Урок 12.
Командные кнопки и их использования в проектах.   Пр. работа.  № 5 " Создание проектов, экранная форма которого будет содержать кнопки".

Цели:

1. Выработывать  практические навыки в Создание проектов, экранная форма которого будет содержать кнопки".
1. развивать навыки создания проектов;.
3.  воспитывать дисциплинированность, ответственность, интерес к программированию на Visual Basic.

ХОД УРОКА

I. Орг. Момент.
II. Проверка домашнего задания

Написать программу  «Отсчет» потому, что она будет отсчитывать от 10 до 0, а потом заканчивать свою работу.  Иначе говоря на этикетке (Label) с самого начала будет цифра 10 и через каждую секунду это число будет уменьшаться на 1. У вас на форме должны быть всего 2 элемента : этикетка и , естественно, таймер.
Можете еще поместить кнопку выход, но я думаю она вам не понадобится, так как программа должна выходить сама а можно просто нажать на крестик вверху формы.
Решение:

Шаг №1   Для того чтобы таймер работал, ему нужен программный код, то есть что он будет делать, но об этом далее. Еще таймеру нужны такие параметры, как Интервал(Interval) и состояние(Enabled) - включен(True) или выключен(False), если состояние - включен, то таймер будет через каждый интервальный отрезок времени выполнять свой программный код.Интервал указывается в миллисекундах , то есть если вы хотите чтобы таймер выполнял свой код через каждую секунду, то вам нужно будет поставить интервал равным 1000. Это нам и надо, поэтому поставьте у таймера Состояние-включен, а интервал 1000. Все, с визуальным проектированием покончено. 

Шаг №2 -Программирование в коде

Теперь приступим к программированию в коде. Напишите в разделе глобальных объявлений : 

Option explicit-объявляем переменные

Dim s As Integer-объявляем переменную s - котрая будет обозначать в программе количество оставщихся секунд

Напишите в коде формы, событие-Load, то есть действие при загрузке формы которое у нас происходит с загрузкой программы: 

s=10 -придаем переменной s значение 10

Label1.Caption=Str(s)-придаем параметру Caption элемента Label1 текстовое значение переменной s (так как параметру Caption можно придать только текстовое значение, а переменная s у нас - Integer - целое число)

А теперь перейдите к коду таймера (заметьте, что у таймера есть только одно событие- таймер) и напишите там : 

s=s-1-отнимаем от значения переменной s единичку, то есть уменьшаем количество оставшихся секунд на 1

Label1.Caption=Str(s)-опять придаем параметру Caption элемента Label1 текстовое значение переменной s

If s=0 Then End-если переменная s равна 0 (то есть секунд больше не осталось), то заканчиваем программу.

Шаг № 3 - Подведение итогов

Запустите и проверьте программу. 

 



Option Explicit

Dim s As Integer

Private Sub Form_Load()
s = 10

Label1.Caption = Str(s)
End Sub

Private Sub Timer1_Timer()
s = s - 1

Label1.Caption = Str(s)

If s = 0 Then End
End Sub

III. Мотивация.     На этом уроке  Вы изучите, как создавать и сохранять проект, на форме которого  имеются несколько  средств управления «Командная Кнопка».
IV. Новая тема.
1. Рассказ учителя.

· Управление Командная Кнопка

Командная Кнопка - одно из наиболее широко используемых средств управления в Визуал Бейсик. Командные Кнопки используются, чтобы запустить, приостановить (пауза) или закончить отдельные процессы. Командная Кнопка выбирается из набора инструментов и выглядит так: 

Командная кнопка на панели инструментов [image: image1.png]=




Командная кнопка на форме  [image: image2.png]Command




Свойства

Несколько свойств для Командной Кнопки:

Свойство......................... Описание

Name (Имя).......................используется, чтобы идентифицировать кнопку. Три символа (префикс) для имен кнопки - cmd.

Caption (Заголовок) .........надпись, которая появляется на кнопке.

Font (Шрифт)....................устанавливает размер и тип шрифта заголовка.

Left (Левый)......................расстояние от левого края формы до левого края кнопки.

Top (Верх)........................расстояние от верхнего края формы до верхнего края кнопки.

Width (Ширина)................ширина кнопки.

Height (Высота)...............высота кнопки.

