozna znalez¢ je w katalogu c:\windows\web\wallpaper. Moze to by¢
tez przykladowa tapeta Sciagnieta z Internetu (np. pexels.com, unsplash.com, pixabay.
com czy maxpixel.net). Wstaw do kontrolki obrazek, modyfikujac wlasciwos¢ Image.
Visual Basic zapyta o sposoéb umieszczenia pliku graficznego w kontrolce. Do wyboru sa
dwa tryby: Zasob lokalny (Local Resource) 1 Plik zasobu projektu (Project Resource File).

Pierwszy z nich, zasob lokalny, pozwala na umieszczenie pliku graficznego w zde-
finiowanej przez programist¢ kontrolce na zasadzie pliku lokalnego, zapisanego na
dysku. Nie jest wowczas umieszczany w projekcie fizyczny plik graficzny, a tylko
odwolanie do niego. Jest to rozwigzanie, ktore musimy wybiera¢ $wiadomie. Usunig-
cie wskazanego pliku graficznego z okreslonej lokalizacji bedzie skutkowato brakiem
mozliwosci wyswietlenia go w programie. Z drugiej strony jednak element moze si¢
np. zmienia¢ (poki nie zmienia si¢ jego nazwa), a i tak bedzie wyswietlany.

Drugim sposobem na umieszczenie pliku graficznego w kontrolce PictureBox jest
wykorzystanie Pliku zasobu projektu. Jest to tzw. plik zasobow, obszar pamieci aplika-
cji, w ktorym fizycznie umieszczane sg zasoby zewnetrzne (obrazki, dzwieki, ikony,
itp.). Dodane w ten sposob zasoby — sa dostepne z wewnatrz aplikacji. Nie ma zadnych
zewngtrznych plikow, wszystko jest wewnatrz skompilowanego programu (pliku .exe).
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Dodane zasoby pojawiaja si¢ jako kolejne pozycje w oknie Eksplorator rozwigzan

(Solution Explorer). Plik zasobow mozna edytowaé (co zrobimy pdzniej).

Do naszego PictureBoxa obrazek wstawimy sposobem drugim.

I tu pojawia si¢ pierwszy problem. Obrazek moze mie¢ inny rozmiar niz jego pole.
Do dopasowania tych wielkosci wykorzystamy wlasciwos¢ SizeMode (tryb rozmiaru)
kontrolki PictureBox. Kolejne ustawienia tej wlasciwosci pozwalaja na dopasowanie
wstawionego obrazka do pola:

* Normal — lewy naroznik pola obrazka pokrywa si¢ z jego lewym naroznikiem,
obrazek jest w skali 1 : 1, wszystko, co wypada poza prawy dolny naroznik pola
obrazka zostaje uciete,

» Strechlmage — (rozciagnij obraz) — obraz zostaje dopasowany do calego obszaru
pola obrazka, niezaleznie od proporcji bokow obrazu,

* AutoSize — (rozmiar automatyczny) — pole obrazka zostaje zwigkszone do rozmia-
réw obrazka,

» Centerlmage — (wysrodkuj obraz) — pole obrazka zostaje wysrodkowane wzgledem
obrazka, wszystko, co wypada poza pole obrazka zostaje ucigte,

» Zoom — podobnie jak Strechlmage — obrazek zostaje dopasowany do obszaru pola
obrazka z tg r6znicg, ze zachowane zostaja jego proporcje.

Utworz nowy projekt i dodaj do formularza nowa kontrolke PictureBox. Na jej
przyktadzie nauczymy si¢ korzysta¢ z jeszcze innego sposobu wstawiania obrazka,
tj. wykorzystamy tu obrazki znajdujaec si¢ w Internecie. Aby wyswietli¢ taki obrazek
w kontrolce, nalezy jego adres umiesci¢ we wlasciwosci Imagelocation. Dzialanie
pola obrazka w takim wypadku begdzie nastepujace: po uruchomieniu programu w polu
obrazka wyswietli si¢ obrazek zdefiniowany we wiasciwosci Initiallmage (obrazek po-
czatkowy), w tym czasie z lokalizacji sieciowej wczytany bedzie obrazek okreslony
w ImageLocation 1 jesli zostanie pobrany do konca, zostanie wy$wietlony w kontrolce
PictureBox. W przeciwnym wypadku do kontrolki wstawiony zostanie obrazek bledu
(zdefiniowany we wiasciwosci Errorlmage).

Warto wiedzieé!

W kontrolce PictureBox mozna takze implementowac obrazy i grafiki dostgpne w Internecie. Wowczas
wykorzystujemy whasciwos¢ ImagelLocation, wprowadzajac w niej adres internetowy obrazu. Mozliwos¢
t¢ mozemy takze zrealizowac za pomocg kodu, ktory umiescimy np. pod konkretnym przyciskiem. Kod
bedzie miat wowczas postac:

PictureBoxl.ImagelLocation = ,https://strona.pl/grafika.jpg”
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Cwiczenie 5. Modyfikacja aplikacji Spider’s Legs

Celem ¢wiczenia jest modyfikacja programu Spider s Legs z zadania 3. Bedzie ona
dwuetapowa, tj. wizualna i logiczna:

1. Dodaj funkcje, ktora bedzie wywotana podwdjnym kliknieciem (DoubleClick) na
etykiet¢ ze stowem ,,dwanascie”. Po wykonaniu takiej czynnosci tekst etykiety ma
si¢ zmieni¢ w liczbe ,,12”.

2. Zmien zasad¢ dziatania programu na odwrotng. Po starcie programu wszystkie ele-
menty majg by¢ widoczne. Przycisk pierwszej odpowiedzi bedzie ukrywac obra-
zek 1 etykiete z czerwong odpowiedzia. Przycisk drugiej odpowiedzi powinien za$
ukrywac drugi obrazek i drugg odpowiedz.

3. Pozmieniaj wyglad aplikacji — potoZenie elementow (przesuwaj je lub zmodyfiku;
przy pomocy wiasciwosci) i1 kolorystyke kontrolek oraz spolszcz program (pozmie-
niaj tekst wszystkich elementéw angielskich na jezyk polski).

Cwiczenie 6. Menu Format

W tym ¢wiczeniu poznasz sposoby modyfikowania potozenia elementow
w formularzu. Dodaj do formularza trzy przyciski (kontrolka Button) o r6znych roz-
miarach, a nastgpnie rozmies$¢ je tam w dowolny sposob. Klasycznym sposobem
przeniesienia kontrolki w inny obszar jest jej przeciagni¢cie w miejsce docelowe
z przytrzymanym, wcisnigtym lewym klawiszem myszy. Visual Studio umozliwia na
tym etapie skorzystanie z narzedzia podobnego do magnetycznych prowadnic, tj. poja-
wiajacych si¢ w $cisle okreslonych sytuacjach linii, ktore przyciagaja elementy w cha-
rakterystyczne potozenia wzgledem innych kontrolek. Przyktadowo, przeciagajac
przycisk obok innego, mozna zauwazy¢, ze w pewnych miejscach przykleja si¢ on do
przycisku nieruchomego (np. gdy ich gorne krawedzie stykaja sie¢ wzdtuz linii prostej).
Istnieje takze mozliwos¢ ustalenia marginesu odleglosci od kazdego z elementow — jest
to mozliwe dzigki wlasciwosci Margin danej kontrolki. Manualne rozmieszczanie ele-
mentow jest wygodne, gdy jest niewiele kontrolek do uporzadkowania. W przypadku,
gdy ich liczba jest znaczna, najlepiej poshuzy¢ si¢ zestawem narzgdzi pozwalajacych
na automatyczne uktadanie elementow. Narzedzia te umieszczone sa w pasku Menu,
w gornej czegsei okna VISUAL STUDIO, w grupie polecen: Format.

Aby moc z nich skorzysta¢, nalezy zaznaczy¢ wybrane elementy, klikajac w nie
kolejno z przycisnietym na klawiaturze klawiszem Control (Ctrl), lub klasycznie ob-
rysowac je z przy pomocy lewego klawisza myszy. Warto zauwazy¢, ze wszystkie
zaznaczone elementy beda okragzone ciemnymi kropkami, a jeden wzorcowy, biatymi
(rys. 23). Dlaczego tak jest, dowiesz si¢ za chwile.

Pierwszym z polecen menu Format jest grupa: Wyrownaj. Wykorzystujac je, moz-
na rozktada¢ kilka elementow, wyrownujac je ze soba w poziomie: do lewej krawedzi,
do osi srodkowej i do prawej krawedzi. Natomiast w pionie mozliwe jest wyrowna-
nie do gomej krawedzi, do osi §rodkowej 1 do krawedzi dolnej. Wszystkie elementy
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beda wyréwnywane wzgledem krawedzi (osi) elementu wzorcowego (nieruchomego).
Elementem nieruchomym, do ktérego wyrownywane beda pozostate kontrolki, bedzie
wlasnie, wczesdniej opisany, element wzorcowy, otoczony biatymi punktami. Ponadto
elementy mozna wyrownywac do siatki, jednak w celu wykorzystania tej opcji, nale-
Zy zmieni¢ ustawienia trybu projektowania (Pasek MENU > Narzedzia > Opcje... >
Projektant formularzy system Windows > Ustawienia uktadu: Pokaz siatke i Przyciggaj
do siatki = True oraz Tryb uktadu = SnaptoGrid). Przyktadowe zastosowanie wyzej
opisanych metod przedstawia rysunek 24.

+f Formt (= Rol 8

Button2

(W
d  Buttonl O
)

Button3

Rysunek 23. Zaznaczanie kontrolek w formularzu
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Rysunek 24. Dziatanie polecenia wyréwnywania
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Kolejnym poleceniem jednoczesnego formatowania wielu kontrolek jest:
Wyréwnaj rozmiar. Za jego pomoca mozna zmieni¢ rozmiar zaznaczonych elementow
tak, aby dopasowa¢ je do elementu wzorcowego. Istnieja cztery tryby dopasowania
rozmiaru kontrolek: zmiana szerokosci elementow, zmiana wysokosci, zmiana obydwu
wymiarow jednoczesnie oraz dopasowanie rozmiaru do siatki.

Dwie nastgpne grupy polecen dotycza poziomych i pionowych odstepow migdzy
elementami. Projektant aplikacji moze wyréwna¢ odstepy, zmniejszy¢ je, zwigkszy¢ je
lub ostatecznie usunac.

Dalej znajduja si¢ polecenia shuzace wysrodkowaniu elementu lub zaznaczonej
grupy elementéw wzgledem formularza. Jest to przeprowadzane na dwa sposoby:
poziomo (Horizontally) albo pionowo (Vertically).

Przedostatnim sg polecenia pozwalajgce na rozmieszczanie elementow ,,w stosie”
— Kolejnosé¢. Przy budowie interfejsu aplikacji zdarza sig, ze niektore kontrolki musza
znajdowac si¢ na wierzchu innych (Przesun na wierzch) badz pod nimi (Przesun na
spod). Dziatanie tych dwoch polecen przedstawiono ponizej (rys. 25), gdzie dla po-
czatkowo rozmieszczonych w stosie przyciskow zmieniane jest polozenie przycisku
Button2, tj. przesuwany jest on na wierzch lub na spdd wzgledem pozostatych ele-
mentow.

o® Form? (][ ] +® Formi [E=8E=R P

Butto s D 2 Buttor® a a

E Button2 5 0 Button2 o

Rysunek 25. Polecenie ORDER (kolejnos¢)

Cwiczenie 7. Przyciski — kolory

W tym ¢wiczeniu, wykorzystujagc omowione wczesniej metody rozmieszczania
kontrolek w formularzu, zbuduyj aplikacje¢ sktadajaca si¢ z czterech przyciskow. Trzy
pierwsze bedg jednakowe, kwadratowe, umieszczone w rownym szyku, jeden ponizej
drugiego. Czwarty przycisk bedzie umieszczony na prawo od kolumny trzech przy-
ciskow. Bedzie duzy i rowniez kwadratowy (co do piksela). Jego gorna krawedz po-
winna by¢ w jednej linii z gorng krawedzia pierwszego przycisku, a jego krawedz dol-
na w jednej linii z krawedzig dolng przycisku trzeciego. Na zadnym z przyciskow nie
powinno by¢ tekstu (rys. 26).
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a2 Prayciski - kolory - o X

Rysunek 26. Wyglad programu ,,Przyciski — kolory”

Pierwszy przycisk bedzie miat tho koloru zottego, drugi bedzie biaty, trzeci — niebie-
ski. Przycisk kwadratowy na starcie bedzie mial domyslny kolor (bez zmian). Dziata-
nie programu bedzie nastepujace:

* kliknigcie w jeden z trzech przyciskow zmieni kolor tha kwadratowego przycisku na
odpowiednio klikniety kolor,
* kliknigcie w przycisk kwadratowy zamyka program.
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10. Notacja wegierska

Podczas programowania z wykorzystaniem jezyka Visual Basic (a takze innych
jezykow) uzywana jest czgsto tzw. notacja wegierska. Jest to metoda nazewnictwa
zmiennych i obiektow w programowaniu. W przypadku kontrolek polega ona na do-
dawaniu przed wlasciwg nazwa elementu odpowiedniego przedrostka okreslajacego jej
typ, np.:

* btn— Button, np.: btn_zamknij, btnZamknij,

» cbx — CheckBox, np.: cbx_zielony, cbxZielony,
e cmb — ComboBox,

e Ibl—Label,

e lbx — ListBox,

* pbx — PictureBox,

e rbtn — RadioButton,

o thx/txt — TextBox.

Przyktadowy kod odnoszacy si¢ do etykiety wyswietlajacej informacje i pola
tekstowego wyswietlajacego wyniki:

Private Sub  btnReset_Click(sender As Object, e As EventArgs)
Handles btnReset.Click

lblInformacja.Text = ,, Wprowadz dane na nowo...”

txtlWyniki.Clear()
End Sub

Notacja wegierska ma czyni¢ kod bardziej przejrzystym, latwiejszym do zrozu-
mienia, ma usprawnia¢ programowanie. Z pewnoscig jest ona pomocnym rozwigza-
niem, gdy w tworzonym projekcie wystepuje duzo podobnych kontrolek — wowczas
juz po nazwie projektant wie, jaka funkcjonalnos¢ ma peti¢ dany element. Notacja
wegierska stosowana jest tez w przypadku nazewnictwa zmiennych do okreslania ich
typu. Ten przypadek wykorzystania bedzie jednak omowiony w dalszej czgsei. Kryty-
cy twierdza, ze notacja wegierska jest zbednym zanieczyszczaniem kodu, gdyz moze
prowadzi¢ do niespdjnosci (np. w przypadku zmiennych, gdy zmienimy typ zmiennej,
musimy zmienic jej nazwe w catym kodzie).

Cwiczenie 8. Przyciski — widocznos¢

Kolejne ¢wiczenie bedzie podobne do poprzedniego. Jego celem jest budo-
wa aplikacji sktadajacej si¢ z trzech przyciskow o réownych rozmiarachw piono-
wym szyku, jeden pod drugim, na $rodku formularza. Tekst na przyciskach nalezy
ustawi¢ na kolejno: 1, 2, 3. Tytul formularza nalezy zmieni¢ na ,,Przyciski...” (rys. 27).
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Dziatanie kodu nalezy zaprogramowac¢ nastepujaco:

* po uruchomieniu programu widoczny jest pierwszy gorny przycisk, pozostate sa
niewidoczne,

* kliknigcie w pierwszy przycisk wywota kod wykonujacy dwie akcje — ukrycie pierw-
szego przycisku i wyswietlenie przycisku 2 (wykorzystaj wtasciwos¢ widocznosci),

* kliknigcie w drugi przycisk ukryje go 1 wyswietli przycisk 3,

« kliknigcie w trzeci przycisk zamknie program (end).

o Proyciski..  — O X o Prryciski.. — O X o Przyciski.. — O X

Rysunek 27. Dziatanie programu ,,Przyciski — widoczno$¢”

Jesli program jest gotowy i dziata zgodnie z trescig polecenia, sprawdzimy jakie za-
stosowanie ma wilasciwos¢ (Name) kontrolek. Zmien przyciskom nazwy, modyfikujac
ich wlasciwosci (Name). Wykorzystaj notacje wegierska (rys. 28).

of o-sI@ K=

¥ Przyciski - wido... El Przeszukaj: Eksplorator rozwiazan (Ctrl+;)
- 5 R ROZ\_Niazanie .WinFormsApp3” (1 projektu 1)
i b g Zrodta zewnetrzne
1 o 4 WinFormsApp3
ST & My Project
b & Zaleznosci
2 b VB ApplicationEvents.vb
4 Forml.vb
P VB Form1.Designer.vb
3 [ Forml.resx

.

Wiasciwosci -

Ibtn_przycisk_gorny System.Windows.Forms.Button I

ar.
(DataBindings) (ControlBindings)

AccessibleDescription

AccessibleName

Rysunek 28. Zmiana nazwy kontrolki — zastosowanie notacji wegierskiej
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Pozmieniaj nazwy przyciskow na btn_przycisk _gorny, btm_przycisk srodkowy,
btn_przycisk_dolny (bez spacji w nazwie!). Przejdz do trybu pisania kodu i sprawdz,
co si¢ zmienito. W przypadku aplikacji takich, jak obecnie budowana, nie ma wielkie;
potrzeby nazywania kontrolek. Jednak, gdy ich liczba jest juz znaczna, wygodnie jest
skorzysta¢ z takiej mozliwosci. Nie bedzie pozniej potrzeby zgadywania czy szuka-
nia w formularzu, ktory przycisk to Button4 czy w ktorej etykiecie wyswietli¢c wynik
obliczen: Label5 czy Labelll. Po prostu nazwiemy ja na poczatku z wykorzystaniem
notacji wegierskiej, np.: /bl_wynik_obliczen. Budowa i pdzniejsza analiza kodu zrobi
sie wygodniejsza, a przede wszystkim efektywniejsza.

