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3 Grundlagen der Programmentwicklung

In diesem Kapitel erfahren Sie

> wie das Prinzip der ereignisgesteuerten Programmierung funktioniert

> wie Sie eine Benutzeroberflache erstellen und welche Steuerelemente es gibt

> welche Eigenschaften Steuerelemente haben und wie Sie diese festlegen

> wie Sie Ereignisprozeduren erstellen und ausflihren, und welche Ereignisse es gibt
> wie Sie eine ausflihrbare Programmdatei erstellen

Voraussetzungen

v Kenntnisse der Visual Basic-Entwicklungsumgebung

3.1 Mit Visual Basic programmieren

3.1.1 Das Prinzip der ereignisgesteuerten Programmierung
Was sind Ereignisse?

Die Visual Basic-Programmierung wird als ereignisorientierte Programmierung bezeichnet. Ein Ereignis ist eine
Aktion, die den Programmablauf beeinfluBt (vgl. Abschnitt 3.4).

Alle Aktionen (Tastatureingaben, Mausbewegungen) eines Benutzers, wie beispielsweise
Klicken oder Doppelklicken einer Schaltflache

3] Verschieben, Offnen oder SchlieRen eines Fensters mit der Maus

Positionieren des Cursors in ein Eingabefeld mit der -Taste

sind Ereignisse.

Uber Ereignisse konnen interne Programmablaufe, wie beispielsweise

3] Berechnungen durchfihren
3] Offnen und SchlieRen eines Fensters (vom Programm gesteuert)
Ermitteln der aktuellen Uhrzeit und des aktuellen Datums

ausgeldst werden.

3 Wetter =lalx] Ereignisprozedur 55 Wetter

Sub Cmd_Sonne_ Click()
A Pic_Regen.Visible = False _|
\‘/ Pic_Sonne.Visible = True
End Sub

Regen | \—/_— Regen |

Ereignis: Klick auf eine Schaltflache Aufruf der Ereignisprozedur Reaktion: Anzeige des Bildes

Diese Beispiel wird spater aufgegriffen und in seinen Einzelheiten erlautert.

Auf Ereignisse reagieren

Mit Visual Basic konnen Programme entwickelt werden, die durch die grafische Benutzeroberflache Windows
mit Steuerelementen wie beispielsweise Dialogfenstern, Schaltflachen, Eingabefeldern gesteuert werden.
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Durch ein Ereignis (beispielsweise Klicken, Doppelklicken einer Schaltflache) kann eine Reaktion (beispiels-
weise Offnen eines Fensters) hervorgerufen werden. Diese Reaktion wird in Form von Visual Basic-Anweisun-
gen in einer Einheit erstellt, die als Ereignisprozedur bezeichnet wird. Eine Ereignisprozedur enthalt die Anwei-

sungen, die ausgeflihrt werden, sobald ein Ereignis eintritt.

Visual Basic kennt auch Prozeduren, die nicht ereignisorientiert sind. Prozeduren werden in weitere Einheiten

zusammengefaldt, die als Module bezeichnet werden.

Jede Form und jedes Steuerelement (beispielsweise Schaltflache, Eingabefeld, Listenfeld) besitzt eine Anzahl
von mdglichen Ereignissen. Wenn eines dieser Ereignisse eintritt, ruft Visual Basic die entsprechende Ereignis-
prozedur auf. Die Anweisungen innerhalb der aufgerufenen Ereignisprozedur werden von oben nach unten ab-

gearbeitet (zum Erstellen von Ereignisprozeduren vgl. Abschnitt 3.4).

3.1.2 Vorgehensweise bei der Erstellung von Anwendungen

1. Schritt: Problemstellung analysieren

Zu Beginn mul} die Aufgabenstellung prazisiert werden: Alle not-
wendigen Informationen missen gesammelt werden, die fir die
Lésung des Problems wichtig sind. Danach kdénnen die wichtigsten
Objekte (Formen, Steuerelemente und andere Programmelemente,
die fir den Programmablauf notwendig sind) festgelegt und der Pro-
grammablauf strukturiert werden.

2. Schritt: Benutzeroberflache erstellen

Durch Anordnen aller notwendigen Steuerelemente (z.B. Eingabefel-
der, Optionsfelder, Schaltflachen etc.) auf der Form wird die Benut-
zeroberflache des Programms erstellt.

3. Schritt: Eigenschaften festlegen

Fir die zuvor erstellten Steuerelemente werden die Eigenschaften
festgelegt, beispielsweise GroRe, Farbe, Bezeichnung der Schaltfla-
chen, Text- und Eingabefelder.

4. Schritt: Ereignisprozeduren codieren

In einer Ereignisprozedur wird in Form von Visual Basic-Anweisungen
beschrieben, wie ein bestimmtes Steuerelement auf ein bestimmtes
Ereignis (beispielsweise Klicken, Doppelklicken einer Schaltflache)
reagieren soll.

5. Schritt: Ausfihren bzw. Testen der Anwendung

Um die Richtigkeit des Programms zu priifen, mu3 es an verschiede-
nen Beispielen getestet werden. Treten wahrend des Tests Fehler
auf, missen die oben genannten Schritte wiederholt werden.

6. Schritt: Ausfihrbare Programmdatei erstellen

Weist die Anwendung keine Fehler mehr auf, kann eine Programm-
datei erstellt werden, die unabhangig von Visual Basic ausgeflhrt
und vom Windows Explorer bzw. Programm-Manager aufgerufen
werden kann.

i
LA

Egengchaften - Cmd_Sonne |
;Emd_Sunne CommandButton =]

Alphabetisch |Nach Kategorien |

Crnd_Sonne
Appearance 1-3D

BackColor [] aHs000000F:

Cancel False

_aption Sonnenschein ;I
[z Projekt1 - Frm_Wetter [Code] ] S

ICmd_Sonne j ICIick j

Private Sub Cmd Sonne Click() [0
Pic_Fegen.Wisihle = False
Pic_Sonne.Wisibhle = True _|

End Sub
-
== <| oz
Ausfiihren  Abfrage Disgramm Extras Add-Ins E
p Starken F&

Starten, vollsténdige Kompilisrung — Skrg+F5
11 Unterbrechen Strgdiinterbrechen
8| Eceniden

[dew statben WmschalHES

3

PROGRAMM.EXE
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3.1.3 Aufbau einer Visual Basic-Anwendung

Anwendungen werden unter Visual Basic in Form von Projekten verwaltet. Alle = Fropsks - Froski! |
Dateien, die zur jeweiligen Anwendung gehoéren, werden zusammen in einem [ & |3
Projekt gespeichert - o
=159 Foavrafans
Eine typische Visual Basic-Anwendung besteht aus mindestens zwei Dateien, % Fornl (Formd Fm)
der Projektdatei und einem Formular. % PModide
iy, Moculal (Mackie| , hed)

M In der Projektdatei (*.vbp) sind alle zum Projekt gehdérenden Dateien auf- - [ o]

geflhrt.
| Das Fomular (in Visual Basic als Form bezeichnet) wird in einer eigenen

Datei (*.frm) abgelegt.
M Haben Sie allgemeine Prozeduren (*.bas) formuliert, werden diese im automatisch angelegten Ordner

Module verwaltet.

