VisualBasic Tutorial - "Einführung in VB 6"


Teil 2, Januar 2001		Marco Bürckel (marcob@cone-grafix.de)





Anmerkung: Teil 2 des Tutorials baut auf Teil 1 auf. Deshalb sollten Sie, wenn Sie Dinge nicht verstehen den ersten Teil lesen. Sie finden ihn auf meiner Homepage: http://www.cone-grafix.de/





1: Wieder zurück





Es freut mich, dass Sie den zweiten Teil dieses Tutorials geladen haben!


Nach dem wir letztes mal ein wenig über die mehr oder weniger nützlichen Eigenschaften von VisualBasic diskutiert haben, und unsere erste Anwendung erfolgreich erstellt haben, wollen wir heute eine komplexere Aufgabe bewältigen.





Während unser letztes Projekt nur eine Schaltfläche zum Klicken beeinhaltete, werden wir nun eine etwas komplexere Anwendung schreiben...


�


...ein Rechner. Er addiert die zwei Zahlen in den Eingabefeldern, und gibt per Klick auf das '=' das Ergebniss aus.





Hier wieder die einzelnen Schritte, wie wir die Anwendung erstellen werden:


Erstellen der Oberfläche


Erstellen des Events für den Ergebniss-Knopf


Verbessern des Rechners





2.1: Das Erstellen der Oberfläche





Der heutige Benutzerinterface besteht aus zwei Eingabefeldern, einem kleinen Text der uns als Pluszeichen dient, einem Knopf der das '='-Zeichen als Beschriftung hat, und noch einem Text, dem später das Ergebniss zugewiesen wird, damit er es anzeigen kann.


Also lassen Sie uns beginnen.





In der Toolbar von VisualBasic finden Sie das Symbol für das Eingabefeld, welches wir zu erst platzieren:


�embed Paint.Picture ���





Die Position und Größe bleibt Ihnen überlassen, ich selbst bevorzuge kleinere Eingabefelder.


Wenn Sie es platziert haben, wird das ungefähr so aussehen:


�embed Paint.Picture ���





Die Beschriftung 'Text1' in der Eingabe sollte verschwinden. Dies können Sie mit der Text-Eigenschaft des Eigenschaftfensters ändern:


�embed Paint.Picture ���





So, dies wäre getan. Platzieren Sie ein zweites Eingabefeld, und danach ein Text in die Mitte. Diesen beschriften Sie mit '+'. Wie bei den Knöpfen können Sie das mit der Caption-Eigenschat tun.


Danach können Sie den Ergebniss-Knopf platzieren. Die Beschriftung ändern Sie auch hier mit Caption.


Wenn Sie das alles haben, kommt noch der letzte Text: Der Ergebnisstext, am besten vorerst ohne Beschriftung.


Egal ob Ihre Oberfläche jetzt so


�





oder so


�





aussieht, sollten Sie darauf achten, dass die Eingabefelder und der Ergebniss-Text (das ist dieser ohne Beschriftung) einen eindeutigen Namen haben.





Ein Name ist ein eindeutiges Identifikationswort, welches ein Steuerelement besitzt. Dieses kann später im Code angesprochen werden (oder besser gesagt, durch dieses kann das Objekt im Code angesprochen werden). VisualBasic vergibt am Anfang 'Standardnamen', die sich beim besten Willen nicht leicht zu merken sind. Deshalb sollten Sie darauf achten, dass alle Steuerelemente die zur Laufzeit angesprochen werden, einen schönen Namen haben.


Ich habe meine zwei Eingabefelder mit 'Zahl1' und 'Zahl 2' bestückt, und mein Ergebnisstext nennt sich 'Ergebniss'.





2.2: Die Sache mit den Variablen





Unsere erste Aufgabe ist fertig, nun wollen wir ein wenig Code einfügen.


Dazu müssen wir erst einen Event für unsere Ergebniss-Knopf erstellen.


Markieren Sie diesen und drücken Sie F7, um den Standardevent 'Click' zu generieren.


So sollte der Code am Ende aussehen, beachten Sie auch die zwei Zeilen außerhalb des Events (ich habe alle Namen umkreist, die bei Ihnen anders aussehen könnten):


�embed Paint.Picture ���





So, nun können Sie die Anwendung ausführen.


Wenn Sie mit dem Staunen fertig sind, will ich versuchen den Code zu erkläre:





Die ersten zwei Zeilen erstellen zwei Variablen.


Variablen sind Objekte, die Werte speichern können. Sie können, wie die Namen der Steuerelemente, beliebige Bezeichnungen haben (in diesem Falle 'var1' und 'var2'). Wir erstellen Variablen mit dem DIM-Befehl. INTEGER ist der Typ der Variable, da es verschiedene gibt. INTEGER kann einfache Zahlenwerte speichern. Es gibt noch viele andere Typen, wie zum Beispiel STRING. STRING kann Zeichenketten (Buchstaben) speichern.