Cwiczenie 9. Etykiety — tekst

Celem ¢wiczenia jest budowa programu skladajacego si¢ z czterech przyci-
skow z powickszong czcionkg, kolejno z tekstem: A, B, C oraz czwartego przycisku:
KONIEC. Na prawo od kazdego przycisku z literami bedzie znajdowaé si¢ etykieta
(kontrolka Label) bez tekstu (rys. 29). Do nazewnictwa kontrolek wykorzystaj notacje
wegierska (przyktadowo: [blEtykietaA, IblEtykietaB, IblEtykietaC). Dziatanie progra-
mu bedzie nastepujace:

* kliknigcie w przycisk A zmienia tekst na pierwszej etykiecie na ,litera A”,

« klikniecie w przycisk B zmienia tekst na dwoch pierwszych etykietach na , litera B”,
* klikniecie w przycisk C zmienia tekst na pierwszej i trzeciej etykiecie na , litera C”,
* kliknigcie w przycisk ,.koniec” zamyka program.

1® Etykiety - tekst E\@

g
a
a
.

Rysunek 29. Projekt aplikacji ,,Etykiety — tekst”
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11. System podpowiedzi kontekstowych w Visual Studio

Przy pisaniu kodu aplikacji Visual Studio pozwala na wykorzystanie systemu pod-
powiedzi. Umozliwia on szybkie wprowadzanie partii typowego kodu poprzez wy-
korzystanie pojawiajacych si¢ list zawierajacych typowa sktadni¢ kodu (np. nazwy
kontrolek, wlasciwosci, obiektow, itp.). Przyktadowo, jezeli uzytkownik zechce wpro-
wadzi¢ kod, ktory bedzie zmieniat kolor tta wybranego pola tekstowego, musi uzy¢

polecenia:
TextBox1.BackColor = Color.Red

Mozna takze wygodnie wprowadzi¢ ten kod, wykorzystujac podpowiadajace
menu kontekstowe. Aby to zrobi¢ szybko, nie wybierajac podpowiadanych opcji kur-
sorem myszy (tj. nie odrywajac rak od klawiatury), nalezy wykonac nastgpujace czyn-
nosci:

* rozpocza¢ pisanie nazwy kontrolki, ktorej wiasciwos$¢ bedziemy modyfikowac
(tj. TextBoxI) — nie trzeba wpisywac catosci, tylko kilka pierwszych liter nazwy —
Htex” (rys. 30). UWAGA: w VS starszych niz 2017 wygodne jest zaznaczenie na
dole pojawiajacej si¢ listy: zaktadki Common.

Public Class Forml
Private éub Buttonl_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Buttonl.Clic

i
=
TextBox1l.Text = "Daniel Bak"
Tex

~ I - Pty FormText As Sring

End Gg TextBox Gets or sets the text associated with this control.

£ TextBox1

§2 TextBox2

End C'Lasalg TextBoxBase

g TextBoxRenderer

2F TextDataFormat

=7 TextFormatFlags

2F TextimageRelation -

E (BB Mo FERFDEE

Rysunek 30. Wpisywanie kodu z wykorzystaniem systemu podpowiedzi

* wybra¢ odpowiednig pozycj¢ z listy przy pomocy lewego przycisku myszy (z tej
opcji korzysta wiekszos¢ poczatkujacych programistow). Jest to jednak niewygod-
ne, poniewaz wymaga oderwania rak od klawiatury i nakierowania kursora myszy
na wybrang pozycje oraz jej klikniecie. Istnieje wygodniejsze rozwigzanie. Nalezy
przej$¢ w gore lub dot listy podpowiedzi klawiszami strzalek na klawiaturze i sta-
na¢ na wybranym kawatku kodu, a nastgpnie klikng¢ znak, ktory powinien wystg-
pi¢ w kodzie po wskazanym fragmencie (np. kropka, przecinek, znak réwnosci).
Poniewaz przyktadowy kod po nazwie kontrolki bedzie okreslat nazwe modyfiko-
wanej wlasciwosci, znakiem, ktory rozdziela te dwa elementy jest kropka. Czestym
btedem jest klikanie klawisza ENTER. Co prawda, spowoduje to wybranie i wsta-
wienie wybranego kodu, jednak przeniesie kursor do nastepne;j linii.
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* podobnie postapi¢ z nazwa wilasciwosci (BackColor), z ta r6znica, ze znakiem kon-

czacym bedzie tu znak rownosci.

w identyczny sposob wybra¢ nazwe koloru (Red). Nalezy tu zauwazy¢, ze wlasci-
wa sktadnia programu definiuje kolor jako Color:Red, ale przyktad ten pokazuje, ze
programista, korzystajac z tego typu podpowiedzi, nie musi zna¢ doktadnych sktad-
ni niektorych polecen (rys. 31). Po wpisaniu ,,Color.”’, wybraniu odpowiedniej opcji
okna kontekstowego z podpowiedzia oraz nacisni¢ciu klawisza ENTER Visual
Basic sam zadba o wiasciwg skladnie.

Private Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Buttonl.Click, btn_pr:

TextBox1l.Text = "Daniel Bak"
TextBoxl.BackColor = Color.

)' “  ReadOnly Property Color.Aqua As Color

& * Thistle Gets a systemn-defined color that has an ARGE value of #FFREFFFF.
A * White + Sugestia funkgji IntelliCode oparta na tym kontekscie

End Sub S #* Wheat

Class

A * Transparent
& AliceBlue

A AntiqueWhite
A Aqua

A Agquamarine ¥

£ e,

Rysunek 31. Wpisywanie kodu z wykorzystaniem systemu podpowiedzi

Jak mozna zauwazy¢, wykorzystanie systemu podpowiedzi ma kilka zasadniczych

zalet:

L.

Umozliwia szybsze wprowadzanie partii typowego kodu. Nie trzeba wpisywac pet-
nej, dtugiej nazwy kontrolki. Po nabraniu wprawy uzytkownik tworzy kod zdecydo-
wanie szybciej.

. Uniemozliwia wprowadzanie bigdnego kodu. System podpowiedzi pozwala wpro-

wadza¢ tylko prawidlowy kod. Nawet w przypadku proby wprowadzenia btednego
polecenia np. ,.tekstboks”, VS podpowie tylko prawidlowe: TextBox.

. VS podpowiada sktadni¢ kodu, ktdrego uzytkownik moze nie zna¢. Patrz wyzej:

Color.Red.
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12. Pole tekstowe — 7TextBox

Kontrolka 7extBox (pole tekstowe) shuzy do komunikowania si¢ uzytkownika z pro-
gramem. Dotychczas poznane 1 wykorzystywane kontrolki (np. etykiety) pozwalaty
programowi na wyswietlenie jakiej$ informacji (np. wynikéw obliczen, odpowiedzi na
pytanie, itd.). Komunikacja ta byta wigc jednostronna — tylko w strone uzytkownika.
Element typu ,,pole tekstowe” pozwala zardwno na wys$wietlenie informacji przez pro-
gram (jak powyzej opisany przyktad z etykietg), jak i na wprowadzanie przez uzytkow-
nika informacji niezbgdnych do pracy algorytmu programu, takich jak dane wejsciowe
do obliczen, hasta, stowne informacje o obiektach, itp.

Poza typowymi wlasciwosciami znanymi z innych kontrolek (text, size,
position) pole tekstowe charakteryzuje kilka whasciwosci specyficznych tylko dla nie-
go. Sprawdz, jakie dziatanie bedzie mie¢ modyfikacja kazdej z ponizszych whasciwo-
sci: BorderStyle, Cursor, PasswordChar, Enabled, Multiline, WordWrap, ScrollBars,
Dock. Zwro¢ uwage, ze zmiana niektorych z ww. whasciwosci bedzie widoczna juz
w widoku DESIGN w Visual Studio, inne za$ beda widoczne dopiero w uruchomio-
nym programie. Wymienione powyzej whasciwosci odpowiadaja za:

* BorderStyle — styl obramowania pola tekstowego,

* Cursor — rodzaj kursora, ktory bedzie widoczny po najechaniu na kontrolke
(w przypadku kontrolki 7extBox, rozni si¢ on od domyslnej, typowej strzatki),

* PasswordChar — maskowanie wprowadzanych do pola znakow przez wybrany
symbol, np. *, wprowadzane znaki sag wowczas niewidoczne dla uzytkownika, ale
program moze je odczytywac,

* Enabled — wlaczanie/wyltaczanie mozliwosci korzystania z pola przez uzytkownika,
program wcigz moze z niego korzysta¢ — kod wstawiajacy dane do pola zadziala,
ale uzytkownik nie bedzie mogt nic poprawié r¢eznie,

*  Multiline — wieloliniowos$¢, mozliwo$¢ wprowadzania tekstu do pola o wigeej niz
jednym wierszu,

» WordWrap — zawijanie tekstu do nastgpnego wiersza po wypehieniu biezgcego
wiersza (uwaga — moze nie dziata¢ przy wyroéwnaniu tekstu innym niz do lewej
strony),

* ScrollBars — paski z suwakami stuzace do przewijania widoku aktualnego tekstu,
w sytuacji gdy nie byt on zawijany do nastepnej linii, mozna zdefiniowa¢ widocz-
nos$¢ pionowego, poziomego lub obydwu paskow,

* Dock — dokowanie kontrolki w formularzu — rozmieszczenie kontrolki tak, ze przy-
lega do okreslonej lub okreslonych krawedzi okna, a zmiana rozmiaru okna powo-
duje zmiane¢ rozmiaru zadokowanej kontrolki poprzez jej dopasowanie do rozmiaru
okna.
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Cwiczenie 10. Pole tekstowe — wyréwnanie tekstu

Cwiczenie polega na stworzeniu prostego programu, skladajacego sie
z przycisku i pola tekstowego. Kliknigcie przycisku bedzie wywolywato kod zmie-
niajacy tekst w polu tekstowym na twoje imi¢ i nazwisko. Nalezy pamigtac, ze w ko-
dzie, tancuch tekstowy (imig i nazwisko) musi znajdowac si¢ wewnatrz cudzystowu.
Uzywajac przedstawionego wczesniej systemu podpowiedzi kontekstowych i nie ko-
rzystajac przy wpisywaniu kodu z myszy, dodaj odpowiednig linie.

Gotowy program nalezy nastgpnie rozbudowac, dodajac do niego, trzy nieduze
przyciski rozmieszczone w poziomie (jeden obok drugiego) ponizej istniejacego pola
tekstowego. Na przyciskach ustaw kolejno tekst: na pierwszym ,,<<”, na drugim ,,~”
ina trzecim ,>>". Kod pod tymi przyciskami b¢dzie miat nastgpujace dziatanie: klik-
niecie w pierwszy przycisk wyrowna tekst do lewej strony pola tekstowego, w drugi
— do srodka, a w trzeci — do prawej. Wykorzystaj do tego odpowiednia whasciwos¢
pola tekstowego TextAlign. Do wprowadzenia jej prawidlowej sktadni uzyj ponownie
systemu podpowiedzi kontekstowej, ktory pozwoli wskaza¢ kod bez znajomosci jego
doktadnego zapisu.
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13. Okno informacyjne — MessageBox

Oprocz oméwionych do tej pory kontrolek, srodowisko Visual Studio umozliwia
zastosowanie okna informacyjnego, ktore nazywa si¢ MessageBox. Wywolanie tej
funkcji pozwala na szybkie uruchomienie typowego okna z podstawowymi elementa-
mi, bez potrzeby oddzielnego planowania jego wygladu. Sktadnia polecenia jest naste-

pujaca:
MessageBox.Show(Komunikat, Tytut, Przyciski, Styl okna)

Ponizsze przyktadowe okno (rys. 32), bedzie wywolywane za pomoca nastgpujace-

go kodu:
MessageBox.Show(,Wystapit nieoczekiwany btad!”,
»Btad programu”, MessageBoxButtons.OKCancel, MessageBoxIcon.Error)

Btad programu >

e Wystapit nieoczekiwany biad!

Rysunek 32. Przyktad okna typu MessageBox

Parametry takie jak tytut okna, przyciski oraz styl okna sa opcjonalne. Jezeli nie
zostang zdefiniowane przez uzytkownika, po prostu nie bedg wyswietlane. Nalezy pa-
mietac, iz tres¢ komunikatu oraz tytut okna nalezy podawa¢ w cudzystowach. Mozliwe
jest takze laczenie ciagu znakéw z innymi elementami (znakami ASCII, parametrami
kontrolek czy wartosciami zmiennych). Wowczas do laczenia elementow uzywamy
kazdorazowo tacznika: & (SHIFT + 7) — przyktadowo:

MessageBox.Show(,,Szeroko$¢ przycisku Buttonl to:
,» & Buttonl.width, ,,Informacja”)
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14. Kontrolka wyboru daty i czasu — DateTimePicker

Kontrolke bedziemy wykorzystywac wszedzie tam, gdzie konieczne jest wprowa-
dzenie przez uzytkownika daty lub czasu. Wprawdzie mozna byloby do tego wykorzy-
sta¢ np. kontrolke 7extBox, ale w praktyce niostoby to ze sobg pewne problemy. Uzyt-
kownik mogtby np. wprowadzi¢ nazwe miesigca w swojej dacie urodzenia w rozny
sposob (marzec, 03, 111, 3, mar.). Prowadzitoby to w konsekwencji do znacznej trudno-
sci w przetwarzaniu takich danych, np. wyszukaniu wszystkich urodzonych w marcu.
Kontrolka DateTimePicker z jednej strony umozliwia wyswietlanie daty i czasu w r6z-
nych formatach, z drugiej zas zachowuje te dane w jednym, zawsze takim samym, uni-
wersalnym formacie. Zauwaz, ze w przeciwienstwie do dotychczas poznanych kon-
trolek, zawarto$¢ tej kontrolki (data i czas) przechowywane sa w wiasciwosci Value
(nie 7ext). Dodaj do pustego formularza kontrolke DateTimePicker. Uruchom program
i zobacz jak ona dziata. Przesledz, w jaki sposob zapisywana jest wybrana warto$¢ we
wilasciwosci Value. Sprawdz whasciwosci: MinDate, MaxDate. Pozwalaja one na ogra-
niczanie z gory 1 z dohu zakresu mozliwych do wprowadzenia dat. Jest to o tyle istotne,
ze to od programisty czgsto zalezy, czy uzytkownik bedzie pracowat prawidlowo i nie
generowat btednych danych (np. blgdnych dat spoza zakresu).

W tej sytuacji nalezy zawsze przemyslec jakie wartosci daty i czasu moze i powi-
nien wybiera¢ uzytkownik i ograniczy¢ mu wybor tylko do tego zakresu. Zmniejszy
to mozliwo$¢ popehiania biedow. Sprawdz dozwolone opcje whasciwosci Format 1 to,
w jaki sposob zmieniaja one sposob wyswietlania daty/czasu zapisanego we wiasci-
wosci Value kontrolki. Wybranie formatu Custom pozwala na zdefiniowanie wtasnego
szablonu wyswietlania daty/czasu (we wiasciwosci Custom Format) przy wykorzysta-
niu ponizszych przypisan:

* dd— dzien,
* dddd — dzien tygodnia,
* MM —miesigc krotki,
* MMMM — miesiac dtugi,
* yy—rok krotki,
* yyyy—rok dhugi,
* HH—godzina w trybie 24 godz.,
* hh—godz. w trybie 12 godz.,
e mm —minuta,
» ss—sekunda.
W uruchomionym programie sprawdz dziatanie wtasciwosci SHOWUPDOWN.

Cwiczenie 11. DateTimePicker i MessageBox

Celem ¢wiczenia jest poznanie kontrolek wyboru daty i czasu oraz szybkiego wy-
swietlania okna informacyjnego.
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W nowym formularzu dodaj kontrolke: DateTimePicker. Ponizej dodaj przycisk —
wykorzystamy go do potaczenia kontrolki DateTimePicker z okienkiem typu Message-
Box, ktore zostalo omowione przed tym ¢wiczeniem. Dodaj kod wywotywany kliknie-
ciem w przycisk, wpisz:

MessageBox.Show(“Twoja data urodzenia to: ” & Chr(13)
& DateTimePickerl.Value)

Sprawdz dziatanie tak zbudowanego programu, nastgpnie zmodyfikuj kod przyci-
sku do takiej postaci:

MessageBox.Show(“Twoja data urodzenia to: ” & Chr(13)
& DateTimePickerl.Value, “Urodziny”)

Ponownie sprawdz wynik wywotania okienka typu MessageBox, a potem jeszcze
raz zmien kod przycisku do takiej postaci:

MessageBox.Show(“Twoja data urodzenia to: ” & Chr(13) & DateTimePicker1l.
Value, “Urodziny”, MessageBoxButtons.OKRetry, MessageBoxIcon.Information)

Zwr6¢ uwagg na zawarto$¢ rozwijanego menu, ktore pojawia si¢ po wpisa-
niu przecinka po ,,Urodziny” oraz pozniej po wpisaniu kolejnego przecinka — po
MessageBoxButtons.OKRetry . Wykorzystanie polecenia Chr(13) wyjasniono w kolej-
nym rozdziale.

