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P o l a wymieniane za s łowem S E L E C T m o g ą p o c h o d z i ć z różnych powią­
zanych ze sobą tabl ic . Możl iwości tej instrukcji o d p o w i a d a j ą poleceniom 
omawianym w rozdz. 6.4.3. 

P e ł n a wersja instrukcj i S E L E C T zawiera jeszcze sześć innych słów k lu ­
czowych j ę z y k a S Q L i t o w a r z y s z ą c y c h i m nazw tabl ic , ko lumn lub instrukcji 
j ęzyka . Możl iwości f o rmu łowan ia z a p y t a ń za p o m o c ą tej instrukcji są d u ż e . 
Są programy w s p o m a g a j ą c e fo rmułowan ie z a p y t a ń w j ę z y k u S Q L (np. M S 
Query) . 

J ę z y k S Q L zawiera wiele innych instrukcj i , funkcji, a t a k ż e p o j ę ć . Jeżel i 
za in te resowa łeś się t y m j ę z y k i e m , to s p r a w d ź , czy w Twojej pracowni jest 
d o s t ę p n y system z a r z ą d z a n i a bazami danych, w k t ó r y m m o ż n a formułować 
zapytania w j ę z y k u S Q L (np. dBase I V 2.0, F o x P r o 2.0 lub ich późnie jsze 
wersje, Access 2.0) i porozum się z nauczycielem w sprawie możl iwości 
dok ładn ie j szego poznania tego j ęzyka . 

11.3. Pliki wsadowe — programy 

Pewne możl iwości programowania s t w a r z a j ą p l i k i t ypu * . B A T , czy l i p l i k i 
przetwarzane w trybie wsadowym. Z a ich p o m o c ą możesz u ł a twić sobie 
wykonywanie typowych czynnośc i w systemie operacyjnym D O S . Zapisy­
wane w nich polecenia systemu D O S są traktowane jak instrukcje programu, 
a ca łe p l i k i jak programy. M o ż n a t eż s to sować w nich instrukcje, k t ó r y c h 
nie u ż y w a się w trybie b e z p o ś r e d n i m i dz ięki temu w y k o n y w a ć p r a c o c h ł o n n e 
zadania, a t a k ż e zadania nietypowe. C o więce j , m o g ą one s t a n o w i ć do­
godne u z u p e ł n i e n i e p r o g r a m ó w u ż y t k o w a n y c h i wykonanych przez Ciebie 
u ł a t w i a j ą c ich w s p ó ł p r a c ę . 

11.3.1. P o d s t a w o w e m o ż l i w o ś c i 

Znasz j u ż k i lka e l e m e n t ó w stosowanych w plikach typu * . B A T . Instrukcje 
E C H O O F F i E C H O O N , wyłącza jące i włącza jące powtarzanie po leceń 
systemu D O S na ekranie, m o g ą s łużyć do przekazywania uży tkown ikowi 
k o m u n i k a t ó w . Komentarze pisane po słowie R E M o d g r y w a j ą rolę fak­
tycznych komentarzy d l a osoby ogląda jące j z a w a r t o ś ć p l i k u , jeżeli podczas 
wykonywania programu nie są pokazywane na ekranie, ale jeżel i są widoczne, 
to pe łn ią rolę k o m u n i k a t ó w do u ż y t k o w n i k a . 

Zeby u ż y t k o w n i k mia ł czas na przeczytanie komunikatu , powin ieneś 
użyć instrukcj i P A U S E , po k tó re j możesz umieśc ić tekst. Wykonywan ie 
po leceń zawartych w p l i k u zostaje wtedy wstrzymane do czasu nac i śn ięc i a 
j ak i egoś klawisza, przy c z y m tekst zawarty za s łowem P A U S E zostaje 
wyświe t lony . 
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Jeżel i wś ród instrukcj i zawartych w p l i ku * . B A T by łoby zawarte polece­
nie drukowania , to w instrukcj i P A U S E m ó g ł b y ś np. zamieśc ić komunikat 
d o t y c z ą c y za łożen ia papieru i potwierdzenia gotowości drukarki . 

