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Загальні вказівки

Методичний посібник містить короткі теоретичні відомості, приклади
проектування додатків, контрольні запитання й індивідуальні завдання до
лабораторних робіт стосовно мови структурного програмування Visual Ba-
sic. Виконання навчальних завдань, наведених у посібнику, дозволить набу-
ти практичних навичок роботи в інтегрованому середовищі розробляння
програм.

Перед виконанням лабораторного завдання студентові необхідно:

 уточнити у викладача індивідуальне завдання;
 вивчити відповідні розділи теоретичного розділу згідно з лекцій-

ними записами та навчальною літературою, яку зазначено напри-
кінці посібника;

 скласти схему алгоритму розв’язання завдання;
 зобразити форму проекту та скласти таблицю головних властиво-

стей її елементів керування;
 написати процедури програмного модуля проекту;
 підготувати протокол виконання лабораторної роботи й показати

викладачеві для перевірки.

Зміст протоколу лабораторної роботи:
 назва теми й мета лабораторної роботи;
 короткий виклад основних теоретичних положень;
 відповіді на контрольні запитання;
 схема алгоритму розв’язання завдання;
 форма проекту та таблиця значень головних змінюваних власти-

востей її компонентів;
 процедури програмного модуля проекту;
 результати обчислень на комп’ютері.
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Лабораторна робота № 1

ЛІНІЙНІ ОБЧИСЛЮВАЛЬНІ ПРОЦЕСИ

Мета роботи: Набуття навичок складання програм з лінійною структурою та
проектування додатків у середовищі  Visual Basic.

1 Основні теоретичні відомості
1.1  Особливості проектування додатків у середовищі Visual Basic

Visual Basic є інтегрованим середовищем-оболонкою, що включає мову
структурного програмування і середовище для проектування завершених дода-
тків.

Процес проектування додатків засобами Visual Basic передбачає вико-
нання чотирьох основних етапів:

1  Проектування екранного інтерфейсу користувача (екранної форми).
2  Встановлення властивостей елементів керування, розміщених на формі.
3  Написання кодів програм для подій елементів керування форми.
4  Запуск, виправлення можливих помилок та перевірка правильності ро-

боти програми на конкретних даних.
Усі дії користувача із введення даних і керування розрахунками викону-

ються за допомогою елементів керування екранної форми. Такий підхід реалі-
зовує концепцію програмної моделі, яка реагує на зовнішні події (наприклад,
завантаження форми (Form_Load), клацання (Click) або подвійне клацання
(DbClick) покажчиком миші на будь-якому елементі екранної форми, натис-
нення клавіші на клавіатурі, такт системного годинника тощо). Для кожної по-
дії елементів керування екранної форми розробляються окремі процедури на
Visual Basic, які складають програмний модуль.

Стандартний набір елементів керування екранною формою
  Робота покажчиком миші;
  PictureBox,  вікно з рисунком;
  Label,  напис на формі. Головна властивість – Caption для відображення тексту;
  TextBox, поле для введення/виведення даних. Головна властивість – Text;
  Frame, рамка для об’єднання елементів у групу;
  CommandButton, командна кнопка для ініціювання подій;
 CheckBox, позначка для надавання можливості вибору певної умови;
 OptionButton, перемикач для надавання права вибору двох або кількох можливостей;
  ComboBox, комбінований список;
  ListBox, список. Властивості Text присвоюється обраний зі списку елемент;
  HScrollBar,  горизонтальна смуга прокручування;
  VScrollBar,  вертикальна смуга прокручування;
 Timer, таймер дозволяє запускати (завершувати) елементи додатка у певні моменти часу;
  DriveListBox, список зовнішніх пристроїв – дисків;
  DirListBox,  список директорій (каталогів);
 FileListBox,  список файлів поточної директорії;
 Shape,  фігури: квадрат, овал, коло тощо;
 Line,  лінія;
 Imige, відображення рисунка на формі;
 Data,  доступ до бази даних.
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При створюванні проекту екранної форми треба обрати відповідний
інструмент на панелі елементів керування (Toolbox) і помістити його в поле
створюваної екранної форми. Кожний з елементів керування має свій набір
властивостей, які визначають зовнішній вигляд та функціонування елемента
керування і встановлюються у вікні властивостей (рис. 1.1).

Рисунок 1.1 –  Вікно розробляння проекту

Значення властивостей для кожного елемента керування, розташованого на
формі, може встановлюватись у процесі розробляння проекту у вікні <Свойст-
ва>, попередньо виокремивши елемент, або змінюватися у ході виконання про-
грами.

Вікно <Свойства> можна відкрити різними способами:
1) з меню <Просмотр> – <Свойства окна> ;

2) за допомогою кнопки  на панелі інструментів;
3) з контекстного меню;
4) натисненням функціональної клавіші F4 на клавіатурі.
Кожний елемент керування, поміщений на екрану форму, може підтриму-

вати одну або кілька подій. Якщо записано процедуру для події цього елемента,
то команди коду будуть виконуватися автоматично, як тільки ця подія станеть-
ся.

Програмний код додатка записується у вікні редактора коду, яке можна від-
крити подвійним клацанням лівою клавішею миші на формі чи елементі керу-
вання, для якого треба написати код. Внаслідок цього на екрані з’явиться вікно
редактора коду, в якому вже буде написано шаблон процедури, котра в подаль-
шому викликатиметься на подію Click – клацання миші на цьому елементові ке-
рування:
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Private Sub Command1_Click()

End Sub
Тобто Visual Basic автоматично створює два рядки програми: заголовок та ря-
док завершення процедури. Оголошення локальних змінних і текст програми
слід розміщувати поміж цими рядками. Глобальні змінні слід описувати перед
процедурами в секції General (Declarations) стандартного модуля.

Для перемикання поміж вікнами проекту форми та редактора програмного
коду можна використовувати кнопки у вікні провідника проекту.

Запускання проекту виконується за допомогою кнопки на панелі інстру-
ментів або при натисканні клавіші F5. Також можна запускати проект командою
з підменю <Запустить> та <Начать>.

Зберігання проекту слід виконувати за допомогою двох команд із меню
<Файл>: <Сохранить форму> для створення файлу з розширенням .frm та
<Сохранить проект> для створення файла з кодами процедур із розширен-
ням .bas. Проект можна зберігати без зміни імен форми і програми при виході
із редактора Visual Basic.

Після перевірки правильності роботи програми останнім кроком роботи
з проектом є створення виконуваного файла з розширенням .ехе, для чого
обирається команда <Создать *.ехе > з меню <Файл>.

1.2  Програмування лінійних процесів.
Основні засоби мови Visual Basic

У лінійному обчислювальному процесі всі операції виконуються послідовно
у порядку їх запису. Тому всі оператори програми, що реалізують цей процес,
також виконуються у порядку їх запису, а саме: зліва направо й донизу.

Загальний вигляд оператора присвоювання є таким:
[LET] <об’єкт> = <значення>,

де у якості об’єкта може бути ім’я змінної чи елемента керування на формі, а
значенням – число, змінна, математичний вираз, значення певної властивості
елемента керування чи рядок символів.

Пріоритет виконання деяких математичних операцій є таким:
1) ^ – піднесення до степіня;
2) ( ) – дії в дужках;
3) *, / – множення, розподіл;
4) \ – розподіл без остачі (наприклад 17\2 дорівнює 8);
5) MOD – залишок від розподілу без остачі (17 MOD 2 дорівнює 1);
6) +, - – додавання, віднімання.
Основні стандартні функції мови наведені у додатку А (див. стор. 36).
Якщо в рядку програми є символ апострофа (), то всі символи праворуч

нього до кінця цього рядка сприймаються як коментар, тобто ігноруються під
час виконання програми. Оператор REM задає коментарем увесь рядок

Щоби розмістити два чи більше операторів у рядку слід розділити їх симво-
лом двокрапки (:). Наприклад: а = 1  : с = а + 0.1.
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Якщо виникає необхідність перенесення оператора на іншій рядок, то в яко-
сті знаку переносу використовується символ підкреслювання ( _ ).

1.3  Приклад створення додатка
Особливості створення програмних додатків у Visual Basic розглянемо на

прикладі обчислення розрахунків для сплати за телефонні розмови згідно із за-
даним тарифом.

Екранна форма (рис. 1.1) для цього завдан-
ня включає три текстових поля для введення-
виведення даних TextBox, вісім елементів
Label, дві лінії Line та три командні кнопки
CommandButton.

В роботі слід визначити для всіх об'єктів
такі властивості: <Имя>, Caption (напис). Всі
інші властивості можна залишити без змін та
прийняти значення властивостей за замовчу-
ванням.

