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Vamos a crear una aplicación que permita resolver los ejercicios que se describen a continuación. La interfaz contiene un PictureBox para mostrar la salida de los distintos ejercicios y un botón con el programa correspondiente a cada uno de ellos.
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Ejercicio 1. Ejemplo resuelto:

Diseña e implementa una aplicación que presente un menú con cuatro opciones (1-4) como el que se muestra a continuación. El usuario especificará la acción que desea realizar introduciendo la correspondiente opción. Si la opción introducida por el usuario no es válida la aplicación mostrará un mensaje de error y volverá a solicitar al usuario que seleccione una opción del menú.
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Diseño:

Se realizarán los siguientes pasos:

1. Mostrar el menú. 

2. Leer la opción introducida por el usuario. 

3. Analizar la opción. En caso de ser una opción errónea, mostrar un mensaje de error y repetir los 3 primeros pasos.

4. Si la opción es correcta, pintar el cuadro de imagen con el color correspondiente.
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Diseño de la interfaz:

La entrada de datos de los datos de entrada se realizará mediante la función InputBox y la salida de datos a través del objeto gráfico PictureBox. Para completar la interfaz gráfica, añade los siguientes objetos:

	Tipo de Control/Objeto
	Propiedades 
	Valor 



	Form (frm)
	Name 
	frmFor

	
	Caption
	Ejercicios del laboratorio 9

	PictureBox (pct)
	Name
	pctResultado

	CommandButton (cmd)
	Name
	cmdEjercicio1

	
	Caption
	Ejercicio1


Para evitar que se muestre la salida de distintos ejercicios a la vez vamos a utilizar la siguiente instrucción: 


Para modificar el color de un objeto de Visual Basic (Ej: PictureBox) hay que utilizar la siguiente propiedad:

Las siguientes constantes son útiles para la implementación de este ejercicio:



En el lenguaje de programación Visual Basic Visual Basic cada instrucción debe aparecer en una línea. Para poder escribir instrucciones en varias líneas, hay que utilizar el carácter _ de la siguiente manera:
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Implementación: 

' El código del ejercicio1

Private Sub cmdEjercicio1_Click()

   Dim opcion As Integer

    Do

      opcion = InputBox(" 1. Verde" & vbCrLf & _

                      " 2. Azul" & vbCrLf & _

                      " 3. Rojo" & vbCrLf & _

                      " 4. Blanco" & vbCrLf & vbCrLf & _

                      " Selecciona la opción deseada:", _

                      "Selecciona el color para pintar el Cuadro de Imagen:")

          If opcion < 1 Or opcion > 4 Then

                 MsgBox(“Error: Introduce una opción entre 1 y 4”)

          End If

    Loop Until opcion >= 1 And opcion <= 4

    Select Case opcion
        Case 1: pctResultado.BackColor = vbGreen
        Case 2: pctResultado.BackColor = vbBlue
        Case 3: pctResultado.BackColor = vbRed
        Case 4: pctResultado.BackColor = vbWhite
    End Select

End Sub

Para guardar el trabajo realizado:

1. Minimizar la ventana del entorno de programación Visual Basic.

2. Acceder a la unidad C:\ a través del icono “Mi PC” del Escritorio

3. Crear una nueva carpeta en la unidad C:\ llamada “lab09”

4. Maximizar la ventana del entorno de programación Visual Basic

5. Selecciona la opción del menú Archivo  Guardar Form

a. En el apartado “Guardar en: “, selecciona C:\lab09

b. En el apartado nombre, introduce: lab09.frm 

6. Selecciona la opción del menú Archivo  Guardar Proyecto

a. En el apartado “Guardar en: “, selecciona C:\lab09

b. En el apartado nombre: introduce lab09.vbp 

7. Si en el futuro realizas alguna modificación:

a. Repite los pasos 5 y 6

b. Finalmente, para llevar el trabajo realizado a casa:

8. Copia de la unidad C:\ la carpeta llamada lab09 a la unidad A:\ 

Resuelve los siguientes ejercicios:

Nota:
Realiza cada ejercicio en un botón. Realiza siempre el diseño antes de implementar el programa. Utiliza la función InputBox para la lectura de datos.

Ejercicio 2. Diseña e implementa un programa que lea números del teclado y los escriba en el PictureBox. El programa parará cuando el usuario introduzca un número que sea múltiplo del 7 o del 13.