P r o g r a m B A T - 1 

QECHO OFF 
REM pl ik BAT-1 
ECHO ON 
PAUSE Czy drukarka jest gotowa? 
PRINT bat01.bat 
REM Pl ik wysiany do drukarki 

11.3.2. P a r a m e t r y 

Program tak i jak B A T - 1 m ó g ł b y ś chcieć s tosować do pl ików o różnych 
nazwach. System D O S stwarza możl iwość użyc ia p a r a m e t r ó w . W polece­
n iu d la systemu D O S po nazwie p l i ku wymien ia się parametry oddzielone 
od siebie co najmniej j e d n ą spacją . W programie parametry te oznacza się 
symbolem procentu z jednocyfrowym numerem parametru, np. %2 oznacza 
drugi parametr. Z a m i e ń n a z w ę p l i ku na symbol pierwszego parametru i za­
pisz zmieniony pl ik B A T 0 1 . B A T jako B A T 0 2 . B A T . 

P r o g r a m B A T - 2 

8ECH0 OFF 
REM pl ik BAT-2 
ECHO ON 
PAUSE Czy drukarka jest gotowa? 
PRINT */.l 
REM Pl ik wysiany do drukarki 

W y w o ł a j program B A T - 2 p o d a j ą c po nazwie p l i ku B A T 0 2 n a z w ę p l iku , k t ó r y 
m a zos t ać wydrukowany, np. 

b a t 0 2 w s a d l . b a t 

Z a p o m o c ą odpowiedniego p l iku typu * . B A T możesz w s p o m ó c gromadzenie 
danych o plikach zapisanych na dyskietkach w celu wprowadzenia ich do 
bazy. 

P rzy jmi j , że dysponujesz programem wykonywalnym P L I K K A T . E X E , k t ó ­
ry odczytuje pl ik A A s p o r z ą d z o n y poleceniem DIR > AA i tworzy pl ik P L I K -
DIR zawie ra jący dane przygotowane do wczytan ia do bazy danych. Napisz 
program wsadowy n a d a j ą c y dyskietce e t y k i e t ę (poleceniem L A B E L systemu 
D O S ) , tworzący pl ik A A , u r u c h a m i a j ą c y program P L I K K A T . E X E i zmieniają-
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cy n a z w ę utworzonego przez ten program p l i ku P L I K D I R na n a z w ę sk ł ada j ącą 
się z l i tery A i etykiety dyskie tk i oraz rozszerzenia T X T . 

P r o g r a m B A T - 3 

(3ECH0 OFF 
REM pl ik BAT-3 
ECHO ON 
PAUSE Wloz d y s k i e t k ę do napędu A: 
LABEL A: '/.l 
0ECH0 OFF 
REM tworzenie pliku AA poleceniem DIR 
DIR a: /s > aa 
REM przetwarzanie pliku AA na PLIKDIR 
REM za pomocą programu PLIKKAT 
plikkat 
REM zmiana nazwy pliku PLIKDIR 
REN p l ikd ir a'/.l.txt 
ECHO ON 

11.3.3. Ins trukc je w a r u n k o w e , in s t rukc je s k o k u i e tyk ie ty 

System D O S u m o ż l i w i a stosowanie w pl ikach typu * . B A T instrukcji warun­
kowych. Są t rzy odmiany tych instrukcj i i badanych w nich w a r u n k ó w : 

• r ó w n o ś ć d w ó c h ł a ń c u c h ó w : I F ł a ń c u c h l = = ł a ń c u c h 2 polecenie; 
• istnienie p l i k u : I F E X I S T nazwapl iku polecenie (jeżeli istnieje); 
• poz iom b ł ę d u : I F E R R O R L E V E L numer polecenie (errorlevel 

poziom błędu). 

Jest też d o s t ę p n a instrukcja skoku: GOTO etykieta, do miejsca programu, 
w k t ó r y m znajduje się etykieta, t j . nazwa poprzedzona znakiem dwukropka , 
zapisana w o d r ę b n e j l i n i i . 

