VBASIC - 3 LABORATEGIA
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· Visual Basic inguruneko objektuak erabiliz programa aberasgarriagoak egin: 

· Datuak irakurtzeko InputBox erabili beharrean beste aukera batzuk aztertu

· Emaitzak emateko Msgbox erabili beharrean beste aukera batzuk aztertu

· Visual Basic inguruneko objektuen propietateak, aldagaien berdinak direla

· Propietateen balioak diseinu denboran (editorean) edo exekuzio denboran (programa bidez) aldatu daitezkeela ikusi
· Val funtzioaren erabilera
Notak: 


· Sarrerako datu bakoitza irakurtzeko testu-kutxa (TextBox objektu) bat erabiliko dugu

· Programa (agindu multzo) bakoitza idatzi eta exekutatzeko botoiaren (CommandButton objektuaren) click gertaera erabiliko dugu

· Emaitzak emateko irudi-kutxa (PictureBox objektua) edo Testu-kutxa (TextBox objektua) erabiliko dugu

1. Diseinatu ondorengo interfazea duen programa:
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Ondoren sortu beharreko objektuak eta aldatu beharreko propietateen laburpena daukazu: 
	Kontrol-objektua
	Mota
	Propietatea
	Balioa

	frmKaixo
	Form (frm)
	Name
	frmKaixo

	
	
	Caption
	Kaixo programa

	lblIzena
	Label (lbl)
	Name
	lblIzena

	
	
	Caption
	Izena

	txtIzena
	TextBox (txt)
	Name
	txtIzena

	
	
	Text
	

	pctEmaitza
	PictureBox (pct)
	Name
	pctEmaitza

	cmdAgurtu
	CommandButton (cmd)
	Name
	cmdAgurtu

	
	
	Caption
	Agurtu

	cmdEzabatu
	CommandButton (cmd)
	Name
	cmdEzabatu

	
	
	Caption
	Ezabatu

	cmdIrten
	CommandButton (cmd)
	Name
	cmdIrten

	
	
	Caption
	Irten


Programak egin beharrekoa ondorengoan zatitzen da:
a) Agurtu botoia klik-atzen denean, programak testu-kutxan dagoen izena hartzen du eta “Kaixo “ & (emandako izena) idazten du emaitzetarako dagoen irudi-kutxan 

b) Ezabatu botoia klik-atzen denean, berriz, testu-kutxan eta irudi-kutxan dagoen guztia ezabatu behar da. (Horretarako dagokion propietatea aldatuz edo funtzioa exekutatuz)
c) Irten botoia klikatzen denean, programak amaitu egingo du. Horretarako End agindua erabiliko da.

     Egindako 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: frmKaixo.frm jarri 

6. Aukeratu menuan Archivo ( Guardar Proyecto
a. “Guardar en: “ atalean C:\ VB-lab3 aukeratu

b. Izena atalean: kaixo.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

Ondorengo ariketa bakoitzarentzat sortu proiektu berri bat (Archivo ( nuevo proyecto) exekutatuz. 
2. Ariketa honen helburua batugailua egitea da. Horretarako, hiru testu-kutxa eta hiru botoi (batu, ezabatu, irten) dituen interfazea egin nahi da. Erabiltzaileak 3. testu-kutxan ezin du baliorik sartu (Enabled propietatea false aukeratuz). Interfazea ondorengoa izango da:
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Horretarako, lehendabizi interfazea diseinatu: behar diren objektuak formularioan sortuz eta aldatu beharreko propietateen balioak aldatuz (aurreko ariketan egin dugunaren antzera). Gogoratu izen esanguratsuak emateaz, objektua eta bertako balioa erlazionatuz: Adib: txtZenb1 (txt ( TextBox-arengatik eta zenb1 ( zenbakia)
Programak ondorengo funtzionamendua izango du: batu botoia klik-atzean lehenengo bi testu-kutxetan dauden zenbakiak irakurri eta bien arteko batuketaren emaitza 3. testu-kutxan idazten du. Testua zenbakira pasatzeko Val funtzioa erabili behar da. Adibidez:

Dim zenbakia As Integer

zenbakia = Val(txtZenb1.Text)

Ezabatu botoia klik-atzean hiru testu-kutxetan dagoen informazioa ezabatzen da eta azkenik, irten botoia klik-atzean programak amaitu egingo du..
Programak, azaltzen den moduan funtzionatu dezan, idatzi beharreko aginduak dagozkien programa zatitxoetan idatzi.

Egindako guztia gorde dagozkien fitxategietan: formularioa (.frm fitxategian) eta proiektua (.vbp fitxategia). Jarraitu aurreko ariketako pausoak.

3. Ariketa honen helburua, kalkulagailu bat egitea da. Aurreko ariketaren antzeko interfazea duena: hiru testu-kutxa eta testu-kutxen arteko etiketez gain, orain 4 botoi nahi ditugu. Botoi bat eragiketa bakoitzeko. 
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Lehenego bi testu-kutxen artean azkena exekutatu den eragiketaren zeinua azaldu behar du eta emaitzaren testu-kutxa baino lehenago “=” ikurra. Botoi bakoitzak exekutatu beharrreko ondorengoa da:

a) Lehenengo bi testu-kutxetan dauden zenbakiak irakurri

b) Dagokion eragiketa egin eta emaitza 3. testu-kutxan idatzi

c) Lehenengo bi testu-kutxen artean dagoen etiketa aldatu, dagokion eragiketa ikurra jarriz.

4. ( botoia klikatzean, Celsius graduak Fahrenheit gradu bihurtuko dituen programa idatzi. Eta ( botoia klikatzean, Fahrenheit graduak Celsius gradu bihurtuko dituen programa idatzi. Horretarako, ondorengo formula gogoan izan ezazu.
F = C * (9/5) + 32
Interfazea ondorengoa da: 
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