3.2 Mit Projekten arbeiten

Neues Projekt erstellen

StandardmaRig wird Visual Basic mit einem neuen, leeren Projekt gedffnet. Sie kénnen ein neues Projekt aber
auch wie folgt erzeugen:

= Rufen Sie den Menlpunkt DATEI - NEUES PROJEKT auf.
Alternativen: oder 13].|'

Ist bereits ein Projekt geoffnet, wird dieses geschlossen. Sofern Sie im aktuellen Projekt Anderungen vorge-
nommen und diese noch nicht gespeichert haben, werden Sie in mehreren Dialogfenstern aufgefordert, das

aktuelle Projekt zu speichern. Neues Projekt X
=  Klicken Sie doppelt auf das Symbol p4 N %ﬁ I

STANDARD-EXE o atbrechen |

: SN EREFNE VB-Amwendungs- ... WB Einsteiger rechen
Edition-Steuerels. .
i

AnschlieRend wird ein neues Projekt begonnen. -t"—el
Projekt speichern
= Wahlen Sie den l\/lenUpunkt DATEI - PRO- Projekt speichem unter

JEKT SPEICHERN. Speichernjn:lﬁUbung ;3 EE]

Alternative: [&l |1 Kapitsin2

[:JKaplteIEIS

Visual Basic fordert Sie beim ersten Spei-
chervorgang auf, die gerade bearbeitete
Form bzw. das neu erstellte Modul zu be-
nennen.

= Geben Sie den Form- bzw. Modulnamen

a D ateinarne: |F'roiekt‘|.vbp Speichern I
ein.

. ] . .. . Dateityp: Projektdateien [*.vbp) -
Visual Basic vergibt flir Formdateien auto- ! =l abtrechen |
matisch die Dateierweiterung FRM. Module Hife |

halten die Datei it BAS.
erhatten die Latelerwerterung Abb. 3.1 Projekt speichern

Danach fordert Sie Visual Basic auf, das
gesamte Projekt zu speichern.

= Geben Sie den Projektnamen ein.

Visual Basic vergibt flir den Projektnamen
automatisch die Dateierweiterung VBP.
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Projekt 6ffnen

= Wihlen Sie den Mentipunkt DATEI - PROJEKT OFFNEN.
Alternativen: [0] oder &=

= Klicken Sie doppelt auf den gewlinschten Projektnamen.

Dateien hinzufligen, speichern und lI6schen

Sie haben die Mdglichkeit, einzelne Formen, Module oder Zusatzsteuerelemente einem Projekt hinzuzufligen

oder zu l6schen bzw. einzelne Dateien zu speichern.

Sie méchten...

unter einem anderen Namen
speichern

dem Projekt ein existieren- = Wiéhlen Sie den Meniipunkt PROJEKT - DATEI HINZUFUGEN.
des Element hinzufliigen e . @
ein bestehendes Element = Wahlen Sie den Menlpunkt PROJEKT - ENTFERNEN VON
aus dem Projekt entfernen Name.

Sie kénnen das Element jederzeit wieder hinzufligen.
ein Element eines Projektes = Wahlen Sie den Menlpunkt DATEI - Name SPEICHERN.
speichern Alternative:
ein Element eines Projektes = Wahlen Sie den Menipunkt DATEI - SPEICHERN VON Name

UNTER ...

Die alte Version der Datei bleibt zusatzlich zur neuen Datei be-
stehen.

3.3 Die Steuerelemente der Werkzeugsammlung

3.3.1 Eine Benutzeroberflache erstellen

In einer Form entwerfen Sie die Benutzeroberflache Ihres Programms. Die Benutzeroberfldche ist die Sicht, die
nach dem Starten der Anwendung am Bildschirm erscheint. Auf ihr positionieren Sie beispielsweise alle Ein-

gabe- und Ausgabefelder, die fir die Ausfliihrung des Programms notwendig sind.

Notizen
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Sie sollten beim Entwerfen von Dialogen und For-
men bestimmte Regeln einhalten, um beispielsweise
den Dialogen ein einheitliches Erscheinungsbild zu
geben, die Dialoge benutzerfreundlich zu gestalten
und dem Benutzer ein unnétiges Suchen nach Infor-
mationen zu ersparen.

Allgemeine Hinweise zur Gestaltung von Dialogen
finden Sie beispielsweise unter Visual Basic-Doku-
mentation/Arbeiten mit Visual Basic/Programmier-
handbuch/Teil 2: Einsatzmdglichkeiten fir Visual
Basic/Erstellen einer Benutzeroberflache/Entwerfen
von Anwendungen im Hinblick auf den Benutzer/
Grundlagen des Oberflachenentwurfs.

Visual Basic 6.0 - Grundlagen Programmierung

3 Grafik anzeigen

v Test anzeigen

W

= Anzeige —————|

Lauvberhut

=0l =]
oK

Abbrechen

Optioher...

s

Hilfe

Verwenden Sie...

einpragsame Namen

Vergeben Sie einen einprdgsamen, aussagekraftigen Namen fir den Dialog-
titel. Der Benutzer sollte immer wissen, wozu der Dialog dient.

Gruppierungen

Gruppieren Sie zusammengehorende Steuerelemente, und versehen Sie diese
mit einer Beschriftung.

die Schaltflachen Ok und
ABBRECHEN

Diese Standard-Schaltflachen sollten auf jedem Dialog enthalten und rechts
oben plaziert sein, um dem Anwender unndtiges Suchen zu ersparen.

weitere Schaltflachen

Sollen auf Ihrem Dialog weitere Schaltflachen enthalten sein, plazieren Sie
diese leicht abgesetzt unter den Schaltflichen Ok und ABBRECHEN. Achten
Sie auch auf Einheitlichkeit der Schaltflaichen in GréRe und Ausrichtung
(vgl. Abschnitt 4.8).

die Schaltflache HILFE

Enthalt Ihr Dialog die Schaltflache HILFE, sollte diese rechts unten auf dem
Dialog plaziert sein.

nicht zu viele Steuerelemente | Vermeiden Sie "(berladene" Dialoge. lhr Dialog sollte immer U(bersichtlich
auf einem Dialog

sein. Der Anwender sollte nach Informationen nicht lange suchen mussen.
Verwenden Sie gegebenenfalls Register oder Erweiterungen, z.B. (ber eine
Schaltflaiche OPTIONEN.

3.3.2 Uberblick Uiber die Steuerelemente

In der Werkzeugsammlung befinden sich zahlreiche Steuerelemente, die zur Gestaltung einer Form bzw. fir
die Anwendung bendtigt werden.

h.‘ Cursor Der Cursor ist selbst kein Steuerelement. Ist diese Schaltflache aktiviert, kon-
nen Steuerelemente auf der Form verschoben oder in ihrer GréRBe verandert
werden.

PictureBox Zur Anzeige von Text, Bildern (Bitmap, Icon bzw. Symbol, Metadatei) und Gra-

(Bildfeld)

fiken (vgl. Image)

=

Label
(Bezeichnungsfeld)

Zur Anzeige von erlauterndem Text; sie geben beispielsweise Informationen
Uber Steuerelementinhalte. Der Text kann vom Anwender nicht bearbeitet
werden.

|T| TextBox Zur Abfrage von Benutzereingaben (Texteingaben Uber die Tastatur)

abll  (Eingabefeld)

EI Frame Steuerelemente, beispielsweise Options- oder Kontrollfelder, kénnen in einem
(Rahmen) Rahmen gruppiert werden.