J ednym z p r z y k ł a d o w y c h z a s t o s o w a ń instrukcj i z badaniem równośc i 
ł a ń c u c h ó w jest wybieranie wersji konfiguracji systemu operacyjnego, gdy 
ze wzg lędu na u ż y w a n e programy i s p r z ę t wygodnie jest o p e r o w a ć k i lkoma 
r ó ż n y m i wersjami. 

Z a ł ó ż m y więc, że w katalogu C : \BAT\AUT0C0NF masz przygotowane p l i k i 
A U T O E X E C i C O N F I G z r ó ż n y m i rozszerzeniami o d p o w i a d a j ą c y m i r ó ż n y m 
zastosowaniom, np. DOS, 852 i WIN. D r u g i wariant obejmuje uruchomienie 
strony kodowej 852 z po l sk imi znakami , czego w y m a g a j ą n i e k t ó r e programy, 
a t rzeci uruchomienie ś r o d o w i s k a Windows . 

Przygotowanie komputera do pracy w innym wariancie polega na sko­
piowaniu odpowiedniej pary p l ików do katalogu g łównego na dysku C ze 
z m i a n ą nazwy na A U T O E X E C . B A T i C O N F I G . S Y S . Wobec częs tego zmieniania 
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w a r u n k ó w pracy, chc ia łbyś czynnośc i te w y k o n y w a ć za p o m o c ą programu 
wsadowego. Móg łbyś p r z y g o t o w a ć n a s t ę p u j ą c y program. 

P r o g r a m B A T - 4 

Secho off 
i f '7.1'=='-?' goto brakwersji 
i f »7,1'=='/?' goto brakwersji 
i f »%1>=='852' goto wersja852 
i f ''/,1'=='dos' goto wersjados 
i f '*/.l'=='D0S' goto wersjados 
i f '7,1'=='win' goto wersjawin 
i f ''/,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\autoconf\autoexec.852 c:\autoexec.bat 
copy c:\bat\autoconf\config.852 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 pl ików autoexec.bat i'config.sys 
echo opcje PRZYGOT: DOS 852 WIN 
echo /? - w y ś w i e t l a te informacje 

: koniec 

11.3.4. P ę t l e 

Instrukcji warunkowych u ż y w a się t a k ż e do tworzenia pę t l i . Możl iwe jest 
na p r z y k ł a d wielokrotne w y w o ł y w a n i e nawzajem p r o g r a m ó w wspó łp racu ją ­
cych ze sobą i k o m u n i k u j ą c y c h się poprzez p l i k i A S C I I zapisywane przez 
jedne programy a odczytywane przez inne. D o przerwania takiej pę t l i m o ż e 
pos łużyć instrukcja I F E X I S T o d n o s z ą c a się do nazwy p l iku , k t ó r y zos t a łby 
utworzony przez jeden ze wspó ł p r a c u j ą c yc h p r o g r a m ó w , kiedy by łyby speł­
nione warunki z a k o ń c z e n i a całości . 

M o ż n a też pewne polecenia w y k o n a ć d la wskazanej grupy pl ików pos łu ­
gując się in s t rukc ją F O R . 

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 p rzypadku p r o g r a m ó w wsadowych m a ona p o s t a ć 

FOR zmienna IN (grupa p l i k ó w ) DO polecenie 

przy c z y m nazwa zmiennej s k ł a d a się z d w ó c h z n a k ó w % i jednej litery, 
np. % % A . N a p r z y k ł a d za p o m o c ą programu B A T - 5 możesz p r z e d s t a w i ć na 
ekranie nazwy p l ików na l eżących do jednej z trzech klas: * . B A T , * , C O M , 
* . E X E . 

P r o g r a m B A T - 5 

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

1 1 . 3 . 5 . W y w o ł y w a n i e i n n y c h p r o g r a m ó w w s a d o w y c h 

Podczas pracy interaktywnej programy zapisane w pl ikach typu * . B A T wy­
wołuje się tak samo jak programy wykonywalne, tzn . poleceniem jest nazwa 
p l i ku . Podobne o d w o ł y w a n i e się w e w n ą t r z p r o g r a m ó w wsadowych nie jest 
jednakowe. P rogramy wykonywalne są w y w o ł y w a n e nadal przez podanie 
nazwy p l i k u , natomiast programy zapisane w pl ikach typu * . B A T są wy­
w o ł y w a n e i n s t rukc j ą CALL nazwa (cali — wywoła j ) . M o ż n a powiedz ieć , że 
w y w o ł y w a n e w ten s p o s ó b programy wsadowe są traktowane jak procedury. 

