VBASIC – 8-2 LABORATEGIA : Do..loop egitura errepikakorra
Helburuak:

· Aplikazio edo programen diseinua (Algoritmoak: fluxu-diagrama).

· Egitura errepikakorren erabilera eta ulermena hobetzea:(Do..loop (while/until) sententzia)

· Egitura errepikakorren sententziak baldintzazko egiturekin eta bestelako egitura errepikakorrekin konbinatutako programak idaztea
· Laborategi honetan erabiliko ditugun VB-objektuak:
· Sarrera datuentzako: InputBox
· Irteera datuentzako: PictureBox
CommandButton eta PictureBox objektuak erabiliz, ondorengo Visual Basic interfazea duen programa idatzi: 
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1. Ariketa: Ebatzita dagoen ariketa
Idatzi lehenengo 100 zenbakiak 20-naka pantailaratzen dituen programa. 20 zenbakiak pantailaratu bakoitzeko jarrian ondorengo mezua pantailaratzen du: “PROZESUA AMAITU NAHI ZUZU, B/E?”. Erantzuna B denean prozesuak aurrera jarraituko du. Aldiz, 100 zenbakia  pantailaratzen denean, prozesua amaitutzat emango da egindako galderaren erantzuna kontutan hartu gabe. 
Programaren analisia:

· Sarrerako datuak: galderaren erantzuna (erantzuna aldagaia). Balio posibleak  B, b, E eta e dira
· Irteerako datuak: 1 eta 100 arteko zenbaki osoak (zenb aldagaia)

        galdera konstantea = “PROZESUA AMAITU NAHI ZUZU, B/E?”

· Prozesua:

Errepikatu ondorengo aginduak:

· 20 zenbaki pantailan idatzi hasiBalioa-tik hasita

· Galdera egin eta erantzuna jaso

· Aldagai laguntzaileak: 

· hasiBalioa : idatzi beharreko 20 zenbakietatik lehena adierazten du
· bukaBalioa: idatzi beharreko 20 zenbakietatik azkena adierazten du

· Konstante laguntzaileak: 

· Inkrementua: osoa = 20

· Azkena: osoa = 100

· Programaren diseinua:
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Predikatuak:

Erantzuna_oker? ( erantzuna <> ‘b’ And erantzuna <> ‘e’


Noiz_amaitu? ( erantzuna = ‘b’ Or bukaBalioa > azkena

Interfazearen  diseinua:

Ondorengo objektuak eta propietateak gehitu:

	Kontrol-objektu Mota
	Propietateak 
	Balioa

	Form (frm)
	Name 
	frmDoloop

	
	Caption
	Do..loop sentetziaren ariketak

	PictureBox (pct)
	Name
	pctEmaitza

	CommandButton(cmd)
	Name
	cmdAriketa1

	
	Caption
	Ariketa1


 Implementazioa: Ariketa1 botoiari ondorengo programa kodea gehitu:

' Ariketa1 botoiaren programa kodea

Private Sub cmdAriketa1_Click()
    DIM zenb As Integer
    DIM hasiBalioa As Integer
    DIM bukaBalioa As Integer
    Const galdera As String = “PROZESUA AMAITU NAHI ZUZU, B/E?”
    DIM erantzuna As String
    Const inkrementua As Integer = 20

    Const azkena As Integer = 100

    hasBalioa = 1

    bukBalioa = inkrementua
    Do

          pctEmaitza.Cls
           For zenb = hasiBalioa To bukaBalioa
  
  pctEmaitza.Print (zenb)
           next zenb

          Do

         
     erantzuna = Inputbox (galdera)
                  erantzuna = StrConv(erantzuna, vbLowerCase)
           Loop While erantzuna<>’b’ And erantzuna<>’e’
          hasiBalioa = hasiBalioa + inkrementua

          bukaBalioa = bukaBalioa + inkrementua

     Loop Until erantzuna = ‘b’ Or bukaBalioa > azkena
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-lab8” izenekoa

4. Maximizatu VBasic editorea

5. Aukeratu menuan Archivo ( Guardar Form

a. “Guardar en: “ atalean C:\VB-lab8 aukeratu

b. Izena atalean: doloop.frm jarri 

6. Aukeratu menuan Archivo ( Guardar Proyecto

a. “Guardar en: “ atalean C:\ VB-lab8 aukeratu

b. Izena atalean: doloop.vbp jarri

7. Aurrerantzean aldaketaren bat egin ezkero:

a. 5 eta 6 aukerak egin

8. Azkenik, egindakoa etxera eramateko:

a. Kopiatu C:\ unitatetik VB-lab8  izeneko karpeta A:\ unitatera

Ondorengo ariketak ebatzi:

Nota:
Ariketa bakoitza botoi batean egin. Egin ezazu beti programaren diseinua inplementatu aurretik                                                                                                                                                                                                                                                     
2. Ariketa: Aurrekoaren berdina, baina 100 zenbakia pantailaratu ondoren jarraipenaren konfirmazioa B bada, orduan prozesua berriro hasiko da 1 zenbakitik.