— CommandButton Schaltflachen werden eingesetzt, um Befehle bzw. Ereignisprozeduren bei-
(Schaltflache) spielsweise durch Klicken oder Doppelklicken zu aktivieren.

v CheckBox Um aus einer Liste von Optionen keine, mehrere oder alle auszuwahlen; Kon-

(Kontrollfeld)

trollfelder kénnen eingeschaltet und ausgeschaltet werden.
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OptionButton
(Optionsfeld)

Optionsfelder werden eingesetzt, wenn aus einer Anzahl von Optionen genau
eine Option durch Anklicken ausgewahlt werden kann.

ComboBox
(Kombinationsfeld)

Zur Auswahl eines Eintrags aus einer Liste oder zur Eingabe eines Textes in ein
Eingabefeld; Kombinationsfelder bestehen aus einem Eingabefeld und einem
Listenfeld.

ListBox Aus einem Listenfeld kénnen ein oder mehrere Eintrége ausgewahlt werden.
EE (Listenfeld)
Al N HScrollBar Dienen dazu, Fensterinhalte zu verschieben, um alle Inhalte auBerhalb des ak-
I(Bl—iII?jTZL?f?etiaslfe) tuellen Listen- oder Fensterausschnitts anzeigen zu lassen; horizontale Bild-
laufleisten verschieben den Fensterinhalt nach rechts bzw. nach links.
= VscrollBar Vertikale Bildlaufleisten verschieben den Fensterinhalt nach oben bzw. nach
x|  (Vertikale Bildlaufleiste)

unten.

Eh

Timer
(Zeitgeber)

Wird in regelmaBigen Abstédnden aufgerufen, um Anweisungen im Hintergrund
auszuflhren; das Steuerelement selbst ist wahrend der Laufzeit nicht sichtbar.

DriveListBox
(Laufwerk-Listenfeld)

In diesem Listenfeld werden alle verfligbaren Laufwerke angezeigt, von denen
ein Laufwerk ausgewahlt werden kann.

L/ | P

DirListBox
(Verzeichnis-Listenfeld)

Das Verzeichnis-Listenfeld zeigt in Form einer Baumverastelung die Unterver-
zeichnisse des aktuellen Verzeichnisses an, unter denen gewechselt werden
kann.

FileListBox
(Datei-Listenfeld)

In diesem Listenfeld werden die Dateien des aktuellen Verzeichnisses zur Aus-
wahl angeboten.

@ Shape Mit diesem Steuerelement kdénnen Sie einfache geometrische Figuren (bei-
(Figur) spielsweise Rechtecke oder Kreise) hinzufiigen.

. Line Dieses Steuerelement erlaubt das Hinzufiigen von Linien zur Form. Hiermit
(Linie) kénnen Sie grafische Elemente auf der Form plazieren.
Image Zur Anzeige von Grafiken (Bitmaps, Symbolen oder Metadateien); diese Grafi-
(Anzeige) ken sind eher zur optischen Aufbereitung eines Fensters gedacht. Sie verfligen

Uber weniger Eigenschaften als Bildfelder.

Data

(Datensteuerelement)

Mit diesem Steuerelement lassen sich Verbindungen zu Datenbanken (beispiels-
weise Access-, dBase- und anderen SQL-Datenbanken) herstellen.

OLE

OLE (Object Linking and Embedding) dient zum Austausch von Informationen
und Daten zwischen zwei Anwendungen.

Notizen
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Haben Sie beim Starten von Visual Basic das Symbol VB EINSTEIGER EDITION-STEUERELEMENTE gewahlt (im Dia-
logfenster NEUES PROJEKT, Register NEU), werden lhnen in der Werkzeugsammlung weitere Steuerelemente zur
Verfligung gestellt.

(= SSTab Zum Entwerfen von Registerdialogen; der Registerdialog erscheint bereits zur
(Register) Entwurfszeit so, wie er zur Laufzeit aussieht.

MSFlexGrid Zur Anzeige von Datentabellen (in Verbindung mit dem Datensteuerelement);

= (Datengebundene eine Bearbeitung der Daten ist nicht mdglich.
Tabelle)

CommonQialog Stellt die gemeinsamen Windows-Dialogfenster zur Verfligung, wie beispiels-
(Standarddialog) weise Dialogfenster zum Speichern oder Drucken

r= TabStrip Zum Entwerfen von Registerdialogen; der Registerdialog erscheint erst zur
(Register) Laufzeit korrekt.

] Toolbar Zum Erstellen von Windows-Symbolleisten
(Symbolleiste)

I StatusBar Zum Erstellen einer Windows-Statuszeile

(Statuszeile)

__ ProgressBar Zur Anzeige des Fortschritts eines ldnger anhaltenden Prozesses, beispiels-
(Fortschrittsleiste) weise eines Speichervorgangs
= TreeView Zur hierarchischen Anzeige von Elementen einer Liste, beispielsweise zum Auf-
= (Hierarchisches listen von Verzeichnissen und Dateien
Listenfeld)
ppo Listview Zur Anzeige von Elementen in einer Liste; éhnlich dem Windows-Explorer kén-
== (Listenansicht) nen verschiedene Ansichten definiert werden (Elemente als Text oder als Sym-
bole).
ImageList Zum Erstellen von Bilderlisten; auf jedes Bild kann durch einen Index zugegrif-
ol (Abbildungsliste) - ;
9 fen werden. Das Steuerelement wird meist dazu verwendet, andere Steuerele-
mente (beispielsweise Symbolleisten) mit Abbildungen zu beliefern.
- Slider Zur Abfrage eines Wertes aus einem festgelegten Wertebereich mit Hilfe eines
“it (Schieberegler) Schiebereglers
= ImageCombo Zur Auswahl eines Elementes aus einem Listenfeld und/oder zur Eingabe eines
= Textes in ein Eingabefeld; zusétzlich kann neben jedem Listeneintrag ein Bit-
map angezeigt werden.
IcE DataGrid Zur Anzeige von Datentabellen (in Verbindung mit dem Datensteuerelement);
%De\zzre%eb“nde”e eine Bearbeitung der Daten (&ndern, einfligen, 16schen) ist méglich.
4 Adodc Dient als Datenquelle fir die damit verbundenen Steuerelemente; unterstiitzt
(Datenbankfeld) beim Bewegen durch die Datensatze
= MSHFlexGrid Erweiterte Funktion des MSFlexGrid; Bearbeitung der Daten ist ebenfalls nicht
= (Datengebundene méalich.
Tabelle) 9

3.3.3 Steuerelemente einer Form hinzufiigen

Die Form ist in ein Raster eingeteilt, um die Steuerelemente genau anordnen zu kdnnen. Zur Laufzeit ist dieses
nicht sichtbar. Einige Steuerelemente sind nur in der Entwurfsansicht sichtbar, beispielsweise der Zeitgeber.

=

Klicken Sie auf das Steuerelement in der Werkzeugsamm- = Foemi [ =]
lung, das Sie der Form hinzufligen méchten. e i
Es erscheint nun aktiviert. Comrasn

Ziehen Sie in der Form bei gedriickter linker Maustaste das - = - - ..o
Steuerelement auf die gewilinschte Grof3e. S e ]

Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, erscheint das
Steuerelement auf der Form.
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Sie mochten...

ein Steuerelement =  Zeigen Sie mit der Maus auf das Steuerelement, und ziehen Sie es
verschieben bei gedriickter linker Maustaste an die gewtlinschte Stelle.

ein Steuerelement in der — Markieren Sie das Steuerelement, und ziehen Sie es durch Anklik-
Grofe verandern ken eines Eckpunktes auf die gewiinschte GroRe.