1 1 . 4 . Programowanie w środowisku Windows 

1 1 . 4 . 1 . P r o g r a m y s terowane z d a r z e n i a m i 

Programy wykonywalne dz ia ł a j ące w systemie D O S nie b ę d ą dz ia łać w śro­
dowisku W i n d o w s . Są wersje s y s t e m ó w programowania przeznaczone d la 
ś rodowiska Windows ; np. jest system Turbo Pascal d la Windows . M o ż n a 
w n i m t w o r z y ć programy, k t ó r e b ę d ą dz ia ła ły w t y m ś r o d o w i s k u (natomiast 
nie b ę d ą dz ia ła ły b e z p o ś r e d n i o w systemie D O S ) . 

P rogramy przeznaczone d l a ś rodowiska W i n d o w s u w z g l ę d n i a j ą w mniej­
szym lub w i ę k s z y m s topniu specyf ikę tego ś rodowiska . C h o d z i tu nie ty lko 
o sprawy czysto informatyczne, jak np. gospodarka p a m i ę c i ą komputera, 
lecz t a k ż e , a nawet przede wszys tk im o k o m u n i k a c j ę z u ż y t k o w n i k i e m . Jeżel i 
pos ług iwałeś się z a r ó w n o programami d la systemu D O S , jak i d la ś rodowiska 
W i n d o w s , to dostrzegasz różn icę . 

W programach tworzonych w takich systemach jak Q B a s i c i Tu rbo Pas­
cal (dla D O S ) podstawowe d z i a ł a n i a u ż y t k o w n i k a z zakresu komunikacj i 
z funkc jonu jącym programem po lega ją na wpisywaniu l iczb i t e k s t ó w z k la­
wia tury oraz na udzie laniu odpowiedzi t ypu tak lub nie. W programach 
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u ż y t k o w y c h d la D O S oprócz k lawia tury u ż y w a n a jest coraz częściej t a k ż e 
mysz. Komunikac j a za p o m o c ą myszy (lub podobnego u r z ą d z e n i a ) nabiera 
jednak d u ż e g o znaczenia dopiero w ś rodowisku Windows . M y s z s łuży t u do 
uak tywnian ia menu, wybierania i zatwierdzania po leceń z menu, wydawania 
po leceń przez „nac i skan ie" p rzyc i sków, uruchamiania p r o g r a m ó w , zmniej­
szania, zwiększan i a i przesuwania okien, przesuwania s u w a k ó w , przesuwania 
rozmai tych o b i e k t ó w , uak tywnian ia okien (a więc i p r o g r a m ó w ) i i n . 

Komun ikac j a z u ż y t k o w n i k i e m wysuwa się t u na p lan pierwszy, przed 
właśc iwe obliczenia. Konstruowane dla ś rodowiska W i n d o w s programy okre­
śla się jako s t e r o w a n e z d a r z e n i a m i . Zdarzeniami t y m i są czynnośc i 
wykonywane przez u ż y t k o w n i k a za p o m o c ą myszy oraz za p o m o c ą k lawia­
tury. P r o g r a m czeka na akcje u ż y t k o w n i k a i podejmuje dz i a ł an i a za leżnie 
od tego, co u ż y t k o w n i k uczyni ł . 

Opracowywane ostatnio przez różne firmy pakiety do programowania 
w ś r o d o w i s k u Windows r e p r e z e n t u j ą przedstawione pode jśc ie . Tworzenie 
p r o g r a m ó w przebiega w nich inaczej niż w systemie Q B a s i c lub Turbo 
Pascal . N a pierwszy plan wysuwa się tworzenie e k r a n ó w , okien do komu­
nikacji z u ż y t k o w n i k i e m oraz roz różn ian ie i obs ług iwan ie akcji uży tkownika . 
W ł a ś c i w e obliczenia czy przetwarzanie danych schodzą na p lan drugi . 