Mit Zahlenvariablen können Sie mit allen Operatoren (+,-,*,...) später rechnen. String-Variablen jedoch können das nicht, sie können nur mit dem Plus-Operator (+) aneinander gereiht werden.


�Im Event wird der Inhalt der zwei Eingabefelder an die Variablen überwiesen.


Anschließend wird dem Ergebnisstext das Ergebniss der Rechnung var1+var2 übergeben. Eigentlich nicht sonderlich schwer, oder?





Aufgabe: Wenn Sie das nochmal üben wollen, dann versuchen Sie doch einfach, unter den Additions-Rechner noch einen Subtraktionsrechner zu setzen.





2.3: Kleinere Verbesserungen





Jetzt gilt es, den Rechner noch zu verbessern.


Wenn Sie wollen, können Sie die Verbesserungen aus Tutorial 1 gleich hinzunehmen (Programmicon und Fensterbeschriftung).


Wir wollen noch zusätzlich einen Knopf implentieren, der mit 'Neu' beschriftet ist. Klickt man darauf, wird die Ergebniss-Anzeige und die zwei Zahlen gelöscht, so dass man neue Eingaben machen kann.





Erstellen Sie den Knopf und platzieren Sie ihn irgendwo:


�





Markieren Sie ihn, und drücken Sie F7.


Im Click-Event fügen Sie folgenden Code ein:


�embed Paint.Picture ���


Ich will Sie wieder daran errinnern, dass Ihre Namen anders sein könnten.





3: Bilder in VisualBasic





Und hier noch ein grafisches Thema für dieses Tutorial:


Wie fügt man eigentlich Bitmaps in VisualBasic ein?





Starten Sie ein neues 'Standard-EXE'-Projekt und fügen Sie das PictureBox-Steuerelement ein:


�





Dieses Steuerelement hat eine Eigenschaft namens Picture.


Hier können Sie den Pfad des Bildes angeben, und schon haben Sie ihr Bild:


�





Fals Sie diesen Rahmen nicht wollen, können Sie das über die BorderStyle-Eigenschaft ändern. 


Auch brauchbar ist die AutoSize-Eigenschaft, die die Größe des Steuerelementes automatisch an das Bild anpasst.





3.1: Kleiner Bildbetrachter





Aus unserem Projekt können wir eigentlich schnell einen Bildbetrachter machen.


Fügen Sie neben dem Steuerelement ein Eingabefeld hinzu, mit dem Namen 'Pfad'. Darunter einen Knopf der mit 'Anzeigen' beschriftet ist:


�





Entwerfen Sie einen Click-Event für den Anzeige-Knopf (Markieren und F7 drücken) und geben Sie folgenden Code ein:


�


Starten Sie die Anwendung, und geben Sie in das Eingabefeld den Pfad+Dateiname eines Bildes an. Anschließend können Sie auf Anzeigen klicken:


�





Anhang A: Test





Wenn Sie sich nochmal kontrollieren wollen, dann beantworten Sie doch folgende Fragen:





1. Welcher Variablentyp kann Zeichenketten nutzen?


2. Was ist der Name eines Steuerelements?


3. Was tut die Text-Eigenschaft eines Eingabefeldes?


4. Was tut die AutoSize-Eigenschaft einer PictureBox? 





Anhang B: Fragen und Antworten





Frage: Beim Event des Rechners haben wir als Additionsrechnung 'Ergebniss.Caption = var1 + var2' geschrieben. Wieso eigentlich nicht einfach


'Ergebniss.Caption = zahl1.Text + zahl2.Text' ? So hätte man sich die Variablen gespart.


Antwort: Hätten wir das so getan, und als Zahlen 6 und 4 eingegeben, wäre 64 als Ergebniss gekommen. Wie bereits erwähnt können wir mit Strings nicht rechnen, sondern nur aneinander reihen.





Frage: Wie kann ich die Schriftart eines Textes ändern?


Antwort: Die Font-Eigenschaft kann dies tun.





Frage: Beim Bildbetrachter muss man die Datei eingeben. Gibt es eine Möglichkeit, den Datei-Öffnen Dialog anzuzeigen, damit man das Bild bequem auswählen kann?


Antwort: Das geht, und ich werde dies in Teil 3 erläutern, wenn es um das Entwerfen der Standard-Dialoge geht.





------------------------------------------------------


Das war der zweite Teil der Einführung in VB 6.


Sollten Sie Fragen haben, können Sie mich per eMail kontaktieren (Adresse steht oben).





MarcoB


------------------------------------------------------


�Weitere Tutorials:


"Einführung in VB 6 - Teil 1"		(erhältlich auf cone-grafix.de)





In Kürze:


"Einführung in VB 6 - Teil 3"		(Rel.: Februar 2001)


"3D Raycasting in QBasic"		(Rel.: März 2001)


