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Введение

Microsoft Visual Basic средство разработки программного обеспечения, включающее язык и среду программирования. Язык Visual Basic (VB) унаследовал дух, стиль и отчасти синтаксис своего предка языка Basic, у которого есть немало диалектов, например QBasic. В то же время Visual Basic сочетает в себе процедуры и элементы объектноориентированных и компонентно-ориентированных языков программирования. Среда разработки VB включает инструменты для визуального конструирования пользовательского интерфейса.

Visual Basic зарекомендовал себя как хорошее средство быстрой разработки программ и приложений баз данных, работающих под управлением операционных систем семейства

Microsoft Windows.

Первое признание серьѐзными разработчиками Visual Basic получил после выхода версии 3 VB3. Версия VB6, входящая в состав Microsoft Visual Studio 6.0, стала понастоящему зрелым и функционально богатым продуктом. После этого разработчики из Microsoft существенно изменили направление развития данной технологии. Сегодня нужно говорить о классическом Visual Basic, его диалектах (Visual Basic for Applications (VBA) и

	Visual Basic Scripting Edition (VBScript)) и о языке для платформы .NET
	Visual Basic .NET.

	В 2005 году Microsoft выпустил новую версию Visual Basic
	Visual Basic 2005 в



комплекте Visual Studio. Язык основан на Visual Basic .NET. В 2007 году Microsoft выпустил версию Visual Basic 2008, а в 2010 году Visual Basic 2010, которые также были основаны на

Visual Basic .NET.

Язык Visual Basic 2005 является объектно-ориентированным языком и, соответственно, оперирует терминами объектно-ориентированного программирования, например, такими как класс, экземпляр класса, метод, событие, свойство.

Классом называют совокупность определѐнных правил, задающих одинаковое поведение для некоторых групп объектов. В качестве объектов в VB рассматриваются функциональные части приложений (программ). В VB подобными объектами, например, являются экранные формы, такие элементы управления, как кнопки, надписи, текстовые поля и т. д. Практически класс может пониматься как некий шаблон, по которому могут быть созданы эти объекты, называемые экземплярами данного класса. Например, кнопка как разновидность элементов управления – это класс, а каждая конкретная кнопка со своими геометрическими размерами, надписями и т. п., помещѐнная на форму, – это экземпляр класса.

Классы характеризуются свойствами, методами и событиями. Кратко рассмотрим эти понятия.

Свойства в VB представляют некоторые сведения об объекте и связаны с механизмом формального описания атрибутов объекта. Каждый объект может обладать специфическими свойствами. Например, если есть объект класса «Кнопка», то он может иметь следующие свойства: размер, цвет, местоположение, функциональное поведение (имитация нажатия) и т. д. Свойства могут иметь как фиксированный набор значений (например, выбор, представленный в виде выпадающего списка, цвета кнопки), так и произвольный (например, размеры кнопки).

Методы представляют собой процедуры и функции (схожие с процедурами и функциями в QBasic), объявляемые внутри классов. Они могут быть использованы для конкретного экземпляра класса или для самого класса. Т. е. методы представляют действия, которые может выполнить объект. Например, методом для объекта класса «Кнопка» может быть процедура «Скрыть кнопку» и т. п.
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События  это уведомления, получаемые объектом от других объектов или приложений или передаваемые объектом в другие объекты или приложения. События позволяют объектам выполнять действия при появлении определенных обстоятельств. Примером события могут служить «Нажатие кнопки» или «Наведение курсора мыши на кнопку». Поскольку Microsoft Windows является управляемой событиями операционной системой, то события могут поступать от других объектов и приложений или от пользователя (например, при нажатии кнопки мыши или клавиши на клавиатуре).

Все функциональные части приложения рассматриваются как объекты, содержащие в себе некоторые свойства и способные выполнять определѐнные методы и генерировать

события.

Одними из основных понятий в объектно-ориентированном программировании являются наследование, полиморфизм и инкапсуляция.

Наследование позволяет передавать свойства и методы объекта от предка к потомку. Это означает, что один объект может быть построен на базе другого. При этом могут быть унаследованы свойства, методы и события. Например, в программе VB имеется объект «Кнопка», предусматривающий прямоугольную форму кнопки. Требуется создать новый объект, отличающийся только формой кнопки. В таком случае создаѐтся новый класс кнопок на основе уже существующего класса прямоугольных кнопок. При этом в новом классе изменяются только геометрические параметры кнопки, а все остальные свойства, методы и события этого класса остаются неизменными.