P r z y pracy w ś rodowisku graficznym Windows kontakt wzrokowy uży­
tkownika z ekranem, na k t ó r y m u ż y t k o w n i k operuje wskaźn ik i em myszy, 
nabiera większego znaczenia niż w systemie D O S . Ten aspekt znajduje odbi­
cie nawet w nazwach p a k i e t ó w do programowania w ś rodowisku Windows , 
w k t ó r y c h w y s t ę p u j e słowo Visual (widzialny) , na p r z y k ł a d V i s u a l Basic , 
V i s u a l Objects. 

W tworzonych programach m o ż n a zazwyczaj o d w o ł y w a ć się do istnieją­
cych innych p r o g r a m ó w i w y k o r z y s t y w a ć je w pewmym stopniu. N a p r z y k ł a d 
m o ż n a u t w o r z y ć program, d la k t ó r e g o część obl iczeń zostanie wykonana 
w j ę z y k u danego pakietu , część za p o m o c ą do łączonego programu napisane­
go w i n n y m j ę z y k u (np. Turbo Pascal d la Windows) , część prezentacyjna za 
p o m o c ą arkusza kalkulacyjnego, a gromadzenie danych za p o m o c ą programu 
z a r z ą d z a n i a bazami danych. Tworzenie tego typu p r o g r a m ó w nie jest przy 
t y m „ s z t u k ą d l a sz tuk i" , lecz wyn ika z ograniczenia pracy t w ó r c y programu 
do tych części, k t ó r e są n i e z b ę d n e , przy pos łużen iu się w t a k i m stopniu 
programami gotowymi , w j a k i m jest to możl iwe i celowe. Programowanie 
aplikacji jest dz ięki t a k i m moż l iwośc iom u ł a t w i o n e . 

N i e k t ó r e z opracowanych s y s t e m ó w programowania m a j ą charakter uni­
wersalny (np. M S V i s u a l Basic , V i s u a l C++ oraz C A - R e a l i z e r ) , inne są 
zorientowane na pewne dziedziny, jak np. pakiet C A V i s u a l Objects prze­
znaczony przede wszys tk im do z a r z ą d z a n i a relacyjnymi bazami danych. 
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Pewnego w y o b r a ż e n i a o pode j śc iu do programowania w ś rodowisku W i n ­
dows nabierzesz po zapoznaniu się z p r z y k ł a d e m tworzenia programu w sys­
temie V i s u a l Bas ic . 

1 1 . 4 . 2 . V i s u a l B a s i c 

Omawianie systemu V i s u a l Bas ic ograniczymy do n i e k t ó r y c h najprostszych, 
a szczególnie charakterystycznych jego e l e m e n t ó w . 

F o r m y , m o d u ł y , p r o j e k t y 

Pods tawowymi elementami, od k t ó r y c h zaczynasz tworzenie programu, 
są f o r m y (form). F o r m a jest to okno, k t ó r e tworzysz do komunikowania się 
z programem. Umieszczasz na n i m elementy graficzne, napisy i elementy 
s t e ru jące . Opis tych e l e m e n t ó w jest zapisywany w p l i ku o rozszerzeniu F R M . 

W ł a ś c i w y program w j ę z y k u V i s u a l Bas ic jest umieszczany w plikach 
zwanych m o d u ł a m i (code module); m a j ą one rozszerzenie BAS. Są w nich 
zawarte procedury d o t y c z ą c e reakcji na użyc ie przez u ż y t k o w n i k a e l e m e n t ó w 
s t e ru j ących . System przejmuje na siebie część z a d a ń związanych z tworze­
niem procedur, jak tworzenie n a g ł ó w k ó w i nadawanie i m nazw w tak i s p o s ó b , 
że są one m i ę d z y sobą odpowiednio p o w i ą z a n e . 

U w a g a . P rogram g łówny jest tworzony całkowicie przez system V i s u a l 
Basic . 

