Programowanie w VisualBasic

PODSTAWY

1 Definiowanie zmiennych

Definiowanie zmiennych w jezyku VisualBasic odbywa si¢ z uzyciem stow
kluczowych Dim i As oraz stowa kluczowego okreslajacego typ zmiennej. Naj-
popularniejsze typy zmiennych w zaleznoéci od ich zawartosci:

e Integer - liczba calkowita (np. A = 4)
e Single/Double - liczba zmiennoprzecinkowa (np. B = 3.567)

e String - ciag znakéw (np. C = "dowolny tekst”)
Przyktadowo, aby zdefniowaé¢ zmienna A typu catkowitego, B typu zmien-
noprzecinkowego i C jako ciag znakéw nalezy uzy¢ nastepujacej sktadni:

Dim A As Integer , B As Double, C As String

2 Procedury

Procedura jest wydzielonym fragmentem programu, ktory zostaje wykonany
po wywotaniu nazwy procedury. Procedury typu Sub wykonuja zadania, ale
nie zwracaja wartosci.

Sub NazwaProcedury (ListaArgumentow)
tres¢ procedury
End Sub

3 Odczytywanie i zapisywanie wartosci

Aby odczytaé wartosci lub zapisaé¢ je do arkusza nalezy w pierwszej kolej-
nosci odwotac sie do konkretnego arkusza uzywajac jego nazwy, a nastepnie
do konkretnej komérki podajac najpierw numer wiersza, a nastepnie numer
kolumny. Numery kolumn okreslane sg za pomoca kolejnych liczb catkowi-
tych, a nie liter.

Odczytywanie zawartosci komoérki A2 i zapisywanie jej do zmiennej X:

X = Arkuszl. Cells(2,1).Value



Zapis wartosci zmiennej Y do komérki B3:

Arkuszl. Cells (3,2).Value =Y

4 WysSwietlanie okien informacyjnych

Wyséwietlanie okna informacyjnego zawierajacego zdefiniowang trescé:
Dim Msg As String
Msg = "Tekst do wiadomosci w oknie”
MsgBox Msg, vbOKOnly + vbInformation, ”Tytul okna”

Prametr vbOKOnly pozwala na wy$wietlenie w okienku przycisku OK,
a parametr vbInformation odpowiedzialny jest za wysSwietlanie w tym
samym oknie ikony informacyjne;j.

5 Komunikacja z uzytkownikiem

Jezyk VisualBasic umozliwia wySwietlanie okien dialogowych z miejscem
do wpisania przez uzytkownika odpowiedniej wartosci, ktéra moze by¢ na-
stepnie zapisana do zmiennej:

Dim Tresc As String, Tytul As String

Tresc = "Podaj dowolona wartosc:”
Tytul = " Tytul okna...”

A = Application .InputBox(Tresc, Tytul)
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STRUKTURA
INSTRUKCJI WARUNKOWEJ

Instrukcja warunkowa wykorzystywana jest w programach, ktére wyma-
gaja od uzytkownika decyzji odnosnie rodzaju wykonanych dzialan oraz w
sytuacjach, kiedy wykonanie segmentéow kodu (zbioru operacji) zalezy od
spelnienia okreslonego warunku lub warunkéow.

1 Podstawowa struktura instrukcji warunkowej

Podstawowa struktura instrukcji warunkowej sktada sie ze stow kluczowych
If, Then, Else i End If oraz warunku wystepujacego po stowie kluczowym
If. W przypadku, gdy warunek jest spelniony, wykonywany jest blok in-
strukcji T. Jesli warunek nie jest spelniony, wykonywany jest blok instrukcji
F.

If warunek Then

l')i(‘)k instrukcji T
Else.”

l.)i(.)k instrukcji F

End If

Nie jest mozliwe jednoczesne wykonanie obu blokéw instrukeji T i F oraz
niewykonanie zadnego z nich.

Mozliwe jest zastosowanie skréconej struktury instrukcji warunkowej z
pominieciem stowa kluczowego Else oraz bloku instrukcji wykonywanych
w przypadku niespelnienia zadanego warunku. Jezeli zadany warunek jest
spetniony, wykonywany jest blok instrukcji T, a w przeciwnym razie nie sa
wykonywane zadne operacje.