Enabled (Допускается)....определяет, может ли кнопка отвечать на события пользователя (в режиме работы [run]).

Visible (Видимый)............определяет, становится ли кнопка видимой на форме (в режиме работы [run]).

Пример 2

Запустите Визуал Бейсик и откройте новый проект. Поместите Командную Кнопку на форме. Переместите кнопку и обратите внимание на изменения в свойствах Сверху (Top) и Слева (Left). Измените размеры кнопки и наблюдайте, как изменяются свойства Ширина (Width) и Высота (Height). Установите свойство Заголовок.

Много средств управления, в дополнение к кнопке, имеют свойство Шрифт (Font), так что давайте, потратим немного времени, чтобы посмотреть, как его можно изменить. Свойство Шрифт устанавливает размер и тип букв Заголовка. Когда Вы нажимаете на Шрифт (Font) в окне свойств, появится кнопка с многоточием справа от окна:

Кнопка выбора 

 [image: image3.png]



Нажмите на эту кнопку, и появится Окно Шрифтов:

Окно шрифтов [image: image4.png]Font e
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В этом окне Вы можете выбрать три главных установки: Шрифт (Font), Стиль шрифта (Font Style), и Размер шрифта (Size). Вы можете также назначить подчеркнутый шрифт. Это окно содержит информацию обо всех шрифтах, которые установлены на Вашем компьютере. Чтобы установить новые свойства Шрифта, выберите новые значения в этом окне и щелкните ОК. Попробуйте различные шрифты, различные начертания шрифта и размеры для свойства кнопки Заголовок.

Два других свойства для Командной Кнопки – Допускается (Enable) и Видимый (Visible). Каждое из этих свойств может иметь значение либо Верно (True) или Неверно (False). Большинство других средств управления также имеет эти свойства. Для чего они? 

Если свойство управления Допускается (Enable) стоит в значении Неверно (False), Вы (пользователь) не можете обратиться к этому управлению, другими словами управление не будет реагировать на события.

Допустим, что Вы имеете проект "Секундомер" с управлениями Старт и Стоп:

Вы хотите, чтобы пользователь нажал Старт, затем Стоп, чтобы найти прошедшее время. Вы не хотели бы, чтобы пользователь имел возможность нажать кнопку Стоп до того, как он нажмет на кнопку Старт. Таким образом, вначале, Вы должны были бы установить кнопку Старт со свойством Допускается (Enable) Верно (True) и кнопку Стоп со свойством Допускается (Enable) Неверно (False). 

При таком назначении свойств управлений, пользователь может начать работу с секундомером только нажав на кнопку Старт. После того, как пользователь нажал на кнопку Старт, Вы должны изменить значения свойств управлений. То есть, назначить для кнопки Старт свойство Допускается (Enable) Неверно (False) и для кнопки Стоп Допускается (Enable) Верно (True). 

Таким образом, теперь (в режиме подсчета времени) пользователь может нажимать только кнопку Стоп. 

Результат свойства Допускается Неверно (Enable False) виден только в режиме работы [run]. Когда кнопка находится в режиме Допускается Неверно (Enable False), заголовок на ней становится бледным, и она не реагирует на нажатие:

Используйте свойство Допускается (Enable), когда Вы хотите временно заблокировать какое-либо управление на форме. 

Свойство Видимый (Visible) - немного сильнее свойства Допускается (Enable). Когда свойство управления Видимый (Visible) установлено в значении Неверно (False), управление даже не появится на форме! 

У Вас может возникнуть естественный вопрос, а зачем размещать управление на форме, назначать для него свойства и записывать процедуру события, если управление невидимо?

Часто в проекте, Вы будете нуждаться в том, чтобы управление временно становилось невидимым. Помните, проект Образец (Sample) в Классе 1, где управление Переключатель (Check Box) использовалось для того, чтобы доставать и прятать игрушки, то есть делать их видимыми (Visible True) и невидимыми (Visible False). 

Показ игрушек управлялся через свойство Видимый (Visible) для управления Изображение (Image). Также, небольшие часы. Вместо того, чтобы устанавливать свойство кнопки Допускается Неверно (Enabled False) и делать ее, не реагирующей на нажатие, мы установили свойство Видимый в значении Неверно (False), так что часы вообще не появляются на форме, но при этом выполняют поставленную перед ними задачу.