Привласнимо розміщеним на формі еле-
ментам керування імена (рис. 1.2):
А – текстове поле TextBox з ім'ям А для вве-
дення тривалості розмов у хвилинах;

В – текстове поле TextBox з ім'ям В для введення тривалості розмов у секундах.
С – текстове поле TextBox з ім'ям С для виведення результатів розрахунків вар-

тості розмов;
Label1 – Label7– написи для відображення пояснювальних текстів, що задаються

властивістю Caption й не змінюються при роботі програми.
Lblі – напис для виведення кількості натискань кнопки “Розрахунок”;
Cmd1 – командна кнопка з ім'ям Cmd1 і написом “Розрахунок”, натискання якої

запустить на виконання відповідну процедуру розрахунків;
Cmd2 – командна кнопка з ім'ям Cmd2 та написом “Очистка” для очищення тек-

стових полів введення й виведення даних;
Cmd3 – командна кнопка з ім'ям Cmd3 для завершення роботи з програмою.

Пояснювальні написи на елементах CommandButton та Label задаються вла-
стивістю Caption.

Подвійним клацанням на елементі керування з ім’ям Cmd1 та написом
“Розрахунок” створюємо шаблон для введення тексту програми процедури.

У загальній області (перед процедурами) оголосимо глобальну змінну типу
Integer, яка використовуватиметься для підрахунку загальної кількості операцій
розрахунків. Типи даних, підтримувані Visual Basic, наведені у додатку Б
(див.стор. 37).

Рисунок 1.2 –  Готовий проект
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Оскільки введення й виведення даних відбувається за допомогою змінних
типу String, то для їхнього перетворювання на числові значення слід використо-
вувати функцію Val(), яка записується в такому вигляді:

<Змінна> = Val(<Ім'я>.text),
де <Змінна> – ім’я оголошеної змінної типу Single, Long або Double;

<Ім'я> – ім'я текстового поля даних;
text – назва властивості даного текстового поля.
Тексти програм процедур для кожної з командних кнопок записуємо у відпо-

відних шаблонах. Окрім того, створюємо процедуру, яка викликатиметься при
запусканні форми.

Dim i As Integer ‘ Область оголошень глобальних змінних
Private Sub Form_Load() ‘ Процедура початкового завантаження форми

i = 0
lbli.Caption = i
A.Text = ""
B.Text = ""
C.Text = ""

End Sub
Private Sub Cmd1_Click()

Dim Sec, Minut, CC As Single ‘ Оголошення локальних змінних
Minut = Val(A.Text)
Sec = Val(B.Text)
CC = (Sec / 60 + Min) * 0.036
C.Text = Round(CC, 2)
i = i +1
lbli.Caption  = i

End Sub
Private Sub Cmd2_Click() ' Очищення текстових полів

A.Text = ""      :     B.Text = ""     :    C.Text = ""
End Sub
Private Sub Cmd3_Click()   ' Вихід із програми

           End
End Sub

2  Контрольні запитання
1 Який є порядок проектування додатків у Visual Basic?
2 Визначте структуру процедур у Visual Basic.
3 Назвіть основні правила оголошення і запису змінних у програмах.
4 Назвіть цілі типи даних Visual Basic.
5 Який тип даних присвоюється змінним за замовчуванням?
6 Назвіть вирази в операторах присвоєння, пріоритет операторів.
7 Назвіть операції з рядковими даними типу String.
8 Назвіть операцію конкатенації з даними різних типів.
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3   Лабораторне завдання
Розробити програмний проект (з виконуваним файлом *.ехе) для

розв’язання завдань відповідно до варіанту. Передбачити безпосереднє введен-
ня початкових даних до полів екранної форми. Як елементи керування викори-
стовувати командні кнопки:

 для запускання програми розрахунку;
 для очищення текстових полів форми;
 для завершення роботи з програмою.
Включити до екранної форми функцію підрахунку загальної кількості опе-

рацій розрахунків.

4   Варіанти індивідуальних завдань
1 Трикутник задано координатами вершин. Обчислити його площу, викорис-

товуючи формулу Герона: S = p(p – a)(p – b)(p – c), де p = (a + b + c)/2; a, b
та c – довжини боків трикутника. Координати вершин ввести з клавіатури.
Для обчислення довжини відрізка поміж точками (x1,y1), (x2,y2) викорис-
товувати формулу .)()( 2

21
2

21 yyxx 

2 Знайти період та частоту  коливань в контурі, ємність конденсатора якого
С, індуктивність L. Значення С та L ввести з клавіатури. LCT  2 ,
=1/Т.

3 Трикутник задано координатами власних вершин. Знайти його площу, ви-
користовуючи формулу S=1/2ah, a – бік трикутника, h – висота, проведе-
на до цього боку. Координати вершин ввести з клавіатури.

4 Обчислити довжину й площу кола за заданого радіуса. Значення радіуса
ввести з екрана.

5 Обчислити площу трикутника по трьох боках – a, b, c, використовуючи
формулу Герона (див. п. 1). Довжини боків ввести з клавіатури.

6 Обчислити відстань від точки М  до площин   22х–4y–20z–45= 0  та
3x – y + 5z + 1 = 0, використовуючи формулу відстані від точки до

площини
222

000

cba

dczyax




 . Координати точки М ввести з екрана.

7 Радіолокаційна станція випромінює n = 1000 імпульсів за 1 с з довжи-
ною хвилі  = 0,03 м. Потужність Р1 одного імпульсу Р1=710-4 Вт, а три-
валість  = 310-7 Вт. Знайти енергію одного імпульсу W1 = P1; середню
корисну потужність Р станції, Р = W1n; кількість k довжин хвиль в одно-
му імпульсі, k = c, c = 30.

8 Обчислити корені рівняння ,02  cbxax заданого коефіцієнтами a,
b, c (припускаючи, що 0a  й що корені є дійсні). Значення a = 2, ,8b

10c ввести з екрана.
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9 Обчислити корінь рівняння 012/2  bax  за різних значень параме-
трів a, b. Значення a, b ввести з екрана.

10 Написати програму обчислення гіпотенузи та площі прямокутного трикут-
ника за двома катетами. Довжини катетів ввести з екрана.

11 Тіло рухається за законом S = t3– t . Обчислити швидкість тіла в момент
часу t. Значення t ввести з клавіатури. (Функція швидкості є похідна від
функції відстані.)

12 Написати програму обчислення катета й площі прямокутного трикутника
за заданими катетом та гіпотенузою, величини довжин яких ввести з екра-
на.

13 Обчислити Z = (V1+V2+V3)/3, де V1, V2, V3 – об’єми куль з радіусами R1, R2,
R3 відповідно. Обсяг кулі обчислювати за формулою V = 4/3 R3. Значен-
ня радіусів ввести з екрана.

14 У коливальному контурі ємність конденсатора С = 10–6 Ф, індуктивність
котушки L = 0,04 Гн, амплітуда напруги на конденсаторі U = 100 В.

Віднайти амплітуду сили струму
L
CUI  ; повну енергію

2

2LIW  .

15 Чотирикутник задано координатами власних вершин. Знайти його пери-
метр. Вершини ввести з клавіатури.

16 Задано трикутник АВС довжинами власних боків a, b, c. Визначити його
медіани (медіана, проведена до боку a  дорівнює .225,0 222 acb 
Значення a, b, c ввести з екрана.

17 За змінювання сили струму в котушці, індуктивність якої L = 0,5 Гн, у
2n разів енергія магнітного поля змінилася на W = 3 Дж. Віднайти

початкові значення енергії
121





n

WW  й сили струму
L
W

I 1
1

2
 .

18 Задано трикутник АВС довжинами власних боків a, b, c. Визначити його
бісектриси (бісектриса, проведена до боку a дорівнює

.))((1 acbcbabc
cb




 Значення a, b, c ввести з екрана.

19 Визначити периметр трикутника, заданого координатами  його вершин.
Координати вершин ввести з клавіатури.

20 Обчислити Z = (R1 + R2 + R3)/3, де R1, R2, R3 – радіуси куль з об’ємами
V1, V2, V3 відповідно. Радіус кулі обчислювати за формулою 3

4
3

 VR .

Значення об'ємів ввести з екрана.
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21 За значенням x  обчислити значення функції

)),1sh(2(tg)1tg()sh( 2  xxx
2
ee)sh(

xx

x


 . Значення x ввести з

клавіатури.
22 Задані довжини a, b та c боків деякого трикутника. Віднайти медіани цього

трикутника. Довжина медіани, проведеної до боку a, дорівнює
.225,0 222 acb 

23 За якого значення напруги на конденсаторі коливального контура (в част-
ках амплітудного значення maxUu ) й через який час (у частках періоду

Tt ) енергія електричного поля буде в n разів відрізнятися від енергії маг-

нітного поля? Значення n ввести з екрана.
1max 


n

n
U

u ;



2

1
arccos

n
n

T
t .

24 Обчислити об’єм зрізаної піраміди, основами якої є квадрати з боками а та
b.   32211 SSSShV  ; S1, S2 – площі основ; h – висота піраміди. Зна-
чення a, b, h  ввести з екрана.

25 Обчислити рентабельність роботи підприємства за місяць за формулою:
рент. = прибуток/собівартість100 %, якщо собівартість продукції в пото-
чному місяці зменшилася порівняно з минулим на 2 %. Значення прибутку
й собівартості за минулий місяць ввести з екрана.