Полиморфизмом называют способность объектов разных классов использовать один и тот же метод. При этом в зависимости от объекта, использующего данный метод, будет выполняться различный набор действий. Например, при использовании метода с именем «Выбрать объект» в разных случаях будут выполняться разные действия в зависимости от того, к какому классу объект принадлежит. Так, применение метода «Выбрать объект» для объекта «Кнопка» может привести к появлению рамки вокруг этой кнопки. Применение метода с тем же именем («Выбрать объект»), используемого для объекта «Текстовое поле», приведѐт к появлению мигающего курсора в этом текстовом поле.

Инкапсуляция это свойство языка программирования, позволяющее объединить и защитить данные и код в объекте и скрыть реализацию объекта от пользователя (прикладного программиста). При этом программисту предоставляется только спецификация (интерфейс) объекта. Например, для построения кнопки четырѐхугольной формы используются определѐнные процедуры и функции, спрятанные (инкапсулированные) в классе «Кнопка», и программисту они на прямую не доступны, таким образом, он не может «сломать» кнопку, случайно изменив еѐ геометрию. В то же время программисту доступны все открытые свойства, например ширина и высота кнопки.
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Требования к выполнению работ

При подготовке к лабораторной работе студент должен изучить соответствующие разделы лекционного курса. В ходе выполнения лабораторной работы студент должен подготовить письменный отчет, включающий:

номер, тему, цель лабораторной работы; номер варианта; задание;

входные и выходные данные для каждого задания; эскиз проектируемой формы; блок-схему программы; текст программы с комментариями.
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 1

Тема: Интерактивные приложения в Visual Basic.

Цель работы: Создание Windows-приложений в среде Visual Basic 2005. Знакомство со средой Visual Basic 2005. Приобретение навыков проектирования графического интерфейса.

Задание

1.Создать новый проект в среде Visual Basic 2005.

2.Составить эскиз интерактивной формы (Рис. 1).

3.Составить программу вычисления заданного выражения (Табл. 4), предусмотрев ввод исходных данных через текстовые поля интерактивной формы и отображение результирующего значения посредством поля надписи той же интерактивной формы.

4.Выполнить сборку и компиляцию программы.

5.Запустить программу на выполнение, ввести исходные данные и получить результат вычисления заданного выражения.

6.Записать полученные результаты и оформить отчѐт о проделанной работе.

ВАРИАНТ № 0





a =

x =




b =

y =






Z=

	ВЫЧИСЛ
	 
	ВЫХОД

	 
	 
	 



Рис. 1. Эскиз интерактивной формы

П р и м е р

Требуется создать Windows-приложение, позволяющее посредством спроектированного интерфейса в виде формы обеспечить ввод исходных данных и отображение результата вычисления следующего выражения:

,

где a = 114.6; b = 53.47.103; x = 36o; y = 0.87.

Порядок выполнения работы

1.Создание нового проекта.

1.1.Запустить среду разработки MS Visual Studio 2005.

1.2.Создать новый проект, используя следующие меню: File → New Project.

1.3.Указать тип нового проекта: Visual Basic (Рис. 2.).
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1.4.Указать шаблон, на основе которого создаѐтся проект: Windows Application.

1.5.Ввести имя (Name) создаваемого проекта: WindowsApplication_N , где N – идентификатор пользователя (например, фамилия). При необходимости кнопкой Browse можно изменить расположение (Location) файлов проекта на диске. Рекомендуется сохранять в папку с номеров Вашей группы.

1.6.Для подтверждения создания проекта нажать кнопку ОК.

Рис. 2. Создание нового проекта

1.7. В результате выполнения вышеописанных действий будет создана пустая форма (Рис. 3).

Рис. 3. Пустая форма




2. Создание эскиза интерактивной формы.
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2.1. Для ввода исходных данных: a, b, x, y и вывода результата вычисления выражения

 необходимо разместить на форме элементы управления, как показано

на Рис. 4. Заметим, что если в Вашем варианте используется менее четырѐх переменных, то и на проектируемой форме их должно быть меньше.

