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Pola wymieniane za stowem SELECT moga pochodzié z réznych powia-
zanych ze soba tablic. Mozliwosci tej instrukcji odpowiadaja poleceniom
omawianym w rozdz. 6.4.3.

Pelna wersja instrukcji SELECT zawiera jeszcze sze$é¢ innych stéw klu-
czowych jezyka SQL i towarzyszacych im nazw tablic, kolumn lub instrukcji
jezyka. Mozliwoéci formulowania zapytan za pomoca tej instrukeji sa duze.
Sa programy wspomagajace formulowanie zapytan w jezyku SQL (np. MS
Query).

Jezyk SQL zawiera wiele innych instrukcji, funkcji, a takze pojeé. Jezeli
zainteresowales sie tym jezykiem, to sprawdz, czy w Twojej pracowni jest
dostepny system zarzadzania bazami danych, w ktérym mozna formulowad
zapytania w jezyku SQL (np. dBase IV 2.0, FoxPro 2.0 lub ich pézniejsze
wersje, Access 2.0) i porozum sie¢ z nauczycielem w sprawie mozliwo$ci
dokladniejszego poznania tego jezyka.

11.3. Pliki wsadowe — programy

Pewne mozliwosci programowania stwarzaja pliki typu *.BAT, czyli pliki
przetwarzane w trybie wsadowym. Za ich pomoca mozesz ulatwié sobie
wykonywanie typowych czynnosci w systemie operacyjnym DOS. Zapisy-
wane w nich polecenia systemu DOS sa traktowane jak instrukcje programu,
a cale pliki jak programy. Mozna tez stosowaé¢ w nich instrukcje, ktérych
nie uzywa sie w trybie bezposrednim i dzieki temu wykonywaé pracochlonne
zadania, a takze zadania nietypowe. Co wiecej, moga one stanowié¢ do-
godne uzupelnienie programéw uzytkowanych i wykonanych przez Ciebie
ulatwiajac ich wspdlprace.

11.3.1. Podstawowe mozliwosci

Znasz juz kilka elementéw stosowanych w plikach typu *.BAT. Instrukcje
ECHO OFF i ECHO ON, wylaczajace i wlaczajace powtarzanie polecent
systemu DOS na ekranie, moga stuzy¢ do przekazywania uzytkownikowi
komunikatéw. Komentarze pisane po slowie REM odgrywaja role fak-
tycznych komentarzy dla osoby ogladajacej zawartos$¢ pliku, jezeli podczas
wykonywania programu nie sa pokazywane na ekranie, ale jezeli sa widoczne,
to pelnia role komunikatéw do uzytkownika.

Zeby uzytkownik mial czas na przeczytanie komunikatu, powinienes
uzy¢ instrukcji PAUSE, po ktérej mozesz umiescié tekst. Wykonywanie
polecen zawartych w pliku zostaje wtedy wstrzymane do czasu naci$niecia
jakiego$ klawisza, przy czym tekst zawarty za slowem PAUSE zostaje
wyswietlony.
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Jezeli wéréd instrukcji zawartych w pliku *.BAT byloby zawarte polece-
nie drukowania, to w instrukcji PAUSE mdglby$ np. zamiesci¢ komunikat
dotyczacy zalozenia papieru i potwierdzenia gotowosci drukarki.

Program BAT-1

QECHO OFF

REM plik BAT-1

ECHO ON

PAUSE Czy drukarka jest gotowa?
PRINT batOl.bat

REM Plik wyslany do drukarki

11.3.2. Parametry

Program taki jak BAT-1 mdéglby$ chcieé stosowal do plikéw o réznych
nazwach. System DOS stwarza mozliwoéé uzycia parametréw. W polece-
niu dla systemu DOS po nazwie pliku wymienia si¢ parametry oddzielone
od siebie co najmniej jedna spacja. W programie parametry te oznacza si¢
symbolem procentu z jednocyfrowym numerem parametru, np. %2 oznacza
drugi parametr. Zamien nazwe pliku na symbol pierwszego parametru i za-
pisz zmieniony plik BATO1.BAT jako BAT02.BAT.

