VisualBasic Tutorial - "Einführung in VB 6"


Teil 4, April 2001	    Marco Bürckel (marcob@cone-grafix.de)





Willkommen zum vierten Teil der Einführung in VB6!


Diesmal habe ich neben Abfragen und Kontrollstrukturen auch interessante Themen wie Zufallszahlen mit reingepackt. Viel Spaß beim Lesen!





Achja: Wenn Sie die vorherigen Workshops nicht gelesen haben, wäre dies dringend notwendig, denn Teil 4 baut auf die letzten auf. Sie finden alle Teile auf http://www.cone-grafix.de (auf einen Gästebucheintrag würden wir uns freuen ;-))





1 - Abfragen





Lassen Sie uns den Kampf mit den sogenannten Abfragen auf uns nehmen!


Hierzu müssen wir erst einmal wissen, was eine Abfrage überhaupt ist und ich glaube das kann man am besten an einem Beispiel zeigen:





Bestimmt errinnern Sie sich noch an den Taschenrechner welchen wir in Tutorial 2 geschrieben haben. Angenommen Sie wollten nun einen schreiben, der eine Zahl dividiert. Für gewöhnlich kann man durch die Zahl 0 nicht dividieren, doch angenommen der User versucht genau das zu tun? Naja, es würde aller wahrscheinlichkeit eine hässliche Fehlermeldung seitens VisualBasic auftauchen.


Eine Abfrage könnte hier Abhilfe schaffen: Sie kontrollieren einfach vor der Berechnung ob der Wert nicht 0 ist. Wenn ja, darf das Programm weiterarbeiten, wenn nein wird das Programm abgebrochen.





Abfragen werden mit dem Befehl If realisiert:


�If x = 1 Then MsgBox "X ist gleich 1"





Dieser Befehl würde prüfen ob die Variable X gleich 1 ist. Wenn ja wird die Meldung "X ist gleich 1" ausgegeben. Also der allgemeine Aufbau ist:





If ... Then ...





oder fals bei erfüllter Bedingung mehrere Dinge passieren sollen:





If ... Then


 ...


End If





In diesem Falle wird der Block zwischen If und End If ausgeführt.


Statt zu prüfen ob irgendwas gleich (=) irgendwas ist, können wir auch prüfen ob es kleiner (<) oder größer (>) oder ungleich (<>) ist.


Soviel zur Theorie, nun werden wir ein Beispiel schreiben. Jedoch schreiben wir keinen albernen Taschenrechner, sondern ein kleines Spiel. Jeder kennt es, jeder findet es langweilig: Zahlenraten.





Es geht darum eine Zahl rauszufinden. Man gibt eine ein, und der Computer sagt ob die Zahl größer oder kleiner ist. Das geht so lange bis man die Zahl gefunden hat, oder das Spiel wütend abbricht und es in den Papierkorb von Windows löscht. In manchen Versionen gibt es sogar eine Hiscore-Funktion ("wer braucht die wenigsten Versuche??!"), da wir aber den Umgang mit Dateien noch nicht beherrschen, lassen wir das mal lieber.





Leser die ein wenig mitgedacht haben, sollten ein Problem erkannt haben:


Beim Zahlenraten legt der Computer die Zahl fest die gefunden werden soll (logisch, sonst hätte die Sache wenig Sinn). Diese soll aber eine Zufallszahl sein.


Wie erstellen wir Zufallszahlen?





1.1 - Rein zufällig





Es gibt in VisualBasic einen Operator der sich Rnd nennt. Naja, zumindest wurde er von den Entwicklern so benannt, aber das ist jetzt erstmal unwichtig.


Wichtig hingegen ist folgendes:





Bevor der Befehl Rnd benutzt wird, ist es zu empfehlen den Zufallsgenerator zu initialisieren, sonst funktioniert die Sache nicht richtig. Der Generator wird mit Randomize gestartet.





Eine Zahl wird mit Rnd generiert:�Zahl1 = Rnd * 100�Wobei das Hundert für den Maximalwert steht.





Noch zu beachten ist, dass Der Zufallsgenerator keine ganzen Zahlen generiert. Es kann genauso gut auch mal 3,9596737 heraus kommen. Wenn Sie das nicht wollen müssen Sie entweder eine Integer-Variable definieren die keine Kommazahlen zulässt, oder die Int-Funktion benutzen, die eine Kommazahl in eine ganze Zahl umwandelt:�Zahl1 =  Int(100 * Rnd)





1.2 - Zahlenraten





Nun beginnt unser Projekt. Zuerst gilt es eine schöne Oberfläche zu erstellen. Als Anregung zeige ich Ihnen meine:


�embed Paint.Picture ���





Natürlich ist es Geschmackssache, aber ich denke jeder sollte seinen eigenen 'Style' mit in die Sache bringen. Damit wir aber alle die Programmierung machen können, sollten Sie das Eingabefeld für die Zahl mit 'Raten' bennenen (Eigenschaft: Name). Der Text auf dem später der Computer "größer" oder "kleiner" sagen soll (ist bei mir auf dem zweiten gelben Rechteck versteckt), muss mit 'Ergebniss' benannt werden. Der Text der zum Schluss verrät wie viele Versuche man gebraucht hat (bei mir ebenfals versteckt), soll 'Anzahl' heißen.





Wenn Sie mit der Oberfläche fertig sind, können wir die einzelnen Teile funktionsfähig machen:�


Der erste Schritt: Beim Start der Anwendung soll die Zufallszahl vom Computer gewählt werden. Hierzu sollten Sie das eigentliche Formular markieren, und den Load-Event (F7) erstellen. Geben Sie folgenden Code ein (beachten Sie das der erste Dim-Befehl außerhalb des Events steht!):





�





Die Variable CompZahl1 wird als Integer erstellt und erhält beim Start der Anwendung eine Zahl zwischen 0 und 100.