3. Ariketa: Ariketaren hasieran “8. ARIKETA EGIN NAHI AL DUZU, B/E? galdetzen da eta ariketaren amaieran ARIKETA ERREPIKATU NAHI AL DUZU, B/E? mezua pantailaratuko da. Ariketa ondorengoan datza:

1 eta 10 artean dagoen zenbaki bat tekleatu eta 1 zenbakitik hasita emandako zenbakira arteko zenbakiak pantailaratu. Behar diren kontrol guztiak egin.. 
4. Ariketa: Kontrol-Sistemaren simulazioa

SEGUR, S.L. enpresak kutxa garrantzitsu bat dauka eta honek bertako atea irekitzeko kontrol-sistema bat dauka. Kontrol-sistema hau lehenengo aldiz martxan jartzen denean ondorengo programa kodea exekutatzen du:


DIM izena As String


DIM pasahitza As String


DIM lehenAldia As Boolean


izena = “segursl”


pasahitza = “seguradmin”


lehenAldia = true

Kontrol-Sistema hau kontrolatzen duen programa ez da behin ere amaitzen. izena aldagaian kontrol-sistemara sartzeko behar den izena gordetzen da. pasahitza aldagaian kontrol-sistemara sartzeko behar den pasahitza eta lehenAldia aldagaiak, true balioa izango du kutxako atea inoiz ireki ez bada eta false bestelako kasuetan.

Egin beharrekoa, kutxako atea irekitzen duen programa idaztea da. Programa honek erabiltzaileari izena eta pasahitza eskatuko dizkio, eta hauek kontrol-sistemak dituenarekin parekatuko ditu zuzenak diren edo ez ikusteko. Zuzenak ez badira, “izena edo pasahitza okerrak dira” pantailaratuko du eta bestela,   “atea zabalik dago” pantailaratuko du. Gainera, sistemak segurtasun gehiago eduki dezan, ondorengo 2 politika hauek aplikatu behar dira:

1. izena eta pasahitza sartzeko gehienez ere 3 aukera izango dira

2. Irekitzen den lehen aldian pasahitz berria sartu beharko da. Pasahitz berria aurrekoaren ezberdina izan behar du. Aurrekoaren berdina den bitartean beste pasahitz bat eskatu. Pasahitza onargarria denean aldatu egingo da.
3. Behin atea irekitzen denean, programak atea ixteko aukera emango dio
4. Erantzuna baiezkoa denean, programa berriz hasieratik hasten da
Sarbide okerraren adibidea:

   Eman irekitzeko izena: segur
   Eman irekitzeko pasahitza: segur
   Izena edo pasahitza okerrak dira.
5. Ariketa: Diseinatu eta idatzi programa bat ondorengo portaera duena: N zenbaki oso bat emanik (N>0), zenbaki bikoitien zerrenda bat erakusten du beraien batura emandako zenbakia baino handiagoa izan arte
Adibidea:


N = 18
bada

Pantailaratu: 
2
4

6
zenb = hasiBalioa





hasiBalioa = 1








bukaBalioa = inkrementua








zenb: osoa,  hasiBalioa: osoa, bukaBalioa: osoa


KONSTANTEA galdera: Karaktere katea = “PROZESUA AMAITU NAHI ZUZU, B/E? “


erantzuna: karaktere katea


KONSTANTEA inkrementua: osoa = 20


KONSTANTEA azkena: osoa = 100





























bukaBalioa = bukaBalioa + inkrementua





Idatzi(galdera)


Irakurri (erantzuna)








gezurra





egia





noiz_amaitu?





Idatzi (zenb)





egia





gezurra





zenb <= bukaBalioa











erantzuna = minuskulak (erantzuna)





hasiBalioa = hasiBalioa + inkrementua





zenb = zenb +1





gezurra





    lehenAldia





   true





   pasahitza





    segursl





 seguradmin





   erabiltzailea





Memoriako egoera ondorengoa izanik:





egia





Idatzi(“erantzuna B,b,E edo e izan behar du”)








Erantzuna_oker?





Erantzuna_oker?





egia





gezurra