Program BAT-2

@ECHO OFF

REM plik BAT-2

ECHO ON

PAUSE Czy drukarka jest gotowa?
PRINT %1

REM Plik wyslany do drukarki

Wywolaj program BAT-2 podajac po nazwie pliku BAT02 nazwe pliku, ktéry
ma zosta¢ wydrukowany, np.

bat02 wsadl.bat

Za pomoca odpowiedniego pliku typu *.BAT mozesz wspomoc gromadzenie
danych o plikach zapisanych na dyskietkach w celu wprowadzenia ich do
bazy.

Przyjmij, ze dysponujesz programem wykonywalnym PLIKKAT.EXE, kt6-
ry odczytuje plik AA sporzadzony poleceniem DIR > AA i tworzy plik PLIK-
DIR zawierajacy dane przygotowane do wczytania do bazy danych. Napisz
program wsadowy nadajacy dyskietce etykiete (poleceniem LABEL systemu
DOS), tworzacy plik AA, uruchamiajacy program PLIKKAT.EXE i zmieniaja-
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cy nazwe utworzonego przez ten program pliku PLIKDIR na nazwe skladajaca
sie z litery A i etykiety dyskietki oraz rozszerzenia TXT.

Program BAT-3

QECHO OFF

REM plik BAT-3

ECHO ON

PAUSE Wloz dyskietke do napedu A:
LABEL A: %1

QECHO OFF

REM tworzenie pliku AA poleceniem DIR
DIR a: /s > aa

REM przetwarzanie pliku AA na PLIKDIR
REM za pomoca programu PLIKKAT
plikkat

REM zmiana nazwy pliku PLIKDIR

REN plikdir a’i.txt

ECHO ON

11.3.3. Instrukcje warunkowe, instrukcje skoku i etykiety

System DOS umozliwia stosowanie w plikach typu *.BAT instrukcji warun-
kowych. Sa trzy odmiany tych instrukcji i badanych w nich warunkéw:

e réwnosé dwéch tancuchéw: IF tancuchl == tancuch2 polecenie;

e istnienie pliku: IF EXIST nazwapliku polecenie (jezeli istnieje);

e poziom bledu: IF ERRORLEVEL numer polecenie (errorlevel —
poziom bledu).

Jest tez dostepna instrukcja skoku: GOTO etykieta, do miejsca programu,
w ktérym znajduje sie etykieta, tj. nazwa poprzedzona znakiem dwukropka,
zapisana w odrebnej linii.

Jednym z przykladowych zastosowan instrukcji z badaniem réwnosci
laficuchéw jest wybieranie wersji konfiguracji systemu operacyjnego, gdy
ze wzgledu na uzywane programy i sprzet wygodnie jest operowaé kilkoma
réznymi wersjami.

Zalézmy wiec, ze w katalogu C: \BAT\AUTOCONF masz przygotowane pliki
AUTOEXEC i CONFIG z réznymi rozszerzeniami odpowiadajacymi réznym
zastosowaniom, np. DOS, 852 i WIN. Drugi wariant obejmuje uruchomienie
strony kodowej 852 z polskimi znakami, czego wymagaja niektére programy,
a trzeci uruchomienie srodowiska Windows.

Przygotowanie komputera do pracy w innym wariancie polega na sko-
piowaniu odpowiedniej pary plikdw do katalogu gléwnego na dysku C ze
zmiana nazwy na AUTOEXEC.BAT i CONFIG.SYS. Wobec czestego zmieniania
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warunkéw pracy, chcialby$ czynnosci te wykonywaé za pomoca programu
wsadowego. Mdéglby$ przygotowac nastepujacy program.