Wynikiem wywotania powyzszych funkcji MessageBox jest wyswietlenie kolej-
nych okien, ktore beda roznity sie¢ wygladem oraz parametrami. Pierwszym komuni-
katem jest tekst podany w kodzie w cudzystowach, nastepnie stoi znak przejscia do
nastepnego wiersza, a na koncu kawatek kodu, ktory pobiera warto$¢ kontrolki wyboru
daty. Te trzy elementy sa ze soba potaczone za pomoca znaku ,,& ”. Przy wpisywaniu
kodu zdarzy¢ si¢ moze, ze znak ,,&” bedzie zakwalifikowany jako blad (podkreslony).
Nalezy wowczas zadba¢ o to, by po jego lewej i prawej stronie znajdowaly si¢ spacje.
Kolejne komunikaty sg wzbogacone o przyciski OK i Retry oraz zmieniony jest cha-
rakter okna na okno informacyjne.

Zmodyfikuj teraz kod wywolania okna informacyjnego. Wejdz do kodu i postaw
kropke po DateTimePicker1.Value. Zaobserwuj, jakie wiasciwosci (ikona klucza) beda
do wyboru w rozwijalnym polu listy. Mozliwe jest wyswietlenie dowolnej cze$¢ daty:
dnia, miesigca, roku, godziny, dnia tygodnia. Zmien kod tak, zeby w jednej linii wy-
swietlat si¢ tekst: ,,Urodzites si¢ w” i dzien tygodnia urodzenia (DayOfWeek). Sprawdz
dziatanie programu. Dodaj po nazwie wiasciwosci (DayOfWeek) tekst .ToString
(tzn. ,,do tancucha tekstowego”). Sprawdz dziatanie programu. Zaobserwuj roznice.

Sprawdz, jak w uruchomionym programie zachowa si¢ kontrolka DateTimePicker
gdy w widoku wyboru daty z kalendarza uzyjemy kotka myszy, nastepnie uzyj kotka
myszy z wcisnigtym na klawiaturze przyciskiem CTRL.
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15. Tablica znakow ASCII

Wykorzystana w ¢wiczeniu 11 formuta Chr(13) jest kodem znaku przejscia do
nastepnej linii. Kazdy znak na klawiaturze ma swoj kod — przyktadowo litera ,,a”” ma
przypisany kod 97. Ponadto, cz¢$¢ znakow, ktorych nie znajdziemy na klawiaturze,
takich jak np. symbol brytyjskiego funta (£), stopnia (°) czy $rednicy (@), tez ma przy-
pisany kod. Podobnie jest w przypadku znakéw niepisanych. Roéwniez takie znaki
jak koniec linii (klawisz End), tabulator (klawisz 7ab) czy przejScie do nastepne;j linii,
tzw. powrot karetki (klawisz Enter), posiadaja swoje reprezentacje w kodach ASCIL
Standard ASCII (ang. American Standard Code for Information Interchange —
Amerykanski Standardowy Kod Wymiany Informacji) to kod liczbowy, ktory jest
przyporzadkowany kazdemu znakowi. Tabela 1 przedstawia zestawienie kodow ASCII
najczesciej stosowanych znakow. Tabela kodow ASCII skfada si¢ z dwoch grup:
znakéw o kodach od 0 do 32 (tzw. sterujacych) i od 33 do 255 (tzw. drukowanych)
1 przedstawiona jest ponizej.

Tabela 1. Kody ASCII podstawowych znakéw (opracowanie wiasne na podstawie [5])

Kod ASCIL Znak Kod ASCIL Znak Kod ASCII Znak
97 a 65 A 32 spacja
98 b 66 B 33 !
99 c 67 C 34 ’
100 d 68 D 35 #
101 e 69 E 36 $
102 f 70 F 37 %
103 g 71 G 38 &
104 h 72 H 39 ,
105 i 73 I 40 (
106 j 74 J 41 )
107 k 75 K 42 *
108 1 76 L 43 +
109 m 77 M 44
110 n 78 N 45
111 0 79 (0] 46 .
112 p 80 P 47 /
113 q 81 Q 58 :
114 r 82 R 59 ;
115 ] 83 S 60 <
116 t 84 T 61 =
117 u 85 U 62 >
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Kod ASCII Znak Kod ASCII Znak Kod ASCII Znak
118 v 86 % 63 ?
119 W 87 w 64 @
120 X 88 X 91 [
121 y 89 Y 92 \
122 z 90 z 93 ]
48 0 128 € 94 A
49 1 163 £ 95 B
50 2 165 ¥ 123 {
51 3 36 $ 124 \
52 4 169 © 125 }
53 5 153 ™ 126 ~
54 6 176 o 147 “
55 7 152 . 148 ”
56 8 161 i 149 .
57 9 191 0 150 -
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16. Kolejnos¢ tabulacji — TabIndex i TabOrder

Podczas pracy z aplikacjami, ktére np. wymagajag wprowadzenia duzej ilosci da-
nych w r6zne pola tekstowe (np. dane w kwestionariuszu osobowym) oraz innych po-
dobnego typu, moze okazac si¢, ze praca w programie bedzie wygodniejsza i bardziej
efektywna, kiedy bedziemy uzywaé klawiatury. W uruchomionym programie, korzy-
stajac z klawisza Tab, mozemy szybko, bez siggania po mysz, przechodzi¢ na nastepne
pole tekstowe, przycisk czy inng kontrolke i, np. po wypeieniu jednego pola (imig),
fatwo 1 szybko, bez odrywania rak od klawiatury, przeskoczy¢ do nastepnego pola
(np. drugie imi¢ czy nazwisko). O kolejnosci przechodzenia migdzy nimi bedziemy
decydowac wiasciwoscia Tablndex, ktora posiada kazda kontrolka w formularzu. Jej
numeracja jest zgodna z kolejno$cig dodawania kontrolek, od zera w gorg.

al Logowanie |- |- [mESw]
|E

o, n, o,
m, O, B,
10N 1Y 12
o, o

Rysunek 33. Modyfikowanie kolejnosci przeskakiwania po elementach klawiszem TAB

W przypadku, gdy nie pilnowalismy odpowiedniej kolejnosci, budujac nasz formu-
larz albo po prostu chcemy zmieni¢ ja na inna/lepsza — mozemy to zrobi¢ rgcznie lub
korzystajac z narzedzia TabOrder (Widok >> Kolejnosc¢ tabulacyi). Jesli polecenie jest
niewidoczne lub nieaktywne, wro¢ do formularza i kilka razy naci$nij klawisz ESC,
aby odznaczy¢ wszystkie elementy formularza. Po uruchomieniu polecenia wyswietli
sie obecny, ponumerowany porzadek elementow. Klikajac w poszczegolne elementy,
mozemy te kolejnos¢ dowolnie zmieniac.

Cwiczenie 12. Kolejnos¢ elementow w formularzu

Celem ¢wiczenia jest budowa z przyciskow (Button) klawiatury numerycznej, zna-
nej z kalkulatoréw. Do formularza dodaj 11 przyciskow z cyframi od 0 do 9 oraz przy-
ciskiem C pod nimi — zachowaj uktad jak np. na klawiaturze numerycznej komputera,
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tj. kolejno$¢ numeracji, rozmiary odpowiednich przyciskow musza by¢ idealnie kwa-
dratowe, klawisz ,,0” — szerszy (rys. 33). Ustaw kolejnos¢ elementow (7abindex) w po-
rzadku od gory do dohu. Zwicksz rozmiar czcionki na przyciskach. Ponad przyciskami
wstaw pole tekstowe. Zmodyfikuj kierunek wstawiania tekstu na tekst od prawej do
lewej — RightToLeft. Przypisz kazdemu przyciskowi kod wstawiajacy do pola teksto-
wego odpowiednig cyfre (0-9) lub czyszczacy pole tekstowe (C). Uruchom i przetestuj
program.

Nalezy zastanowi¢ sie, jak zmodyfikowa¢ program tak, aby po kliknieciu w przy-
cisk nie gingt dotychczasowy stan w polu tekstowym, a wybrana cyfra byta dopisywa-
na do pola. Przeanalizujmy dziatanie przycisku z cyfra ,,1”. Zauwaz, iz uzycie standar-
dowej formuly 7extBox1.Text = ,, 1" powoduje dodanie konkretnej, pojedynczej cyfry.
Jezeli niezbgdne jest zwickszanie pola o kolejne cyfry, musisz zastosowac tzw. znak
zwickszania +=, j.:

TextBox1l.Text += ,1”

lub uzy¢ formuty:

TextBox1l.Text = TextBoxl.Text & “1”

Warto wiedzieé!

Istnieje znaczaca réznica pomigdzy uzyciem polecenia:

TextBox1.Text += “1” oraz TextBoxl.Text +=1

Pierwsze z polecen (+="1"’) spowoduje dodanie znaku 1 do pola 7éxtBox1, natomiast uzycie drugiego
zkodow (+=1) oznacza dodanie wartosci 1 do obecnej wartosci, znajdujacej sie w polu TextBox1 (o ile
znajduje si¢ tam liczba).

Woéweczas do pola zostanie dodana kolejna cyfra, bez utraty tego, co w nim wcze-
$niej byto. Przetestuj przedstawione powyzej kawatki kodu dla innych przyciskow bu-
dowanej klawiatury.

Warto wiedziec!
W celu wyczyszczenia zawartosci pola 7extBox mozna wykorzysta¢ polecenia:

TextBox1l.Text = “” lub TextBox1l.Clear()

Jezeli natomiast uzytkownik chee usuna¢ jedynie ostatni znak z pola tekstowego, moze wykorzystaé
funkcje Remove:

TextBox1l.Text = TextBoxl.Text.Remove(TextBoxl.Text.Length - 1)
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Cwiczenie 13. Skladnia kodu podczas modyfikacji wlasciwosci
kontrolek

Celem ¢wiczenia jest zbudowanie aplikacji skladajacej si¢ z dwoch pol tek-
stowych i dwoch przyciskow. Rozmies¢ pola tekstowe obok siebie, a pod kazdym po-
lem umies¢ przycisk. Na lewym przycisku ustaw tekst ,,>>", na prawym ,,<<”. Dodaj
do programu kod, ktérego dziatanie bedzie nastgpujace: klikniecie w przycisk ,,>>”
powoduje wstawienie w prawe pole tekstowe tekstu, ktory stoi w polu lewym, klik-
nigcie w przycisk ,,<<” powoduje wstawienie w lewe pole tekstowe tekstu, ktory stoi
w polu prawym. Pamietaj o zasadzie: Element. Wiasciwos¢ = Wartos¢. Ktory element
ma si¢ zmieni¢? Jaka ma przyja¢ warto$¢? TextBox1.Text = TextBox2.Text i na odwrot.
Uruchom program i sprawdz, czy dziata prawidlowo.

Dodaj drugg lini¢ kodu do obydwu przyciskow, ktéra rozszerzy dziatanie wywota-
ne klikaniem w przyciski tak, Zzeby tekst po wstawieniu w przeciwne pole znikat z pola
pierwotnego, tj. zeby pole pierwotne bylto czyszczone. Da to wrazenie przenoszenia
tekstu z pola do pola.

Zmodyfikuj program, dodajac blokade zakresu zmiany rozmiaru formularza,
tj. wlasciwosci MinimumSize (300;300) i MaximumsSize (800;600).

Sprawdz i zaobserwuj, co zmienia w formularzu zmiana kazdej z nastepujacych
wiasciwosci:

» FormBorderStyle — styl obramowania okna (m.in. style okna narzedziowego bez
przyciskow minimalizowania i maksymalizowania, style okna bez lub z mozliwo-
$cig zmiany rozmiaru, styl bez obramowania i inne),

» SizeGripStyle — trojkat w prawym dolnym rogu formularza, symbolizujacy mozli-
wos¢ zmiany rozmiaru okna,

* Icon — definiowanie ikony okna,

* Showlcon —widoczno$¢ ikony okna,

* MinimizeBox — widocznos¢ ikony minimalizowania okna,

* MaximizeBox —widoczno$¢ ikony maksymalizowania okna,

* ControlBox — widocznos$¢ zestawu ikon zmiany rozmiaru okna i zamykania okna,

»  ShowInTaskbar — widoczno$¢ uruchomionej aplikacji na pasku zadan Windows,

*  Opacity — pokrycie, nieprzejrzystos¢ okna.

Uwaga — zmiana niektorych z wlasciwosci moze by¢ widoczna dopiero
w uruchomionym programie.
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17. Suwak poziomy— HScrollBar

Kontrolka HScrollBar to klasyczny poziomy pasek z suwakiem. Suwak mozna
przesuwac, tapiac go kursorem myszy. Istnieja jeszcze dwa bardziej precyzyjne sposo-
by zmiany potozenia suwaka:

* 0 malg wartos¢ — przez kliknigcie kursorem myszy w strzatki na koncach paska lub
przesunicciestrzatkami z klawiatury,

* 0 duza wartos¢ — przez klikniecie kursorem myszy w puste pole na pasku dookota
suwaka lub uzycie klawiszy PageUp, PageDown z klawiatury.

Najwazniejszymi wiasciwosciami dla kontrolki HScrollBar sa:

*  Minimum — minimalna warto$¢ suwaka, wskazuje ja suwak wysuniety maksymal-
nie w lewo na pasku,

*  Maximum — maksymalna warto$¢ suwaka, wskazywana przez prawy koniec paska,

* Value — potozenie suwaka okreslone jako liczba z zakresu (minimum, maksimum),

* SmallChange — wielko$¢, o jaka przesuwa si¢ suwak przy wyzej opisanej ,,malej
zmianie”,

* LargeChange — wielko$¢, o jaka przesuwa si¢ suwak przy wyzej opisanej ,,duzej
zmianie”, wlasciwos$¢ ta umozliwia jednoczesnie zdefiniowanie szerokosci suwaka.

Te kontrolke najczesciej wykorzystujemy do wybrania jakiej$ wartosci z zaplano-
wanego przez nas zakresu, np. jako danej wejsciowej do dalszych obliczen w naszym
programie.

Cwiczenie 14. Suwaki, zatrzymanie programu

Zadanie 1. Odczytywanie wartosci

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie si¢ z suwakami jako kontrolkami stuzgcymi do
wyboru wartosci ze zdefiniowanego zakresu.

Dodaj do formularza kontrolke HScrollBar. Jesdli nie jest widoczna w grupie
TBpowe kontrolki (CommonControlls), poszukaj jej w: Wszystkie kontrolki Windows
Forms (AllWindowsForms). Zwigksz rozmiar kontrolki, tj. rozsun ja na szeroko$¢
ok. 2/3 szerokosci formularza. Uruchom program, aby sprawdzic¢, jak kontrolka dziata.

Dodaj ponizej drugi suwak i ustaw suwakom nastepujace parametry:
 zakres: 0-1000, SmallChange: 10, LargeChange: 200,
 zakres: 10000-50000, SmallChange: 100, LargeChange: 2000.

Na prawo od suwakéw wstaw dwie etykiety. Pod spodem dodaj przycisk:
»Wyczys$¢”. Utworz kod, ktory bedzie wykonywany przy przesuwaniu kazdego suwa-
ka, tj. wstawienie do etykiety na prawo od suwaka wartosci Value kontrolki.

Zadaniem przycisku bedzie zerowanie obu paskow i etykiet (kod ustawiajacy kaz-
demu z paskow jego warto$¢ na minimum). Etykiety na starcie majg mie¢ warto$¢ mi-
nimum suwakow, w tym celu, klikajac dwukrotnie w puste miejsce w formularzu, do-
daj do procedury wywotanej wyswietleniem tego formularza (tj. na starcie programu)
kod, ktory wyczysci tekst na etykietach.
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Uwaga:

» wlasciwos$¢ Minimum wskazuje potozenie poczatku paska, nalezy si¢ nig postugi-
wac zamiast wpisywania konkretnej warto$ci przy zerowaniu suwakow,

* wlasciwos¢ Value wskazuje potozenie okreslone przez lewa krawedz suwaka, moze

miec to wptyw na wyniki odczytywane na prawym koncu paska.
Uruchom program i sprawdz, czy dziala poprawnie.

Zadanie 2. Przesuwanie suwaka

Celem ¢wiczenia jest modyfikacja zadania z poprzedniego ¢wiczenia tak, aby
mozna bylo wartosciami podanymi liczbowo przez uzytkownikaprzesuwac suwak na
pasku na okreslong pozycje. Program zmodyfikujemy, dodajac obok etykiet pola tek-
stowe 1 obok przyciski: ,,Ustaw”. Zmieniony zostanie rowniez kod. Teraz program
bedzie dziatal dodatkowo w drugg strone. Klikniecie w przycisk ,,Ustaw” przesunie
suwak odpowiedniego paska do wlasciwej pozycji, wskazanej przez wartos¢ w polu
tekstowym.

Na tym przyktadzie zaobserwujemy réwniez tryb bledéw w Visual Basic. W nie-
ktorych przypadkach program moze si¢ zawiesi¢. Rysunek 34 przedstawia widok trybu
kodu po wywotaniu btedu przepetienia (do suwaka probowano wstawi¢ warto$¢ prze-
kraczajacg warto§¢ Maximum). W takiej sytuacji Visual Basic ukrywa uruchomiony
program i wraca do fragmentu kodu bezposrednio odpowiadajacego za btad, zakresla-
jac cala lini¢ na zielono.