Ejercicio 3. Diseña e implementa un programa que genera un número aleatorio entre 1 y 100 y a continuación le pide al usuario que introduzca números hasta que acierta el número generado. Cada vez que el usuario introduzca un número la aplicación le indicará si ha acertado o si el número introducido es mayor o menor al número que debe acertar.

Ejemplo:

                 Introduce un número entre el 1 y 100: 34

                 Fallo: El número 34 es mayor que el número a acertar

                 Introduce un número entre el 1 y 100: 26

                 Correcto!!!!

Para generar un número de manera aleatorio utiliza las siguientes instrucciones:

‘ Generar un número aleatorio entre 1 y 100

Dim numSecreto As Integer

Randomize ‘ Inicializa el generador de números aleatorios

numSecreto = Fix (1 + Rnd() * 99)

A continuación se describen las funciones utilizadas para la generación de números aleatorios:

· Rnd:  Genera un número decimal entre 0 y 1 de manera aleatoria
· Randomize: La función Rnd utiliza un valor inicial (semilla) para generar números aleatorios mediante una serie de operaciones matemáticas. La función Randomize permite generar un nuevo valor para la semilla para que la serie de valores aleatorios no sea igual en todos los casos.
· Fix: Obtiene un valor entero a partir de un valor decimal
Ejercicio 4. Diseña e implementa una aplicación que muestre los números del 1 al 200 de 20 en 20. Cada vez que se muestren los 20 números el sistema pregunta al usuario si quiere que se muestren los siguientes o si quiere finalizar la ejecución.

Ejemplo:

                 1

                 2
                 ….

                 20
                 ¿Desea seguir mostrando los números (si/no)? si
Nota:
El usuario puede escribir las respuestas tanto en mayúsculas como en minúsculas o entremezclando ambas. Para simplificar la condición utiliza la siguiente comprobación: StrConv(respuesta, vbLowerCase) = "si". La función mencionada convierte el texto pasado como parámetro a minúsculas.
Ejercicio 5. Diseña e implementa una aplicación que, mientras el usuario no indique que quiere finalizar el proceso, vaya mostrando la secuencia de Fibbonacci. Utiliza el while para calcular la secuencia de Fibbonacci.

Ejemplo:

                 1

                 ¿Quiere continuar viendo la secuencia? (si/no): Si

                 1

                 ¿Quiere continuar viendo la secuencia? (si/no): Si

                 2

                 ¿Quiere continuar viendo la secuencia? (si/no): SI

                 3

                 ¿Quiere continuar viendo la secuencia? (si/no): Si 

                 5

                 ¿Quiere continuar viendo la secuencia? (si/no): No
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Diseña e implementa una aplicación que, mientras el usuario no indique que quiere finalizar, vaya mostrando los números primos.

Ejemplo:

                 1

                 ¿Quiere continuar viendo números primos? (si/no): Si

                 2

                 ¿Quiere continuar viendo números primos? (si/no): SI

                 3

                 ¿Quiere continuar viendo  números primos? (si/no): Si 

                 5

                 ¿Quiere continuar viendo números primos? (si/no): No

Objetivos:





-  Diseño de aplicaciones	


-  Adquirir habilidades en el uso de sentencias repetitivas: do…loop(while/until)


-  Realizar programas combinando las sentencias alternativas con las sentencias repetitivas.


-  En este laboratorio la E/s la haremos de la siguiente manera


		- La lectura de datos la realizaremos mediante InputBox


		- La Escritura de datos la realizaremos mediante PictureBox


		  











' Borrar contenido del picture box


            pctResultado.cls




































































      ‘1. Uso de la constante vbCrLf en la función  InputBox


      ‘2. Escribir la función InputBox en varias líneas mediante el carácter _ 


      ‘3. El primer parámetros del InputBox es el mensaje y el segundo el título de la ventana.    


      ‘    Hay que separarlos por comas. 


       ‘    Separando con comas


         opcion = InputBox(“1. opción” & vbCrLf & _


     “2. opción” & vbCrLf & _ 


     “3. opción” & vbCrLf & vbCrLf & _


      “Selecciona una opción:“, _


       “Título de la ventana”)





 ‘Colores:


vbGreen:  Verde


vbRed: Rojo


vbWhite: Blanco


vbBlue: Azul





‘Otras


vbCrLf:  Salto de línea











' Cambiar el color de fondo del picture box


            pctResultado. BackColor = vbGreen
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