26 Визначити хвильовий опір напівхвильового вібратора







 




 577.02ln120
d

p ;  n1.03 . Значення n і d ввести з екрана.

27 Віднайти радіуси описаного та вписаного кіл для правильного багатокут-

ника з кількістю боків n та довжиною боку a.
)/sin(2 n

aR


 ,
)/tg( n

ar


 .

Значення n та a ввести з екрана.
28 Обчислити об’єм зрізаного конуса, основи якого мають радіуси R та r.

  32211 SSSShV  ; S1, S2 – площі основ; h – висота конуса. Значення
R, r, h ввести з екрана.

29 Ввести координати точки на площині (x, y). Здійснити перехід до полярних
координат ( ), де 22 yx  , tg() = y/x.

30 Тіло рухається за законом S = t3 – 3t2 + 2. Обчислити швидкість тіла в мо-
мент часу t. Значення t ввести з клавіатури. (Функція швидкості є похідна
від функції відстані).
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Лабораторна робота № 2

РОЗГАЛУЖЕНІ  ТА  ЦИКЛІЧНІ  СТРУКТУРИ

Мета роботи: Створення  екранної  форми  з перемикачами і комбінованими
списками й освоєння  навиків програмування обчислень з  ви-
користанням умовних і циклічних операторів Visual Basic.

1  Основні теоретичні відомості
Розгалужена структура  припускає наявність одного чи кількох операто-

рів, виконуваних (чи не виконуваних) залежно від істинності заданої умови.
Циклічна структура  забезпечує виконання певної групи операторів задану

кількість раз.
Порядок виконання операторів може бути змінено за допомогою таких груп

операторів:
 оператори умовного переходу;
 оператори передачі керування за обчисленнями;
 оператори безумовної передачі керування (оператори безумовного пе-

реходу);
 оператори передачі керування у зв'язку з настанням заданого стану

апаратних засобів.

1.1  Умовні оператори
У Visual Basic розгалуження обчислень можна організовувати трьома осно-

вними способами із застосовуванням ключових слів: If, Elseif, Select Case.

1.1.1  Однорядкова конструкція оператора If / Then / Else:
За допомогою умовного однорядкового оператора If можна обрати одну з

двох дій.
IF < умова > THEN <оператор1> [ELSE <оператор2>]

1.1.2  Багаторядковий оператор   If <умова> Then  ... Else  ...  End If:
          If <умова> Then
<Блок операторів 1, які виконуються, коли умова виконується (істинна)>

[Else
<Блок операторів 2, які виконуються, коли умова не виконується (хибна)>]

 End if
У кожному блоці може бути будь-яка кількість операторів, у тому числі й

умовних операторів. Ключове слово Else не обов'язково включають до умовної
структури. У такому разі виконання блока операторів поміж ключовими слова-
ми Then та End if буде пропущено, коли умова не виконується (False).
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OptionButton

CheckBox

1.1.3  Розгалуження обчислень за кількома умовами  If /Then /ElseIf /EndIf:
If <умова1> Then

< Послідовність операторів які виконуються, коли умова1 істинна >
ElseIf <умова2> Then

< Послідовність операторів , які виконуються, коли умова2 істинна >
[ElseIf <умова3> Then

< Послідовність операторів , які виконуються, коли умова3 істинна >]
[Else

< Послідовність операторів , які виконуються, коли всі умови хибні >]
End if

1.1.4. Оператор Select Case:
Select Case <Вираз>
Case <Діапазон значень 1>

<Послідовність операторів 1>
Case <Діапазон Значень 2>

<Послідовність операторів 2>
. . . . . .

[Case Else
<Послідовність операторів N>]

End Select
Логіка роботи умовного оператора Select Case така. Обчислюється значення

Виразу і знайдене значення порівнюється із значеннями, записаними в Діапазо-
нах значень після ключового слова Case. Виконуватися буде та послідовність
операторів, для яких значення Виразу збігається зі значеннями, записаними в
Діапазоні значень.

Діапазони значень можна задавати різними способами:
 переліком значень через кому;
 діапазоном значень за допомогою ключового слова To, ліворуч від

якого записується найменше, а праворуч – найбільше значення. На-
приклад: 10 To 20;

 за допомогою ключового слова Is, праворуч від якого записуються
знак порівняння і деяке значення. Наприклад: Is > 200.

1.2 Елементи екранних форм  для організації розгалужень
Перемикач: при клацанні лівою клавішею миші
змінюється його властивість Value:

<Ім’я_Перемикача>.Value = True  (або False)
Прапорець: при клацанні лівою клавішею миші
змінюється його властивість
<Ім’я_Позначки>.Value = 0  (1 або 2)

0 – ідентифікатор не встановлено; 1 – ідентифікатор встановлено; 2 – сірий (по-
чаткова установка).

Комбінований список  (список, що розгортається): при
клацанні лівою клавішею миші на стрілці поля зі списком

виконується розгортання списку елементів, з яких можна обрати один елемент.

ComboBox

- 15 -
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У список можна додавати нові елементи існуючі через властивість <List>
трьома способами:

1) Заповнення виконується при проектуванні екранної форми: елементи спи-
ску вводять при одночасному натисканні клавіш <Ctrl>+<Enter>.

2) Використання методом AddItem:
 <Ім’я_ComboBox>.AddItem  [<Значення>]

Наприклад: В масиві Dan(5) записано дані.
cboх1.Clear                 ‘ Очистка списку
For i=1 To 5
cboх1.AddItem  Dan(i)   ‘ Занесення Dan(i)
Next i

3) Заповнення виконується через властивість <List>.
При заповненні у циклі слід пам’ятати, що індекс пер-
шого елемента у списку дорівнює нулю.

     cboN.Clear        ‘ Очищення списку
     For i=1 To 5
         cboх1.List(i–1)  = Dan(i)
     Next i

Властивість Sorted задає сортування елементів списку і може набувати зна-
чень True або False. Установлюється програмно або при розроблянні форми.

1.3  Оператори циклу
У Visual Basic застосовуються три типи циклів, які розпочинаються ключо-

вими словами For, While і Do.

1.3.1 Оператор циклу з лічильником For…Next
For <лічильник> = <значення1> To <значення2> [Step <крок>]

<Послідовність операторів>
Next [лічильник]

Виконання оператора починається з присвоєння лічильнику початкового зна-
чення1, після цього виконується послідовність операторів, яка складає тіло ци-
клу. Next додає до лічильника крок, після чого значення лічильника порівнюєть-
ся зі значенням2 і, якщо воно не перевищене, повторює виконання послідовно-
сті операторів, інакше керування передається операторові, який слідує за Next.
Крок може бути як додатний, так і від’ємний

Конструкція [Step <крок>] може бути відсутня. При цьому за замовчуванням
вважається, що лічильник змінює значення на одиницю (крок циклу дорівнює
1). Ім’я лічильника після ключового слова Next також може бути відсутнім.

Припускається організація вкладених циклів For...Next (один цикл
For...Next розташовується усередині іншого). Лічильник кожного циклу має
мати унікальне ім’я.
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1.3.2. Оператор циклу For  Each...Next
Повторює виконання послідовність операторів для кожного елемента в

групі.
For Each <елемент> In <група>

<Послідовність операторів>
Next <елемент>

Вхід до блока For  Each...Next виконується лише в тому разі, коли група мі-
стить хоча б один елемент. Після входу до циклу всі оператори циклу викону-
ються для першого елемента групи. Тоді, якщо група містить інші елементи,
оператори циклу виконуються для кожного елемента. Після опрацювання всіх
елементів цикл завершується, а виконання триває з оператора, який йде за Next.
Параметр елемент має бути лише змінною типа Variant

Припускається організація вкладених циклів For  Each...Next, однак кожний
елемент циклу повинен бути унікальним.

1.3.3. Оператор циклу з передумовою While...Wend
Цей оператор використовується, коли попередньо невідомою є кількість

повторювань. Він повторює виконання блока, допоки умова має значення True.
While <Умова>

<Оператори>
Wend

<Умова> – вираз, який може мати значення True або False. Якщо умова має
значення Null, умова розглядається як значення False.

<Оператори> – послідовність операторів виконується, якщо умова має
значення True, після чого керування повертається інструкції While та знову пе-
ревіряється умова. Процес повторюється, допоки умова не набере значення
False.

Цикли While...Wend можуть мати яку-завгодно глибину вкладеності.
Приклад.  Обчислити суму парних елементів чисел від 1 до 100 включно.

Dim Sum, i As Integer
Sum = 0
i = 2
While i <= 100
       sum = sum + i

i = i + 2
Wend

1.3.4  Оператор циклу Do...Loop
Цей оператор також може використовуватись, коли попередньо невідома

кількість повторювань. Синтаксис оператора має два різновиди: 1) з передумо-
вою, 2) з післяумовою, кожний з яких своєю чергою може використовувати  два
типи ключових слів: While або Until.
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Варіант 1 Варіант 2 Варіант 3 Варіант 4
Do While

<умова>
     <Оператори>
Loop

Do Until
<умова>

     <Оператори>
Loop

Do
     <Оператори>
Loop While

<умова>

Do
     <Оператори>
Loop Until

<умова>
Варіант 1. Використання умови типу While (продовження циклу).