ВАРИАНТ № 0
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	TextBox1
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	Label3
	 
	 
	TextBox2
	 
	 
	Label4
	 
	TextBox4
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	Button1
	 
	 
	 
	Label5
	 
	 
	 
	Label6
	 
	 
	Button2
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 



Рис. 4. Размещение элементов управления

Элементы управления Label (Label1 – Label6) представляют собой надписи и служат для отображения текстовой информации на форме и вывода результата вычисления (a=, b=, x=, y=, z=, z).

Элементы управления TextBox (TextBox1 – TextBox4)

представляют собой текстовые поля и служат для ввода информации на форме (a, b, x, y).

Элементы управления Button (Button1 – Button2)

представляют собой кнопки и служат для выполнения расчѐта (Button1) и выхода из программы (Button2).

Для размещения элементов управления необходимо воспользоваться панелью Toolbox (Рис. 5) из меню View → Toolbox, перенося мышкой необходимые элементы с панели

Toolbox на форму.

Рис. 5. Панель Toolbox

После размещения всех необходимых элементов управления на форме необходимо задать их свойства через панель Properties (Рис. 6), которая появляется после одинарного щелчка мышью на нужном элементе управления, расположенном на форме. Каждый элемент управления имеет свой набор свойств. Свойства можно назначать не только элементам управления, но и форме.




Рис. 6. Панель Properties
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2.2. Установите значения свойств BackColor и Text объекта Form1, как показано на Рис.

7.

BackColor = ЗЕЛЕНЫЙ

Пояснение: необходимо щелкнуть на кнопку в правом поле, затем перейти на вкладку Custom и выбрать из палитры цветов нужный цвет, например зеленый.

Text = ВАРИАНТ № 0

		Пояснение: для изменения заголовка
	 

		элемента Form1 необходимо в этом же
	 

		меню Properties щелкнуть в правом поле
	 

		свойства Text и вместо надписи Form1
	 

		ввести другой текст, например «ВАРИАНТ № 0». Введенный
	Рис. 7. Свойства Form1

		текст будет отображаться в заголовке объекта Form1.

		 



2.3. Установите значения свойств BackColor, Font и Text элемента – надписи Label1, размещенного на форме (Рис. 8).

BackColor = СВЕТЛО-

ЖЕЛТЫЙ

Пояснение: необходимо щелкнуть на кнопку в правом поле, затем перейти на вкладку Custom и выбрать из палитры цветов нужный цвет, например светло-желтый.

Font = жирный, 16 пт.

Пояснение: необходимо щелкнуть на кнопку в правом поле, затем с помощью окна настройки установить размер и шрифт текста, отображаемого в текстовом поле элемента Label1.

Text = “a=”

Пояснение: необходимо в правом поле ввести текст надписи (например, “ a = “), размещаемой в текстовом поле элемента Label1.

Рис. 8. Свойства Label1




2.4. Аналогично установите для элементов Label2, Label3, Label4, Label5 и Label6 значения свойств, приведѐнные в Табл. 1.
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Табл. 1.

	Свойство
	Значение

	Label2.Text
	b=

	Label2.Font
	жирный, 16 пт

	Label2.BackColor
	СВЕТЛО-ЖЕЛТЫЙ

	Label3.Text
	x=

	Label3.Font
	жирный, 16 пт.

	Label3.BackColor
	СВЕТЛО-ЖЕЛТЫЙ

	Label4.Text
	y=

	Label4.Font
	жирный, 16 пт.

	Label4.BackColor
	СВЕТЛО-ЖЕЛТЫЙ

	Label5.Text
	Z=

	Label5.Font
	жирный, 16 пт.

	Label5.BackColor
	СВЕТЛО-ЖЕЛТЫЙ

	Label6.Font
	жирный, 16 пт.

	Label6.BackColor
	СВЕТЛО-ЖЕЛТЫЙ



2.5. Установите значения свойства Font для элемента TextBox1, как показано на Рис. 9.

Font = жирный, 16пт.

Пояснение: необходимо щелкнуть на кнопку в правом поле, затем с помощью окна настройки установить размер и шрифт текста, отображаемого в текстовом поле элемента TextBox1.

Рис. 9. Свойства TextBox1

2.6. Аналогично установите для элементов TextBox2, TextBox3, TextBox4 значения свойств, приведѐнные в Табл. 2.

	 
	Табл. 2.

	 
	 

	Свойство
	Значение

	TextBox2.Font
	жирный, 16 пт.

	TextBox3.Font
	жирный, 16 пт.

	TextBox4.Font
	жирный, 16 пт.
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