Zestaw pl ików, z k t ó r y c h tworzysz ap l ikac ję (ostateczny program) okre­
ś lany jest mianem p r o j e k t u (project). Pro jekt m o ż e zawie rać wiele form 
i m o d u ł ó w . P l i k zawie ra j ący in fo rmac ję na temat wszystkich e l e m e n t ó w 
projektu m a rozszerzenie MAK. 

W sk ład projektu w c h o d z ą jeszcze elementy s t e ru j ące standardowe oraz 
o k r e ś l a n e przez u ż y t k o w n i k a . Informacja o nich jest umieszczana w pl ikach 
o rozszerzeniu VBX. P l i k i te są d o ł ą c z a n e przez system. 

Zrealizowany — nawet tylko częściowo — projekt możesz w y k o n a ć (po­
leceniem Run z menu). W razie t r u d n o ś c i korzystaj z pomocy debugera. 

Zrealizowany projekt możesz p o d d a ć kompi lac j i . W jej w y n i k u powstaje 
samodzielny program wykonywalny t ypu * . E X E . D o o t rzymania takiego 
programu s łuży polecenie Make E X E File w menu File. P o w s t a ł y program 
m o ż n a n a s t ę p n i e samodzielnie u r u c h o m i ć ( m o ż n a to czynić nawet z systemu 
operacyjnego D O S ) . 

P o ponownym uruchomieniu systemu V i s u a l Bas ic możesz zacząć p r a c ę 
z n o w y m projektem, a jeżeli j u ż p racowa łe ś wcześnie j , to możesz p r a c ę kon­
t y n u o w a ć . Odpowiedn ik iem otwierania i zachowywania p l ików w innych 
programach u ż y t k o w y c h jest w systemie V i s u a l Bas ic otwieranie p r o j e k t ó w . 
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P o s t ę p o w a n i e zilustrujemy p r z y k ł a d e m . P o uruchomieniu systemu V i ­
sual Basic i ewentualnym wybran iu polecenia New Project (nowy projekt) 
z menu File, na ekranie ukazuje się okno formy opatrzone s t a n d a r d o w ą 
n a z w ą F o r m l . 

N a p o c z ą t e k nadaj n a z w ę formie przez zapisanie jej poleceniem Save 
As. P o n i e w a ż są to Twoje pierwsze krok i , uży jemy nazwy F R M W S T E P . 
(Poprzedzenie właściwej nazwy l i terami F R M sprawia, że wszystkie formy 
m o g ą być na liście p l ików skupione w jednym miejscu.) O d razu zapisz też 
projekt. Nie u ż y w a j standardowej nazwy P R O J E K T l , lecz np. W S T Ę P . 

T w o r z e n i e f o r m y 

Możesz k o n t y n u o w a ć edycję lub nawet zacząć od otworzenia zapisanego 
przez Ciebie projektu. P rzywołu jesz na ekran Toolbox, czy l i „ s k r z y n k ę 
z n a r z ę d z i a m i " (rys. 11.2). L i c z b a r o d z a j ó w d o s t ę p n y c h p rzyc i sków w skrzy­
nce za leży od wersji systemu V i s u a l Bas ic . Masz m i ę d z y innymi przyciski 
s t e ru jące i okna tekstowe, k t ó r y m i się pos łużysz , a t a k ż e przyciski opcji , 
sirwaki pionowe i poziome, okna list, okna graficzne i wiele innych. 
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R y s . 11.2. Narzędzia do tworzenia formy w programie Visual Basic 

Nac i ska jąc szybko dwukrotnie na dany przycisk ze sk rzynki narzędz iowej 
powodujesz ukazanie się w oknie formy wskaźn ika w ksz ta łc ie p r o s t o k ą t a , 
k t ó r y n a s t ę p n i e możesz myszą p r ze suwać we właśc iwe miejsce, a t a k ż e roz­
c iągać czy zwężać . 