If warunek Then
blok instrukcji T

End If



2 Rozszerzona struktura instrukcji warunkowej

Istnieje rozszerzona struktura instrukcji warunkowej zawierajaca wiecej niz
jeden warunek. Kolejne warunki do sprawdzenia zadawane sg po stowie klu-
czowym ElselIf. Tak, jak w przypadku podstawowej struktury instrukcji
warunkowej, tutaj réwniez cata konstrukcja powinna by¢ zakonczona sto-
wem kluczowym Else i blokiem instrukcji F.

If warunekl Then

l.)i(.)k instrukcji T1
Elsei.f'warunekZ Then

l;i(;k instrukcji T2
Else'”

Bi(;k instrukcji F

End If

3 Operatory poréwnania i operatory logiczne

Podczas konstruowania warunkow wystepujacych w instrukcjach warunko-
wych mozliwe jest wykorzystywanie operatoréw poréwnania:

. > /  >= wigkszy od / wigkszy lub réwny od
) < |/ <= mniejszy od / mniejszy lub réwny od
e =/ <> rbéwny /rézny

Dostepnymi w jezyki VisualBasic operatorami logicznymi sa miedzy
innymi:

. Not(warunek) - negacja warunku
° warunekl And warunek?2 - koniunkcja warunkéw

° warunekl Or warunek?2 - alternatywa warunkow

Dozwolone jest taczenie wielu operatoréw poréwnania i operatoréow lo-
gicznych w jednym warunku. Odpowiednia kolejnoéé¢ sprawdzania warunkéw
zapewni¢ mozna stosujac nawiasy okragle.
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STRUKTURA PETLI

Petla jest jedna z podstawowych struktur programistycznych - umozliwia
cykliczne wykonywanie ciggu instrukcji okreslona liczbe razy, do momentu
zajscia pewnych warunkéw lub tak dlugo, az pewne warunki sa spelnione.

1 Petla z licznikiem (For ... Next)

Petla For ... Next powtarza blok instrukcji okreslona liczbe razy. Stosu-
jemy ja wtedy, gdy z géry wiadomo ile razy petla ma byé wykonana. Po
kazdym obrocie petli (wykonaniu bloku instrukeji wewnatrz petli) itera-
tor petli I zwiekszany jest od wartosci poczatkowej P do wartosci koncowej
K z krokiem S. Definicje kroku mozna pominaé, jesli ma on wynosié¢ 1.

For I =P To K [Step S]
blok instrukcji

Next 1

W celu zakonczenia wykonywania petli For ... Next wykorzystywane jest
polecenie Exit For. Przerywanie dzialania petli For ... Next jest

jednak niewskazane.

2 Petla warunkowa (Do ... Loop)

Petla warunkowa Do ... Loop ma w jezyku VisualBasic kilka postaci. Jest
to petla warunkowa, a wiec jej wykonywanie zalezne jest od spelnienia (lub
nie) zalozonego warunku. W najprostszej postaci sklada sie z dwéch stéw
kluczowych Do i Loop oraz bloku instrukcji zawartego miedzy nimi.

Do
blok instrukcji

Loop

W powyzszej formie petla ta jest petla nieskoniczong. Aby zakonczy¢ dzia-
tanie petli Do ... Loop, w bloku instrukcji nalezy wykorzysta¢ polecenie
Exit Do, umieszczajac je wewnatrz instrukcji warunkowej If ... Then. Pe-
tla w takiej postaci zostanie zakonczona, kiedy zalozony warunek zostanie
spelniony.



Do
If warunek Then
Exit Do
End If
Loop

Rozszerzeniami podstawowej petli Do ... Loop sa petle, ktore juz w swojej
strukturze zawieraja warunek, ktory decyduje o ich wykonaniu badz nie.
Nie jest wtedy konieczne korzystanie z polecenia Exit Do do przerywania
dziatania petli.

2.1 Petla Do ... Loop z wyrazeniem While

Blok instrukcji wewnatrz petli jest wykonywany tak dlugo, jak diugo zalo-
zony warunek jest prawdziwy.

Do While warunek Do
blok instrukcji blok instrukcji
Loop Loop While warunek

2.2 Petla Do ... Loop z wyrazeniem Until

Blok instrukcji wewnatrz petli jest wykonywany tak dlugo, jak dlugo zalo-
zony warunek jest falszywy.

Do Until warunek Do
blok instrukcji blok instrukcji

Loop Loop Until warunek

Umieszczenie stow kluczowych While i Until po stowie kluczowym Do
lub Loop decyduje o tym, czy moze zaistnie¢ sytuacja, w ktérej blok instruk-
cji wewnatrz petli Do ... Loop nie zostanie wykonany ani raz.