1 Public élass Forml

I
=] Private 7Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles Buttonl.Click
0’ HScrollBarl.Value = TextBoxl.Text B
End Sub

End Class Wyjatek obstuzony przez uzytkownika b 0O X

o EwWN

System.ArgumentOutOfRangeException: \Wartoi¢ '1200' nie jest prawidtows
wartoscig dla "Value'. Wartosc 'Value' powinna znajdowac sie w zakresie od
‘Minimum’ do ‘Maximum'. Arg_ParamName_Name"

Wyswietl szczegbly | Kopiuj szczegély | Rozpocznij sesje rozszerzenia Live Share

b Ustawienia wyjatkow

Rysunek 34. Tryb bledow

Jak wida¢ powyzej, wyswietli si¢ okno informacyjne z nazwg i opisem btedu, a tak-
ze ze wskazowkami, jak mozna go usung¢ i co zrobi¢, zeby bledy podobnego typu
nie wystepowaly w przysztosci. Nalezy tez zwrdci¢ uwage na gorny pasek z ikonami
w Visual Studio. Obok ikony uruchamiania programu (zielony trjkat), pojawi si¢ ak-
tywna ikona, stuzaca do jego zatrzymania (czerwony kwadrat). Dzieje si¢ tak, gdyz
zawieszony program jest wcigz uruchomiony. Nalezy postuzy¢ si¢ czerwong ikong
w celu zatrzymania zawieszonego programu i powrotu do Visual Studio.
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18. Zmienne

Zmienna jest wydzielonym obszarem pamigci, ktory posiada swoja nazwe 1 moze
przechowywac okreslony rodzaj informacji. System operacyjny musi zarezerwowac
jaki$ obszar pamieci dla kazdej zmiennej i do jej obshugi. Dla zmiennych o malym
zakresie rezerwuje matg ilos¢ pamieci, dla duzych zakresow — wiecej.

W programach takich jak ten, ktory bedziemy budowac, beda trzy zmienne, wigc
nie byloby Zadnego problemu, gdybysmy nawet wybrali zmienne ,,na wyrost”. Ale
wyobrazmy sobie program operujacy na dwustu zmiennych i wykonujacy skompli-
kowane operacje matematyczne... Programista musi ,,powiedzie¢” systemowi, jakie
maksymalne zakresy zmiennych sg wymagane do prawidtowe] pracy programu, aby
system mogl zarezerwowac tyle pamicci, ile trzeba, ale musi jednocze$nie wybraé
najmniejszg zmienna, jaka tylko si¢ da.

Cwiczenie 15. Program wykonujacy podstawowe operacje
arytmetyczne
Celem ¢wiczenia jest zapoznanie si¢ z metodg budowy podstawowych aplika-
cji wykonujagcych obliczenia matematyczne oraz z pojgciem, rodzajami i wykorzy-
staniem zmiennych. Zbuduj prosty program typu: dodaj/odejmij. W tym celu umies¢
w formularzu dwa pola tekstowe, pod spodem przyciski z tekstem: ,,dodaj”, ,,odejmij”,
,,pomnodz”, a pod nimi etykiete z tekstem ,,wynik =" i pole tekstowe.

Warto wiedziecé!

Visual Basic umozliwia przypisanie zmiennym warto$ci w bardzo fatwy sposob — poprzez podanie nazwy
zmiennej i pola, w ktore ma by¢ ona pobrana:

Liczbal = TextBox1l.Text

Niekiedy jednak mozna spotkac si¢ z kodami, ktore posiadaja takze wzbogacenie o odpowiednie funkcje
konwersji wartosci do odpowiedniego typu danych. Przyktadowo, dla zmiennej typu Integer:

Liczbal = CInt(TextBoxl.Text)
lub dla zmiennej typu Double:
Liczbal = CDbl(TextBoxl.Text)

ClInt oznacza Convert To integer (przekonwertuj do zmiennej typu catkowitego), zas CDbl oznacza
Convert do Double (przekonwertuj do zmiennej typu zmiennoprzecinkowego).

Decyzja o formie przypisywania zmiennym wartosci zalezy tylko i wylacznie od programisty.
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Kod bedziemy budowac¢ krok po kroku, wyjasniajac na biezaco kolejne linie progra-
mu. Utworz teraz procedure wywotang kliknigciem w przycisk: ,,dodaj”. Caly kod funk-
cji dodawania bedzie umieszczony w tej procedurze. Jako pierwsza lini¢ wprowadz:

pierwsza = TextBoxl.Text

Linia ta bedzie wstawiala, do zmiennej o nazwie: ,,pierwsza”, zawarto$¢ pola tek-
stowego 1, a doktadniej jego wiasciwosci: Text.

Jednak po przejsciu do kolejnej linii kodu Visual Basic podkresli te linig falistg kre-
ska, sygnalizujac blad sktadni:

pierwsza = TextBoxl.Text

Jednoczesnie na dole, w oknie: Error list pojawi si¢ informacja o charakterze bigdu:
‘pierwsza’ is not declared

Drzieje si¢ tak dlatego, ze Visual Basic nie rozumie, co w kodzie oznacza tekst:
,pierwsza”. Jesli chcemy ten tekst wykorzystywac jako nazwe zmiennej, musimy naj-
pierw t¢ zmienng zadeklarowac, tj. pokaza¢ programowi, ze wewnatrz kodu bedzie
znajdowat sie¢ tekst: ,,pierwsza” i ze bedzie to zmienna przechowujgca okreslony typ
danych, z wczesniej okreslonego zakresu. Do deklarowania zmiennych stuzy polece-
nie: Dim. Nalezy jednak pamigta¢ o tym, ze zmienna musi by¢ zadeklarowana, zanim
zostanie wywotana w kodzie. Dlatego tez trzeba doda¢ ponizsza lini¢, powyzej linii
wstawiajgcej zawartos¢ pola tekstowego do zmienne;:

Dim pierwsza As Short
Warto wiedzieé!

Kazda zmienna posiada swoja whasna, unikalng nazwe. Nalezy pamigtac, iz podczas nazywania zmien-
nych, nalezy unikac polskich znakow (a, ¢, z, ¢, itp.), a takze znakow specjalnych (@, #, $,) oraz spacji.
Spacja moze zostac zastapiona w nazwie zmiennej poprzez znak podkresinika:

Dim moment_sily As Double

Podczas nazywania zmiennych mozna takze postugiwac sie notacja wegierska (¢w. 8-9). Przyktadowo,
dla zmiennej typu Integer:

Dim intZmiennal As Integer
lub dla zmiennej typu Double:

Dim dblZmiennal As Double

Woéwezas programista poprzedza nazwe zmiennej odpowiednim prefixem, ktory jest skrotem typu danych
Zmienne;.

64



Po zadeklarowaniu zmiennej, podkreslenia w kodzie i btedy w panelu: Error List
znikng. Typ danych okreslane przy deklaracji: Dim <nazwa> As <typ danych> dobie-
ra si¢ na podstawie tabeli 2, zestawiajacej dostepne typy oraz zakresy przechowywa-
nych wartosci. Przedstawiono tam rowniez sktadni¢ przyktadowych polecen deklaracji.
Nalezy pamietac, ze nazwa zmiennej nie moze zawiera¢ spacji. Do separowania nalezy
uzy¢ np. znaku podkreslenia _ (pot. podkreslnik/,,podtoga”).

Tabela 2. Typy danych, zakresy przechowywanych danych, przyktady deklaracji i zastosowania

Typ Wielkosé Zasieg Przykladowe zastosowanie
. 0d -32 768 Dim Ptaki As Short
Short 16-bitowy do32767 Ptaki = 12500
. 0do Dim Dni As UShort
UShort 16-bitowy do 65 535 Dni = 55000
. Od -2 147 483 648 Dim Insekty As Integer
Integer 32-bitowy do 2 147483 647 Insekty = 37500000
. Dim Chinczycy As Ulnteger
Ulnteger 32-bitowy 0Od 0 do 4294967 295 Chificzycy = 3000000000
Lon 64-bito 0d -9 223 372 036 854 775 808 Dim Populacja As Long
g i do 9223372036 854 775 807 Populacja = 4800000004
Dim Gwiazdy As ULong
ULong 64-bitowy od0 Gwiazdy =
do 18 446 744 073 709 551 615 1800000000000000000
Sincle 32-bitowy od 3,402823E38 Dim Cena As Single
< zmienno-przecinkowy do 3,4028235E38 Cena=899.99
Double 64-bitowy od -1,79769313486231E308 Dim Pi As Double
zmienno-przecinkowy do 1,79769313486231E308 Pi=3.1415926535
Decimal 128-bitowy Wartosei do +-79228 x 1024 DS?HEE% g)z?gglgéal
. od 0 do 255 Dim Pokoj As Byte
Byee 8-bitowy (bez wartosci ujemnych) Pokoj=13
SByte 8-bitowy od-128 do 127 b ““nggﬁz /:5_25(;3“6
. Jakikolwiek symbol Unicode Dim ZnakUnicode As Char
Char 16-bitowy w zakresie 0-65 535 ZnakUnicode =,,A”
Strin Zazwyczaj 16-bitowy od 0 do okoto 2 miliardow Dim Pies As String
g dla kazdego znaku 16-bitowych znakéw Unicode Pies =, jamnik”
Boolean 16-bito True lub False (konwersja zmienia 0 na Dim Prawda as Boolean
Wy False a inne wartosci na True) Prawda = True
. od 1 stycznia 0001 Dim Urodziny as Date
Dote 64-bitowy do 31 grudnia 9999 Urodziny = #3/1/1963*
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W naszym programie dodamy teraz lini¢ wstawiajaca do zmiennej: ,,druga” zawar-
to$¢ drugiego pola tekstowego. Podobnie jak poprzednio, zmienng nalezy wczesniej
zadeklarowac.

Dobrg reguta deklarowania zmiennych jest umieszczanie deklaracji na poczatku
kodu. Przenies$ linie z deklaracjami do gory. Obecnie w dwoéch liniach znajduja sie de-
klaracje dwoch zmiennych. Jesli deklarujemy zmienne tego samego typu, mozemy je
umieszcza¢ w jednej linii, po przecinkach. Deklaracja bedzie wige wyglada¢ nastepujaco:

Dim pierwsza, druga As Short

Dalej wpiszemy lini¢ kodu, wstawiajaca do zmiennej wynik (trzeba bedzie ja row-
niez zadeklarowac), czyli sumg zmiennych ,,pierwsza’” i ,,druga”.

wynik = pierwsza + druga
Ostatnia linia kodu bedzie wyswietlata wynik w okreslonym polu tekstowym:

TextBox3.Text = wynik

Sprawdzmy dziatanie tak zaprogramowanego przycisku. Sprobuj doda¢ 2 i 3. Spro-
buj doda¢ 2,5 i 3,5. Dlaczego drugi wynik jest btedny? Zmien typy danych na takie,
ktore przechowuja czgsci utamkowe.

Rozpoczynajac od znaku apostrofu (), dodaj w kodzie, na koncach poszczegdlnych
wierszy, komentarze opisujace typowe bloki logiczne:

¢ deklaracja zmiennych,

* wstawienie danych wejsciowych do zmiennych,
* obliczenia wynikow,

* wyswietlenie wynikow.

Zwr6o¢ uwage, ze tekst, wprowadzony wewnatrz kodu w postaci komentarza, nie
jest w zaden sposéb analizowany przez VB, jest formatowany w kolorze zielonym
1 wyraznie odznacza si¢ w kodzie funkcjonalnym.

Uzupehij teraz program o funkcje odejmowania i mnozenia, zgodnie z powyz-
szym schematem budowy kodu. Ostateczny kod bedzie wygladat nastepujaco:

Public Class Forml

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, Byval e

As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
Dim pierwsza, druga, wynik As Single
pierwsza = TextBox1l.Text
druga = TextBox2.Text
wynik = pierwsza + druga
TextBox3.Text = wynik

End Sub
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Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles Button2.Click

Dim pierwsza, druga, wynik As Single

pierwsza = TextBox1.Text

druga = TextBox2.Text

wynik = pierwsza - druga

TextBox3.Text = wynik
End Sub

Private Sub Button3_ Click(ByVal sender As System.Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles Button3.Click
Dim pierwsza, druga, wynik As Single
pierwsza = TextBox1.Text
druga = TextBox2.Text
wynik = pierwsza * druga
TextBox3.Text = wynik
End Sub
End Class

Mozemy w tym kodzie dokonac¢ jeszcze jednej modyfikacji dotyczacej deklarowa-
nia zmiennych. W tej chwili, w kazdej procedurze (dodawanie, odejmowanie) musimy
niezaleznie deklarowa¢ zmienne. Zmienna zadeklarowana w procedurze przycisku do-
dawania jest niewidoczna (niezadeklarowana) w procedurze przycisku odejmowania.
Zmienne te deklarowane sg obecnie w sposob tzw. lokalny. Aby uprosci¢ program, wy-
ciagniemy deklaracje poza procedury. Kod powinien wowczas wygladac tak:

Public Class Forml
Dim pierwsza, druga, wynik As Single
Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
pierwsza = TextBox1.Text
druga = TextBox2.Text
wynik = pierwsza + druga
TextBox3.Text = wynik
End Sub

Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles Button2.Click

pierwsza = TextBox1.Text

druga = TextBox2.Text

wynik = pierwsza + druga

TextBox3.Text = wynik
End Sub
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Private Sub Button3 Click(ByVal sender As System.Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles Button3.Click
pierwsza = TextBox1.Text
druga = TextBox2.Text
wynik = pierwsza * druga
TextBox3.Text = wynik
End Sub
End Class

Zmienne, z lokalnych, staty si¢ globalne — sg teraz zadeklarowane w catym kodzie
tego formularza.

Jaki jest w ogole sens deklarowania zmiennych? Przeciez proste zadanie sumujace
moglibysmy zapisa¢ za pomoca jednej linijki kodu:

TextBox3.Text = TextBoxl.Text + TextBox2.Text

Rzeczywiscie, VB (w przeciwienstwie do wielu innych jezykow) pozwolitby
na wykonanie takiego kodu i jesli dane wejsciowe bylyby liczbami, zsumowatby je
1 wyswietlit wynik. Jest to wlasnie jedna z cech tego prostego jezyka. Pozwala on
na wigcej niz bardziej zaawansowane jezyki. Nie nalezy jednak wszystkiego bezre-
fleksyjnie upraszczaé. Taki kod, wbrew pozorom, nie jest prawidtowy. Bedzie to wi-
dac to np. w sytuacji konieczno$ci przeprowadzenia, cho¢by odrobing trudniejszych,
obliczen, np. objetosci stozka Scietego (rys. 35). Kiedy liczba danych wejSciowych
ros$nie do 4, postugiwanie si¢ wytacznie odniesieniami do pol tekstowych, do tego
stopnia zaciemni widok kodu, ze trudno go bedzie przeczytac¢, zrozumieé, znalez¢
ew. bledy i je poprawic.

e V=r/3-h(R*+R"r+r?)

I gdzie:
V — objetos¢ stozka Scigtego,
h — wysokosc¢ stozka Scigtego,
R, r — promienie podstaw stozka.

Rysunek 35. Obliczenia geometryczne stozka $cigtego
W uruchomionym programie sprobuj kliknaé w przycisk: Dodaj, w momencie, gdy
jedno z pdl tekstowych bedzie puste. Program zatrzyma si¢ i wskaze lini¢ wywotujaca
btad. Mogloby si¢ wydawac, ze puste pole oznacza zero. Tak jednak nie jest. Pojecie:
NULL (nic) to nie to samo, co zero.
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Najlepszym przyktadem ilustrujacym owe pojecie jest sytuacja, w ktorej codziennie
notujemy biezaca temperature powietrza. Jednego dnia bedzie +3°C, drugiego 0°C,
trzeciego 7°C, a czwartego nie wpiszemy nic. Nic to nie zero. Zero to konkretna licz-
ba. Program zatrzymat sig, dlatego Ze deklarujgc zmienne, ustalilismy ich typ na ktorys
z typdw przechowujacych liczby. Teraz, klikajac w przycisk, wywolujemy procedu-
re, ktora do zmiennej probuje wstawi¢: NULL — nie liczbg. Program zachowa si¢ po-
dobnie, jesli sprobujemy wywota¢ zaprogramowane procedury przy znajdujacych sie
w polach tekstowych literach lub innych znakach.

Podsumowanie:

1. Wskaz odpowiedni kierunek strzatki — skad zawarto$¢ wstawi si¢ dokad (rys. 36):

?
eovios [ ] ==
?
_ «—
a =TextBox1.Text I:I > @

Rysunek 36. Kolejnos¢ dziatania linii przypisania

2. Omoéw schematyczne dziatanie programu (rys. 37): elementy potrzebne do kolej-
nych krokow i ich rezultaty, kolejnos¢ poszczegdlnych krokoéw

HO—,
W@:

Rysunek 37. Schemat programu sumujacego
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19. Pole grupy — GroupBox

Kontrolka: GroupBox i kontrolka: Panel sa reprezentantami grupy kontrolek: Kon-
tenery (Containers). Elementy te pelnia w programach funkcje oddzielania czesci
kontrolek formularza od innych. Réznica miedzy nimi polega na tym, ze pole grupy
moze posiada¢ tekst naglowkowy, a panel nie. Domys$lny wyglad ramki kontro-
Iki jest tez rozny. Pole grupy jest obrysowane przerywana linig, natomiast panel jest
(W uruchomionym programie) niewidoczny. Brak obrysu panelu zwigzany jest z jego
rolg w formularzu. Ma on wydziela¢ kilka kontrolek w sposob logiczny, ale nie wi-
zualny. Stosujemy go mi¢dzy innymi tam, gdzie mamy opcje wyboru (RadioButton,
CheckBoxy 1 inne). Zastosowanie panelu pozwala miedzy innymi wydzieli¢ logicznie
opcje roznych grup, np. gdy mamy 3 opcje wyboru koloru towaru, a obok 3 opcje wy-
boru formy ptatnosci za towar. Dodatkowo, panel moze posiada¢ suwaki do przewija-
nia zawartosci kontrolki, w przypadku, gdyby wykraczata ona poza rozmiar kontrolki
(wlasciwos¢: AutoSize).