Tworzone okno m a zawie rać cztery elementy: okno tekstowe ( Text Box) 
i t r zy przycisk i s t e ru jące (Command Button). 
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P o umiejscowieniu elementu powin ieneś określ ić jego c e c h y . W t y m 
celu wybierasz z menu polecenie Properties (cechy). Rodza j cech zależy od 
rodzaju wybranego przycisku . Zawsze musisz n a d a ć elementowi s t e r u j ą c e m u 
n a z w ę (name). T a nazwa jest potem u ż y w a n a w nazwach procedur, dz ięki 
czemu wiadomo, do jakiego elementu dana procedura się odnosi . Ponadto 
możesz n a d a ć elementowi t y t u ł . Jest to ta nazwa, k t ó r a jest widoczna na 
ekranie, np. napis na przyc isku (rys. 11.3). 

P rzyc i skom s t e r u j ą c y m nadaj nazwy i t y t u ł y : „ N a p i s " , „ P u s t e " i „Ko­
niec". O k n u tekstowemu nadaj n a z w ę „ K o m u n i k a t " ; ponadto w polu Text 
okna Properties możesz określ ić tekst, k t ó r y znajdzie się w oknie na p o c z ą t k u 
dz i a ł an i a programu, np. „ K o m u n i k a t " . 

Komunikat 

N a p i ł Puste ' Koniec ^ N a p i ł Puste ' Koniec ^ 

R y s . 11.3. Tworzenie formy w programie Visual Basic 

T w o r z e n i e m o d u ł ó w p r o g r a m u 

P o utworzeniu i zapisaniu formy p r z y s t ę p u j e s z do tworzenia procedur ob­
s ługu jących przycisk i s t e ru j ące . Rozpoczynasz nac i ska jąc dwukrotnie przy­
cisk. Otwie ra się okno z n a g ł ó w k i e m procedury obs ługujące j naciskanie 
danego przycisku . Swoje instrukcje wpisujesz w e w n ą t r z procedury. 

W przypadku przycisku Koniec wystarczy, jeżel i wpiszesz End (rys. 11.4). 
J u ż po wpisaniu tej procedury możesz zap i sać projekt (Save Project 

w oknie File) i w y k o n a ć program. Ukaże się wtedy utworzona przez Ciebie 
forma z oknem teks towym i t rzema przyciskami . P r z y c i s k i te możesz j u ż 
nac i skać i skutek naciskania (graficzny) jest na ekranie widoczny. Naciskaniu 
p r zyc i sków Napis i Puste nie towarzyszy jeszcze ż a d n e dz i a ł an ie programu, 
natomiast nac iśn ięc ie przycisku Koniec spowoduje zakończen ie d z i a ł a n i a pro­
gramu. 
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W S T E P . F R M • H 
Object: Koniec *J Proc: Click 

Sub K o n i e c _ C l i c k () 
Beep 
End 

End Sub 

• 
•1 « 

R y s . 11.4. Procedura obsługi naciśnięcia przycisku Koniec 

W przypadku p o z o s t a ł y c h dwóch p rzyc i sków wpisz tekst, k t ó r y ukaże się 
w oknie „ K o m u n i k a t " . Czyn i sz to pos ługu jąc się z m i e n n ą o nazwie KOMUNI­
K A T . T E X T . Zauważ , że nazwa zmiennej s k ł a d a się z d w ó c h jakośc iowo róż­
nych e l e m e n t ó w oddzielonych k ropką : pierwszy jest n a z w ą elementu formy, 
w t y m wypadku okna tekstowego, drugi — rodzajem polecenia. Zmien­
nej tej nadajesz w a r t o ś ć wpisu jąc znak równośc i i ł ańcuch o b j ę t y znakami 
cudzys łowu . W przypadku przycisku Puste wpisz ł ańcuch pusty (rys. 11.5). 
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W S T E P . F R M • • • 1 4. 

Object: | Putte i j Proc: Dick 
1 l Sub Pus t e_Cl i ck () 

Komunikat.Text - " " 
End Sub 
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R y s . 11.5. Wybór rodzaju działania obsługującego przycisk Puste 

P o s t ą p podobnie z przyciskiem Napis i użyj takiego samego polecenia, tyle 
że wpisz w cudzys łowach j a k i ś tekst. 