Установка свойств некоторых управлений в значение Видимый Неверно (Visible False), позволяет нам освобождать видимую часть проекта от тех управлений, которые выполняют свою работу без прямых команд пользователя. В результате проект становится более простым, то есть таким к которому мы и должны стремиться. 

Теперь, поиграем со свойствами Командной Кнопки Допускается (Enable) и Видимый (Visible) в примере, с которым Вы работали - "Секундомер".

Устанавливайте любые свойства, запускайте проект в рабочий режим [run] и смотрите на результаты.

События

Есть еще одно, очень важное, событие Командной Кнопки:

Событие .......................Описание

Click (Щелчок)...............событие выполняется, когда пользователь нажимает на кнопку мышкой.

Каждая кнопка должна иметь процедуру события, соответствующую событию Щелчка (Click).
· Пр. работа.  № 5 " Создание проектов, экранная форма которого будет содержать кнопки".

 «Проект - Забавная Форма (Form Fun)».
Создание Проекта

В этом проекте, мы проделаем небольшую игру с теми свойствами формы, которые используют Командные Кнопки. Мы сделаем одну Командную Кнопку, которая заставит форму расти и другую, которая заставит форму уменьшаться. Также, мы установим на форме две Командные Кнопки, которые будут изменять цвет формы. И еще две Командные Кнопки будут заставлять другие кнопки исчезать и появляться вновь.

Размещение Управлений на Форме

Запустите новый проект в Визуал Бейсик. Установите размеры формы так, чтобы шесть кнопок могли разместиться на форме. Поместите шесть Командных Кнопок (Command Buttons) на форму. Разместите кнопки на форме примерно в таком порядке:

Одно предупреждение. Если вы использовали прикладные программы Windows, Вы, возможно, использовали свойства редактирования, известные как Копировать (Copy) и Вставить (Paste). При размещении управлений на форме этого делать нельзя. По той простой причине, что при копировании у Вас на форме будут копии одного и того же управления, а нам нужно, чтобы каждое управление было самостоятельным оригиналом.

Установите Свойства Управлений

Установите свойства управлений, используя окно свойств (properties window). Не забудьте, для того, чтобы найти выбранное управление в окне свойств, Вы можете использовать список средств управления в верхнем поле окна или просто нажать на нужное Вам управление (сделать его активным). Для назначения свойств управлений, мы всегда будем использовать список средств управлений с заданными по умолчанию именами свойств, которые назначаются самим Визуал Бейсик, при установке управлений на форму.

Form1 Form:

Имя Свойства(Property Name)....Значение Свойства(Property Value) 

Name ...........................................frmFormFun

Caption ........................................Form Fun

Command1 Command Button:

Property Name............................. Property Value

Name ...........................................cmdShrink

Caption ........................................Shrink Form (Уменьшение Формы)

Command2 Command Button:

Имя Свойства ............................Значение Свойства

Name ...........................................cmdGrow

Caption ........................................Grow Form (Увеличение Формы)

Command3 Command Button:

Property Name ...........................Property Value

Name ..........................................cmdHide

Caption .......................................Hide Buttons (Спрятать Кнопки)

Command4 Command Button:

Имя Свойства ..........................Значение Свойства

Name ........................................cmdRed

Caption .....................................Red Form (Красная Форма)

Command5 Command Button:

Property Name .........................Property Value

Name ........................................cmdBlue

Caption .....................................Blue Form (Синяя Форма) 

Command6 Command Button:

Имя Свойства ........................Значение Свойства

Name ......................................cmdShow

Caption ...................................Show Buttons (Показать Кнопки)

Visible .....................................False

Вы можете назначить другие свойства, например, изменить шрифт на кнопках или назначить другие цвета форм. Когда все выполнено, Ваша Форма примет следующий вид:

Что мы имеем? Шесть кнопок. Две, чтобы изменить размер формы, две, чтобы изменить цвет формы, одну, чтобы спрятать кнопки и одну, чтобы заставить кнопки вновь появиться. Обратите внимание, что кнопка Показать (Show Buttons) имеет свойство Видимый Неверно (Visible False). Мы не хотим ее видеть на форме вначале, так как все кнопки уже будут там. Когда мы даем команду кнопкам спрятаться, щелкая по кнопке Скрыть Кнопки (Hide Buttons), одновременно мы даем команду появиться кнопке Показать Кнопки (Show Buttons). Удобно, не так ли? Но, почему кнопка Показать Кнопки (Show Buttons) становится видимой, если свойство ее определено как Неверно (False)? Вспомните (проект Секундомер), что свойство Видимый Неверно (Visible False) будет действительным только в режиме работы проекта [run].