Cwiczenie 16. rozwigzywanie rownania kwadratowego

W ¢wiczeniu tym nalezy zbudowac¢ aplikacje, ktora bedzie wyznaczata delte i roz-
wigzania rownania kwadratowego typowej postaci: ax* + bx + ¢ = 0, zgodnie z nastg-
pujacymi wzorami:

_ -biVE _ b=V

A= b?—4dac x
! 1 2a 2 2a

W tym ¢wiczeniu nie bedziemy jeszcze zwraca¢ uwagi na znak delty ani inne wa-
runki istnienia rOwnania kwadratowego i jego rozwigzan.

Wyglad aplikacji ma opiera¢ si¢ o dwie kontrolki: GroupBox. Formularz ma by¢
podzielony na pot. W polu grupy o nazwie: ,,Dane Wejsciowe”, znajdujacym si¢ po
lewej stronie formularza, beda znajdowac sie etykiety: ,,a =", ,,b =i ,c =", obok
nich pola tekstowe do wprowadzania danych wejsciowych. W polu grupy o nazwie:
Wyniki Obliczen” znajda si¢ etykiety opisujace wyniki i pola tekstowe, w ktorych te
wyniki beda wyswietlane. Dodatkowo, ponizej wynikow, ale wewnatrz pola grupy
znajdzie si¢ obrazek paraboli, wyswietlany jako obraz z Internetu (w przypadku pro-
blemoéw z potaczeniem — ktdras z tapet systemu Windows). Ponizej obu p6l grupy, na
srodku znajda sie trzy przyciski: Oblicz, Wyczysé 1 Koniec (rys. 38).

Dziatanie programu bedzie opierac si¢ o zdarzenia wywotane klikaniem w ktorys
z przyciskow. 1 tak: kliknigcie w przycisk: ,,Koniec” — zamknie program, a przycisk:
,»Wyczy$¢” oprozni wszystkie pola tekstowe. Przycisk: ,,0blicz” bedzie natomiast prze-
prowadzat (podobnie jak wczesniejszy program sumujacy liczby) nastepujace czynnosci:
¢ deklaracje zmiennych,

» wstawienie do zmiennych warto$ci, pobranych z odpowiadajacych im pdl teksto-

wych,
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* obliczenia wynikow,
* wstawienie uzyskanych wynikéw do wynikowych pol tekstowych.

1% Funkeja kwadratowa = O X
DANE WEJSCIOWE WYNIKI OBLICZEN

1 "

y=ax?+bx+c

Oblicz
Wyczysc

Koniec

Rysunek 38. Wyglad aplikacji do wyznaczania pierwiastkow funkcji kwadratowej
(opracowanie wlasne na podstawie [6])

W roéwnaniach na pierwiastki i rownania kwadratowego wystepuje funkcja pier-
wiastka kwadratowego. Tymczasowo poradzimy sobie z tym problemem, znajac zalez-
nos¢ matematyczna:

1 1

Vx = xn, wiec Vx = xz = x%°

1
czyli xz lub x"0.5

Zestaw danych dla testowania poprawnosci programu przedstawiono w ponizszej
tabeli:

Tabela 3. Przykladowe dane i rozwigzanie rownania kwadratowego

a | b | c | A|x|x
8 | 6 |16 -1 |3

Zwr6¢ uwage na poprawnos$¢ wpisywania wzoréw do kodu. Sprawdz kolejnosé¢
wykonywania dziatan. Czgstym bigdem jest wprowadzenie zbyt duzej lub matej ilosci
nawiasow, co skutkuje wprowadzeniem blednej formuly i uzyskiwaniem nieprawidto-
wych wynikow.
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Imports System.Math
Public Class Forml
Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, Byval e
As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
Dim a, b, ¢, delta, x1, x2 As Single
a = TextBox1l.Text
b = TextBox2.Text
C TextBox3.Text
delta=b "2 -4%*a*c
TextBox4.Text = delta
x1 = (-b + delta ~ ©.5) / (2 * a)
TextBox5.Text = x1
x2 = (-b - delta ~ ©.5) / (2 * a)
TextBox6.Text = x2
End SubEnd Class
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20. Funkcje matematyczne w Visual Studio

Nazwa funkcji matematycznej pierwiastka kwadratowego w VB to Sgrt
(ang. square root). W gotowym programie zamien tylko w linii obliczajacej :

delta ~ 0.5

na
Sqrt(delta)

Zwro¢ uwagg, ze tak wprowadzona funkcja wygeneruje blad sktadni kodu. VB nie
rozumie, ze wyrazenie Sqrt ma oznacza¢ nazwe funkcji matematycznej, cho¢ tak ma
by¢. Dopisz przed nazwa funkcji Sqrt nastgpujacy fragment kodu:

System.Math.

Po wstawieniu drugiej kropki, przejrzyj dokladnie zawarto$¢ przewijanej listy.
Znajdziesz tam przestrzen nazw typowych funkcji matematycznych, miedzy innymi:
warto$¢ bezwzgledna, funkcje trygonometryczne, logarytmy, liczby e i pi, minimum,
maksimum, zaokraglanie, itd. Wskazanie System.Math.Sqrt() pozwoli wigc VB zro-
zumie¢, ze chodzi o funkcje pierwiastka kwadratowego. W sytuacji gdy nasze wzory
w kodzie beda zawieraty wiele nazw funkcji matematycznych, mozemy zmusi¢ VB
do wczytania i rozumienia calej tej przestrzeni nazw juz na poczatku programu. Stu-
zy do tego polecenie, ktdre nalezy umiesci¢ na poczatku kodu (powyzej Public Class
Form):

Imports System.Math

Od tej pory, juz od startu programu, VB bedzie prawidlowo interpretowal wszyst-

kie funkcje z tej grupy i nie bedzie potrzeby pisa¢ wiecej w kodzie odniesienia do
System.Math.
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21. Zaokraglanie — Round

Do zaokraglenia wartosci wykorzystujemy funkcje Round. Skladnia funkcji jest
nastepujaca:
Round(co?, o_ile?)

W nawiasie podajemy, rozdzielane przecinkami: nazwe zmiennej, ktora bedzie
zaokraglana oraz ilos¢ miejsc po przecinku, do ktorej chcemy wybrany element za-
okragli¢. Nalezy si¢ rowniez zastanowi¢, w ktorym miejscu kodu zastosujemy zaokra-
glanie. Teoretycznie do wyboru mamy dwa sposoby zaokraglania:

* na etapie liczenia:
wynik = Round(wynik, 2)

* na etapiec wyswietlania wynikow:
TextBox.Text = Round(wynik,2)

Lepszym rozwigzaniem bedzie oczywiscie to drugie, tj. najpierw nalezy obli-
czy¢ wynik, a dopiero, wyswietlajac go, dokona¢ zaokraglenia tego, co si¢ wyswietli.
Dlaczego? Dlatego, ze wowczas w zmiennej: wynik caly czas bedzie przechowywany
doktadny wynik obliczen, a tylko w polu tekstowym pojawi si¢ zaokraglony, wiec nie
stracimy tej zaokraglonej koncowki. W przypadku wykorzystania otrzymanego wyni-
ku w dalszych obliczeniach, mogloby mie¢ to wptyw na rezultaty kolejnych wyliczen.

Cwiczenie 17. Obliczanie kwoty do zaplaty

Nalezy wykonac aplikacj¢ (rys. 39), ktora bedzie obliczata koncows kwote do za-
platy, przy nastepujacych danych wejsciowych: cena towaru netto w PLN, liczba sztuk
towaru, kwota VAT (wpisana jako liczba, ale traktowana pozniej w kodzie jako warto$¢
procentowa).

1¥ Kwota do zaplaty = O X

Rysunek 39. Wyglad aplikacji do obliczania kwoty do zaptaty
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Podczas sprawdzania gotowego programu moze okaza¢ si¢, ze format wyswietla-
nego wyniku obliczen nie bgdzie nas satysfakcjonowat, gdyz obliczona warto$¢ moze
mie¢ duzo miejsc po przecinku. W przypadku klienta, kupujacego cos w sklepie, nie
ma to sensu, gdyz zwykle podawana jest nam cena zaokraglona do pelych groszy.
Zastosuj wigc zaokraglanie uzyskanego wyniku koncowego.

Kolejng dobra praktyka przy budowie programéw obliczeniowych jest blokowanie
pol tekstowych wyswietlajacych wyniki obliczen tak, aby uzytkownik nie mogt recz-
nie zmieni¢ uzyskanego wyniku. Wykorzysta¢ do tego nalezy wiasciwos¢ ReadOnly
(tylko do odczytu) pola tekstowego.

= cena * ilosc * VAT/100 + cena * ilosc
do_zaplaty = cena * ilosc (1 + VAT/100)
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22. Instrukcje warunkowe: If ... Then

Programy, ktore budowalismy do tej pory byly niezwykle proste. Programy, ktére
bedziemy budowa¢ w dalszych ¢wiczeniach czesto beda dziataty roznie w zaleznosci
od jakiego$ warunku, np. gdy wyliczony podatek wyjdzie ujemny, kwota wynikowa
bedzie ,,do zwrotu” podatnikowi, gdy wpisane hasto bgdzie nieprawidtowe, program
nie pozwoli przejs¢ dalej. Stuzy¢ do tego beda tzw. struktury decyzyjne, tj. zestawy in-
strukcji rozdzielajacych przebieg kodu w taki sposob, ze, w zaleznosci od spehienia
postawionego warunku, czgs¢ kodu bedzie wykonywana lub nie.

Podstawowa instrukcja pozwalajaca w taki sposob sterowa¢ wykonywaniem kodu
jest klasyczna instrukcja If ... Then (jezeli ... to). Najprostszy przypadek jej sktadni
przedstawiono ponizej:

If warunek Then linijka_kodu

np.
If godzina > 24 Then TextBoxl.Text="”Doba ma tylko 24h.”

W przypadku, gdy kod wykonywany po spetieniu warunku jest dtuzszy, sktad-
nia nieco zmienia swoj ksztalt, kod staje si¢ wieloliniowy, dochodzi linia zakonczenia
instrukcji End If:

If warunek Then
linijka_kodul
linijka_kodu2

End If

Instrukcje If mozna réwniez poszerzy¢ o fragment kodu, ktory bedzie wykonany,
gdy warunek nie bedzie spetniony Else:

If warunek Then
linijka_kodul
linijka_kodu2

Else
linijka_kodu3
linijka_kodu4

End If

np.

If TextBoxl.Text = “Kowalski” Then
TextBox1l.Text = “Witaj Jasiu!”
Labell.Text = “szef dzwonit 5 razy”

Else
TextBox1l.Text = “Ktos ty?”

End If
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Warunki mozna ze sobg taczy¢ za pomoca operatoréw logicznych. Mamy do wy-
boru kilka operatorow, m.in.: and (i), or (lub), not (nie), xor (ang. exclusive or — szcze-
golne lub). Ponizszy przyklad przedstawia warunek sprawdzajacy nazwiska i dwa
kody pin uzytkownikow:

If Not nazwisko = “” And PIN = 12345 Or PIN = 67890 Then
TextBox1l.Text = “Witaj drogi kliencie!”

Kod wyswietli w polu tekstowym odpowiedz, tylko gdy zmienna nazwisko nie
bedzie pusta i zmienna pin przyjmie jedng z dwoch wartosci.

Pierwsze trzy warunki powinny by¢ zrozumiate. Problem bywa ze zrozumieniem
ostatniego. Operator xor dziata podobnie jak o7, z tg jedng réznica, ze gdyby nawet
obydwa, taczone przy jego pomocy, warunki zostaty spelione, taczny warunek bedzie
niespetiony. Lub, patrzac odwrotnie, warunki potaczone operatorem xor beda spehio-
ne tylko wtedy, gdy jeden (i tylko jeden) z taczonych warunkow bedzie spetiony.

Przyktad fizyczny wyjasniajacy xor: Mamy dwa wilaczniki §wiatla w pomieszcze-
niu. Na poczatku obydwa sa wyltaczone (False). Wchodzimy do pomieszczenia i naci-
skamy pierwszy przycisk (7True) — $wiatlo si¢ zapala. Teraz, aby swiatlo zgasto, mamy
dwie opcje. Wylaczy¢ pierwszy przycisk (obydwa wylaczone) lub wiaczy¢ drugi (dwa
wlaczone tez dajg finalnie wylaczone $wiatlo). I znowu odwrotnie — Swiatlo bedzie sie
swieci¢ tylko wtedy, gdy wylacznie jeden przycisk (dowolny) bedzie wiaczony.

Cwiczenie 18. Opis wieku

Wykorzystujac instrukcje warunkowa If ... Then, zbuduj program, ktory, w zalezno-
$ci od wieku podanego przez uzytkownika w polu tekstowym, po przycisnigciu przy-
cisku wyswietli w etykiecie informacjg opisujaca ten wiek. Przedziaty wiekowe nalezy
dobra¢ zgodnie z ponizszym schematem (rys. 40):

niemowle nastolatek
btad! V \ ’ \ petnoletni / emeryt \/ staruszek
& -
T T T T L4 T T >
o 3 10 16 18 65 100 wiek [lat]

Rysunek 40. Schemat przedzialow wiekowych

Zbuduj program, sprawdz, czy dziata poprawnie, jesli nie zrobite$ tego wczesniej,
sprobuj zmodyfikowa¢ kod tak, aby dodatkowo wyswietlal si¢ dowolny opis dla
wszystkich lat nieuwzglednionych na powyzszym rysunku.
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Ponizsze wyjasnienie przecgytaj dopiero po skoriczeniu zadania!

Od strony kodu program mozna zbudowa¢ na dwa, nieco odmienne, cho¢ finalnie
dziatajace, sposoby. Pierwszym jest klasyczne umieszczanie niezaleznych od siebie
instrukcji warunkowych If ... Then, jedna pod druga. Beda one sprawdzaly kolejne wa-
runki i, w przypadku ich spehienia, wyswietlaly zaprogramowany tekst. Takie szere-
gowe podejscie mozna przedstawi¢ za pomoca ponizszego schematu (rys. 41).

Najczesciej jednak 2-3 osoby w grupie buduja kod do tego zadania wedtug poniz-
szego, zagniezdzonego schematu (rys. 42):

kod_1

kod_2 < 'l

warunek_2

l Rysunek 42. Schemat kodu ¢wiczenia: wariant 2 — zagniezdzony

warunek_n

kod_n

l

Rysunek 41. Schemat kodu
¢wiczenia: wariant 1 — szeregowy

Dziatanie takiego programu bedzie bardziej efektywne, a kod sprawniejszy. Ko-
lejnos¢ wykonywania kodu bedzie nastepujaca: sprawdzony zostaje pierwszy waru-
nek_1. Jesli zwroci on prawde (warunek bedzie spetiony), zostanie wykonany kod 1,
nastepnie cata wielka instrukcja zostanie zakonczona. Nie beda wykonywane dalsze
sprawdzania warunkow. Jesliby jednak warunek I nie byt speliony, w sekcji Else
zostanie umieszczona (zagniezdzona) kolejna struktura /f'... Then. Rdznica w stosunku
do kodu ,,szeregowego” polega na tym, ze tam, niezaleznie od wyniku sprawdzenia
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warunku_1, wykonywane byly kolejne instrukcje /f. Tu sa one sprawdzane tylko, gdy
warunek 1 nie zostanie spehiony.

Takie podejscie jest bardziej efektywne od pierwszego, cho¢ wymaga od progra-
misty dyscypliny przy otwieraniu i zamykaniu kolejnych instrukcji /f (kazdy /f musi
konczy¢ si¢ End If ). Bardzo pomocna w tym wypadku okazuje si¢ funkcja autoro-
zmieszczania kodu w Visual Studio. Kolejne instrukcje warunkowe beda si¢ znajdowa-
ty w pionowych kolumnach, kazda nieco dalej na prawo od poprzednie;.

Przyjrzyj si¢ ponizszemu przyktadowi i sprobuj przeanalizowa¢ jego dziatanie.

If TextBoxl.Text <= © Then
Labell.Text = "jest ciatem statym"
Else
If TextBoxl.Text <= 100 Then
Labell.Text = "jest cieczg"
Else
If TextBoxl.Text < 1000 Then
Labell.Text = "jest gazem"
Else
Labell.Text = "jest strasznie gorgcym gazem"
End If
End If
End If

Zauwaz, ze w powyzszym przykladzie, w jego ostatnim segmencie (ostatnia sekcja
Else), nie ma juz potrzeby sprawdzania, czy temperatura jest wigksza od 1000. Jesli
kod dotrze do tego momentu to znaczy, ze zadna z dotychczasowych instrukcji /f nie
zakonczyta calej struktury instrukcji warunkowej. To znaczy tez, ze podana tempera-
tura ani nie jest mniejsza od zera, ani z zakresu 0—100, ani z zakresu 100—1000, wigc
musi by¢ wigksza od 1000! Popraw swoj program tak, aby dziatat wedtug zasady za-
gniezdzania instrukcji If ... Then.
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23. Instrukcje warunkowe: Select Case

Inng strukturg decyzyjna jest instrukcja: Select Case (wybierz przypadek). Jej dzia-
lanie jest wlasciwie identyczne z If ... Then, natomiast sktadnia bedzie zdecydowanie
czytelniejsza. W niektorych przypadkach, zwlaszcza tych bardziej skomplikowanych,
wygodniej jest wykorzysta¢ do budowy kodu wiasnie t¢ instrukcje. Sktadnia polecenia
jest nastgpujaca:

Select Case
Case
Case
Case
Case
Case Else
End Select

Fragment kodu wyswietlajacego opis miesigca/miesiecy, prezentujacy przyktado-
wa skladnie polecenia, przedstawiono ponizej. Zwro¢ uwage, w jaki sposob okresla-
ne sg konkretne wartosci, w jaki przedzial otwarty, a w jaki zamknigty. Podobnie jak
w instrukcji If ... Then, tu tez mamy sekcje Else (Case Else).