Оператори циклу виконуються будь-яку кількість разів, поки значенням умови
є істина (True). Якщо при першій перевірці умови вона виявляється помилко-
вою (False), то оператори тіла циклу не виконуються жодного разу.

Варіант 2. Використання умови типу Until (завершення циклу). Опе-
ратори циклу виконуються, якщо значення умовного виразу дорівнює False
(хибність). В іншому випадку цикл завершується.

Варіанти 3 та 4. Для цих варіантів характерним є те, що спочатку вико-
нуються оператори тіла циклу, а потім перевіряється умова. Така конструкція
гарантує, що оператори тіла циклу виконуються принаймні один раз незалежно
від того, чи виконується умова.

1.4  Оператори безумовної передачі керування

1.4.1 Оператор безумовного переходу Goto:

GOTO <позначка>
Здійснює безумовний перехід до зазначеного рядка, де позначка – ідентифі-

катор рядка – може розміщуватися в окремому рядку й містити яку-завгодно
кількість літер та цифр. Після позначки ставиться двокрапка. Наприклад:

 aaa:        x=x+1
    ...
GOTO aaa

1.4.2  Оператор виходу зі структурного блоку Exit :

EXIT <назва блока>
Організовує передчасний вихід із структурних блоків операторів керуючої

структури, із циклів і навіть із процедур. Так оператори Ехit For  й Exit Do
застосовують при необхідності негайного завершення відповідних циклів. Опе-
ратор Exit For часто використовують разом із перевіркою певної умови (напри-
клад If...Then). Цей оператор передає керування операторові, який слідує за
Next.

1.5  Методичні рекомендації
Наведемо приклад заповнення списку елемента керування ComboBox з

ім’ям Список за допомогою функції генератора випадкових чисел Rnd. Оскіль-
ки ця функція генерує випадкове число в діапазоні від 0 до 1, то множення фу-
нкції на 100, а також використання функції Int, яка визначає цілу частину, до-
зволяє генерувати випадкове ціле число в діапазоні від 0 до 100. Цей приклад
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оформлено в процедурі, подією виклику якої є завантаження форми. Також у
цій процедурі  передбачено очищення текстових вікон А, В та С, а також при-
своєння початкового нульового значення кількості натискань командної кнопки
з написом “Розрахунок” та виведення цього значення до відповідного елемента
напису на формі з ім’ям lbl_i (рис. 2.1).

Dim i, j, n, k As Integer
Private Sub Form_Load()

n = 10
For i = 1 To n
       Список.List(i - 1) = Int (Rnd * (100))
Next i
k = 0
lbl_i.Caption = k
A = ""
В = ""
С = ""

End Sub

Розглянемо особливості написання про-
грами-процедури для елемента керування
перемикача Option1, яка буде викликатися
клацанням лівої кнопки миші. Нижче наве-
дено приклад програми-процедури для сор-
тування елементів масиву, розташованого в
елементі керування ComboBox з ім’ям Спи-
сок, за зростанням, та виведення відповід-
них написів у заголовок форми (рис. 2.2).

Private Sub Option1_Click()
Dim z As Integer
Lbl5.Caption = "Масив з " & n & " елеме-

нтів, розташованих за зростанням"
Forma1.Caption = "Елементи, розташовані за зростанням"
For i = 0 To n - 2
   For j = i + 1 To n - 1
   If Val(Список.List(i)) > Val(Список.List(j)) Then

        z = Список.List(i)
        Список.List(i) = Список.List(j)
        Список.List(j) = z
     End If
   Next j
Next i
End Sub

Рисунок 2.2 – Вигляд форми
після ввімкнення перемикача

й виконання обчислення

Рисунок 2.1 – Вигляд форми
при завантаженні
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2. Контрольні запитання
1  Яку структуру програми називаються розгалуженими?
2  Які оператори дозволяють змінювати порядок виконання операторів

програми?
3  Які елементи екранних форм застосовуються для розгалужених обчис-

лень або вибору варіантів опрацьовування даних?
4  Наведіть конструкції операторів безумовного переходу.
5  Наведіть конструкції умовних операторів.
6  Наведіть конструкції циклічних операторів.

3  Лабораторне завдання
Скласти схеми алгоритмів та програмний продукт (у вигляді файла *.exe)

для сортування одновимірного масиву чисел та розв’язання задач згідно з інди-
відуальним завданням з таблиці. При складанні програми передбачити програ-
мне заповнення не менше заданої кількості випадкових значень списку елемен-
та ComboBox методом AddItem або через властивість List (рис. 2.1, 2.2). Для
вибору варіанту сортувань за зростанням або за зменшенням застосувати пере-
микачі. При перемиканні перемикачів мають змінюватись надписи та заголовок
екранної форми. Результати розрахунків згідно з індивідуальними завданнями
(табл. 2.1) виводити в поле елемента TextBox.

 У якості керуючих елементів використовувати кнопки:
 для запускання програми обчислень;
 для очищення полів елементів TextBox та списку ComboBox;
 для завершення роботи з програмою.

Включити до екранної форми функцію підрахунку загальної кількості опе-
рацій обчислень.

Таблиця 2.1 – Індивідуальні завдання
№
вар

Розмір
масиву Індивідуальне завдання

1 15 Віднайти середньоарифметичне всіх елементів масиву
2 10 Віднайти суму парних елементів масиву
3 8 Віднайти факторіал значення останнього елемента масиву
4 12 Віднайти суму мінімального та максимального елементів масиву
5 14 Віднайти середньоарифметичне парних елементів масиву
6 18 Віднайти факторіал першого елемента масиву, значення якого є

менше за 8
7 11 Віднайти середньоарифметичне мінімального та максимального

елементів масиву
8 14 Віднайти факторіал максимального елемента масиву
9 16 Вивести кількість елементів, більших за середньоарифметичне

всіх елементів
10 19 Віднайти добуток елементів, значення яких є менше за 6
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Закінчення таблиці 2.1
№
вар

Розмір
масиву Індивідуальне завдання

11 17 Віднайти суму непарних елементів масиву
12 9 Віднайти факторіал першого елемента масиву, значення якого є

більше за 7
13 15 Вивести кількість елементів, більших за значення першого

елемента масиву
14 10 Віднайти суму елементів масиву, значення якого є більше за

середньоарифметичне
15 8 Віднайти факторіал середньоарифметичного елементів масиву
16 12 Віднайти суму елементів, значення яких є менше за значення

останнього елемента
17 20 Віднайти середньоарифметичне непарних елементів масиву
18 18 Віднайти півсуму елементів, значення яких є більше за значен-

ня першого елемента
19 11 Віднайти суму елементів, значення яких є менше за значення

першого елемента
20 9 Віднайти добуток елементів, значення яких є менше за значен-

ня першого елемента
21 16 Віднайти факторіал значення першого елемента масиву
22 19 Віднайти півсуму непарних елементів масиву
23 17 Вивести кількість елементів, більших за значення останнього

елемента масиву
24 8 Віднайти суму елементів масиву, значення якого є менше

за середньоарифметичне
25 7 Віднайти добуток елементів, значення яких є менше за значен-

ня першого елемента
26 18 Вивести кількість елементів, менших за середньоарифметичне

всіх елементів
27 11 Віднайти півсуму елементів масиву, значення якого є більше за

середньоарифметичне
28 10 Знайти добуток елементів, значення яких є менше за значення

останнього елемента
29 16 Віднайти півсуму парних елементів масиву
30 9 Віднайти добуток непарних елементів масиву
31 17 Віднайти півсуму елементів, значення якого є більше за зна-

чення останнього елемента
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Рисунок 3.1 – Результат
роботи приклада 1

Лабораторна робота № 3
СТВОРЕННЯ ПРОЦЕДУР ОБРОБЛЕННЯ ПОДІЙ МИШІ

Мета роботи: Освоїти можливості Visual Basic щодо опрацьовування подій
миші та навчитися складати процедури оброблення подій миші.

1  Основні теоретичні відомості
1.1  Події миші

Додатки Visual Basic можуть реагувати на різноманітні події, викликані
мишею чи клавіатурою. Наприклад, при створенні проектів можна використо-
вувати події MouseDown (Миша вниз), MouseUp (Миша вверх) та MouseMove
(Переміщення миші), щоб дозволити додаткам реагувати на положення курсора
і на стан миші.