3.3.4 Eigenschaften festlegen

Haben Sie Steuerelemente lhrer Form hinzugefliigt, kénnen die Eigenschaften aller Objekte (Formen und
Steuerelemente) festgelegt werden. Objekte besitzen verschiedene Eigenschaften, beispielsweise GroRe,
Farbe, Position oder Eigenschaften, die den Programmablauf beeinflussen.

Beim Hinzufligen eines Steuerelements zur Form werden ihm Standard-Eigenschaften zugewiesen. Diese
Werte kdnnen Sie nachtraglich im Eigenschaftenfenster andern und lhrer Anwendung anpassen.

Eigenschaften festlegen bzw. &ndern

= Markieren Sie das Objekt (Form oder Steuerelement). Eigenzchaften - Command] |
oder Wahlen Sie das Objekt aus dem Listenfeld im Eigenschaftenfen- |Commandl Commandeutton <]
ster aus, indem Sie auf den Pfeil rechts neben dem Listenfeld = APhabetisch |nachKategorien |
klicken. Commandl
= Klicken Sie in der Liste der Eigenschaften auf den zu andernden
Wert.
. a . Capkion Cormandl
= Je nach Eigenschaft kénnen Sie CausesValidation | True -
. . . raF a0k Falea bl
- den vorgegebenen Wert durch einen neuen Wert Uberschreiben
Appearance
- durch Klick auf den Pfeil ] ein Listenfeld zur Auswahl eines Gibt an oder legt Fest, ob ein Objekt zur
. Laufzeit mit 30-Effekken ausgegeben
Wertes 6ffnen
- durch Klick auf das Symbol .. ein Dialogfenster zur Werte
stellung anzeigen.
Notizen
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Uberblick wichtiger Eigenschaften

Alignment Text kann rechtsblindig, linksbiindig | Height Die Hohe des Objektes wird festge-
oder zentriert ausgegeben werden. legt.

BackColor Die Hintergrundfarbe des Objektes | HelpContextID Einstellen der Hilfetextnummer, die
kann verandert werden. mit dem Objekt verkniipft ist

BorderStyle Die Art der Objekt-Umrahmung kann | Interval Der Abstand, wann ein Zeitgeber ak-
bestimmt werden. tiviert wird, wird festgelegt.

Cancel Legt fest, ob es sich um die Schalt- | Left Die Position (X) der linken oberen
flache ABBRECHEN handelt Ecke des Objektes wird festgelegt.

Caption Stellt die Beschriftung bzw. Uber- | MousePointer Das Aussehen des Mauszeigers kann
schrift eines Objektes dar bestimmt werden (Pfeil, Kreuz etc.).

DataField Daten kénnen mit einem Daten-|/Name Gibt den Namen bzw. die interne Be-
Steuerelement verknlpft werden. zeichnung des Objektes an

Default Eine Schaltflache ist ausgewahlt und | Picture Ein Bildfeld kann mit einem Inhalt
kann mit bestatigt versehen werden.
werden.

Draglcon Festlegen des Mauszeigers beim Zie- | TabStop Ein Steuerelement kann mit der
hen eines Objektes [%=i}- Taste angesprungen werden.

DragMode Wechseln zwischen automatischem/ | Text Enthdlt den Text des Steuerele-
manuellem Ziehen eines Objektes mentes

Enabled Aktiviert das Objekt, um beispiels- | Top Die Position (Y) der linken oberen
weise auf Ereignisse zu reagieren Ecke kann eingestellt werden.

Font Textformatierung  wie  Schriftart, | Visible Objekte kénnen wéahrend des Pro-
Schriftschnitt, SchriftgréfRRe etc. grammlaufs sichtbar/unsichtbar sein.

ForeColor Legt die Schriftfarbe des Textes fest | Width Die Breite eines Objektes wird fest-

gelegt.

Manche Eigenschaften haben fiir verschiedene Objekte unterschiedliche Bedeutung. Damit stehen lhnen fir
jedes Objekt unterschiedliche Werte als Einstellung zur Verfligung.

Steuerelement

Bedeutung der Eigenschaft value

Einstellungsmdéglichkeiten

BEISPIEL
Kontrollfeld Ein Kontrollfeld ist aktiviert oder|O - nicht ausgewahit
nicht aktiviert. 1 - ausgewahlt
2 - abgeblendet
Optionsfeld Ein Optionsfeld ist aktiviert oder| True (wahr) - ausgewahlt

nicht aktiviert.

False (falsch) - nicht ausgewahlt

Schaltflache

Eine Schaltfliche wird gedrickt
oder nicht gedrtickt.

True - gedrickt
False - nicht gedrickt

Horizontale und
vertikale Bildlaufleisten

Die Position des Bildlauffeldes einer
Bildlaufleiste wird eingestellt.

Werte zwischen -32768 und 32767 bzw. der
Eigenschaften-Einstellungen Min und Max

3.3.5 Beispiel zur Verwendung von Steuerelementen

Sie wollen ein Programm Wetter erstellen, das die beiden Schaltflachen Sonnenschein und Regen sowie zwei
Bildfelder enthalt. Bei Klick auf eine der Schaltflachen soll im jeweiligen Bildfeld die entsprechende Grafik an-

gezeigt werden.
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Form mit Steuerelementen anlegen

—
—

Eigenschaften einstellen

Offnen Sie ein neues Projekt. £ Forml =laix

Klicken Sie in der Werkzeugsammlung auf das Schaltflachen- : s
. Commandl | L

symbol (CommandButton — ), und ziehen Sie eine Schaltfla- -
che auf der Form auf. > i

Fligen Sie der Form auf die gleiche Weise eine weitere Schalt- | ronmandz | -

flache sowie zwei Bildfelder (PictureBox &&=) hinzu. - iiiiiiiiii 0

Abb. 3.2 Form erstellen

5, Wlbai
= Markieren Sie die erste Schaltflache. Cieiaen
Im Eigenschaftenfenster erscheinen die flir dieses Objekt ver- Sonnenschein
fiigbaren Eigenschaften.
= Tragen Sie bei der Eigenschaft (Name) einen aussagekrafti-
gen Namen ein, z.B. Cmd _Sonne. Fayan | :
= Legen Sie Uber die Eigenschaft Caption die Beschriftung R TIrIE &
fest.
|Emd_50nne CommandButbon ;I
= Markieren Sie die Form, und legen Sie, ebenfalls Uber die : :
. , . . . o . , Alphabetisch |Nach Kategurlenl
Eigenschaft Caption, eine Beschriftung fiir die Titelleiste des
Formulares fest, z.B. Wetter. (Mane) Crnd_Sonne il
- - - - - Appearance 1-3D
= Markieren Sie das Bildfeld, und vergeben Sie einen Namen, |gackcalor ] &HE000000FS
z.B. Pic_Sonne. False
Sonnenschein
(Zausestalidation True ;l
Abb. 3.3 Eigenschaften festle-
gen
= Um die Grafik festzulegen, klicken Sie in die rechte Spalte der Eidladen 2=l
Eigenschaft Picture und dort auf das Symbol ... swnenin [voree ] B o] =
Sombrero,wmf @ Sonne3.wmf @ Sonnentg. vl
= Wahlen Sie im folgenden Dialogfenster die gewlinschte Bild- gvmmerzwmff %:;wm: %gvmemi-wmfr
datei aus. glﬁnnnaulg.wml @Snnneﬁ.wml é‘lﬁnnngesﬁ.wmf
. . . . i . . . 9 Sonine_st wf E Sorne T wmk E Sontwolk wrmf
= Stellen Sie auf die gleiche Weise die Eigenschaften flr die I [2SomeBumt ] Soschussmt
beiden "Regen"-Steuerelemente ein. . il i
=  Speichern Sie das Projekt, beispielsweise unter dem Namen "2 [onezom [ e |
Wetter Dateityp |Aua Bilddateien -] m‘
' Hilte:
Abb. 3.4  Bilddatei auswahlen
Notizen
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3.4 Ereignisprozeduren erstellen

