
VBASIC - 3 LABORATEGIA
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Helburuak:

· Baldintzazko sententziak erabiltzeko gaitasuna lortzea (if, select case)
· Visual Basic inguruneko objektuak erabiliz programa aberasgarriagoak egitea: 

· Programa (agindu multzo) bakoitza idatzi eta exekutatzeko botoia (CommandButton) objektuaren click gertaera erabiliz
· Datuak irakurtzeko InputBox beharrean testu-kutxa (TextBox) objektua erabiliz
· Emaitzak pantailaratzeko Msgbox beharrean, irudi-kutxa (PictureBox) objektua edo Testu-kutxa (TextBox) objektua erabiliz 

· Visual Basic inguruneko objektuen propietateak, aldagaien berdinak direla ulertu

· Propietateen balioak diseinu denboran (editorean) edo exekuzio denboran (programa bidez) aldatu daitezkeela ulertu

· Val eta isNumeric funtzioen erabilera

1. (Label , TextBox) Objektuak erabiliz programa bat sortuko dugu
Lehen eta bigarren mailako ekuazioen soluzioak kalkulatzen dituen aplikazio bat diseinatu eta idatziko dugu. Aplikazioaren interfaze grafikoa ondorengoa da:
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Bere funtzionamendua ondorengoa da:

a) Erabiltzaileak Kalkulatu botoia klik-atzen duenean, programak, erabiltzaileak aurrez sartu dituen koefizienteen arabera, ekuazioaren maila finkatu eta emaitzak kalkulatzen ditu. Ekuazioa lehen mailakoa baldin bada, erabiltzailea ez despitatzeko, bigarren soluzioarekin erlazionatuta dauden VB objektuak ezkutatu egingo zaizkio eta lehen soluzioari dagokion etiketa aldatu egingo da. Bigarren mailako ekuazioa denean, berriz, irudian dagoen egoerara itzuli behar da.

[image: image2]
b) Ezabatu botoia klik-atzen denean, berriz, testu-kutxan eta irudi-kutxan dagoen guztia ezabatu behar da. (Horretarako dagokion propietatea aldatuz)

c) Irten botoia klik-atzen denean, programak amaitu egingo du. Horretarako End agindua erabiliko da 
Jarraitu beharreko pausoak:

1. Ondorengo objektuak Portu eta propietateak aldatu:

	Kontrol-objektu Mota
	Propietateak 
	Balioa

	Form (frm)
	Name 
	frmEkuazioak

	
	Caption
	1. eta 2. MAILAKO EKUAZIOAK

	Label (lbl)
	Name
	lblAKoef

	
	Caption
	* X^ 2 +

	
	Name
	lblBKoef

	
	Caption
	* X +

	
	Name
	lblBerdintza

	
	Caption
	= 0

	
	Name
	lblSoluzio1

	
	Caption
	1. Soluzioa:

	
	Name
	lblSoluzio2

	
	Caption
	2. Soluzioa:

	TextBox (txt)
	Name
	txtAKoef

	
	Text
	

	
	Name
	txtBKoef

	
	Text
	

	
	Name
	txtCKoef

	
	Text
	

	
	Name
	txtSoluzio1

	
	Text
	

	
	Name
	txtSoluzio2

	
	Text
	

	CommandButton (cmd)
	Name
	cmdKalkulatu

	
	Caption
	Kalkulatu

	
	Name
	cmdEzabatu

	
	Caption
	Ezabatu

	
	Name
	cmdIrten

	
	Caption
	Irten


2. Gehitu botoi bakoitzari dagokion programa kodea, beren eginbeharra egin dezaten:

· Kalkulatu botoiak: Erabiltzaileak sartu dituen balioak irakurri eta emaitzak kalkulatuko ditu.
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	Formula orokorra
	1. maila
	2. mailako erro errealak
	2. mailako erro konplexuak
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	Kasu partikularrak:
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Private Sub cmdKalkulatu_Click()

    Dim a As Integer

    Dim b As Integer

    Dim c As Integer

    Dim r1 As Single

    Dim r2 As Single

    ' Koefizienteen balioak zenbakiak direla konprobatu

    If IsNumeric(txtAKoef.Text) And IsNumeric(txtBKoef.Text) And IsNumeric(txtCKoef.Text) Then

        ' Koefizienteen balioak zenbakiak dira
        a = Val(txtAKoef.Text)

        b = Val(txtBKoef.Text)

        c = Val(txtCKoef.Text) 

        If (a <> 0) Then

            ' Bigarren mailako ekuazioa
            lblSoluzio1.Caption = "1. Soluzioa:"

            lblSoluzio2.Visible = True

            txtSoluzio2.Visible = True

            If b ^ 2 - 4 * a * c >= 0 Then

                r1 = (-b + sqr(b ^ 2 - 4 * a * c)) / (2 * a)

                r2 = (-b - sqr(b ^ 2 - 4 * a * c)) / (2 * a)

                txtSoluzio1.Text = r1

                txtSoluzio2.Text = r2

            Else

              ' Ez dago soluzio errealik
              txtSolucion1.Text = "Errorea"

              txtSolucion2.Text = "Errorea"

              MsgBox ("Errorea: ez dago soluzio errealik")