Program BAT-4

@echo off

if ’%1°=='-7’ goto brakwersji
if *%1’=='/7’ goto brakwersji
if ’%1°=="852" goto wersja852
if ’%1’=='dos’ goto wersjados
if ’%1°=='D0S’ goto wersjados
if ’%1’==’win’ goto wersjawin

if ’%1’=="WIN’ goto wersjawin

goto brakwersji

:wersjados
copy c:\bat\autoconf\autoexec.dos c:\autoexec.bat
copy c:\bat\autoconf\config.dos c:\config.sys
goto koniec

:wersja852
copy c:\bat\autoconflautoexec.852 c:\autoexec.bat
copy c:\bat\autoconfl\config.8562 c:\config.sys
goto koniec

:wersjawin
copy c:\bat\autoconf\autoexec.win c:\autoexec.bat
copy c:\bat\autoconf\config.win c:\config.sys
goto koniec

:brakwersji
echo
echo PRZYGOT kopiuje wybrane wersje
echo plikow autoexec.bat i“config.sys
echo opcje PRZYGOT: DOS 852 WIN
echo /7 - wyswietla te informacje

:koniec

11.3.4. Petle

Instrukcji warunkowych uzywa sie takze do tworzenia petli. Mozliwe jest
na przyklad wielokrotne wywolywanie nawzajem programéw wspélpracuja-
cych ze soba i komunikujacych sie poprzez pliki ASCII zapisywane przez
jedne programy a odczytywane przez inne. Do przerwania takiej petli moze
postuzy¢ instrukcja IF EXIST odnoszaca si¢ do nazwy pliku, ktéry zostatby
utworzony przez jeden ze wspéipracujacych programéw, kiedy bylyby spel-
nione warunki zakoiiczenia calosci.

Mozna tez pewne polecenia wykona¢ dla wskazanej grupy plikéw postu-
gujac sie instrukcja FOR.


file://c:/bat/autoconf/autoexec.dos
file://c:/autoexec.bat
file://c:/bat/autoconf/config.dos
file://c:/config.sys
file://c:/bat/autoconf/autoexec.852
file://c:/autoexec.bat
file://c:/bat/autoconf/config.852
file://c:/config.sys
file://c:/bat/autoconf/autoexec.win
file://c:/autoexec.bat
file://c:/bat/autoconf/config.win
file://c:/config.sys
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W przypadku programéw wsadowych ma ona postaé
FOR zmienna IN (grupa plikéw) DO polecenie

przy czym nazwa zmiennej sklada sie z dwéch znakéw % i jednej litery,
np. %%A. Na przyklad za pomoca programu BAT-5 mozesz przedstawié na
ekranie nazwy plikéw nalezacych do jednej z trzech klas: *.BAT, *,com,
* EXE.

Program BAT-5

ECHO OFF
FOR %%A IN (*.BAT *.COM *.EXE) DO dir %%A /B

11.3.5. Wywolywanie innych programéw wsadowych

Podczas pracy interaktywnej programy zapisane w plikach typu *.BAT wy-
woluje sie tak samo jak programy wykonywalne, tzn. poleceniem jest nazwa
pliku. Podobne odwolywanie sie wewnatrz programéw wsadowych nie jest
jednakowe. Programy wykonywalne sa wywolywane nadal przez podanie
nazwy pliku, natomiast programy zapisane w plikach typu *.BAT sa wy-
wotywane instrukcja CALL nazwa (call — wywolaj). Mozna powiedzieé, ze
wywolywane w ten sposéb programy wsadowe sa traktowane jak procedury.

11.4. Programowanie w srodowisku Windows

11.4.1. Programy sterowane zdarzeniami

Programy wykonywalne dzialajace w systemie DOS nie bedg dziata¢ w $ro-
dowisku Windows. Sa wersje systeméw programowania przeznaczone dla
srodowiska Windows; np. jest system Turbo Pascal dla Windows. Mozna
w nim tworzy¢ programy, ktére beda dzialaly w tym srodowisku (natomiast
nie beda dzialaly bezposrednio w systemie DOS).