Jedes Steuerelement und jede Form kann auf verschiedene Ereignisse (beispielsweise Klicken einer Schaltfla-
che) reagieren. Dazu miissen Sie sogenannte Ereignisprozeduren programmieren. Die Ereignisse, die einem
Objekt zugeordnet sind, sind vom jeweiligen Objekttyp abhéngig.

Prozeduren werden in Ereignisprozeduren und nicht ereignisorientierte Prozeduren unterteilt (vgl. Kapitel 10).

Der Programmcode wird in Visual Basic in Blocken geschrieben, die als Prozeduren bezeichnet werden. Tritt
das Ereignis nicht ein, wird die Ereignisprozedur auch nicht ausgefthrt.

Das Programm Wetter besitzt die Schaltflachen Sonnenschein und Regen. Folgende Ereignisse und Reaktio-
nen sollen moglich sein:

3] Die Schaltflache Regen wird angeklickt. Als Reaktion wird die Ereignisprozedur Cmd _Regen Click ab-
gearbeitet.

3] Die Schaltflaiche Sonnenschein wird angeklickt. Als Reaktion wird die Ereignisprozedur
Cmd _Sonne_Click abgearbeitet.

ST ={0l.d [¢] Projektl - Frm_Wetter (Code] _|ol x|

Sannenscheit | I'::rr":l_s':“-“-"E= j I'::“(:k j
—

Option Explicit

Friwvate 3ub Cmd Fegen Click()

/’ Fiz_Sonne.Visible = False
Fiz_ Regen.Visible = True
End Sub

59 Wetter

Regen | E%*II L

Friwvate 3ub Cmd Sonne Click()

Pic Regen.Visible = Falze
/ Fizc_Sonne.Visible = True
End Sub

Wenn keine der beiden Schaltflachen angeklickt wird, wird auch keine Ereignisprozedur ausgefiihrt.

Falls Sie nachtraglich den Namen eines Objektes &ndern, zu dem Sie schon Ereignisprozeduren programmiert
haben, missen Sie die Namen der Prozeduren anpassen.

Uberblick wichtiger Ereignisse

Activate Eine Form wird aktiviert, beispielsweise wenn sie angeklickt wird.

Change Der Inhalt eines Eingabefeldes oder die Position eines Bildlauffeldes in einer Bildlaufleiste
andert sich.

Click Eine Schaltflache wird angeklickt oder Uber die Leertaste ein Optionsfeld aktiviert.

DblClick Auf einem Element in einem Listenfeld wird ein Doppelklick ausgeflihrt.

Deactivate Eine Form wird deaktiviert, z.B. wenn ein anderes Objekt der Anwendung angeklickt wird.

DragDrop Ein Rahmen wird gezogen (drag) und losgelassen (drop), z.B. um ihn zu verschieben.

DropDown Ein Listenfeld wird aufgeschlagen.

Error Es wird beispielsweise versucht, auf ein Datenfeld zuzugreifen, das nicht existiert.
GotFocus Eine Form wird z.B. durch einen Klick mit der Maustaste in den Vordergrund gestellt.
KeyDown Eine beliebige Taste wird gedrickt.
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KeyPress Eine beliebige Taste des ASCII-Zeichensatzes wird gedrlickt.

KeyUp Eine gedriickte Taste wird losgelassen.

Load Eine Form wird geladen, beispielsweise durch Starten der Anwendung.
LostFocus Ein Bildfeld wird in den Hintergrund gestellt, z.B. wenn ein anderes Objekt angeklickt wird.
MouseDown Eine Maustaste wird gedriickt.

MouseMove Die Maus wird bewegt.

MouseUp Eine gedrickte Maustaste wird losgelassen.

PathChange Der Verzeichnisname wird geédndert.

Resize Die GroRe einer Form andert sich.

Scroll Das Bildlauffeld einer Bildlaufleiste wird bewegt.

Timer Das Zeitintervall eines Zeitgeber-Steuerelements ist abgelaufen.
Unload Eine Form wird geschlossen.

Ein und dasselbe Ereignis kann fiir verschiedene Objekte durch unterschiedliche Vorgdnge ausgeldst werden.
Beispielsweise kann bei einem Click-Ereignis eine Maustaste auf eine Schaltflache klicken, oder in einem
Listenfeld kann mit den Tasten und ein Element ausgewahlt werden.

Codefenster zur Erstellung von Ereignisprozeduren

=

Klicken Sie doppelt auf das Objekt, zu dem Sie eine Ereignisprozedur schreiben mdéchten.

Wenn Sie beispielsweise zu einer Form eine Ereignisprozedur schreiben moéchten, klicken Sie
innerhalb des Formfensters doppelt auf eine leere Flache.

Alternativen: ANSICHT - CODE oder

Das Codefenster wird gedffnet. Es enthalt standardmaRig bereits eine Programmiervorlage, die aus dem An-
fang (Sub) und dem Ende (End Sub) einer Ereignisprozedur besteht. Dazwischen geben Sie die Anweisungen
ein, die das Programm beim Eintreten dieses Ereignisses ausfiihren soll.

Der Name der Prozedur wird bereits automatisch hinter dem Wort Sub vergeben. Er besteht aus folgenden

Teilen:

Objektname Ereignis

o} Der Objektname ist der Name, den Sie bereits im

£ Panjikal - Fomm [Codie)

Eigenschaftenfenster unter der Eigenschaft (Name) ||:.....r..m.11 ) :] ||:|.=n @ :J
vergeben haben bzw. der standardmaRig eingestellt - -
ist (beispielsweise Command1). Sie kénnen ihn im Privars 3ub Commandi Click() El
Listenfeld O auswéhlen. S — -
] Nach einem Unterstrich steht das Ereignis, das Sie |=f= 4] | -P
im Listenfeld @ ausgewéhit haben.
o} Ereignisprozeduren erhalten bei ihrer Erstellung automatisch den Status Private, d.h. sie sind direkt

mit einem Ereignis oder einem Steuerelement verknUpft.

Notizen
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3.5 Anweisungen eingeben und bearbeiten

Anweisungen eingeben

= Klicken Sie im Codefenster an die Stelle, an der Sie die Anweisung eingeben wollen (immer
zwischen Sub Prozedurname und End Sub), und geben Sie die Anweisungen ein.

=  Mit wird eine Anweisung beendet und in eine neue Codezeile gesprungen.