            End If

        Else
       If b <> 0 Then

                ' Lehen mailako ekuazioa
                lblSoluzio1.Caption = "Soluzioa:"

                lblSoluzio2.Visible = False

                txtSoluzio2.Visible = False

                r1 = -c / b
                txtSoluzio1.Text = r1

             Else

                MsgBox ("Errorea: Ez da ekuazio bat")
             End If   
        End If 

    Else

        MsgBox ("Errorea: Koefizienteen balioak ez dira zenbakiak ")

    End If

End Sub

· Ezabatu botoiaren programa kodeak, leihoaren hasierako egoera berdina (irudian agertzen dena) egotea lortu behar du:

Private Sub cmdEzabatu_Click()

    txtSoluzio1.Text = ""

    txtSoluzio2.Text = ""

    txtSoluzio2.Visible = True

    lblSoluzio2.Visible = True

End Sub

· Irten botoiaren kodeak, programa amaitzea lortu behar du:  End aginduaren bitartez. 

Private Sub cmdIrten_Click()

         End
End Sub

Egindako lan guztia gordetzeko:

1. Minimizatu VBasic editorearen leihoa

2. Idazmahaiko “Mi Pc” ikonoaren bitartez C:\ unitatera joan

3. C:\ unitatean karpeta berri bat sortu ‘VB-lab3” izenekoa

4. Maximizatu VBasic editorea

5. Aukeratu menuan Archivo ( Guardar Form

a. “Guardar en: “ atalean C:\VB-lab3 aukeratu

b. Izena atalean: ekuazioa.frm jarri 

6. Aukeratu menuan Archivo ( Guardar Proyecto

a. “Guardar en: “ atalean C:\ VB-lab3 aukeratu

b. Izena atalean: ekuazioa.vbp jarri

7. Aurrerantzean aldaketaren bat egin ezkero:

a. 5 eta 6 aukerak egin

8. Azkenik, egindakoa etxera eramateko:

a. Kopiatu C:\ unitatetik VB-lab3 izeneko karpeta A:\ unitatera

2. Eginbeharreko lanak:

Nota: Sortu proiektu berri bat egin behar duzun ariketa bakoitzeko
1. Diseinatu eta idatzi programa bat, ondorengo interfaze grafikoa duena:
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Aplikazioak 5 testu-kutxa ez-editagarri (Enabled = false) ditu. Horietatik lehenak “Hau da mugitzen den testua” testua dauka. Momentu jakin batean, testua testu-kutxa bakar batean bakarrik dago. Leihoan agertzen diren botoiek testua ondorengo moduan mugitzea ahalbidetzen dute:

· Hurrengora Mugitu: Testua hurrengo posiziora mugitzen da: 1-etik 2-ra, 2-etik 3-era, … hurrenenez hurren. Testua azken testu-kutxan egon ezkero, lehenengora mugitzen da. 
· Salto 1: Testua posizio berrira mugitzen da, posizio berriaren eta aurrekoaren artean tarte bat utziz. Berriro ere, mugimendua zirkularra da, bukaerara iritsi ezkero berriro goitik hasiz.
· Hasierara Mugitu: Testua lehenengo lekuan kokatzen da.
· Bukaerara Mugitu: Testua azkeneko test-kutxan kokatzen da

Laguntza: Baldintzazko sententziak erabili testua zein testu-kutxetan dagoen erabakitzeko eta modu honetan kokagune berria erabakitzeko.

2. Diseinatu eta idatzi programa bat, ondorengo interfaze grafikoa duena:
Aplikazio honek ondorengo eragiketaren bat egiten du: +, - , *  y /, testu-kutxan sartutako balioaren arabera. 1 baldin bada batuketa kalkulatzen du, 2 baldin bada kenketa, etab. Emaitzak erakusten dituen testu-kutxa ez da editagarria.

Nota: Aurreko ariketetan bezala, kontrolatu testu-kutxetan sartutako balioak zuzenak (zenbakiak direla) eta espero direnak direla.

3. Diseinatu eta idatzi programa bat, ondorengo interfaze grafikoa duena:
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Aplikazio honek, lehen testu-kutxan egiten den aukeraren arabera, laukizuzen, zirkunferentzi edo triangelu baten azalerak kalkulatu ditzake. Kasu bakoitzean behar diren datuak eskatuko dira, horretarako egokiak diren mezuak jarriz (beharrezko diren etiketen testua aldatu) eta behar ez diren VB objektuak ezkutatuz.Emaitza erakusten den testua ez da editagarria.
Nota: Aurreko ariketetan bezala, kontrolatu testu-kutxetan sartutako balioak zuzenak (zenbakiak direla) eta espero direnak direla
Amaitu





' BIGARREN mailako ekuazioa


       lblSoluzio2.Visible = True


       txtSoluzio2.Visible = True





' LEHEN mailako ekuazioa


 lblSoluzio2.Visible = False


 txtSoluzio2.Visible = False








Idatzi r1, r2





Errorea "Soluzioa erro konplexuak"





Kalklualtu r1 eta r2, erro errealak





bai





ez





d >= 0





Kalkulatu r, 1. mailako erroa





Kalkulatu d, diskriminantea





Errorea "Ez da ekuazioa"





bai





ez





b < > 0





bai





ez





Errorea "Ez dira zenbakiak"





ez





bai





a < > 0





Zenbakiak_dira (a, b, c)





Irakurri a, b, c





Idatzi r





a, b, c: errealak


d, d1: errealak


r1, r2: errealak





cmdKalkulatu_Click
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