Programy przeznaczone dla srodowiska Windows uwzgledniaja w mniej-
szym lub wiekszym stopniu specyfike tego §rodowiska. Chodzi tu nie tylko
o sprawy czysto informatyczne, jak np. gospodarka pamiecia komputera,
lecz takze, a nawet przede wszystkim o komunikacje z uzytkownikiem. Jezeli
postugiwales$ sie zaréwno programami dla systemu DOS, jak i dla srodowiska
Windows, to dostrzegasz réznice.

W programach tworzonych w takich systemach jak QBasic i Turbo Pas-
cal (dla DOS) podstawowe dzialania uzytkownika z zakresu komunikacji
2 funkcjonujacym programem polegaja na wpisywaniu liczb i tekstéw z kla-
wiatury oraz na udzielaniu odpowiedzi typu tak lub nie. W programach
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uzytkowych dla DOS oprécz klawiatury uzywana jest coraz czesciej takze
mysz. Komunikacja za pomoca myszy (lub podobnego urzadzenia) nabiera
jednak duzego znaczenia dopiero w srodowisku Windows. Mysz sluzy tu do
uaktywniania menu, wybierania i zatwierdzania polecen z menu, wydawania
polecen przez ,naciskanie” przyciskéw, uruchamiania programéw, zmniej-
szania, zwiekszania i przesuwania okien, przesuwania suwakéw, przesuwania
rozmaitych obiektéw, uaktywniania okien (a wiec i programéw) i in.

Komunikacja z uzytkownikiem wysuwa si¢ tu na plan pierwszy, przed
wlasciwe obliczenia. Konstruowane dla srodowiska Windows programy okre-
Sla sie jako sterowane zdarzeniami. Zdarzeniami tymi sa czynnosci
wykonywane przez uzytkownika za pomoca myszy oraz za pomoca klawia-
tury. Program czeka na akcje uzytkownika i podejmuje dzialania zaleznie
od tego, co uzytkownik uczynil.

Opracowywane ostatnio przez rézne firmy pakiety do programowania
w srodowisku Windows reprezentuja przedstawione podejscie. Tworzenie
programéw przebiega w nich inaczej niz w systemie QBasic lub Turbo
Pascal. Na pierwszy plan wysuwa sie tworzenie ekranéw, okien do komu-
nikacji z uzytkownikiem oraz rozréznianie i obstugiwanie akcji uzytkownika.
Whasciwe obliczenia czy przetwarzanie danych schodza na plan drugi.

Przy pracy w Srodowisku graficznym Windows kontakt wzrokowy uzy-
tkownika z ekranem, na ktérym uzytkownik operuje wskaZnikiem myszy,
nabiera wiekszego znaczenia niz w systemie DOS. Ten aspekt znajduje odbi-
cie nawet w nazwach pakietéw do programowania w Srodowisku Windows,
w ktérych wystepuje stowo wisual (widzialny), na przyklad Visual Basic,
Visual Objects.

W tworzonych programach mozna zazwyczaj odwolywaé sie do istnieja-
cych innych programéw i wykorzystywaé je w pewnym stopniu. Na przyktad
mozna utworzyé program, dla ktérego czesé obliczenl zostanie wykonana
w jezyku danego pakietu, cze$é za pomoca dolaczonego programu napisane-
go w innym jezyku (np. Turbo Pascal dla Windows), cze$¢ prezentacyjna za
pomocy arkusza kalkulacyjnego, a gromadzenie danych za pomoca programu
zarzadzania bazami danych. Tworzenie tego typu programoéw nie jest przy
tym ,,sztuka dla sztuki”, lecz wynika z ograniczenia pracy twércy programu
do tych czesci, ktére sa niezbedne, przy posluzeniu sie w takim stopniu
programami gotowymi, w jakim jest to mozliwe i celowe. Programowanie
aplikacji jest dzieki takim mozliwosciom ulatwione.