Mehrere In einer Zeile kdnnen mehrere Anweisungen nacheinander eingegeben werden, wenn
Anweisungen sie mit ":" getrennt werden.
Zeilenumbruch Der Code einer Zeile wird in der nachsten Zeile fortgesetzt, wenn nach einem Leerzei-

chen ein Unterstrich _ folgt. Beispiel:
Meldung ="In die Variable Meldung wird ein Text geschrieben und noch einer " _
& "in der nachsten Zeile mit _ und dem kaufméannischen UND angehéngt"

Sicherung von Die Ereignis-Prozeduren geldschter Steuerelemente werden im Allgemeinen Deklarati-
Codeteilen onsteil als benutzerdefinierte Prozeduren gespeichert.

Syntax Checking Jedesmal, wenn Sie die aktuelle Anweisungszeile mit der [RETURN «|-Taste, der
Maus oder tber eine der Pfeiltasten verlassen, wird die Zeile sofort auf Syntaxfehler
Uberprift. Sie erhalten im Falle einer fehlerhaften Anweisung ein Dialogfenster mit
einem Hinweis auf das gefundene Problem.

Codezeilen einriicken

Damit lhre Anweisungen Ubersichtlich und gut lesbar angeordnet sind, kdnnen Sie einzelne Zeilen oder Berei-
che der Prozedur einrlicken:

= Positionieren Sie den Cursor an den Anfang der Codezeile, und betétigen Sie die [*i]-Taste.
oder Rufen Sie den Meniipunkt BEARBEITEN - EINZUG VERGROSSERN auf.

Wechseln Sie mit in die néchste Zeile, wird diese ebenfalls eingezogen. Um den Einzug zu ent-
fernen, betatigen Sie [€=KORREKTUR], oder wihlen Sie den Meniipunkt BEARBEITEN - EINZUG VERKLEINERN.

Durch Klick auf die Schaltflaiche Sonnenschein soll eine Ereignisprozedur aufgerufen werden, die das Bild
Sonne ein- und das Bild Regen ausblendet.

B3 Wetter ] ] 5. Wetter

[¢] Projekt1 - Frm_Wetter [Code] -10] x|

Sonnenzchein | J‘ ICmd_Sunne j IClick j

Frivate Sub Cmd_Sonne Click() =7
Pic_Regen.Visible = False
Pic_ Sonne.Viszikble = True _|

End ZSub

=4I AW

Abb. 3.5 Erstellen einer Ereignisprozedur

Aktionen rickgangig machen

Die zuletzt durchgeflihrte Eingabe oder der zuletzt ausgefliihrte Befehl kann im Visual Basic-Editor in den mei-
sten Fallen wieder riickgédngig gemacht werden.

3] Im Codefenster kdnnen Sie die letzte oder mehrere codierte Anweisung(en) riickgangig machen.
B Die letzte Loschung oder der letzte Kopiervorgang kann riickgangig gemacht werden.
3] Im Formfenster konnen Sie Steuerelemente wiederherstellen, die Sie gerade geldscht haben.

= Wihlen Sie den Mentipunkt BEARBEITEN - RUCKGANGIG, um eine Aktion zurlickzunehmen.
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Alternativen: oder ¥

Mit dem Menlpunkt BEARBEITEN - WIEDERHOLEN oder dem Symbol ﬂ koénnen Sie den letzten Riickgangig- 'I-ENETI
Befehl zuriicknehmen. Es lassen sich auch mehrere Textverarbeitungsvorgdnge wiederherstellen, wenn Sie ™ -
mehrmals hintereinander den Befehl BEARBEITEN - RUCKGANGIG ausgefiihrt haben.

3.6 Ereignisprozeduren ausfihren

Sobald Sie eine Ereignisprozedur programmiert haben, kdnnen Sie das Programm ausfiihren. Beim Ausfiihren
des Programms werden die Ereignisprozeduren daraufhin untersucht, ob sie in ihrem Aufbau den Sprachregeln
von Visual Basic entsprechen.

Sie moéchten den Programmablauf...
starten = Wahlen Sie den Meniipunkt AUSFUHREN - STARTEN.
Alternativen: »| oder

Dabei wird nur die aktuelle Ereignisprozedur kompiliert. Méchten Sie hingegen vor dem
Start das gesamte Projekt kompilieren:

= Wahlen Sie den Menipunkt AUSFUHREN - STARTEN, VOLLSTANDIGE
KOMPILIERUNG.

Alternative:

unterbrechen = Wahlen Sie den MenUpunkt AUSFUHREN - UNTERBRECHEN.
Alternativen: 1| oder

Ein Testfenster zum Testen einzelner Anweisungen wird eingeblendet (vgl.
Abschnitt 11.5).

beenden = Wahlen Sie den Meniipunkt AUSFUHREN - BEENDEN.
Alternative: _-I

erneut starten | = Wiahlen Sie den Meniipunkt AUSFUHREN - NEU STARTEN.
Alternative:

Der Programmlauf wird abgebrochen, und das Programm wird nochmals ge-
startet.

Notizen
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Sind in einem Projekt mehrere Formen enthalten, mufd festgelegt |prijektt - Projekteigenschaften =l
werd.en, vyelche Form bei.m Starten des Programmes zuerst an-  wgenei | gstlen]
gezeigt wird (vgl. Abschnitt 9.5). A ——
IStandard-ExE ﬂ IFrm_WEtter Q.) j
= Rufen Sie den Menilpunkt PROJEKT - EIGEN- i”'slekf:lm aaian
— ety
SCHAFTEN VON NAME an' Mame der Hifedatei: Progj:ﬁhiﬁe:ur
=  Wahlen Sie im Listenfeld @ die gewiinschte Form | [
Projektbeschreibung:
aus. [
™| Unbeautsichtiote Auskitrung Threading Model
¥ | &ctiverssteuerelen, aktuslEeren = j
2| Uieznzicrunossehlisse] erfanderich e ;::::-Ernnﬂfb]akt
I | T Speichier ertielben m s
ok | abbechen | Hie |
Erfolgreiches Ubersetzen Abb. 3.6  Startform festlegen

Nach erfolgreicher Ubersetzung (keine syntaktischen Fehler) erscheint die Form bzw. die Benutzeroberflache,
die Sie zuvor erstellt haben, als ausfiihrbares Programm am Bildschirm.

Fehlerhaftes Ubersetzen

Falls Ihr Programm bzw. lhre Ereignisprozedur noch Microsoft ¥isual Basic
formale Fehler enthélt, werden diese vom Compiler
festgestellt. Der Ubersetzungslauf wird in diesem Fall
abgebrochen, das Codefenster automatisch gedffnet und | Typen urvertraglich
die Stelle des aufgetretenen Fehlers markiert.

Laufzeitfehler '13"

Zusatzlich erscheint eine erlauternde Fehlermeldung. Fih-
ren Sie nach der Fehlerbehebung einen erneuten Uberset-
zungsvorgang durch. (Zu einer ausflhrlichen Beschrei-
bung, wie Sie Fehler beheben kénnen, vgl. Kapitel 11). Witar Besnden

HilFe:

Abb. 3.7 Fehlermeldung
Testen der Ereignisprozeduren

Das System testet Ihr Programm auf formale Korrektheit. Die inhaltliche Korrektheit miissen Sie selbst prifen.
Um lhre programmierten Ereignisprozeduren zu testen, fiihren Sie die Ereignisse an den jeweiligen Steuerele-
menten durch (beispielsweise Klicken auf die Schaltflache), und beobachten genau die Reaktionen. Entspre-
chen die eingetretenen Reaktionen nicht den von lhnen gewiinschten, missen Sie die Anweisungen der
Ereignisprozeduren andern und erneut testen.