Запись Процедуры События

Давайте запишем код процедуры события Щелчок (Click) для каждой из этих кнопок. Мы также запишем процедуру события Щелчок для формы и объясним почему. У нас есть кнопка на форме, которая выполняет уменьшение формы. Что будет, если мы сократим форму настолько, что не сможем нажимать на кнопку, чтобы заставить форму увеличиваться. Мы можем избежать этого, позволяя щелчку по форме также увеличивать форму. Это "предварительное размышление" является одним из понятий (концепций) в создании проектов, о которых мы говорили.

Для каждой процедуры события, Вы используете окно кодирования (Code Window). Выберите управление в списке объектов и событие в списке процедур. Для Командных Кнопок событие в списке процедур определяется по умолчанию как Щелчок (Click). Затем щелкните мышкой (поставьте курсор) в области между строкой Верхней Линии и строкой Нижней Линии и начинайте печатать код. 

Печатайте внимательно, Вы должны быть точны!

Сначала, давайте напечатаем процедуру события (Event Procedure) для Командной Кнопки Уменьшение Формы (cmdShrink). В этой процедуре, мы уменьшаем высоту формы на 100 твип (twips) и уменьшаем ширину формы на 100 твипс (twips):

Private Sub cmdShrink_Click()

'Shrink the form

'Shrink the form height by 100 twips

frmFormFun.Height = frmFormFun.Height - 100

'Shrink the form width by 100 twips

frmFormFun. Width = frmFormFun. Width - 100

End Sub

Перед просмотром других процедур события, давайте посмотрим немного ближе на несколько идей, которые мы недостаточно обсудили. Это - выполнение процедуры события, при нажатии на кнопку Уменьшить Форму (Shrink Form). Вы должны узнать инструкцию комментария (впереди апостроф). Инструкции назначения изменяют высоту и ширину формы. Рассмотрите инструкцию для изменения высоты:

frmFormFun.Height = frmFormFun.Height - 100

Вспомните, как работает оператор назначения (=) . Сначала определяется правая сторона. 100 твипс вычтено (используя знак минус) из текущей высоты формы и это значение (на 100 твипс меньше) назначено для левой стороны выражения - frmFormFun.Height. В результате - свойство Высота для формы, заменено свойством Высота минус 100 твипс. После этой строки кода, свойство Высота уменьшилось на 100 твипс и, соответственно, уменьшается Форма.

Это выражение также показывает, почему мы называем знак = оператором назначения. Сразу можно увидеть, что левая сторона этого выражения не равна правой стороне. Независимо от того, что представляет собой Высота формы frmFormFun. Height, правая сторона инструкции назначения будет всегда на 100 твипс меньше, чем левая сторона. 

Теперь, давайте рассмотрим другие процедуры события. Процедура cmdGrow_Click увеличивает высоту формы на 100 твип и ширину формы также на 100 твип:

Private Sub cmdGrow_Click()

'Grow the form

'Grow the form height by 100 twips

frmFormFun.Height = frmFormFun.Height + 100

'Grow the form width by 100 twips

frmFormFun.Width = frmFormFun.Width + 100

End Sub

Процедура события cmdRed_Click изменяет свойство цвет фона формы на красный:

Private Sub cmdRed_Click()

'Make form red

frmFormFun. BackColor = vbRed

End Sub

Процедура события cmdBlue_Click изменяет свойство цвет фона формы на синий:

Private Sub cmdBlue_Click()

'Make form blue

frmFormFun. BackColor = vbBlue

End Sub

Процедура события cmdHide_Click используется, чтобы спрятать (устанавливает для свойства Видимый значение Неверно) все кнопки за исключением cmdShow, которая становится видимой:

Private Sub cmdHide_Click ()

'Hide all buttons but cmdShow

cmdGrow. Visible = False

cmdShrink. Visible = False

cmdHide. Visible = False

cmdRed. Visible = False

cmdBlue. Visible = False

'Show cmdShow button

cmdShow. Visible = True

End Sub

Процедура события cmdShow_Click действует наоборот:

Private Sub cmdShow_Click ()

'Show all buttons but cmdShow

cmdGrow. Visible = True

cmdShrink. Visible = True

cmdHide. Visible = True

cmdRed. Visible = True

cmdBlue. Visible = True

'Hide cmdShow button

cmdShow. Visible = False

End Sub

Процедура события Form_Click также используется, для того чтобы увеличить форму, поэтому она имеет тот же самый код как cmdGrow_Click:

Private Sub Form_Click ()

'Grow the form

'Grow the form height by 100 twips

frmFormFun.Height = frmFormFun. Height + 100

'Grow the form width by 100 twips

frmFormFun.Width = frmFormFun.Width + 100

End Sub

Убедитесь, что здесь у Вас правильная процедура. Когда Вы выберете управление Формы в списке объектов, отображаемой процедурой будет Загрузка (Load). Вы должны назначить процедуру события Щелчок (Click), используя список процедур. 

Сохраните Ваш проект.

В отличие от запрета на копирование при размещении управлений на форме, использование команд текстового редактора, таких как Копировать (Copy) и Вставить (Paste) разрешается при записи кода.

Копирование и Вставка сохранит Вам большое количество времени при записи кода. Применяйте также такие команды как Найти (Find) и Заменить (Replace). Используйте их, когда можете.

 VB6 предлагают другой способ уменьшить число ошибок, которые Вы могли бы делать. Если Вы нажимаете на Инструментальные средства (Tools) в основном меню, затем нажимаете на Параметры (Options) и выбираете Редактор (Editor) Вы увидите опцию по имени Список Авто-Элементов (Auto List Members). Если эта опция выделена (галочка в квадрате), то во время записи процедур назначения, в некоторых пунктах, несколько рамок предоставят Вам информацию, которая логически могла бы завершить инструкцию, над которой Вы работаете. Вы можете выбрать желательное завершение быстрее, чем напечатаете и, к тому же, гарантированно от ошибок печати. 

Запустите Проект

Запустите Ваш проект. Если проект не выполняется правильно, единственное, что можно сделать - это повторно проверить Вашу печать и попытаться снова. 

Попробуйте все кнопки. Увеличивайте и уменьшайте форму, измените цвет формы, спрячьте кнопки и заставьте их вновь появиться. Убедитесь, что Вы проверили каждую кнопку и удостоверьтесь, что каждая кнопка работает так, как Вы хотите.
Готовый программный код:
Option Explicit
Private Sub cmdShrink_Click()

frmFormFun.Height = frmFormFun.Height - 100

frmFormFun.Width = frmFormFun.Width - 100

End Sub

Private Sub cmdGrow_Click()

frmFormFun.Height = frmFormFun.Height + 100

frmFormFun.Width = frmFormFun.Width + 100

End Sub

Private Sub cmdRed_Click()

frmFormFun.BackColor = vbRed

End Sub
Private Sub cmdBlue_Click()

frmFormFun.BackColor = vbBlue

End Sub

Private Sub cmdHide_Click()

cmdGrow.Visible = False

cmdShrink.Visible = False

cmdHide.Visible = False

cmdRed.Visible = False

cmdBlue.Visible = False
cmdShow.Visible = True

End Sub

Private Sub cmdShow_Click()
cmdGrow.Visible = True

cmdShrink.Visible = True

cmdHide.Visible = True

cmdRed.Visible = True

cmdBlue.Visible = True

cmdShow.Visible = False
End Sub 

V. Итог урока. Выставление оценок за практическую работу.

 Теперь Вы завершили более-менее подробный проект, по крайней мере, здесь имеется больше, чем одно управление. Вы изучили, как создавать и сохранять проект, изучили подробности формы и средство управления Командная Кнопка, а также как создавать полный проект. Теперь Вы должны чувствовать себя уверенно в тех трех пунктах создания проекта, о которых мы говорили вначале:

1. размещение средств управления 

2. назначение свойств 

3. запись процедур события
VI.  Домашнее задание.

 Выполнить  несколько изменений, которые Вы можете сделать самостоятельно для тренировки и проверки своих знаний. Попробуйте изменить величину Уменьшения и Увеличения формы за один щелчок, назначьте другие цвета, добавьте кнопку Гудок (Beep).