Select Case miesiac
Case 2, 6
Labell.Text = “sesja”
Case Is > 12
Labell.Text = “btad - rok ma 12 miesiecy!”
Case 7 To 9
Labell.Text = “wakacje”
Case Else
Labell.Text = ,,jaki$ inny, nieistotny miesigc”
End Select

Instrukcja Select Case podobnie jak If ... Then musi si¢ konczy¢ linig end, w tym
przypadku bedzie to End Select. Roznica w stosunku do poprzedniej struktury jest to,
ze na samym poczatku instrukcji nie definiujemy warunku, tylko nazweg zmiennej (lub
wilasciwosci kontrolki i1 innych elementow). Wewnatrz kodu, w sekcjach, okre§lamy
kolejne przypadki wybranej na poczatku zmiennej oraz dziatanie kodu w przypadku
osiggniecia danego przypadku. Zastandw si¢, jak mozna byloby napisa¢ powyzszy
kod, wykorzystujac instrukcije If ... Then.

Cwiczenie 19. Rozwigzywanie rownania kwadratowego — wersja 2

W tym ¢wiczeniu bedziemy budowaé program, ktory wykonywaliSmy juz wcze-
$niej. Bedzie on wyznacza¢ rozwigzania rownania kwadratowego. Tym razem jednak
bedziemy uwzglednia¢ zatozenia matematyczne rownania kwadratowego oraz przy-
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padki znaku delty, od ktorej bedzie zaleze¢ liczba rozwigzan i sposob ich wyznaczania.
Wykorzystaj ponizsze zaleznosci (tab. 4).

Tabela 4. Zalezno$ci matematyczne do rozwigzania rOwnania kwadratowego

A= b?—4ac

Znak delty Liczba rozwigzan Wzory
A>0 dwa rozwiazania —b++A

1= 2a
_—b-+A

Y2 = 2a

A= 0 jedno rozwiazanie _ —b

T 2a

A< O brak rozwigzan -

Program powinien wyglada¢ funkcjonalnie, czes¢ do wprowadzania danych wej-
sciowych powinna by¢ oddzielona od czesci wyswietlajgcej wyniki. W zaleznosci od
tego, ile rozwigzan bedzie miato réwnanie w danym przypadku, tyle powinno by¢
widocznych pdl tekstowych. Wyswietlane wyniki to: obliczone wartosci, tekst: ,,delta
jest (wigksza/rGwna/mniejsza) niz zero, wigc rownanie nie ma/ma 1/2 rozwigzania”.
Kod wyzwalamy kliknigciem w przycisk: ,, Oblicz”. Dodatkowo nalezy umiesci¢
w formularzu przyciski ,, Reset” 1, Zamknij .

Tabela 5. Warianty danych wejsciowych i rozwigzania rOwnania kwadratowego

a b c A X, X,

2 8 6 16 -1 3
2 1 0 -1 -

2 1 2 -15 - -

Cwiczenie 20. Obliczenia podatku

Wybierajac z paska menu polecenie: ,,Save All”, zapisujemy projekt w Moich
Dokumentach pod nazwa: ,,Imi¢ i Nazwisko studenta — data”. Celem ¢wiczenia jest
zbudowanie programu, ktoéry po wprowadzeniu, jako danych wejsciowych, miesiecz-
nego dochodu brutto, bedzie wyznaczat i wyswietlal dochdd roczny oraz, wedtug
progow podanych w ponizszej tabeli: numer grupy podatkowej 1 kwote podatku w ska-
li rocznej. Interfejs powinien by¢ oparty o pola grupy, rozdzielajace dane wejsciowe
od wyswietlanych wynikdw, oraz przyciski: Oblicz, Resetuj 1 Koniec (tab. 6). Wyniki
wyswietlane sg w nieedytowalnych polach tekstowych. Wszystkie pola opisane zosta-
ly etykietami. Cwiczenie nalezy wykona¢ dwukrotnie — oddzielnie z wykorzystaniem
struktury If"... Then oraz osobno Select Case.
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Tabela 6. Progi podatkowe

Roczny dochéd Grupa podatkowa Sposéb obliczenia podatku
do 8000 z 0 kwota wolna od podatku
8000 — 120 000 zt 1 17% dochodu— 5 100 zt
32% od nadwyzki ponad 120 000
od 120 000 zt 2 15300 2k

Cwiczenie 21. Obliczenia podatku — wersja 2

Celem ¢wiczenia jest zbudowanie podobnego programu jak w poprzednim ¢wicze-
niu, z ta r6znicy, ze na poczatku uzytkownik bedzie miat do wyboru rok podatkowy.
Jako Ze w rdznych latach obowiazywaly rézne zasady rozliczania, wzory na poszcze-
golne grupy podatkowe beda rozne. Ponadto, w réznych latach niejednakowe byly wy-
sokosci kwoty wolnej od podatku (tab. 7). Zwrd¢ uwagg na ostatnig tabele z kwotami
wolnymi od podatku. W programie musi si¢ dodatkowo znalez¢ obrazek banknotow
polskich ztotych.

Tabela 7. Progi podatkowe w roznych latach

Rok Roczny dochod Grupa podatkowa Sposob obliczenia podatku
2009.2010 do 85528 zt 1 ponad kviggo vfigil; gl(; podatku
0d 85528 7t 2 +32%od déiﬁgzioﬁoﬁad 85528 71
do 44490 zt 1 ponad kv}/z:g) vcxlfglcr?: gl(; podatku
2008 44490-85528 7t 2 +30% od dﬁi%iiiad 44490 7k
od 85528 7t 3 +40% od digkllzgfsoziad 85528 7k
do 43405 zt 1 ponad kv:/g:é) V‘i‘;f:; gl(; podatku
2007 4340585528 zt 2 +30% od dﬂtﬁ lpzqad 43405 7t
od 85528 7t 3 +40% od di(c)iéclhf ;oziad 85528 7t
do 37024 zt 1 ponad k»\llz‘(:g’ v(\i/(c))lc:: gg podatku
2003-2006 | 37024-74048 zt 2 +30% od doii%tjiiiad 37024 7t
od 74048 zt 3 +40% od d(l)Zliclif Eozriad 74048 7t
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Rok Kwoty dochodu wolnego od podatku
2009-2010 3091,00 zt

2008 3089,00 zt

2007 3013,37 zt
2003-2006 2789,89 zt

Cwiczenie 22. Paski narzedzi oraz kontrolki grupy

Menu
Celem zadania jest poznanie i wykorzystanie szeregu kontrolek, m.in. z grupy:
Menu i Paski narzedzi (Menus & Toolbars).

Zadanie 1. MenuStrip

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie z kontrolka: MenuStrip. Dodaj ja do formularza
nowego programu. Powiniene$ zauwazy¢, ze kontrolka ta zostanie umieszczona na po-
ziomym panelu ponizej formularza, na tzw. tacce komponentow. Tu beda pojawiaé sie
kontrolki, ktére same w sobie nie majg wizualnej reprezentacji (nie sg widoczne w for-
mularzu). Kontrolka, ktorg si¢ zajmujemy, stanowi szablon klasycznego paska Menu,
znanego z aplikacji systemu Windows. Bedziemy go rozbudowywac, dodajac do niego
kolejne pozycje. Po zaznaczeniu kontrolki lewym klawiszem myszy, w formularzu zo-
stanie wyswietlony zarys tworzonego przez nas Menu. Kolejne pozycje mozemy doda-
wac w prosty sposob, wpisujac ich nazwy w pole z tekstem: Wpisz tutaj (7jpe Here) na
pasku Menu.

Dla potrzeb tego ¢wiczenia dodaj jedng pozycje menu o nazwie Zegar, ktéra po
rozwinieciu bedzie posiadata dwie opcje: Data i Czas (rys. 43). Zauwaz, ze po do-
daniu kolejnych pozycji mozesz definiowa¢ podmenu lub dodawa¢ nowe pozy-
cje w menu glownym. Kazda pozycja w podmenu moze rowniez posiada¢ kolejne
poziomy.Wazne, by zauwazy¢, bedac w panelu Wiasciwosci, ze zarbwno kontrolka:
MenuStrip, jak i nowo dodane pozycje menw: Zegar, Data, Czas — sa odrgbnymi,
niezaleznymi kontrolkami. Mozna im oddzielnie zmienia¢ wiasciwosci.

1® Menu i paski == ]
Zegar

Data
| Czas > | |

Rysunek 43. Budowa MenuStrip
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W ¢wiczeniu bedzie nam jeszcze potrzebna etykieta (Label). Umies¢ ja na $rod-
ku formularza, zwigksz rodzaj i rozmiar czcionki. Aby zdefiniowa¢ kod wykonywany
po wybraniu okreslonej pozycji menu, nalezy, podobnie jak w przypadku kontrolki:
Przycisk, klikna¢ dwukrotnie wybrang pozycje menu w formularzu. W kodzie zostanie
stworzona procedura, wywolujaca ten kod po zdarzeniu wybrania danej pozycji menu.
Wpisz tam ponizszy kod:

Labell.Text = DateString

Uruchom program i sprawdz dziatanie dodanego kodu. Program powinien wsta-
wi¢ do etykiety date, ustawiong w chwili biezacej w komputerze. Zbuduj w podobny
sposob funkcje wyswietlania godziny po wybraniu z Menu pozycji: Czas. Lancuchem
przechowujacym biezaca godzing jest TimeString.

Przydatng opcja przy budowie paska Menu jest mozliwos$¢ automatycznego wsta-
wienia najbardziej typowych pozycji. Aby to zrobi¢, kliknij prawym klawiszem my-
szy w puste pole na pasku Menu i z menu kontekstowego wybierz: Wstaw elementy
standardowe (Insert Standard Items). Do menu powinny zosta¢ dodne pozycje: Plik,
Edytuj, Narzedzia, Pomoc (File, Edit, Tools, Help) wraz z rozszerzajacymi je po 1oz-
wini¢ciu podpozycjami (rys. 44). Tak dodane menu nie posiada zadnego kodu, jest tyl-
ko pustg strukturg. Warto jednak na tym przykladzie przesledzi¢, jak moze wyglada¢
pasek Menu.

*® Menui paski [o [ O ][meSm]
Zegar Edytuj  Narzedzia Help
[ Mowe Ctrl+M

e Otworz Ctrl+0O

H Zapisz Ctrl+5S
Zapisz As

= Print Ctrl+P

59 Podglad wydruku
Zakoncz

Rysunek 44. Typowe elementy kontrolki MenuStrip

Pierwsza, rzucajaca si¢ w oczy, wlasciwoscig tak dodanego Menu sg ikony przy
niektorych pozycjach. Definiuje je wlasciwos¢: Image.

Zwro¢ uwage, ze czes¢ pozycji posiada skrot klawiszowy do szybkiego urucha-
miania, np. typowo ctrl+p to drukowanie, ctri+s — zapisywanie, itd. Skroty opisuje
wlasciwos¢: ShortcutKeys. Whasciwos¢ ShortcutKeyDisplayString pozwala na zmia-
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n¢ domyslnego wyswietlania klawisza skrotu. Mozemy samodzielnie zdefiniowac,
jaki tekst bedzie wyswietlany na prawo od wybranej pozycji menu. Dodatkowo, przy
pomocy wihasciwosci: ShowShortcutKeys mozna catkowicie ukry¢ wyswietlanie opisu
skrotu w menu (skrot jednak caly czas jest aktywny).

W nazwach wszystkich pozycji menu mozna dostrzec, ze jedna z liter (czgsto
pierwsza) jest podkreslona. Jest to litera szybkiego wybierania danej pozycji. W uru-
chomionej aplikacji Windows (jak np. w programie Visual Basic) nacisnigcie lewego
klawisza Alt zaznacza pierwsza pozycje menu (najczesciej Plik — File). Za pomoca kla-
wisza kursora w dot lub ENTER mozna rozwing¢ obecnie zaznaczone menu i, wybie-
rajac z klawiatury klawisze skrotu szybkiego wybierania, od razu przejs¢ do okreslonej
pozycji.

Zadanie 2. ToolStrip

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie z kontrolka: Pasek Narzedziowy z ikonami, czgsto
spotykang cechg aplikacji systemu Windows.

Dodaj kontrolke 7oolstrip do formularza. Podobnie jak poprzednio, zostanie ona
umieszczona na tacce komponentow ponizej formularza. Sam pasek za$ bedzie znajdo-
wac si¢ w gornej czgsci.

Po kliknigciu w pasek na gorze lub jego kontrolke, w tacce pojawi si¢ rozwijal-
ny przycisk wyboru kontrolki do umieszczenia na pasku. Do wyboru beda: przy-
cisk (Button), etykieta (Label), przycisk podziatu (SplitButton), rozwijalny przycisk
(DropDownButton), separator, pole combo (ComboBox), pole tekstowe (7extBox)
1 pasek postepu (ProgressBar). Kazda kontrolka dodana do paska staje si¢ oddzielng
kontrolka, ktorej wlasciwosci mozemy modyfikowac.

Podobnie jak w przypadku wyzej omawianej kontrolki MenuStrip, przydatna opcja
jest mozliwo$¢ automatycznego wstawienia typowych pozycji (prawy klawisz myszy:
Wstaw elementy standardowe (Insert Standard Items). Do menu powinny zosta¢ do-
dane typowe przyciski: Nowy, Otworz, Zapisz, Drukuj, Wytnij, Kopiuj, Wklej, Pomoc.

Dodaj funkcjonalnos¢ do przycisku: Nozyczki, ich kliknigcie spowoduje wyczysz-
czenie etykiety znajdujacej si¢ na srodku formularza.

Zadanie 3. StatusStrip

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie z kolejna, czgsto wykorzystywana w typowych
okienkowych programach kontrolka — Paskiem Statusu (StatusStrip). Dodaj go do
formularza. Znéw, jak poprzednio, znajdzie si¢ on na tacce komponentow, natomiast
sam pasek zostanie umieszczony w dolnej czesci formularza. Po wybraniu paska po-
jawi sie na nim rozwijalny przycisk wyboru kontrolki do umieszczenia. Do wyboru
beda: etykieta statusu (StatusLabel), pasek postepu (ProgressBar), przycisk podzialu
(SplitButton) 1 rozwijalny przycisk (DropDownButton). Podobnie jak wczesniej, kazdy
dodany element staje si¢ oddzielng kontrolka, ktorej wlasciwosci mozemy indywidual-
nie modyfikowac.
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Do przycisku: Nozyczki dodaj funkcjonalnos¢, ktora spowoduje wyczyszczenie
etykiety znajdujacej si¢ na $rodku formularza. Dodaj etykiete statusu: Pasek Statusu
i dotacz kod do klikniecia w ikong nozyczek (z poprzedniego zadania), ktor czysci ety-
kiete na $rodku formularza. Kod powinien wstawi¢ tekst: ,,wyczyszczono etykiete”
w nowo dodang etykiete statusu .

Zadanie 4. Notifylcon, ContextMenuStrip

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie z kontrolkami ikony powiadomien i menu kon-
tekstowym.

Dodaj do tacki komponentow kolejna kontrolke — ikone powiadomienia (Notifylcon).
Jest do element, ktory bedzie wyswietlat sie w tzw. Pasku Zasobnika Systemu Windows
— polu znajdujacym si¢ w prawym dolnym rogu ekranu, obok zegara systemowego.
Dopdki jednak nie zdefiniujemy, jaka ikone bedzie wys$wietla¢ ta kontrolka, po urucho-
mieniu programu nic nie zobaczymy.

We wiasciwosci: Icon ustaw dowolng ikone, np. pobrany z sieci plik z rozszerze-
niem *.ico, np. flaticon.com lub icon-icons.com. W Windowsie mozna szuka¢ ikon
m.in.: w folderach C:/program files lub C:/windows, np.: c:/Program Files (x86)/
Microsoft Office/Officett.

Sprawdz, czy teraz, po uruchomieniu programu, ikona pojawia si¢ obok zegara
systemowego. Upewnij si¢, ze nie jest ukryta — przycisk: Pokaz ukryte ikony (rys. 45).

14:55
B

16.02.2023

Rysunek 45. Pokaz ukryte ikony (Notifylcon)

Tak zdefiniowana ikona nie ma jednak w tej chwili zadnej funkcjonalnosci. Nic si¢
nie stanie, kiedy ja klikniemy. Dlatego, wykorzystujac kontrolke menu kontekstowego
(ContextMenuStrip), stworzymy menu, ktore nastgpnie podepniemy pod ikone.

Dodaj dwie kontrolki menu kontekstowego. Jak wiekszos¢ kontrolek w tym ¢wi-
czeniu, te tez umieszczg si¢ w tacy komponentow ponizej formularza. Kiedy zaden
ContextMenuStrip nie bedzie zaznaczony na tacce, nie zobaczymy naszego menu ni-
gdzie w formularzu.

Wybierz pierwsze menu (ContextMenuStripl). Na gorze formularza pojawi si¢
szkielet menu kontekstowego. Uzupehnij go trzema pozycjami: A, B i C. Drugie menu,
dla odmiany, wypehij pozycjami: 1, 2, 3. Zauwaz, ze nasze menu kontekstowe, po-
dobnie jak pasek Menu na gorze formularza, mozemy rozbudowywaé w dot, ale row-
niez w prawo, dodajac kolejne pozycje podmenu. Do pozycji A dodamy kod, ktory za-

89



mknie program (End). W tym celu zaznaczamy pierwsze menu kontekstowe 1 klikamy
dwukrotnie w pozycje A.