MouseDown – відбувається при натисканні будь-якої кнопки миші;
MouseUp – відбувається  при відпусканні будь-якої натиснутої кнопки

миші;
MouseMove – відбувається  при переміщуванні покажчика миші у нову то-

чку екрана.
Зазначені події миші використовують такі параметри:
Button – параметр, що є бітовим полем, в якому три найменш значимі бі-

ти відповідають за стан кнопок миші;
Shift – параметр, що є бітовим полем, в якому три молодших біти відпо-

відають за стан клавіш  Shift,  Ctrl  та  Alt;
х, у – розташування покажчика миші в системі

координат об’єкта, який реагує на події миші.
Приклад 1  Використання події MouseDown та

методу Line для створення додатка, який при кожно-
му натисканні кнопки миші малює відрізок прямої лі-
нії з останньої намальованої точки в нове положення
покажчика миші – точку з координатами (х, у):
Private Sub Form_MouseDown (Button As Integer, Shift As Integer,X As Single, Y As Single)

Line -(X, Y)
End Sub

Приклад 2. Використання події MouseMove ра-
зом з методом Line для малювання неперервних
кривих ліній замість ламаної, причому подія
MouseMove розпізнається, тільки-но покажчик ми-
ші змінює своє положення:
Private Sub Form_MouseMove (Button As Integer,_

 Shift As Integer, X As Single, Y As Single)
Line -(X, Y)

End Sub
Рисунок 3.2 – Результат

роботи приклада 2
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Подія MouseUp відбувається, коли користувач відпускає натиснену раніш
кнопку миші, і є корисним доповненням до подій MouseDown та MouseMove.

Приклад 3 Використання подій MouseUp, MouseDown та MouseMove для
малювання лише за натисненої кнопки миші та припинення режиму малювання
при відпусканні кнопки миші. Події MouseDown та MouseUp повідомляють до-
даткові, коли “вмикати” рисування та коли його “вимикати”. У програмі для цьо-
го оголошують спеціальну логічну змінну DrawNow. Процедура оброблення по-
дії MouseMove малює лінію, лише якщо значення змінної DrawNow дорівнює
True, а інакше – вона не виконує жодних дій:
Dim DrawNow As Boolean
Private Sub Form_MouseDown (Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single)

DrawNow = True
CurrentX = X
CurrentY = Y

End Sub
Private Sub Form_MouseUp   (Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single)

DrawNow = False
End Sub
Private Sub Form_MouseMove   (Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single)

If DrawNow Then Line -(X,   Y)
End Sub

Щоразу, коли користувач натискає кнопку миші, виконується процедура
оброблення події MouseDown, яка включає режим рисування. Потім, коли ко-
ристувач утримує кнопку натисненою й переміщує покажчик екраном, з пев-
ною частотою виконується процедура оброблення події MouseMove.

Для створювання більш потужних додатків слід з процедурами оброб-
лення подій MouseDown, Mouseup та MouseMove використовувати парамет-
ри button та shift. Ці параметри дозволяють розрізнювати, яку з кнопок миші
або яку з клавіш <Shift>, <Ctrl> чи <Alt> було натиснено.

Значенням параметра button є бітове поле – три молодших біти в ньому
ідентифікують натискання лівої, правої й середньої кнопок миші.

Молодші біти
0 ….. 0 0 M R L – Ліва кнопка

Старші біти
не використовуються Середня кнопка Права кнопка

За замовчуванням значення кожного біта дорівнює 0 (False). Якщо не на-
тиснено жодну кнопку, двійкове значення трьох бітів дорівнює 000. При натис-
канні лівої кнопки значення першого біта, який відповідає лівій кнопці, зміню-
ється з 0 (False) на 1 (True). При цьому двійкове значення шаблона змінюється
на 001 або 1 – у десяткову форматі.

Натискання правої кнопки миші змінює другий біт на 1, тобто встанов-
лює значення шаблона на 010 у двійковому форматі або 2 – в десятковому фор-
маті.
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Одночасне натискання лівої та правої кнопок миші генерує десяткове
значення 3 (011). Для трикнопкової миші одночасне натискання всіх кнопок
генерує десяткове значення 7 (111).

Подія MouseMove розпізнає натискання двох чи більш кнопок одночас-
но. Також цю подію можна використовувати для визначення, чи було натис-
нено конкретну кнопку, незалежно від того, чи було водночас з нею натисне-
но іншу кнопку.

Подальший приклад перевіряє три стани кнопок (ліву натиснено, праву на-
тиснено або натиснено обидві) та виводить відповідне повідомлення.
Private Sub Form_MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single)

If Button = 1 Then Print "Ви натиснули ліву кнопку миші"
If Button = 2 Then Print "Ви натиснули праву кнопку миші "
If Button = 3 Then Print "Ви натиснули обидві кнопки"

End Sub

Події миші й клавіатури використовують параметр Shift, щоби визначити
стан клавіш <Shift>, <Ctrl> та <Alt>. Якщо натиснено клавішу <Shift>, значення
параметра Shift становить 1; якщо натиснено  <Ctrl> – 2,  а якщо натиснено
<Alt> – 4. Щоби визначити комбінацію клавіш, слід використовувати суму їхніх
значень. Наприклад, якщо натиснено водночас <Shift> та <Alt>, значення пара-
метра Shift дорівнює 5 (101).

Три молодші біти параметра Shift відповідають клавішам <Shift>, <Ctrl> та
<Alt>.

Молодші біти
0 ….. 0 0 0 А С S – Клавіша <Shift>

Старші біти
не використовуються

Клавіша
<Alt>

Клавіша
<Ctrl>

Private Sub Form_MouseDown(button As Integer, shift As Integer, x As Single, y As Single)
shiftTest = shift And 7
Select Case shiftTest
 Case 1          ' vbShiftMask
        Print "You're pressed the shift key."
Case 2           ' vbCtrlMask
        Print "You're pressed the Ctrl key."
Case 3

Print "You're pressed both shift and Ctrl key."
Case 4           ' vbAltMask

  Print "You're pressed the Alt key."
 Case 5

Print "You're pressed both shift and Alt key."
Case 6

Print "You're pressed both Ctrl and Alt key."
 Case 7
       Print "You're pressing the all three key."
End Select
End Sub
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1.2 Креслення ліній та фігур

1.2.1  Метод креслення ліній Line
Метод креслення ліній Line має такий синтаксис:

Line [Step] (XI, Y1) - [Step] (X2, Y2), [color], [В][F]
Аргументи в квадратних дужках є необов’язковими. Початкова точка лінії

має координати XI та Y1, кінцева – X2, Y2 в одиницях системи координат еле-
мента. Найпростіший спосіб використання цього методу демонструє оператор:

Line (XI, Y1) - (X2, Y2)
Параметр Step метода Line дозволяє задавати другу крайню точку лінії

відносно першої крайньої точки. Він задає не координати точки, а її відстань
від першої точки лінії.

Колір рисунка задається встановленням властивості ForeColor форми чи
елемента. Разом з цим можна креслити кольоровими лініями, задаючи значення
аргумента color, використовуваного методами Line та Circle (останній буде
розглядатися далі).
Наприклад, Line (100, 10) - (100, 410), RGB(255, 0, 0)  ‘ Червоний колір лінії

Line (200, 10) - (200, 410), RGB(255, 255, 255)  ‘ Білий колір лінії
Clr# = RGB( 0, 255,0)
Line (300, 10) - (300, 410), Clr# ‘ Зелений колір лінії

Товщина лінії задається властивістю DrawWidth, а стиль – DrawStyle
(табл. 3.1). Якщо товщина лінії перевищує 1 піксель, то установки для
DrawStyle 1...4 ідентичні установці 0. Тобто неможливо нанести штрихову лі-
нію, товщина якої перевищує один піксель.

Таблиця 3.1 – Значення властивості DrawStyle
Ім’я константи Значення Тип ліній
vbSolid 0 Неперервна (за замовчуванням)
vbDash 1 Штрихова
vbDot 2 Пунктирна
vbDashDot 3 Штрих-пунктирна
vbDashDotDot 4 Штрих-пунктир-пунктирна
vblnvisible 5 Прозора
vbInsideSolid 6 Неперервна внутрішня

Приклад програми для креслення ліній різних стилів у
елементі Form1:

Рrivate Sub Forml_Click()
Hstep = Form1.ScaleHeight / 6

‘ Відстань поміж лініями дорівнює 1/6 висоти форми
For i% = 1 to 6

Forml.DrawStyle = i% - 1
Form1.Line (0.1 * Forml.ScaleWidth, Hstep * i%) -(0.9 * Forml.ScaleWidth, Hstep * i%)

‘ Значення Step 0.1 та 0.9 організовують відступи від країв форми рівні 1/10 ширини форми
Next

End Sub
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Креслення прямокутників. Якщо треба накреслити прямокутник розмі-
ром 100х300, верхній лівий кут якого розташовано в точці (100, 400), будемо
використовувати для цього абсолютні координати

Line (100, 400) - (200, 400)  ' Лінія праворуч уздовж осі Х
Line (200, 400) - (200, 700)  ' Лінія вниз уздовж осі Y
Line (200, 700) - (100, 700)  ' Лінія ліворуч уздовж осі X
Line (100, 700) - (100, 400)  ' Лінія в початкову точку

Для кожної команди необхідно обчислити абсолютні координати кожного
кута прямокутника, додаючи відповідні розміри з попередніми точками. Наба-
гато простіше накреслити такий самий прямокутник за допомогою відносних
координат

Line (x,y) - Step (100, 0)
Line - Step(0,300)
Line - Step(-100,0)
Line - Step(0,-300)

Окрім того, Visual Basic надає зручний спосіб креслення прямокутників,
якщо в методі Line використовувати параметр В (Box – прямокутник). Тобто
можна накреслити прямокутник, верхній лівий кут якого задано першою парою
координат, а нижній правий кут – другою. Тоді чотири оператори в останньому
прикладі (з параметром Step) можна замінити одним рядком

Line (100,400) - (200,700), , В
Якщо аргумент color опущено, то треба ввести дві послідовні коми. Інакше

Visual Basic інтерпретує параметр В як ім’я змінної, яка задає колір прямокут-
ника.