Der zweite Schritt ist etwas komplexer: Erstellen Sie einen Event für das Eingabefeld, nicht jedoch den Standard-Chance-Event, sondern den KeyDown-Event. Schreiben Sie folgenden Code (ich musste hier auf eine kleinere Schrift wechseln, ziemlich großer Code):





Private Sub Raten_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)


   If KeyCode = vbKeyReturn Then


        


        If Raten.Text > 100 Then


            MsgBox "Fehler: Zahl muss zwischen 0 und 100 liegen!"


            End


        End If


        


        If Raten.Text = CompZahl1 Then


            Anzahl.Caption = "Sie haben die Zahl!! Benötigte Versuche: " & Versuche


        End If


        


        If Raten.Text > CompZahl1 Then


            Ergebniss.Caption = "Sorry, die Zahl ist eigentlich kleiner!"


            Versuche = Versuche + 1


        End If


        


        If Raten.Text < CompZahl1 Then


            Ergebniss.Caption = "Sorry, die Zahl ist eigentlich größer!"


            Versuche = Versuche + 1


       End If


        


   End If


End Sub





Wie Sie sehen ist der Code ziemlich komplex. Als erstes sollte ihnen auffallen, dass der eine If-Block mehrere 'untergeordnete' If-Blöcke enthält. Lassen Sie uns diesen Code langsam durchgehen.


Der KeyDown-Event wird aufgerufen, wenn eine Taste gedrückt wird. Wie Ihnen vielleicht aufgefallen ist, stehen bei diesem Event zwei Variablen in der Klammer. Diese zwei werden beim Aufruf des Events automatisch von VisualBasic aktualisiert. Der Integer KeyCode zum Beispiel, bekommt beim Aufruf des Events stets die Taste zugewiesen, die gedrückt wurde. An Hand dieser Variable können wir dann auch ganz einfach prüfen, welche Taste gedrückt wurde.


Das passiert auch in der nächsten Zeile: Der If-Befehl prüft, ob die Taste 'Enter' gedrückt wurde. Hierzu schaut er einfach, ob die Variable KeyCode gleich der Enter-Taste ist. Wenn ja, geht es weiter.





Im zweiten If-Block wird geprüft, ob das Eingegebene (Text-Komponente) eine Zahl zwischen 0 und 100 ist. Wenn ja, werden die Befehle innerhalb des Blocks einfach nicht ausgeführt, wenn nicht, wird das Programm mit einer Meldung abgebrochen.





Nachdem wir uns sicher sind, dass die Zahl im richtigen Rahmen ist, wird im dritten Block geprüft, ob die eingegebene Zahl auch richtig ist. Dafür wird die am Anfang erstellte Zufallszahl mit der eingegebenen verglichen. Hatte der User das Glück, wird der Text 'Anzahl' nicht nur mit der erfreulichen Meldung bestückt das man die Zahl gefunden hat, sondern zeigt auch noch die Versuche an die gebraucht wurden. Hinter den Text wird dazu einfach nur die 'Versuche'-Variable angehängt, die bei einer falschen Eingabe um eins hochgezählt wird. Das & ist in VisualBasic ein typischer Operator und hängt zwei Text anneinander.





In den letzten zwei If-Blöcke wird nur geprüft ob die Zahl kleiner oder größer als die richtige ist, gibt eine Meldung in unseren 'Ergebniss'-Text aus und zählt die 'Versuche'-Variable um eins hoch.





�





Sie können das Programm jetzt starten.


Vielleicht ist Ihnen aufgefallen, dass es nicht richtig auffällt wenn Sie zweimal einen zu kleinen oder zu großen Wert eingegeben haben, weil man meint am 'Ergebniss'-Text würde sich nichts ändern. Aber lassen wir es erstmal gut sein.





Anhang A - Test





Wie immer finden Sie hier einen kleinen Test zur Selbstkontrolle. Die Lösungen können Sie aus dem Tutorial selbst herauslesen.





1. Ein Programmierer versucht einer vorher definierten Variable 'X' einen Zufallswert zu geben. Wieso will das nicht so recht klappen? Code:


Dim X As Integer


X = Rnd * 100





2. Was tut der Befehl End If ?


3. Welcher Befehl wandelt Kommazahlen in ganze Zahlen um?





Anhang B - Fragen und Antworten





F: Beim Beispielprogramm ist mir aufgefallen, dass die Variable KeyCode aus dem Event mit vbKeyReturn verglichen wurde. Wieso vbKeyReturn??





A: Das sind sogenannte Konstanten die Microsoft wohl erstellt hat, um den VB-Entwicklern das Abfragen von Tasten zu erleichtern. Normalerweise müsste man KeyCode mit irgendeiner Zahl vergleichen, damit es einfacher ist, gibt es diese Wörter wie vbKeyReturn.





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





Das vierte Tutorial ist an dieser Stelle zu ende.


Fals Sie noch Fragen haben, können Sie mir eine eMail schicken, Adresse steht oben. Fals nicht, sieht man sich im Mai wieder. :-)





Weitere Tutorials (www.cone-grafix.de):


"Einführung in VB 6" - Teil 1	(Fertig)


"Einführung in VB 6" - Teil 2	(Fertig)


"Einführung in VB 6" - Teil 3	(Fertig)


"Einführung in VB 6" - Teil 4	(Fertig)


"Einführung in VB 6" - Teil 5	(Mai 2001)