Menu kontekstowe, jak sama nazwa wskazuje, nie bedzie wyswietlane caly czas,
bedzie pojawia¢ sie tylko w jakim$ kontekscie, w konkretnej sytuacji. Dlatego, jesli
teraz uruchomisz program, nigdzie nie znajdziesz, przed chwilg zbudowanego, menu
kontekstowego. Pierwsze menu dodamy do, przed chwilg analizowanej, ikony po-
wiadomienia (Notifylcon). W panelu z wilasciwosciami znajdz dla niej wiasciwosc:
ContextMenuStrip i ustaw tam pierwsze menu (ContextMenuStripl). Uruchom pro-
gram, zlokalizuj swoja ikone obok zegarka Windows i kliknij w nig prawym klawi-
szem myszy. Wybierz pozycije 4, zeby zamkna¢ program.

W analogiczny sposob sprobuj dolaczy¢ drugie menu kontekstowe (ContextMenu-
Strip2) do formularza (Forml). Uruchom program, kliknij prawym klawiszem myszy
w puste migjsce w formularzu.

Zadanie 5. ToolTip

Celem ¢wiczenia jest zapoznanie z etykieta podpowiedzi, wizualnym elementem
w postaci chmurki lub dymka, ktory bedzie wyswietlany po najechaniu kursorem my-
szy na dany element. Jego zadaniem jest najczesciej wyswietlenie opisu lub wyjasnie-
nia do danej kontrolki lub funkcjonalnosci, jakg ona uruchamia.

Dodaj dwie kontrolki 7oolTip. Znéw zostang one umieszczone w tacce kom-
ponentow, ale nie pojawia si¢ nigdzie w formularzu. Wynika to z tego, ze kontrolki
same w sobie s3 tylko szablonami tych etykiet, natomiast tres¢, jakg beda wyswietlac,
bedziemy definiowa¢ indywidualnie dla odpowiednich kontrolek. Pierwszej kontrolce
nie zmieniaj zadnych wiasciwosci, natomiast w 7oo!/Tip2 zmodyfikuj cechy, takie jak:
AutoPopDelay — czas widocznosci, BackColor, ForeColor, InitialDelay — opdznienie
do pierwszego wyswietlenia, /sBalloon — ksztalt dymka, ReshowDelay — czas do
kolejnego wyswietlenia, ShowAlways — wyswietlanie, gdy okno nie jest giowne,
ToolTiplcon — ikona, ToolTipTitle — tytut, UseAnimation — animacje, UseFading — efekt
zanikania.

Do wiasciwosci etykiety stojacej na srodku formularza wstaw: 7oolTip on ToolTip1
— swoje imig, a do ToolTip on ToolTip2 — nazwisko. Sprawdz dziatanie programu.
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24. Petle

Petle to instrukcje o charakterze cyklicznym, powtarzane dopoki nie zostanie spet-
niony zadany warunek logiczny. Petla powinna by¢ skonczona, tzn. warunek logiczny,
stojacy u jej podstawy, musi by¢ spetiony tak, zeby petla mogta si¢ zakonczy¢. In-
strukcje tego typu stosujemy wszedzie tam, gdzie potrzebne jest wielokrotne wykona-
nie tej samej instrukcji lub instrukeji zmienionej w kazdej iteracji/cyklu, np. obliczenia
kolejnych wartosci funkcji w celu przygotowania danych do rysowania wykresow.

Struktura For ... Next ... Step

Najbardziej podstawowa petla, istniejaca w niemal identycznej formie w réznych
jezykach programowania, jest petla: For ... Next. Jej ogdlna sktadnia w Visual Basic
jest nastepujaca:

Dim i as Integer
For i = x Toy
,polecenie 1
,polecenie 2
,polecenie 3 z odniesieniem do biezgcej wartosci i
,itd. ..
Next i

Tux” i y to wartosci poczatku i konca petli.

Dziatanie takiej instrukcji bedzie nastepujace: po zadeklarowaniu zmiennej ,,i”,
w pierwszym cyklu zostanie jej przyporzadkowana warto$¢ x, nastepnie zostanie wy-
konany do konca szereg instrukcji wewnatrz petli (polecenia 1, 2, 3, itd.). Poleceniem
Next i w ostatniej linii kodu, dziatanie programu zostanie cofniete do polecenia For.
Zmiennej ,,i”” zostanie przyporzadkowana kolejna liczba naturalna o 1 wigksza od bie-
zacej. Petla bedzie zatacza¢ kolejne i kolejne koto, dopoki wartos¢ i nie osiggnie zato-
zonego y. Wtedy petla zostanie wykonana po raz ostatni, zakonczy sie, a dalej bedzie
wykonywany kod znajdujacy si¢ po niej.

Przyrost warto$ci i w petli nie musi koniecznie mie¢ warto$¢ 1. Dodajac do pole-
cenia For fraze Step z, mozna dowolnie zdefiniowa¢ warto$¢ przyrostu, np. 2 lub 3,
itd. W przypadku, gdybysSmy chcieli, by przyrost wynosit np. 0.5, to deklarujac ro-
dzaj zmiennej i, musimy pamigta¢ o odpowiednim typie danych, obstugujacym czesci
utamkowe liczb, np. single. I tak polecenie:

For i =5 To 9 Step 2

wygeneruje petle o wartosciach i: 5, 7, 9.
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Struktura Do ... Loop

Kolejng struktura pozwalajaca tworzy¢ petle jest: Do ... Loop. Najwazniejsza r6z-
nica w stosunku do poprzednio zaprezentowanej instrukcji: For ... Next polega na tym,
ze w petli For ... Next precyzyjnie podajemy moment zakonczenia petli. Jest to ostat-
nia warto$¢ w linii For.

W Do ... Loop nie musimy dokladnie wskazywa¢, kiedy petla bedzie zakonczo-
na, ale stanie si¢ to na pewno, kiedy tylko zostanie osiagnigty warunek zakonczenia.
Sktadnia tej instrukcji jest nastgpujaca:

Do (while | until) wyrazenie
,polecenie 1
,polecenie 2
,polecenie 3

Loop

I tak, mozemy wykonywac nasza petle z wyrazeniem: while tzn., tak dhugo, jak dhu-
g0 wyrazenie bedzie prawdziwe. A kiedy w kolejnej petli, na skutek polecen wewnatrz
niej, wyrazenie przestanie by¢ prawdziwe, petla zakonczy sie.

Przy uzyciu wyrazenia until bedzie odwrotnie. Petla bedzie wykonywana tak dtugo,
az niespetnione wyrazenie warunkowe zostanie wreszcie spetnione.

Oto przyktadowa instrukcja, ktéra w polu tekstowym bedzie wyswietla¢ kolejne
wielokrotnosci liczby 7, az osiagnie 77:

Public Class Forml
Private Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As EventArgs)
Handles Buttonl.Click
Dim zmienna As Integer
zmienna = @
Do While zmienna <= 77
TextBox1.Text &= zmienna & ,,, ,,
zmienna = zmienna + 7
Loop
End Sub
End Class

Cwiczenie 23. For ... Next

Celem ¢wiczenia jest budowa programu wykorzystujacego petle: For ... Next.
Nalezy stworzy¢ program, w ktorym do pola tekstowego zostana wstawione, zaokra-
glone do dwoch miejsc po przecinku i oddzielone miedzy soba przecinkami, kolejne
wielokrotnosci liczby m, z zakresu od 2nt do 127 co 2m, tj.: 2x, 4m, 6 ... 127, tzn.: 6.28,
12.57,...,37.7
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Przyktadowe rozwigzanie:

Imports System.Math
Public Class Forml
Private Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As EventArgs)
Handles Buttonl.Click
Dim a As Single
For a = 2 * PI To 12 * PI Step 2 * PI
TextBox1l.Text &= Round(a, 2) & “, “
Next a
TextBox1l.Text &= “ - KONIEC”
End Sub
End Class

Cwiczenie 24. Do ... While/Until

Celem ¢wiczenia jest budowa programu wykorzystujacego strukture: do while.
Stworz program wyswietlajacy w polu tekstowym kolejne numery i odpowiadajace im
kody ASCII w zakresie od 32 do 126 co 1 (funkcja CHR).

Przyktadowe rozwigzanie:

Do While kod <= 126
TextBox1.Text &= kod & “: “ & CHR(kod) & “, “
kod += 1

Loop

Cwiczenie 25. Petle — praktyczne zastosowanie

Celem ¢wiczenia jest utrwalenie wiadomosci i umiejetnosci wykorzystania petli.

Z wykorzystaniem dowolnej instrukcji petli (¢w. 23-24), opracuj program, kto-
ry bedzie wyznacza¢ wartosci dowolnej funkcji kwadratowej, w kazdym punkcie
dowolnego przedziatu jej argumentéw. W tym celu mozna opracowac program przed-
stawiony ponizej (rys. 46).

Przyktadowe rozwigzanie:

Public Class Forml
Dim a, b, ¢, y, x1, x2 As Double
Private Sub btnOblicz_Click(ByVval sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnOblicz.Click
a = CDbl(txtA.Text)
b = CDbl(txtB.Text)
c = CDb1(txtC.Text)
X1 = CDbl(txtX1.Text)
X2 = CDbl(txtX2.Text)
For x = x1 To x2
y=a*x"*"2+b*x+c

93



lstWartosci.Items.Add(,Dla x = ,, & x & ,, funkcja przyjmuje war-
tos¢ Yy =5 & y & »'”)

Next
MessageBox. Show(,,Zakoriczono obliczenial!”’, 5 WYNIKI”,
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information)
End Sub

Private Sub btnWyczysc_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles
btnhWyczysc.Click
1stWartosci.Items.Clear()

End Sub
End Class

W8 Wartosé funkcji kwadratowej — O =

Obliczanie wartosci funkcji kwadratowej
y=ax*+bx+c
w dowolnym przedziale

Wyniki
XeE=<|1 -3 = Dlax =-1 funkcja przyjmuje wartosé y = 7.
I—I o I—I Dla x = 0 funkcja przyimuje wartosé y = 6.
Dlax =1 funkcja przyjmuje wartosé y = 9.
Dla x = 2 funkcja przyimuje wartosé y = 16.
a b C Dla x = 3 funkcja przyjmuje wartosé y = 27.

Oblicz

Wyczysé

 WYNIKI 4

o Zakoriczono obliczenial

Rysunek 46. Przyktadowy wyglad aplikacji

Wykorzystujac typowe elementy Srodowiska VS, mozna wprowadzi¢ parametry
o wartosciach, zgodnie z ktorymi bedzie realizowana petla. W przytoczonym przy-
kladzie wida¢, iz elementami decydujacymi o realizacji liczby wykonanych obliczen
sg wartosci zmiennej ,,X”, zmieniajace si¢ w zadanym zakresie (definiowanym przez
uzytkownika z wykorzystaniem pol tekstowych).

Dodatkowo warto zwroci¢ uwage na dziatanie kontrolki: ListBox, ktora w $rodo-
wisku VS musi by¢ stosowana wraz z odpowiednia petla. Wowczas do kontrolki typu:
ListBox w sprawny sposob mozna dodawac kolejne elementy lub je modyfikowac.
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25. ZADANIA INZYNIERSKIE DO SAMODZIELNEJ
REALIZACJI

Zagadnienie 1. Obliczanie wytrzymalosci wspornika

Jednym z podstawowych zagadnien z zakresu badan konstrukcji sa obliczenia
wytrzymatosciowe. Na podstawie schematu obcigzenia elementu oraz jego geometrii
wyznacza si¢ wystepujace w nim napr¢zenia i porownuje z dopuszezalnymi dla dane-
go materiatu. Zagadnienie to, dotyczace réznego rodzaju konstrukcji, zostato szczego-
towo opisane w publikacjach [1, 3, 4].

Jednym z przyktadow jest obliczanie wytrzymatosci wspornika. Wykorzystujac
odpowiednie wzory oraz zalezno$ci matematyczne, nalezy stworzy¢ program umoz-
liwiajacy wykonanie czesciowych obliczen wytrzymatosciowych wspornika [1].
Rysunek 47 przedstawia schemat obcigzenia wspornika. Rysunek 48 pokazuje przekroj
poprzeczny rury, z ktorej zostat on wykonany. Szczegotowe informacje dotyczace obli-
czen znajdujg si¢ pod ponizszymi rysunkami.

Rysunek 48. Przekrdj poprzeczny wspornika (opracowanie wlasne na podstawie [1])

95



Do kluczowych parametrow niezbednych do przeprowadzenia obliczen naleza:
dtugo$¢ /1 wysoko$¢ i wspornika, sifa P oraz jej sktadowe (P1 oraz P2), kat przyto-
zenia sity a, a takze $rednica zewngtrzna D oraz Srednica wewngtrzna d rury, z jakiej
wykonano wspornik.

Ponizej przedstawiono przyktadowe obliczenia dla danych: /= 150 mm, /# = 100 mm,
P=18kN=1800N, a=60° D =30 mm, d=20 mm.
Na podstawie wymienionych powyzej parametrow mozna wyznaczy¢ kluczowe
wartosci szukane, obliczone ponizej.
Sktadowe sity P:
P, = P - sina = 1800 - sin60° = 1558,85 [N]

P, = P - cosa = 1800 - cos60° = 900 [N]
Moment gnacy:
My = (Py-h) + (P, 1) = (1558,85 - 100) + (900 - 150) = 290885 [Nmm]
Pole przekroju rury:

T Vi
S= T (D% —d?) = T (302 — 20%) = 392,7 [mm?]

Wskaznik wytrzymatosSci:
r (D*-d*) m (30%-20% s
h= T =3 0 = 212712 [mm’]

Naprezenia rozciggajace:

_ P _ 155885 o
=5 = 3eyy - 07 IMPal
Naprezenia tnace:
B 00 g
=g S gggy - 429 [MPal
Naprezenia gnace:
M, 290885

=9 - 270 _ 36,75 [MP
% = w, ~ 212713 /75 [MPa]

Przedstawione obliczenia mozna zaimplementowa¢ w srodowisku Visual Studio
w celu budowy odpowiedniego programu komputerowego, wspierajgcego analizg wy-
trzymato$ci dla roznych wartosci parametréw. Przyklad takiego programu zostat przed-
stawiony ponizej (rys. 49).

96



Aplikacje umozliwiajacg realizacje wybranych obliczen wytrzymalosciowych
wspornika opracowano, bazujac na nastgpujacych zatozeniach:

1. Wszystkie wyniki obliczen powinny by¢ zaokraglone do 2 miejsc po przecinku.

2. Pola w grupie: ,,Dane” powinny by¢ zabezpieczone w odpowiedni sposob — jezeli
uzytkownik nie wprowadzi danych w ktdrekolwiek pole, zostanie wyswietlony od-
powiedni komunikat.

3. Poszczegolne kontrolki realizujg odpowiednie zdarzenia.

4. Obliczone wartosci majg by¢ wyswietlane wraz z jednostkami.

5. Wartosci P, P1, P2, a, [, h po wykonaniu obliczen powinny zosta¢ wyswietlone na
rysunku pomocniczym.

Przyktadowe rozwiazanie:

o5 Obliczenia wytrzymalosciowe wspornika e (] x

D Grafika

T T —

LI — i
Sia P —
h

Kat alfa i

1
Srcrica D — s
Srcrica —

7
Wyniki obliczen - P
P1
B Reset
Mg =
5 Wykonaj obliczenia
Wx
Zamknij program

SigmaR =
TauT =
SigmaG =

Rysunek 49. Przyktadowy wyglad okna opracowane;j aplikacji

W opracowanej aplikacji, w celu pogrupowania poszczegolnych elementow, wyko-
rzystano kontrolki typu GroupBox, za§ w ich wnetrzu umieszczono kolejne kontrolki
funkcyjne. Elementy typu Label pozwolity na wyswietlenie informacji o zmiennych
wprowadzanych lub wyswietlanych w kontrolkach typu 7extBox. W przypadku pol
tekstowych, w ktorych zostaja wyswietlane wyniki, wykorzystano blokowanie pola
tak, aby nie byta mozliwa modyfikacja uzyskanych wynikow (wlasciwos¢ Enabled
kontrolki 7extBox ustawiono na wartosci False). Dodatkowo wykorzystano elementy
typu Button, ktore spelnialy opisane na nich funkcje (np. stuzyly do resetowania po-
szczegblnych pol — czyszczenia pol tekstowych lub przywracania etykietom pierwot-
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nych wartosci). W celu wyswietlenia obrazu pomocniczego zastosowano kontrolke
typu PictureBox, za$ na rysunku dodano elementy typu Label, ktdre po wprowadze-
niu danych zmienialy swoje wartosci (rys. 50). Wszystkie kontrolki nazywano zgodnie
z zalozeniami notacji wegierskie;.