Якщо треба “залити” прямокутник, одразу після параметра В слід ввести
параметра F (Fill – заливка) без коми. Простіше ці параметри вважати за два
окремі параметри: В (прямокутник) та BF (залитий прямокутник) (оскільки па-
раметр F окремо використовувати неможливо). Колір заливки задається влас-
тивістю FillColor.

Заливання фігур. Замкнені фігури можна заштриховувати різними лініями
залежно від встановлення властивості FillStyle. За замовчуванням замкнуті фі-
гури є прозорі. Щоби створити залиті одним кольором чи заштриховані фігури,
слід задати одне зі значень властивості FillStyle (табл. 3.2).

Таблиця 3.2 – Значення властивості FillStyle
Константа Значення Опис

vbFSSolid 0 Суцільний колір
vbFSTransparent 1 Прозорий (за замовчуванням)
vbHoriwntalLine 2 Горизонтальна лінія (штрихування)
vbVerticalLine 3 Вертикальна лінія
vbUpwardDiagonal 4 Вверх діагоналлю
vbDownwardDiagonal 5 Вниз діагоналлю
vbCross 6 Навхрест
vbDiagonalCross 7 Навхрест діагоналлю
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1.2.2  Використання методу Circle
Для креслення кіл, дуг та еліпсів використовується метод Circle:

Circle [Step] (X, Y), radius, [color], [start], [end], [aspect]
де Х та Y – координати центра кола, a radius – його радіус. Ці аргументи є
обов’язковими.

Наприклад, для креслення кола, центр якого має координати X, Y, радіу-
сом R слід задати:

Circle (X, Y), R
Для креслення кола в центрі форми треба обчислити координати центра:

Circle(Form1.ScaleWidth / 2, Form1.ScaleHeight / 2),Form1.ScaleHeight / 3
У цьому прикладі радіус становить третю частину висоти форми, тобто, якщо
висота форми є більше за ширину, то частина кола буде невидимою.

Як і в команді Line, положення центра кола відносно поточної точки ви-
значає параметр Step.

Креслення еліпсів. Aspect метода Circle – це відношення вертикального й
горизонтального радіусів еліпса. Значення аргумента aspect може виражатися
цілим або дійсним числом і навіть числом, меншим за 1, але лише додатним.
Якщо значення аргумента aspect є більше за 1, то еліпс розтягнено по вертика-
лі:

Circle (x, y), r, 255, , , 1.5
Приклад рисування веселково розфарбованих еліпсів:

    i# = RGB(0, 155, 0)
    r% = 0
    D2 = False

While r% < 1000
Circle (x, y), r%, i#, , , 0.5

        i# = i# + 10
        r% = r% + 10

Wend
Креслення дуг. Метод Circle можна використовувати для креслення дуг.

Аргументи start та end вказують початковий та кінцевий кути, виражені в раді-
анах. Нагадаємо: повне коло має 360 градусів, що відповідає 2 радіан. Для пе-
реведення кута D градусів у радіани слід використовувати формулу 2D/360.
Початковий та кінцевий кути виміряються в напрямі проти годинникової стріл-
ки.
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2  Контрольні запитання
1 На які події  реагує пристрій миша?
2 Охарактеризуйте параметр Button.
3 Охарактеризуйте параметр Shift.
4 Охарактеризуйте метод Line.
5 Охарактеризуйте метод Circle.

3  Лабораторне завдання
Скласти блок-схему й написати процедуру оброблення подій миші–

найпростіший графічний редактор, використовуючи параметри Shift та
Button. За натисненої лівої кнопки має креслитися суцільна чорна крива лі-
нія, а за натисненої правої кнопки миші – проводитись пряма біла лінія з
останньої накресленої точки. Індивідуальне завдання обирається з таблиці 3.3
й полягає у використанні параметра Shift для різних клавіш, змінюючи колір
лінії методу Line або кіл та овалів методу Circle.

Таблиця 3.3 – Індивідуальні завдання
Права кнопка миші Ліва кнопка миші

№ Товщина
ліній <Shift> <Ctrl> <Alt> Товщина

ліній <Shift> <Ctrl> <Alt>

1 2 червона
лінія

зелене
коло

жовта
лінія

5 бузкова
лінія

біла
лінія

синій
овал

2 3 жовте
коло

червона
лінія

бузкова
лінія

1 жовтий
овал

синя
лінія

зелена
лінія

3 4 синя
лінія

жовта
лінія

червоне
коло

2 бузкова
лінія

зелена
лінія

білий
овал

4 5 бузкова
лінія

біла
лінія

синій
овал

1 жовте
коло

червона
лінія

бузкова
лінія

5 6 жовтий
овал

синя
лінія

зелена
лінія

2 синя
лінія

жовта
лінія

червоне
коло

6 7 червона
лінія

біла
лінія

жовтий
овал

2 синя
лінія

зелене
коло

жовта
лінія

7 8 бузкова
лінія

синій
овал

червона
лінія

3 біла
лінія

зелене
коло

жовта
лінія

8 7 жовтий
овал

синя
лінія

зелена
лінія

5 жовте
коло

червона
лінія

бузкова
лінія

9 6 бузкова
лінія

зелена
лінія

білий
овал

1 синя
лінія

жовта
лінія

червоне
коло

10 5 червона
коло

жовте
лінія

зелена
лінія

2 бузкова
лінія

біла
лінія

синій
овал

11 4 жовта
лінія

синє
коло

червона
лінія

1 жовтий
овал

зелена
лінія

біла
лінія

12 3 бузкова
лінія

зелене
коло

червона
лінія

2 жовта
лінія

біле
коло

жовтий
овал
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Закінчення таблиці 3.3
Права кнопка миші Ліва кнопка миші

№ Товщина
ліній <Shift> <Ctrl> <Alt> Товщина

ліній <Shift> <Ctrl> <Alt>

13 2 зелене
коло

червона
лінія

бузкова
лінія

5 жовта
лінія

синій
овал

біла
лінія

14 1 червона
лінія

жовте
коло

жовтий
овал

3 бузкова
лінія

зелена
лінія

синя
лінія

15 2 жовта
лінія

синя
лінія

бузкова
лінія

5 червоне
коло

білий
овал

зелена
лінія

16 3 зелена
лінія

бузкова
лінія

жовте
коло

1 синій
овал

біла
лінія

червона
лінія

17 4 червона
лінія

жовтий
овал

синя
лінія

2 зелена
лінія

жовте
коло

бузкова
лінія

18 5 жовтий
овал

бузкова
лінія

червона
лінія

1 синій
овал

жовта
лінія

зелене
коло

19 6 бузкова
лінія

біла
лінія

червоне
коло

2 жовтий
овал

синя
лінія

зелена
лінія

20 7 синя
лінія

жовтий
овал

червоне
коло

5 зелена
лінія

біле
коло

червона
лінія

21 8 бузкова
лінія

зелений
овал

червона
лінія

3 білий
овал

синє
коло

жовта
лінія

22 9 червона
лінія

жовте
коло

бузкова
лінія

1 бузкова
лінія

синій
овал

зелена
лінія

23 8 жовта
лінія

синя
лінія

зелений
овал

2 червоне
коло

зелена
лінія

синя
лінія

24 7 зелене
коло

жовта
лінія

червона
лінія

1 жовтий
овал

синя
лінія

біла
лінія

25 6 зелений
овал

біла
лінія

бузкова
лінія

2 червоне
коло

жовтий
овал

синя
лінія

26 5 червона
лінія

синій
овал

зелена
лінія

2 синя
лінія

жовте
коло

бузкова
лінія

27 4 блакитне
коло

бузкова
лінія

червона
лінія

3 зелена
лінія

синя
лінія

жовтий
овал

28 3 зелена
лінія

синій
овал

жовта
лінія

5 бузкове
коло

червона
лінія

біла
лінія

29 2 червоне
коло

бузкова
лінія

зелене
коло

5 біла
лінія

жовтий
овал

синя
лінія

30 1 бузкова
лінія

жовте
коло

білий
овал

3 зелене
коло

червона
лінія

синя
лінія

31 2 блакитна
лінія

зелена
лінія

червоне
коло

5 жовтий
овал

синє
коло

червона
лінія
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Лабораторна робота № 4

СТВОРЕННЯ ПРОЦЕДУР ОБРОБЛЕННЯ ПОДІЙ
КЛАВІАТУРИ З ВИКОРИСТАННЯМ ТАЙМЕРА

Мета роботи: Освоїти можливості Visual Basic з оброблення подій клавіату-
ри й використання таймера для виконання дій із заданим про-
міжком часу та навчитись розробляти процедури оброблення
подій клавіатури.