Starten Sie das Programm Wetter, und klicken Sie auf die Schaltflachen. Arbeitet das Programm korrekt, wird
bei jedem Klick die entsprechende Grafik angezeigt. Sie werden allerdings feststellen, dal3 beim Start des Pro-

grammes zunachst beide Grafiken sichtbar sind. Durch eine zusatzliche Prozedur konnen Sie dies verhindern.

= Klicken Sie doppelt auf die Form. [¢] Projekt - Frm_Wetter (Code) -ol x|

Led

Es wird eine Prozedur fiir das Standardereignis Load [Form | |Load
der Form eingefligt.

Friwvate Sub Form Load()
Pie Sonne.Visible =

il

Fal
= Setzen Sie flr beide Bildfelder die Eigenschaft Pic Regen.Visible FZlZZ
Visible auf False, so dall beim Starten keines der End Sub Tl
Bilder angezeigt wird. 1 Mz
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3.7

Ist Ihr Programm fehlerfrei und vollstdndig, kdénnen Projekt erstellen
Sie eine ausflhrbare Programmdatei erstellen. Mit die- speichem_in:|EaWetter | Q‘J =
ser Programmdatei kann lhr Programm unter Windows
auch ohne Visual Basic gestartet werden. Dabei wer-
den alle Formen, Module und Zusatzsteuerelemente
Ihres Projektes zu einer einzelnen ausfiihrbaren Pro-
grammdatei zusammengefligt, die die Dateierweite-
rung .EXE erhalt.

=

Ausfuhrbare Programmdatei erstellen

Speichern Sie lhr fehlerfreies Projekt Cber
den Menlpunkt DATEI - PROJEKT SPEI-
CHERN. Abbrechen

Waihlen Sie den Menlpunkt DATEl - Hire
Name.EXE ERSTELLEN. [

Geben Sie im Eingabefeld einen Namen @
fur die Datei ein.

Bestétigen Sie mit OK oder [RETURN «].

Dateiname: [/ etter exe @ ak

s

Abb. 3.8 Eine EXE-Datei erstellen

Programm aus dem Explorer von Windows starten

=

|

Offnen Sie den Explorer von Windows, indem Sie beispielsweise im Startmenii auf den Ein-
trag PROGRAMME - WINDOWS-EXPLORER klicken.

Wechseln Sie zu dem Verzeichnis, in dem lhre Programmdatei gespeichert ist.
Klicken Sie doppelt auf den Dateinamen des Programms (Typ ANWENDUNG).

Paket- und Weitergabe-Assistent

Zur Ausfihrung einer Anwendung bendtigt Windows zahlreiche weitere Dateien (z.B. DLL-Dateien); die EXE-
Datei allein geniigt nicht. Auf lhrem Computer sind diese Dateien durch die Installation der Visual Basic-Ent-
wicklungsumgebung automatisch vorhanden.

Wollen Sie Ihre Anwendung auf einen fremden Rechner transferieren, miissen Sie auch alle weiteren von
Visual Basic bendtigten Dateien mitliefern. Bei der Zusammenstellung dieser Dateien ist Ihnen der Paket- und
Weitergabe-Assistent behilflich.

—
=

Wenn Sie den Paket- und Weitergabe-Assistenten das
erste Mal starten, erhalten Sie nebenstehendes Dialog-

Speichern und kompilieren Sie Ihr Projekt. Gddltanaoat

Rufen Sie den Menlipunkt ADD-INS - ADD-IN- | |teidbare Addine Lzl o
Paket- und Weitergabe-Assistent o Geladen
MANAGER auf. YE & Anwendungs-fssistent

VB & Ressourcen-Editor Abbrechen

YE & Yorlagen-Manager

il

HilFe:

fenster. Beschreibung

=

oder

Ladeverhalken
- |
[ Beim Start laden

¥ LadenEntladen
™ Befehlszeile

Paket- und Weitergabe-Assistent
Markieren Sie den Eintrag @, und aktivieren
Sie das Kontrollfeld @.

f]

Klicken Sie doppelt auf den Eintrag @®.

Das Menii ADD-INS erhalt ein zusatzliches Abb.3.9  Erstmaliges Starten

Mentelement E% Paket- und Weitergabe-Assistent. .. |
Uber das Sie den Assistenten starten kénnen.

35
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Der Paket- und Weitergabe-Assistent wird automatisch Pkt sl i sgat-fos s =
auf das gerade geladene Projekt angewandt. Ist kein ey Prong:
Projekt geladen, erhalten Sie eine entsprechende Mel- [ VARITIT s i Wt ter e b
dung.
Dimast Progald insmers Pkt

Im folgenden Dialogfenster kénnen Sie aus drei Funk- j :.u::—hm'hhpnn:d‘:nm
tionen auswahlen. Die Funktion VERPACKEN ist die am ke
haufigsten verwendete. Diese Funktion erstellt aus
lhrem Projekt ein Paket, das alle zur Ausflihrung lhrer 'ﬂ ??:::L_:-:ﬂmm - =
Anwendung bendtigten Dateien enthalt.

‘Partuder

3 Cupliciarn, chen und Benernen Sa Bra Yerpechungs- urd

":_ﬂ =abarguhadrpe e deme Priopdt wr.

gk

wErAda
3.8 Schnellubersicht B e

Abb. 3.10 Funktion auswéahlen

Sie mochten... Losung Alternative
ein neues Projekt erstellen DATEI - NEUES PROJEKT E|T
ein Projekt 6ffnen DATEI - PROJEKT OFFNEN =
ein Projekt speichern DATEI - PROJEKT SPEICHERN E

ein Element eines Projektes unter DATEI - SPEICHERN VON Name UNTER --
einem anderen Namen speichern

ein Steuerelement einer Form Steuerelement in der Werkzeugsammlung anklicken und --
hinzufligen auf der Form aufziehen

Objekteigenschaften festlegen Objekt markieren, ANSICHT - EIGENSCHAFTENFENSTER
bzw. dndern

eine Ereignisprozedur fir ein Objekt markieren, ANSICHT - CODE
Objekt schreiben

eine Aktion riickgangig machen BEARBEITEN - RUCKGANGIG K
ein Programm starten AUSFUHREN - STARTEN >
ein Programm beenden AUSFUHREN - BEENDEN -

eine ausflihrbare Programmdatei DATEI - Name.EXE ERSTELLEN --
erstellen

lhr Projekt flr die Installation auf ADD-INS - PAKET- UND WEITERGABE-ASSISTENT --
einem anderen Rechner bereit-
stellen

3.9 Ubung

Ubung 1 - Erstellen einer Ereignisprozedur
Beim Klicken auf eine Schaltflache soll in einer Textbox ein festgelegter Text erscheinen.

® Fligen Sie einer leeren Form eine Schaltflache und eine Textbox hinzu, und positionieren Sie
beide Steuerelemente horizontal zentriert auf der Form.