- Obliczenia wytrzymaloéciowe wspornika — a X
Dane Grafika
s dalpm] | 50| Pl =155885N
Wysskoie wepomika h I
Sila P [N] I P2=900N
h =100 mm N

o ol cpre )* \

| |
S D fon] —— f
S d o —— ,

iz =60" g
Reset -
/=150 mm
Wyniki obliczeri les -1
P1= 1558.85 N
P2 = S00 N Reset
Mg = 250885 Nmm
5= 3927 mm"2 Wykonaj obliczenia
Wx= 2127.12mm"3
Zamknij program

SigmaR = 3157 MPa
TauT = 2,29 MPa
SigmaG = 136,75 MPa

Reset

Rysunek 50. Wyniki wykonanych obliczen

Opracowanie warstwy graficznej aplikacji pozwolito na rozpoczecie prac nad ko-

dem zrodtowym, ktory zostal przedstawiony ponize;:
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Imports System.Math

Public Class Forml
Dim 1, h, P, alfa, Dzew, Dwew, P1, P2, Mg, S, Wx, SigmaR, TauT, SigmaG
As Double
Private Sub btnWykonaj_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles btnOblicz.Click

'Sprawdzanie warunku uzupeinionych péz
If txtL.Text = ,,” Then
MessageBox. Show(,,Podaj wartos¢ dtugosci 1 wspornika!®’,
,»Brak danych”, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning)
Else If txtH.Text = ,,” Then
MessageBox. Show(,,Podaj wartos¢  wysokosci h  wspornika!”,
,»Brak danych”, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning)
Else If txtP.Text = ,,” Then



MessageBox.Show(,,Podaj wartos¢ sity P dziatajgcej na wspornik!”,
,»Brak danych”, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning)
Else If txtAlfa.Text = ,,” Then
MessageBox. Show(,,Podaj wartos¢ kata przytozenia sity!”,
,»Brak danych”, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning)
Else If txtDzew.Text = ,,” Then
MessageBox.Show(,,Podaj wartos¢ <rednicy zewnetrznej D rury!”,
,»Brak danych”, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning)
Else If txtDwew.Text = ,,” Then
MessageBox.Show(,,Podaj wartos¢ <rednicy wewnetrznej d rury!”,
,»Brak danych”, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning)
Else
'Pobieranie zmiennych
1 = CDb1(txtL.Text)
CDb1(txtH.Text)
P = CDbl(txtP.Text)

=
n

alfa = (Dbl(txtAlfa.Text)
Dzew = CDbl(txtDzew.Text)
Dwew = CDbl(txtDwew.Text)\

'Obliczenia sity sktadowych

PL = P * Sin(alfa * (PI / 180))
P1 = Round(P1, 2)

txtP1.Text = P1 & “ N”

P2 = P * Cos(alfa * (PI / 180))
P2 = Round(P2, 2)
txtP2.Text = P2 & “ N”

'Obliczenia momentu gnacego
Mg = (P1 * h) + (P2 * 1)

Mg = Round(Mg, 2)
txtMg.Text = Mg & “ Nmm”

'Obliczenia pola przekroju i wskaznika wytrzymatosci
S=(PI / 4) * ((Dzew ™ 2) - (Dwew " 2))

S = Round(S, 2)

txtS.Text = S & “ mm"2”

Wx = (PI / 32) * (((Dzew ~ 4) - (Dwew ~ 4))) / Dzew
Wx = Round(Wx, 2)
txtWx.Text = Wx & ,, mm”*3”

'Obliczenia naprezen

SigmaR = P1 / S

SigmaR = Round(SigmaR, 2)
txtSigmaR.Text = SigmaR & “ MPa”

TauT = P2 / S
TauT = Round(TauT, 2)
txtTauT.Text = TauT & “ MPa”
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SigmaG = Mg / Wx
SigmaG = Round(SigmaG, 2)
txtSigmaG.Text = SigmaG & ,, MPa™"

,WysSwietlanie wartosci na rysunku w grupie ,,Grafika”
1blL.Text = “1 = “ & 1 & “ mm”
1blH.Text = “h = “ & h & “ mm”
1blP1.Text = “P1 = “ & P1 & “ N”
1blP2.Text = “P2 = “ & P2 & “ N”
1blAlfa.Text = “alfa = “ & alfa & Chr(176)
End If
End Sub

Private Sub btnDane_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles btnResetDane.Click

txtL.Clear()

txtH.Clear()

txtP.Clear()

txtAlfa.Clear()

txtDzew.Clear()

txtDwew.Clear()
End Sub

Private Sub btnObliczenia_Click(ByVal sender As System.Object, ByVval
e As System.EventArgs) Handles btnResetObliczenia.Click
txtP1.Clear()
txtP2.Clear()
txtMg.Clear()
txtS.Clear()
txthx.Clear()
txtSigmaR.Clear()
txtTauT.Clear()
txtSigmaG.Clear()
End Sub

Private Sub btnResetGrafika_Click(sender As Object, e As EventArgs)
Handles btnResetGrafika.Click

1blL.Text = “1”

1blH.Text = “h”

1blP1.Text = “P1”

1blP2.Text = “P2”

1blAlfa.Text = “alfa”
End Sub

Private Sub btnZamknij_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles
btnZamknij.Click
Me.Close()
End Sub
End Class

Do najwazniejszych elementow opracowanego kodu nalezy zaliczy¢:
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1. Zaimportowanie biblioteki funkcji matematycznych, ktorych wykorzystanie jest ko-
nieczne do realizacji obliczen:

Imports System.Math

2. Zadeklarowanie niezbgdnych zmiennych:

Dim 1, h, P, alfa, Dzew, Dwew, P1, P2, Mg, S, Wx, SigmaR, TauT, SigmaG
As Double

3. Zastosowanie instrukcji warunkowych do sprawdzania warunku umieszczenia da-
nych w polach tekstowych. Przyktadowo:

If txtL.Text = ,,” Then
MessageBox.Show(,,Podaj wartos¢ diugosci 1 wspornika!”, ,,Brak danych”,
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning)

ElseIlf txtH.Text = ,,” Then
MessageBox. Show(,,Podaj warto$¢ wysokosci h wspornika!”, ,,Brak danych”,
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Warning)

4. Zastosowanie polecen pobierania danych z pol tekstowych. Przyktadowo:

p
alfa

CDb1(txtP.Text)
CDb1(txtAlfa.Text)

5. Realizacja obliczen, zastosowanie odpowiednich funkcji matematycznych. Przykta-
dowo, wyznaczanie warto$ci funkcji sinus (polecenie Sin) oraz zaokraglania wyniku
za pomocg funkeji Round:

P1 = P * Sin(alfa * (PI / 189))
P1 = Round(P1, 2)
txtPl.Text = P1 & “ N”

6. Zastosowanie elementow kodu, pozwalajacych na faczenie obliczonych wartosci
z ich jednostkami w polach tekstowych oraz etykietach. Przyktadowo:

1b1P1.Text = “P1 = “ & P1 & “ N”
1b1P2.Text = “P2 = “ & P2 & “ N”
1blAlfa.Text = “alfa = “ & alfa & Chr(176)

7. Wykorzystanie instrukcji czyszczenia pol. Przyktadowo:

txtAlfa.Clear()
txtDzew.Clear()
txtDwew.Clear()
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Zastosowanie wymienionych elementow pozwolito na opracowanie w pelni funk-
cjonalnej aplikacji. Wykorzystujac zaprezentowany przyklad, mozna w analogiczny
sposob opracowac uzytkowe programy komputerowe do analizy innych, kluczowych
zagadnien inzynierskich, ktore zostaly przedstawione w dalszej czg$ci publikacji.

Zagadnienie 2. Czas pracy lozysk przekladni Srubowej

Watek, na ktorym osadzone jest koto walcowe o zgbach srubowych, obcigzony
sitami [1]: obwodowa P = 1530N, promieniowg P = 590N i wzdluzng P = 410N
utozyskowany jest w tozyskach tocznych. Podpore A stanowi tozysko kulkowe zwy-
kte 6206, C, = 14200N, n, = 13000 obr./min., za$ podpore B tozysko kulkowe skosne
dwurzgdowe 3206, C, = 25000N, C, = 20400N, n,, = 8000 obr./min. Walek wykonuje
n = 1500 obr./min, a trwato$¢ przekiadni wynosi L, = 10000. Oblicz czas pracy tozysk.

P

Pr

1R l Rar

a:55 I

l110

dane wejsciowe: a, 1, d

Rysunek 52. Koto walcowe o z¢bach srubowych — schemat obciazenia (opracowanie wiasne na podstawie [1])
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Obciazenie podpdr (poprzeczne):
Plaszczyzna X
Z warunku rownowagi momentoéw wzgledem punktu A:

YIMy=—PB-a+PB, Z+Rge =0,
wigc:

d
Fra-F,-5 590-55—410-30
! - 110
Z warunku rownowagi momentow wzglgdem punktu B:

Rpx = = 183,18N

TMp =Rux -1 =P (=)=, -5 =0,

wigc:
d
F-(l-a)+F,-5 590-55+410-30
Ryx = 7 = 110 = 406,82N
Plaszczyzna Y
Ruyy =R =h 1530 765N
Ay — ABy — 2 - 2 -

Wypadkowe reakcje podpor:

Ry = [(Rax® + Ray®) = /406,822 + 7652 = 866N

Rp = /(RBXZ + Rpy?) = /183,182 + 7657 = 787N
Lozysko A
Obcigzenie zastgpcze:

P=X-V-FE+Y F;(E =Ry F, =1h,),

Dobierzemy wspotczynniki X 1Y (dla naszego programu zaktadamy ich wartosc,
W rzeczywistosci odczytujemy z tabel):

X=056iY=18V=1

P=056-1-866+18-410 = 1223N;

Czas pracy tozyska A:
Lo L0 (6)3_ 10° (14200)3_17300 i
"= 60\P) T 1500-60\ 1223/ goczm
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Lozysko B
Obcigzenie zastepcze:

P=XV-E+Y-F;
(E- = Ry lub Ry (wigksza wartos¢) — funkcja MAX(Ra, Rb), F, = B,),

Dobierzemy wspotczynniki X i Y (zaktadamy w naszym programie:
X=1iY=073,V=1)

P=1-1-866+0,73-410=1165N

Czas pracy tozyska B:

_ 100 (C)3 108 (25000
P

3
»=rea(7) =500 60 (T1es) = 109589 godain
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Zagadnienie 3. Czas pracy lozysk przekladni Slimakowej

Lozyska $limaka walcowego przektadni urzadzenia dzwigowego stanowia

[1]:

B — dwa fozyska stozkowe 32306 o nosnosci C, = 55000N, ,Cm = 43500N;
A—1ozysko walcowe NU 1006 o nosnosci C,= 13600N, C,, = 9200N. Slimak wykonuje
n = 960 obr/min i obcigzony jest sitami: obwodowa P = 1600N, promieniowg
P = 1400N i wzdluzng P = 4000N. Zadany czas pracy tozysk wynosi L, . =5000h.

Oblicz trwato$¢ tozysk.

A Pw 1 Po

.
0
|
|
]
s
%

a-125

{250 __J

Dane wejsciowe: a, 1, d

Rysunek 54. Slimak i §limacznica — schemat obcigzenia (opracowanie whasne na podstawie [1])

Promieniowe obcigzenie tozysk:
Plaszczyzna X
Z warunku rownowagi momentow wzgledem punktu A:

S My =Ry l=B- (1= )+ B, -5 =0, wiec

d
—bBy 5+ B-(I=a)  -4000-25+1400- 125
Ry = i = 550 = 300N
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Z warunku rownowagi momentoéw wzgledem punktu B:
XMy = =Ryl +PB, -2+ B a =0, wiec:

d
E-a+Py -5 1400-125+ 4000 - 25

7 550 = 1100N

Rpy =

PtaszczyznaY

P, 1600
Ray =Rgy =5 =——= 800N|

Wypadkowe reakcje podpér:

Ry = |(Rax® + Ray®) = V3002 + 8002 = 854N
Rp = [(Rpx® + Rpy”) =+/1100% + 800% = 1360N

Lozysko A
Obcigzenie zastepcze:

P =V -F. (F = R, lub Rg — wigksza warto$¢) — funkcja MAX(Ra, Rb)
Zakladamy dla naszego programu: V = 1

P=1-1360 = 1360N
Trwato$¢ tozyska A:

10 10
105 (C\3 105 /13600\3 _
( ) ~ 960 - 60( 1360 ) = 37400 godzin

" 60

P

Lozysko B (dwa tozyska stozkowe)
Obciazenie zastepcze:

P=X- V-%+ Y- Fy; (B = Ry lub Ry — wieksza warto$¢, F, = B,),

Dobierzemy wspotczynniki X 1 Y (W naszym programie zaktadamy je,
ale w rzeczywisto$ci — odczytujemy z tabel): X = 04iY =2,V =1

1360
P=04-1 -T+2-4000 = 8272N‘

Trwatos¢ tozysk B:

10
108 /€\3  10° /55000
b= r(7) (

- P) T 96060\ 8272

10
3
—vy ) = 9500 godzin
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Zagadnienie 4. Ugiecie belki wolnopodpartej obcigzonej
obciazeniem ciaglym
Dla belki wolnopodpartej o dlugosci /, obciazonej obcigzeniem ciaglym
o wartosci ¢ na calej dlugosci (rys. 55), nalezy wyznaczy¢ wartos¢ reakcji w podporach
R,1 R, wartos¢ mprnentu gnacego Mg, obl.lcz.yé strzatke ugiceia foraz kat ugiecia ©.
Belka ma przekroj prostokatny o wysokosci 4 1 szerokosci b, za§ modut Younga mate-
riatu, z jakiego wykonano belke, wynosi £ [2].

9

NGy

7 T,

Rysunek 55. Schemat obciazenia belki (opracowanie wlasne na podstawie [2])

Ponizej przedstawiono przyktadowe obliczenia dla danych / = 4 m = 4000 mm,
g = 1,5 N/mm, 2 =100 mm, » = 50 mm, £ = 0,11 10° MPa (belka wykonana jest
z drewna).

Na podstawie wymienionych powyzej parametrow mozna wyznaczy¢ kluczowe
wartosci szukane, ktore obliczone sa ponize;.

Reakcje w podporach:

gl _15-4000

= 3000 [N

Ry =Ry
Wartosci momentu gngcego w potowie belki:

ql? _ 1,5 - 40007

Mg =5 3 = 3000000 [Nmm] = 3000 [Nm]
Moment bezwtadnosci belki:
_ DR _50-100° _ 6667 10° [mm®
VIR T R [mm?]
Strzatka ugiecia belki:
5 gl 5 15 - 4000
f= = 109,09 [mm)]

T384 EI 384 011105 416667 10°
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Kat ugigcia belki:

9= 1 q* 1 1,5 - 40003 — 00873
T 24 EI 24 0,11-10°-4166,67-103 [mm]

Na podstawie przedstawionych wzoréw i obliczen mozna wykona¢ aplikacje po-
zwalajaca analizowac ugiecie belki o alternatywnych wartosciach obcigzenia, odmien-
nych wymiarach czy wykonanej z innych materiatow konstrukcyjnych.

W ponizszej tabeli 8 przedstawiono przyktadowe wartosci modutu Younga E dla
roznych materiatow.

Tabela 8. Wartosci modutu Younga E dla wybranych materialow — na podstawie [3, 4].

Material Warto$¢ modutu Younga E x 10° MPa
Stal konstrukcyjna St3 2,1
Zeliwo ZL250 1,1
Aluminium 0,7
Miedz 1,1
Drewno (grab, sosna) 0,11
Beton 0,20

Zagadnienie 5. Wyznaczanie parametrow ceownika

Dla ceownika o wysokosci /4, szerokosci b i grubosci g (rys. 56) wyznacz pole po-
wierzchni przekroju poprzecznego S ceownika oraz wspotrzedne srodka cigzkoscix iy [7].

/j al <o / /I S
A NN I
N3
is <
S1
| ! X o P

Rysunek 56. Przekroj poprzeczny rozpatrywanego ceownika (opracowanie wlasne na podstawie [7])
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Ponizej przedstawiono przykladowe obliczenia dla danych 4 = 100 mm = 10 cm,
b=50mm =5 cm, g =6 mm = 0,6 cm. Wyznaczanie rozpatrywanych parametrow
ceownika o konkretnych wymiarach wyglada nastepujaco:

Pole przekroju ceownika:

S=54+5+5,
S, =S;=b-g=5-0,6=3[cm?]
S,=(h—-2g)-g=(10-2-0,6)-06 =528 [cm?]
§=34528+3=1128[cm?]
Wspotrzedne $rodka cigzkosci:

¥ _51'x1+52'x2+53'x:3
¢ Si+S,+58;

§; = 3 [em?]

S, = 5,28 [cm?]

1 1
x1:x3:5b25-5:2,5[cm]
=1 —106—03
X2 =54=5"U0=1 [cm]

3:254528-03+3-25
Ye = 3+528+3

= 1,47 [cm]

Lo liocs
Ye=zh=3 =5 [cm]
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Z.akonczenie

Szanowny Czytelniku (najpewniej Studencie), jesli to czytasz, to najwyrazniej
dotarte$ do konca naszego podrecznika. Mamy nadzieje, ze droga ktora przeszedtes
1 ktora doprowadzila Cig¢ na ostatnie karty, nie byta specjalnie skomplikowana oraz ze
mozesz o sobie juz powiedzie¢, ze teraz umiesz programowac¢ w jezyku Visual Ba-
sic. Staralismy sig, zeby ta publikacja stanowita kompletny i praktyczny podrecznik,
ktory wprowadzi w $wiat programowania nawet osobg nieposiadajaca zadnej wiedzy
czy umiejetnosei z tego zakresu. Nasza ksigzka nie tylko ktadzie nacisk na teoretycz-
ne podstawy jezyka Visual Basic, ale rdwniez oferuje liczne ¢wiczenia praktyczne, co
sprawia, ze czytelnik ma okazj¢ przetestowac swoje umiejetnosci na konkretnych za-
daniach. Jednoczesnie skupilismy si¢ na aspektach istotnych dla studentow kierunkow
zwigzanych z inzynierig mechaniczng, umozliwiajac im wykorzystanie programowa-
nia w rozwigzywaniu rzeczywistych problemow z ich dziedziny.

W naszej opinii ksigzka ta stanowi solidne wsparcie dla studentow, przygotowujac
ich do efektywnego korzystania z jezyka Visual Basic zarowno w toku dalszego studio-
wania, jak iw przysztych projektach inzynierskich.

Jestesmy jednoczes$nie zainteresowani Waszym odbiorem naszej publikacji. Jesli
chcecie nam przekaza¢ jakie§ uwagi, szczegdlnie krytyczne — czekamy na nie z nie-
cierpliwoscia. Chcemy, zeby ta ksigzka byla jak najlepsza, wige jesli uwazacie, ze co$
warto w niej zmieni¢ lub doda¢ — prosimy o kontakt z jednym z autorow.
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