1  Основні теоретичні відомості
1.1  Події клавіатури

Програмування реакції додатків на події клавіатури іноді називають ство-
ренням програмного оброблювача (або просто оброблювача) клавіатури
(keyboard handler). Оброблювач клавіатури може працювати на двох рівнях: на
рівні елемента керування й на рівні форми. Оброблювач рівня елемента керу-
вання дозволяє програмувати конкретний елемент керування. Наприклад, мож-
на перетворити увесь набраний у текстовому полі текст на великі літери. Обро-
блювач рівня форми дозволяє, щоби форма першою реагувала на події клавіа-
тури, після чого фокус може бути передано на елемент керування на формі, й
події може бути або повторено, або ініційовано. За допомогою цих подій клаві-
атури можна писати код оброблення більшості клавіш стандартної клавіатури.

Visual Basic надає три події для введення з клавіатури, які розпізнаються
формами й елементами:

Події клавіатури Умова події
KeyPress
KeyDown
KeyUp

Натиснено клавішу, якій відповідає ASCII-код символу
Натиснено яку завгодно клавішу на клавіатурі
Відпущено яку завгодно клавішу на клавіатурі

Події клавіатури не є взаємовиключними. Якщо користувач натисне клавішу,
генеруються події KeyDown та Keypress, за якими настає подія KeyUp, коли ко-
ристувач відпускає клавішу. Якщо користувач натисне одну з клавіш, яку не роз-
пізнає подія Keypress відбувається лише подія KeyDown, за якою настає подія
KeyUp.

Подія KeyPress розпізнає натиснення клавіш, які відповідають символам
ASCII: літери, цифри й розділові знаки на стандартній клавіатурі, а також клавіші
<Enter>, <Таb> та <Backspace>. Зазвичай подію KeyPress запрограмувати легше.
Слід використовувати подію KeyPress, якщо треба обробляти стандартні символи
ASCII. Приміром, щоби перевести всі символи у текстовому полі у символи вер-
хнього регістру, слід використовувати цю подію для зміни регістра символів при
їхньому введенні.

Інші функціональні клавіші, клавіші редагування та клавіші переміщування
можна розпізнати подіями KeyDown та KeyUp, які повідомляють точний фізич-
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ний стан самої клавіатури: клавішу натиснено (подія KeyDown) й клавішу відпу-
щено (подія KeyUp). Подія KeyPress не повідомляє безпосередньо про стан кла-
віатури – вона не розпізнає стан натиснення й відпускання клавіші, а просто по-
дає відповідний символ. Подія KeyPress розглядає одну й ту саму літеру у верх-
ньому й нижньому регістрах як два різних символи ASCII.

Події KeyDown та KeyUp надають відклик самого нижнього рівня на події
клавіатури. Ці події слід використовувати для визначення ситуацій, які не мо-
жуть визначити події KeyPress , а саме:

 спеціальні комбінації клавіш <Shift>, <Ctrl> та <Alt>;
 натиснення клавіш переміщування. Слід зауважити, що деякі еле-

менти керування (кнопки керування, перемикачі та прапорці) не отримують
подій за натиснення таких клавіш: їхнє натиснення призводить до перемі-
щення на наступний елемент керування;

 натиснення клавіш <PageUp> і <PageDown>;
 розпізнавання натиснень цифрових клавіш на основній та допоміж-

ній цифровій клавіатурі;
 реагування як на натиснення, так і на відпускання клавіш (подія

KeyPress відгукується лише на натиснення);
 натиснення клавіш редагування (<Deletе>, <BackSpace>  тощо);
 натиснення функціональних клавіш <F1>–<F12>, не пов’язаних з

командами меню.
Перед тим як використовувати події KeyUp та KeyDown, слід упевнитись, що

події KeyPress є недостатньо. Події KeyDown та KeyUp повертають інформацію
про натиснений символ за допомогою двох параметрів:

1) Параметр KeyCode зазначає натиснену клавішу. У цьому разі <А> та
<а> є однією й тією самою клавішею. Вони мають однакове значення параметра
KeyCode. Слід зауважити, що "1" на основній клавіатурі й "1" на допоміжний
цифровій клавіатурі повертаються як різні клавіші, оскільки мають різні ASCII-
коди, хоча генерують один і той самий символ. А "1" та "!"  мають одне й те са-
ме значення KeyCode, оскільки розташовані на одній клавіші.

2) Параметр Shift зазначає стан клавіш <Shift>, <Ctrl> та <Alt>. Аналіз
цього параметра визначає в якому регістрі було набрано літеру. Наприклад, за
допомогою параметра Shift можна розрізнювати натиснення клавіш для цифр
та розділових знаків.

Приклад 1 Програма реагує на натиснення клавіші в текстовому полі з
ім’ям  Text1. Якщо натисненою клавішею буде <Home>, то програма видасть
повідомлення про це:

Private Sub Text1_KeyDown (KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If KeyCode = vbKeyHome Then MsgBox "You pressed the HOME key."

End Sub
У цьому прикладі vbKeyHome є кодом клавіші, натиснення на яку слід пе-

рехопити. Якщо опрацьовуватиметься у програмі натиснення функціональної
клавіші <F1>, слід задати її код vbKeyF1, для клавіші <F2> – vbkeyF2 тощо.
Наприклад, вельми поширеною функцією деяких текстових додатків є викорис-
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тання функціональної клавіші <F5> для вставляння поточної дати в позицію
курсора.

Події клавіш використовують параметр Shift так само, як і події миші: як
цілі значення чи константи, які визначають клавіші <Shift>, <Ctrl> та <Alt>.
Параметр Shift можна використовувати разом з подіями KeyDown і KeyUp,
щоби розрізнити символи верхнього й нижнього регістрів або перевірити стан
миші.

Приклад 2  Процедура для оброблення події KeyUp, яка забезпечує відгук
на натиснення функціональних клавіш <F5>, <F6>, <F7>, <F8> вставлянням
певного фрагмента тексту в поле з ім’ям Text1. Приміром при натисненні <F5>
в текст буде вставлятись поточна дата за допомогою функції Date, при натис-
ненні <F6> –  поточний час за допомогою функції Time. А клавіші <F7> та
<F8> в даному прикладі використовуються для вставляння часто повторюва-
них фрагментів тексту, сформованих у спеціальних змінних.

Private Sub Text1_KeyUp(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
Const DateKey = vbKeyF5, TimeKey = vbKeyF6
Const SpecKey1 = vbKeyF7, SpecKey2 = vbKeyF8

Select Case KeyCode:
  Case DateKey:     Text1.SelText = Date
  Case TimeKey:    Text1.SelText = Time
  Case SpecKey1:   Text1.SelText = "Vishual Basic 6.0"
  Case SpecKey2:   Text1.SelText = "Текст для вставки при натисненні <F8>"

End Select
End Sub
Приклад 3  Використання параметра Shift для визначення того, в якому ре-

гістрі було натиснено літеру A:
Private Sub Textl_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)

If KeyCode = vbKeyA And Shift = 1 Then MsgBox "You pressed the A key."
End Sub

1.2   Оброблювачі клавіатури рівня форми
Кожну подію KeyDown та KeyUp долучено до конкретного об’єкта. Щоби

написати оброблювач подій клавіатури, який можна застосовувати до всіх
об’єктів на формі, слід установити значення властивості KeyPreview форми в
True. Після такого встановлення форма буде розпізнавати події KeyPress,
KeyUp та KeyDown для всіх елементів керування форми до того, як їх розпі-
знають самі елементи керування. Це дозволяє легко надавати загальний відгук
на певне натиснення клавіш. Встановити властивість KeyPreview форми в True
можна при створенні форми у вікні <Свойства> або програмно в процедурі
Form_Load:

Private Sub Form_Load
Form1.Keypreview = True

End Sub
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Якщо на формі є кнопка керування з властивістю Default, встановленою в
True, натиснення клавіші <Enter> спричинює подію Сlick для цієї кнопки, а не
події клавіш. У разі, якщо на формі є кнопка керування із встановленою в True
властивістю Cancel, натискання клавіші <Esc> призводить до виклику події
Click для цієї кнопки. Якщо треба відвернути таке поводження, тобто щоб на-
тиснення цих клавіш не скасовувало подію KeyDown, слід установити параме-
три KeyAscii та KeyCode процедур оброблення подій клавіш для форми дорів-
нюваними 0.

Клавіша <Tab> переміщує фокус від одного елемента керування до іншого
й не викликає подію клавіші, якщо тільки елемент керування на формі не вста-
новлено недоступним або його властивість TabStop не встановлено у False.