Niektoére z opracowanych systeméw programowania maja charakter uni-
wersalny (np. MS Visual Basic, Visual C++4 oraz CA-Realizer), inne sa
zorientowane na pewne dziedziny, jak np. pakiet CA Visual Objects prze-
znaczony przede wszystkim do zarzadzania relacyjnymi bazami danych.
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Pewnego wyobrazenia o podejsciu do programowania w srodowisku Win-
dows nabierzesz po zapoznaniu sie z przykladem tworzenia programu w sys-
temie Visual Basic.

11.4.2. Visual Basic

Omawianie systemu Visual Basic ograniczymy do niektérych najprostszych,
a szczegollnie charakterystycznych jego elementéw.

Formy, modutly, projekty

Podstawowymi elementami, od ktérych zaczynasz tworzenie programu,
sa formy (form). Forma jest to okno, ktére tworzysz do komunikowania sie
z programem. Umieszczasz na nim elementy graficzne, napisy i elementy
sterujace. Opis tych elementéw jest zapisywany w pliku o rozszerzeniu FRM.

Wilaséciwy program w jezyku Visual Basic jest umieszczany w plikach
zwanych modulami (code module); maja one rozszerzenie BAS. Sa w nich
zawarte procedury dotyczace reakcji na uzycie przez uzytkownika elementéw
sterujacych. System przejmuje na siebie cze$é zadan zwigzanych z tworze-
niem procedur, jak tworzenie nagléwkdéw i nadawanie im nazw w taki sposéb,
ze s3 one miedzy soba odpowiednio powiagzane.

Uwaga. Program gléwny jest tworzony calkowicie przez system Visual
Basic.

Zestaw plikéw, z ktérych tworzysz aplikacje (ostateczny program) okre-
slany jest mianem projektu (project). Projekt moze zawieraé wiele form
i modutéw. Plik zawierajacy informacje na temat wszystkich elementéw
projektu ma rozszerzenie MAK. '

W sklad projektu wchodza jeszcze elementy sterujace standardowe oraz
okreslane przez uzytkownika. Informacja o nich jest umieszczana w plikach
o rozszerzeniu VBX. Pliki te sa dolaczane przez system.

Zrealizowany — nawet tylko czeSciowo — projekt mozesz wykonaé (po-
leceniem Run z menu). W razie trudnoéci korzystaj z pomocy debugera.

Zrealizowany projekt mozesz poddaé kompilacji. W jej wyniku powstaje
samodzielny program wykonywalny typu *.EXE. Do otrzymania takiego
programu sluzy polecenie Make EXE File w menu File. Powstaly program
mozna nastepnie samodzielnie uruchomié (mozna to czyni¢ nawet z systemu
operacyjnego DOS).

Po ponownym uruchomieniu systemu Visual Basic mozesz zaczaé prace
z nowym projektem, a jezeli juz pracowale$ wczesniej, to mozesz prace kon-
tynuowaé. Odpowiednikiem otwierania i zachowywania plikéw w innych
programach uzytkowych jest w systemie Visual Basic otwieranie projektéw.
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Postepowanie zilustrujemy przykiadem. Po uruchomieniu systemu Vi-
sual Basic i ewentualnym wybraniu polecenia New Project (nowy projekt)
z menu File, na ekranie ukazuje sie okno formy opatrzone standardowa
nazwg Forml.

Na poczatek nadaj nazwe formie przez zapisanie jej poleceniem Save
As. Poniewaz sa to Twoje pierwsze kroki, uzyjemy nazwy FRMWSTEP.
(Poprzedzenie wlasciwej nazwy literami FRM sprawia, ze wszystkie formy
moga by¢ na liscie plikéw skupione w jednym miejscu.) Od razu zapisz tez
projekt. Nie uzywaj standardowej nazwy PROJEKTI, lecz np. WSTEP.