@ Vergeben Sie fiir die Objekte des Projektes folgende Eigenschaftswerte:
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Objekt Eigenschaft Wert
Form Caption Klick-Fenster
Textbox Text [leer]
(Name) Txt_Ausgabe
Schaltflache Caption Klicken
(Name) Cmd Klicken
® Speichern Sie die Form und das Projekt unter dem Namen Klick.
@ Klicken Sie doppelt auf die Schaltflache Klicken.
® Wechseln Sie im Listenfeld @ nacheinander zu den () Projekt! - Formd [Cade] —lo =

einzelnen Objekten sowie im Listenfeld @ zu den ver-
{Alligemean »| | mekiars -
schiedenen Ereignissen. [ - 'O —J fmeicdar mnznu@_]

Fir jedes ausgewahlte Ereignis wird eine neue Programmiervorlage hinzugefligt.
Schreiben Sie fir das Ereignis Click der Schaltflache Klicken folgende Anweisungen.
Sub Cmd Klicken Click ()
Txt Ausgabe.Text = "Ein Klick und schon erscheint der Text"
End Sub
Speichern Sie das Projekt, und fiihren Sie das Programm Klick.vbp aus.

Enthélt Ihr Programm Fehler, missen Sie versuchen, die Fehler mit den Ihnen bekannten Kor-
rekturfunktionen zu beheben. Fiihren Sie dann einen erneuten Programmablauf durch.

Erstellen Sie flir das Projekt eine ausflihrbare Datei Klick.exe, nachdem es fehlerfrei Uber-
setzt wurde.

Starten Sie das Programm Klick aus dem Explorer von Windows.

Ubung 2 - Steuerelemente und Eigenschaftenfenster

Das in den nachfolgenden Ubungen erzeugte Dialogfenster sieht etwa i Hello World =101 x|
wie in nebenstehender Abbildung aus.
- . . i I eldung | Ein |
® Offnen Sie die Form Hello.frm (KapitelO3\Hello\Vorher).
Lassen S.Ie SI(.:h das.Elgenschaftenfenster dazu anzellgen. Textiold e |
® Geben Sie bei Caption den Text Hello World und bei (Name)
Frm Hello1 ein.
- . ) Das izt ein Label Wiechseln |
In der Titelleiste erscheint nun "Hello World".
® Legen Sie folgende Eigenschaften fiir die Form fest, und apy 311  Erstelltes Dialogfenster
starten Sie jeweils das Projekt:
Notizen
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Eigenschaft Neuer Wert Wirkung nach Start

Vigible True bzw. False Die Form ist sichtbar bzw. unsichtbar.

Enabled True bzw. False Die Form ist aktiv bzw. inaktiv, d.h. ein Klick auf
die Formflache erzeugt einen Warnpiepser.

BackColor Auswahl aus der Farbpalette | Die gewahlte Farbe wird als Formfarbe angezeigt.

Controlbox (sowie
auch Min-, Maxbutton)

True bzw. False

Das Systemmentfeld wird angezeigt bzw. ausge-
blendet.

ShowInTaskbar True bzw. False Nach Minimieren der Form wird diese in der Task-
Leiste angezeigt bzw. nicht angezeigt.
@ Zeichnen Sie in die Form ein Eingabefeld (TextBox) ein.
® Starten Sie das Projekt (achten Sie darauf, dal® Sie die Form-Eigenschaften vorher wieder zu-
rickstellen!).
® Geben Sie in das Eingabefeld Text ein, und bearbeiten Sie ihn.
Q) Beenden Sie den Programmablauf.
Markieren Sie das Eingabefeld, um im Eigenschaftenfenster dessen Eigenschaften anzuzei-
gen.
® Geben Sie bei (Name) 7xt Meldung ein, legen Sie folgende Eigenschaften fest, und starten
Sie jeweils das Projekt:
Eigenschaft Neuer Wert Wirkung
Text Das ist meine erste Textbox. | Anzeige des Textes
Enabled True bzw. False Im Eingabefeld erscheint der Cursor, und es kann
Text eingegeben werden, bzw. es ist keine Ein-
gabe madglich (Fehlerpiepser).
Vigible True bzw. False Sichtbar bzw. unsichtbar
Font Wahlen Sie im Dialogfenster | Anzeige der Schrift gemafl gewahlter Einstellung
die Schriftart etc.
Zeichnen Sie eine Schaltflache mit dem Namen Cmd Meldung in die Form ein.
® Testen Sie die Wirkung der oben veranderten Eigenschaften. Beachten Sie, dal3 Sie statt der

Eigenschaft . Text die Eigenschaft .Caption

verandern muissen.

Ubung 3 - Das Codefenster und die Ereignisprozeduren

Nach Klick auf Cmd_Meldung soll ein Dialogfenster mit dem Text "Hello World" erscheinen.

@

Markieren Sie die Schaltflache Cmd Meldung, und 6ffnen Sie das Code-

fenster durch Doppelklick auf die Schaltflache.

ist das der einfache Mausklick.

Hello |

Hello twarld

Es wird die Standardereignisprozedur angezeigt. Im Falle der Schaltflache
|

Geben Sie den folgenden Code ein:
MsgBox "Hello World"
Starten Sie das Projekt.

Nach Klick auf die Schaltflache erscheint das r
auf OK wieder verschwindet.

echts angezeigte Dialogfenster, das nach Klick

Nach Klick auf Cmd Meldung soll "Hello World" in dem Eingabefeld 7xt_Meldung erscheinen.

@

Gehen Sie wieder in das Click-Ereignis von Cmd Meldung, und kommentieren Sie die obere

Zeile aus, d.h. setzen Sie ein Hochkomma ' vo

r die Zeile mit dem MsgBox-Befehl.
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® Geben Sie den folgenden Code ein:
Txt Meldung.Text = "Hello World"
®  Starten Sie das Projekt.
@ Nach Klick auf Cmd_Meldung erscheint der Text im Eingabefeld.

Zwei weitere Schaltflachen sollen eingezeichnet und deren Eigenschaften verdndern werden.

Zeichnen Sie zwei Schaltflachen ein (vgl. Abb. 3.12). Geben Sie flir (Name) Cmd Ein bzw.
Cmd Aus und fir Caption Ein bzw. Aus ein.

® Gehen Sie in dieser Reihenfolge in die Click-Ereignisprozeduren, und geben Sie jeweils ein
Txt Meldung.Visible = True (bei Cmd_Ein)
Txt Meldung.Visible = False (bei Cmd_Aus)

Starten Sie das Projekt.

Durch wechselseitiges Klicken auf die beiden Schaltflachen wird das Eingabefeld aus- und
wieder eingeblendet.

Ubung 4 - Automatische Syntaxiiberpriifung

Fir diese Ubung muR das Optionsfeld AUTOMATISCHE SYNTAXUBERPRUFUNG aktiviert sein (EXTRAS - OPTIONEN, ,-‘EWI
Register EDITOR). T

©) Gehen Sie in die Click-Prozedur von Cmd _Meldung, und entfernen Sie die Leerzeichen vor

und nach dem "=".

Nach einem Klick in einen anderen Codebereich fligt Visual Basic diese automatisch wieder
ein - der Code wurde formal als richtig erkannt.

Entfernen Sie das letzte Anflihrungszeichen. Visual Basic fiigt es nach Verlassen der Zeile
automatisch wieder ein.

Entfernen Sie das erste Anfiihrungszeichen. Nach Verlassen der Zeile folgt eine Fehlermeldung.

Notizen
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