1.3   Використання таймера
У Visual Basic існує елемент керування таймер, який опрацьовує дані сис-

темного годинника. Його можна використовувати для виконання заданих дій
через певний інтервал часу.

Для розміщення на формі таймера використовується кнопка Timer (Тай-
мер) на панелі інструментів. Об’єкт цього типу має дві основні властивості.

Interval – інтервал активації об’єкта в мілісекундах. Може набирати зна-
чень від 0 до 64 767 (від 0 до 64,8 с).

Enabled – доступність для встановлення режиму роботи таймера. Якщо
значення властивості встановлено в TRUE, то таймер розпочинає відлік часу
відразу після запуску форми. Інакше таймер треба запустити якоюсь зовніш-
ньою подією (наприклад при натисканні кнопки). Установка властивості у False
призупиняє роботу таймера.

Подія Timer об’єкта таймера настає через кожний встановлений у власти-
вості Interval проміжок часу. В процедурі оброблення даної події слід визначи-
ти дії, які будуть виконуватись із заданою частотою.

Приклад 4  Процедура оброблення події Timer для елемента керування
таймер з ім’ям Times1, яка виводить із заданим інтервалом часу на форму сис-
темний час комп’ютера:

Private Sub Times1_Timer()
Lаbеl1.BorderStyle = 1
Lаbеl1.Caption = Time
End Sub
Приклад 5 Фрагмент програми для запуску лічильника зворотного часу,

який по завершенні заданого проміжку часу видає відповідне повідомлення й
завершує роботу програми:

Dim T1 As Double
Private Sub Form_Load()
T1 = Time
LblTimer.Caption = 100
End Sub
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Private Sub Часы1_Timer()
Times1.Interval = 1000 ’Інтервал активації – 1 с
LblTimer.Caption = 100-((Second(Time)+Minute(Time)*60)-_

(Second(T1)+Minute(T1)*60))
If LblTimer = 0 Then
   MsgBox "Час Вашої роботи вичерпано!"
   End
End If
End Sub
На рис. 4.1 подано вікно створення проекту, який поєднує вищенаведені

приклади 2, 4 та 5, а вікно роботи цього проекту наведено на рис. 4.2.

Рисунок 4.1 –  Вікно створення проекту оброблення подій клавіатури
з використанням елемента керування таймера.

2  Контрольні запитання
1  На які події  реагує клавіатура?
2  Охарактеризуйте параметр KeyCode.
3  Охарактеризуйте параметр Shift.
4  Назвіть призначення та основні влас-

тивості елемента керування таймер.

Рисунок 4.2 – Готовий проект
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3  Лабораторне завдання
Скласти блок-схему й розробити програмний проект оброблення подій

клавіатури – прототип текстового редактора, використовуючи параметри Shift
та KeyCode. Забезпечити можливість багаторядкового введення тексту у відпо-
відне текстове поле TextBox, попередньо встановивши властивості MultiLine та
ScrollBars. При натисканні клавіші чи комбінації клавіш згідно з індивідуаль-
ними варіантами завдань з таблиці має викликатися відповідна програма-
оброблювач, яка забезпечуватиме задану реакцію. Реакцією на натискання ком-
бінації клавіш при перевірці параметра Shift має бути повідомлення про автора
цієї програми, наприклад таке: “Програму розробив студент групи … (зазначи-
ти своє прізвище, ім’я та по батькові)”.

Окрім того, у програмному проекті слід передбачити виведення на форму
поточного системного часу та елемента зворотного відліку часу, який після ви-
черпання певного інтервалу завершить роботу програми.

Таблиця 4.1 – Індивідуальні завдання
Програмування подій клавіатури

KeyDown, KeyUp

перевірка параметра KeyCode перевірка
параметра Shift№

варіанта KeyPress при нати-
сканні
клавіші

програмована реакція
на натискання

(вставляння тексту)

комбінація клавіш
для перевірки

1 2 3 4 5
1 F1 поточної дати <Shift>+A
2 F2 поточного часу <Ctrl>+B
3 F3 Windows NT <Alt>+C
4 F4 Microsoft Word <Shift>+D
5 F5  Visual Basic 6.0 <Ctrl>+E
6 F6 Microsoft Office <Alt>+F
7 F7 інформатика <Shift>+G
8 F8 автоматизація <Ctrl>+H
9 F9 Windows 2000 <Alt>+I
10

увесь
текст, який
вводять у
текстове

поле, пере-
творити на

великі
літери

F10 синхрофазотрон <Shift>+J
11 F11 день тижня <Ctrl>+1
12 F12 місто Одеса <Alt>+2
13 F1 Україна <Shift>+3
14 F2 національність <Ctrl>+4
15 F3 Академія зв’язку <Alt>+5
16 F4 комп’ютер <Shift>+6
17 F5 Internet <Ctrl>+7
18 F6 понеділок <Alt>+8
19 F7 Microsoft Access <Shift>+9
20

вводить в
текстове

поле лише
цифри

F8 вівторок <Ctrl>+0
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Закінчення таблиці 4.1
1 2 3 4 5
21 F9 Microsoft Excel <Alt>+O
22 F10 неділя <Shift>+P
23 F11 скоро сесія! <Ctrl>+R
24 F12 конспект лекцій <Alt>+S
25 F1 стипендія <Shift>+T
26 F2 канікули <Ctrl>+U
27 F3 Новий рік! <Alt>+V
28 F4 мобільний телефон <Shift>+W
29 F5 Windows XP <Ctrl>+X
30 F6 домашня адреса <Alt>+Y
31

увесь
текст, який
вводять у
текстове

поле,
перетвори-
ти на малі

літери

F7 високосний рік <Shift>+Z
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Додаток А

Основні стандартні функції мови Visual Basic

Функція Дія функції
Abs(х) Повертає абсолютне значення х
Sqr(х) Повертає квадратний корінь х
Exp(х) Повертає експоненту х
Log(х) Повертає натуральний логарифм аргумента
Cos(х) Повертає косинус кута х. Кут х виражається в радіанах
Sin(х) Повертає синус кута х. Кут х виражається в радіанах
Tan(х) Повертає тангенс х. Кут х виражається в радіанах
Atn(х) Повертає арктангенс х. Кут х виражається в радіанах

ма
те

ма
ти

чн
і

Rnd Генерує випадкове число поміж 0 та 1
Str(х) Перетворює числове значення х на рядок

Val(str) Перетворює рядок на числовий вираз
Asc(s) Повертає ASCII–код символа

Chr(int) Повертає символ, ASCII-код якого дорівнює числовому
аргументові

Lcase(str) Повертає  аргумент,  записаний  символами  лише
нижнього регістра. Якщо який-небудь символ
в аргументі вже є символом нижнього регістра,
то цей символ не зазнає зміни

Ucase(str) Повертає аргумент, записаний символами лише
верхнього регістра. Якщо який-небудь символ
в аргументі вже є символом нижнього регістра,
то цей символ не зазнає зміни

Len(str) Повертає число символів у рядку
Right(str,int) Повертає int завершальних символів рядка аргумента str

ря
дк

ов
і

Left(str,int) Повертає int перших символів рядка аргумента str
Cbool(х) Перетворення значення х в тип Boolean
Cbyte(х) Перетворення значення х в тип Byte
Ccur(х) Перетворення значення х в тип Currency
Cdate(х) Перетворення значення х в тип Date
CDbl(х) Перетворення значення х в тип Double
Cint(х) Перетворення значення х в тип Integer

CLng(х) Перетворення значення х в тип Long
CSng(х) Перетворення значення х в тип Single
CStr(х) Перетворення значення х в тип String

пе
ре

тв
ор

ен
ня

 т
ип

ів

Cvar(х) Перетворення значення х в тип Variant
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Додаток Б

Типи даних, підтримувані Visual BASIC

Тип даних Розмір Діапазон значень Знак
Byte (байт) 1 байт Від 0 до 255
Boolean (логічний) 2 байти True або False
Integer  (ціле) 2 байти Від -32 768 до 32 767 %
Long (довге ціле) 4 байти Від -2 147 483 648 до 2 147 483 647 &
Single (дійсне одинарної
точності)

4 байт Від -3,40282E38 до -1,4013E-45
Від 1,4013E-45 до 3,40282E38

!

Double (дійсне
подвійної точності)

8 байт Від -1,797E308 до -4,94E-324
Від 4,94-324 до 1,797E308

#

Currency (грошовий) 8 байт Від –922 337 203 685 477,5808
до 922 337 203 685 477,5807

@

Date (дати й часу) 8 байт Від 1 січня 100 р. до 31 грудня 9999р.
Object (об’єкт) 4 байти Будь-який покажчик об’єкта
String (рядок змінної
довжини)

10 байт +
довжина
рядка

Від 0 до  2 млрд. $

числові
підтипи

16 байт Будь-яке числове значення аж до
границь діапазону для типу DoubleVariant

(призначаєть-
ся за замов-
чуванням)

рядкові
підтипи

22 байти
+ довжи-
на рядка

Як для рядка (String)
змінної довжини
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