Tworzenie formy

Mozesz kontynuowad edycje lub nawet zaczac od otworzenia zapisanego
przez Ciebie projektu. Przywolujesz na ekran Toolbox, czyli ,skrzynke
z narzedziami” (rys. 11.2). Liczba rodzajéw dostepnych przyciskéw w skrzy-
nce zalezy od wersji systemu Visual Basic. Masz miedzy innymi przyciski
sterujace i okna tekstowe, ktérymi sie postuzysz, a takze przyciski opcji,
suwaki pionowe i poziome, okna list, okna graficzne i wiele innych.

5

| alj5

Rys. 11.2. Narzedzia do tworzenia formy w programie Visual Basic

Naciskajac szybko dwukrotnie na dany przycisk ze skrzynki narzedziowej
powodujesz ukazanie si¢ w oknie formy wskaznika w ksztalcie prostokata,
ktéry nastepnie mozesz mysza przesuwal we wladciwe miejsce, a takze roz-
ciagac czy zwezal.

Tworzone okno ma zawiera¢ cztery elementy: okno tekstowe (Tezt Boxz)
1 trzy przyciski sterujace (Command Button).
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Po umiejscowieniu elementu powiniene$ okreslic jego cechy. W tym
celu wybierasz z menu polecenie Properties (cechy). Rodzaj cech zalezy od
rodzaju wybranego przycisku. Zawsze musisz nadac¢ elementowi sterujacemu
nazwe (name). Ta nazwa jest potem uzywana w nazwach procedur, dzieki
czemu wiadomo, do jakiego elementu dana procedura sie odnosi. Ponadto
mozesz nadaé¢ elementowi tytul. Jest to ta nazwa, ktéra jest widoczna na
ekranie, np. napis na przycisku (rys. 11.3).

Przyciskom sterujacym nadaj nazwy i tytuly: ,Napis”, ,Puste” i ,Ko-
niec”. Oknu tekstowemu nadaj nazwe ,Komunikat”; ponadto w polu Text
okna Properties mozesz okresli¢ tekst, ktéry znajdzie sie w oknie na poczatku
dziatania programu, np. ,Komunikat”.

Rys. 11.3. Tworzenie formy w programie Visual Basic

Tworzenie moduléw programu

Po utworzeniu i zapisaniu formy przystepujesz do tworzenia procedur ob-
stugujacych przyciski sterujace. Rozpoczynasz naciskajac dwukrotnie przy-
cisk. Otwiera sie okno z nagléwkiem procedury obslugujacej naciskanie
danego przycisku. Swoje instrukcje wpisujesz wewnatrz procedury.

W przypadku przycisku Koniec wystarczy, jezeli wpiszesz End (rys. 11.4).

Juz po wpisaniu tej procedury mozesz zapisaé projekt (Save Project
w oknie File) i wykonaé program. Ukaze sie wtedy utworzona przez Ciebie
forma z oknem tekstowym i trzema przyciskami. Przyciski te mozesz juz
naciskaé i skutek naciskania (graficzny) jest na ekranie widoczny. Naciskaniu
przyciskéw Napis i Puste nie towarzyszy jeszcze zadne dzialanie programu,
natomiast naci$niecie przycisku Koniec spowoduje zakonczenie dziatania pro-
gramu.
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Sub Koniec_ €lick ()
Beep

End
End Sub

Rys. 11.4. Procedura obstugi nacisniecia przycisku Koniec

W przypadku pozostalych dwéch przyciskéw wpisz tekst, ktéry ukaze sie
w oknie ,,Komunikat”. Czynisz to postugujac si¢ zmienna o nazwie KOMUNI-
KAT.TEXT. Zauwaz, ze nazwa zmiennej sklada si¢ z dwéch jakosciowo réz-
nych elementéw oddzielonych kropka: pierwszy jest nazwa elementu formy,
w tym wypadku okna tekstowego, drugi — rodzajem polecenia. Zmien-
nej tej nadajesz warto§¢ wpisujac znak réwnosci i tancuch objety znakami
cudzystowu. W przypadku przycisku Puste wpisz laricuch pusty (rys. 11.5).