Zauważ , że nazwy procedur, k t ó r y c h t r e ść wpisa łeś , zawie ra j ą słowo 
Click, oznacza j ące nac iśn ięc ie przycisku myszy („k l ikn ięc ie" ) . Czynnośc i 
wykonywanych, k t ó r e m o g ą być obs ług iwane za p o m o c ą procedur j ę z y k a 
V i s u a l Bas ic jest oczywiście znacznie więce j . Możesz je w y b i e r a ć w oknie 
(rys. 11.6). 

U r u c h a m i a n i e p r o g r a m u 

Zapisz projekt i uruchom program. Nac iśn ięc ie przycisku Puste powinno 
p o w o d o w a ć oczyszczenie zawar tośc i okna tekstowego, nac i śn ięc ie przycisku 
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Napis — wpisanie do okna tekstu, k t ó r y zap isa łeś w t reśc i procedury, a 
nac iśn ięc ie przycisku Koniec — zakończen ie dz i a ł an i a programu. 

O t w ó r z projekt i zobacz, z czego się sk ł ada . P o wydan iu polecenia 
Open otwiera się okno projektu W S T Ę P . Zawiera ono nazwy e l e m e n t ó w 
w c h o d z ą c y c h w sk ład projektu, tj. n a z w ę formy F R M W S T E P i nieznane C i 
nazwy p l ików z rozszerzeniem V B X do ł ączone do Twojego projektu przez 
system. O k n o projektu zawiera dwa przyc isk i : View Form s łużący do przej­
ścia do formy (view — zobacz), oraz View Code s łużący do obejrzenia kodu 
programu (rys. 11.6). 

WSTEP.MAK 

View Form | View Code A 

llgJWSTEP.FRh 1 frmwstep 

• 

<£f ANIBUTON.VBX 

<£f CM DIALOG.VBX 

< § CRYSTAL.VBX 

<£f GAUGE.VBX • 

R y s . 11.6. Okno projektu W S T Ę P 

Nac i ska jąc przycisk View Code przechodzisz do okna k o d ó w (rys. 11.7), 
w k t ó r y m masz nazwy p rzyc i sków s t e ru j ących i n a z w ę generał (ogólny) . P o 
wybran iu nazw o d p o w i a d a j ą c y c h przyciskom możesz obe j rzeć k a ż d ą z pro­
cedur. Możesz je też zmodyf ikować . 

Form 
Komunikat 
Koniec 
Napis 
Puste 

"V/STEP.FRM 

Proc: (déclarations) 

Rys. 11.7. Okno kodów projektu W S T Ę P 

Przerwi j lub zakończ p r a c ę w systemie V i s u a l Bas ic i zobacz, jakie p l i k i 
zos ta ły utworzone przez system we wskazanym przez Ciebie katalogu. Po ­
winny to być dwa p l i k i : W S T E P . M A K (plik tekstowy), zawie ra j ący wyliczenie 
e l e m e n t ó w projektu, oraz W S T E P . F R M , z awie ra j ący p o z o s t a ł e elementy. 
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T w o r z e n i e p r o g r a m u w y k o n y w a l n e g o 

Utworzony program możesz teraz skompi lować poleceniem Make E X E 
File. Możesz tworzonemu programowi wykonalnemu n a d a ć n a z w ę inną niż 
nazwa projektu. Jeżel i zachowasz n a z w ę projektu, to otrzymasz program 
W S T E P . E X E . 

Możesz zakończyć p r a c ę w systemie V i s u a l Bas ic i u r u c h o m i ć program 
w systemie Windows . W t y m celu uaktywniasz pole menu Plik i wybierasz 
w n i m opc ję Uruchom. Możesz wp i sać n a z w ę W S T E P . E X E , p o d a j ą c zarazem 
ścieżkę katalogu lub pos łużyć się przyciskiem Przeglądaj; otworzy się wtedy 
okno, w k t ó r y m ł a two C i będz ie o d s z u k a ć pl ik . Możesz p o r ó w n a ć sporzą­
dzony przez siebie program z programem z a ł ą c z o n y m na dyskietce. 

Pos t awi ł e ś w ten s p o s ó b pierwsze k rok i w programowaniu zorientowanym 
na zdarzenia. Jeżel i Cię to za in te resowało , to spytaj nauczyciela o możl iwość 
kontynuowania w szkole nauki w t y m kierunku. 
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