—_————— -

Sub Puste Click ()
Komunikat.Text =

Rys. 11.5. Wybér rodzaju dzialania obstugujacego przycisk Puste

Postap podobnie z przyciskiem Napis i uzyj takiego samego polecenia, tyle
ze wpisz w cudzystowach jakis tekst.

Zauwaz, ze nazwy procedur, ktérych tre$¢ wpisales, zawieraja stowo
Click, oznaczajace naciéniecie przycisku myszy (,klikniecie”). Czynnoéci
wykonywanych, ktére moga by¢ obstugiwane za pomoca procedur jezyka
Visual Basic jest oczywiscie znacznie wiecej. Mozesz je wybieraé w oknie
(rys. 11.6).

Uruchamianie programu

Zapisz projekt i uruchom program. Nacisniecie przycisku Puste powinno
powodowadé oczyszczenie zawartoséci okna tekstowego, naci$niecie przycisku
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Napis — wpisanie do okna tekstu, ktéry zapisale§ w tresci procedury, a
nacisniecie przycisku Koniec — zakonczenie dzialania programu.

Otwérz projekt i zobacz, z czego sie sklada. Po wydaniu polecenia
Open otwiera sie okno projektu WSTEP. Zawiera ono nazwy elementéw
wchodzacych w sklad projektu, tj. nazwe formy FRMWSTEP i nieznane Ci
nazwy plikéw z rozszerzeniem VBX dolaczone do Twojego projektu przez
system. Okno projektu zawiera dwa przyciski: View Form stuzacy do przej-
$cia do formy (view — zobacz), oraz View Code stuzacy do obejrzenia kodu
programu (rys. 11.6).

49 ANIBUTON.VBX
&9 CMDIALDG.VBX
489 CRYSTAL.VBX
&9 GAUGE.VBX

Rys. 11.6. Okno projektu WSTEP

Naciskajac przycisk View Code przechodzisz do okna kodéw (rys. 11.7),
w ktérym masz nazwy przyciskéw sterujacych i nazwe general (ogélny). Po
wybraniu nazw odpowiadajacych przyciskom mozesz obejrzeé kazda z pro-
cedur. Mozesz je tez zmodyfikowac.

R c\vklll’lltM

Komunikat
Koniec %
Napis
Puste

Rys. 11.7. Okno kodéw projektu WSTEP

Przerwij lub zakoncz prace w systemie Visual Basic i zobacz, jakie pliki
zostaly utworzone przez system we wskazanym przez Ciebie katalogu. Po-
winny to by¢ dwa pliki: wSTEP.MAK (plik tekstowy), zawierajacy wyliczenie
elementéw projektu, oraz WSTEP.FRM, zawierajacy pozostale elementy.
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Tworzenie programu wykonywalnego

Utworzony program mozesz teraz skompilowaé poleceniem Make EXE
File. Mozesz tworzonemu programowi wykonalnemu nadaé nazwe inna niz
nazwa projektu. Jezeli zachowasz nazwe projektu, to otrzymasz program
WSTEP.EXE.

Mozesz zakoniczy¢ prace w systemie Visual Basic i uruchomié¢ program
w systemie Windows. W tym celu uaktywniasz pole menu Plik i wybierasz
w nim opcje Uruchom. Mozesz wpisaé nazwe WSTEP.EXE, podajac zarazem
Sciezke katalogu lub postuzy¢ sie przyciskiem Przegladaj; otworzy sie wtedy
okno, w ktérym latwo Ci bedzie odszukaé plik. Mozesz poréwnaé sporza-
dzony przez siebie program z programem zalaczonym na dyskietce.

Postawiles w ten sposéb pierwsze kroki w programowaniu zorientowanym
na zdarzenia. Jezeli Cie to zainteresowalo, to spytaj nauczyciela o mozliwosc¢
kontynuowania w szkole nauki w tym kierunku.
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