Visual Basic

» Vizualno orijentirani_programski jezik: prvo naini sucelje za Sto ugodniji i intuitivniji rad
korisnika (jedan ili viSe prozora)

» Dogadajima vodeno programiranje: sve Sto se izvodi potaknuto je nekim diagam, npr. klik
misa, izbor nekog elementa u izborniku... PoSto &ni@asuwelje, odaberi dogdaje kod kojihce
biti pokrenuti dijelovi programa koji izvode Zelgakcije.

» Objektno programiranje: vizualne i nevizualne komponente koje koristiS _sbjekti“:
programski elementi koji dobro rade neku funkciju.

Objekti imaju tri skupine zriajki:
Svojstva (Properties}- Mozes koristiti i mijenjati njihova svojstva, gaske (boja pozadine - slova,
polozaj, vrsta slova,...) neka su dostupna zamsjélizajniranja (design time), a neka za vrijeme
izvodenja programa (run time)
Metode (Methods)— Potpogrami primjenjivi na objektima (vrSe nekaipu s objektom)
Dogadaji (Events) — dogdaji (jednostruki-dvostruki pritisak lijeve tipke iga na upravljg...), takaer
potprogrami, ali koji opisuju dodaje nad objektima poput klika (Click), dvostrukdik& (DBL Click),
pomaka misa (Mouse Move),...
Primjer ,objekt automobil*:

Svojstva(Property)

- boja automobila

- trenutna brzina

- preostala koli ¢ina benzina

- temperatura motora

- svjetla upaljena (da/ne)
Metode(Method)

- pokreni motor

- okreni volan

- promijeni brzinu

- upali svjetla
Dogadaji(Event)

- pokrenut motor

- nestalo benzina
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VB IDE - radna okolina za razvoj programa

Pr0|ekt— ap“kaC”a se # Project1 - Microsoft Visual Basic [design]
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Najvazniji grafi¢ki objekti, njihova najvaznija svojstva, metodeoghdaji

T al

Pointer 82

Label A [l

Frame [ (=l
CheckBox |; &

ComboBox
HScrollBar
Timer

DirListBox

Shape &~

PictureBox
TextBox
CommandButton
OptionButton

ListBox
VScrollBox
DriverListBox

FileListBox

Line

Data

Image %

Objekt | Uporaba Svojstva Metode Dogdaiji
Forma @ SadrzZi ostale kontrole i (Name)— naziv forme koji se Show- prikazi formu Load — dogda se pri dgitavanju
programski kod koji se izvrSava koristi u programiranju (nije vidljiv: Hide — sakrij formu forme, pogodno mjesto za
u skladu s dogtajima vezanim | za korisnika) izvrSenje inicijalizacije ostalih
uz formu i kontrole na toj formi. Caption — tekst koji stoji u gornjen kontrola
rubu prozora
ab Kuc¢ica u koju korisnik moze (Name)— kao kod forme SetFocus- za kontrolu na; Change- registrira svaku
Text upisati neki tekstualni podatak.. Text — tekst kc_)ji se na!azi u Iéin:i__ ko_jl_J se prqsljéuju promjenu teksta (nakon svakog
Box Enabled — korisnik smije/ne smije . pritisnute tipke se kaZe da slova)
mijenjati sadrZaj teksta ima fokus. SetFocus se = Validate — pokree se pri izlasku
MultiLine — tekst se moze pisati u moze Koristiti za skretanje iz kucice. Korisna je za provjeru,
vie linija paznje korisnika na da li je korisnik unio valjane
kontrolu u koju je neSto | podatke. Ukoliko nije, moZe se
unijeti. onemoguiti izlaz iz kuéice.
A Korisnik ne moZe mijenjati tekst (Name)...
Label koji je programer upisao. U Caption — tekst koji piSe u labeli
labelu se ol#ino upisuju upute,
Sto zn&i text box do nje:
Razted: [25
— Kontrola kojom korisnik o@ino  (Name)... SetFocus... Click — korisnik je miSem ili
Gumb pokree Zeljenu akciju. Caption — tekst na gumbu tipkovnicom pritisnuo gumb.
ok «Pokreni ono Sto piSe na gumbu
™ Kontrola koja ima dva stanja  (Name)... SetFocus... Validate — kao i kod Text Box-a
Check ozna&eno (checked) i Caption —_tekst ispisan pored pogloldno mjesft(.) za kontrolu, npr.
Box nqu_rﬁgng_(m"c_becked). kucice za izbor, poput labele da li je trenutni izbor u Check
v iefba predana? Value — jedna od vrijednosti: Box-u u skladu s dugim
......................................... 0 = NEOZNAENO Kontrolama
1 = ozn&eno
2 = onemogéeno
iy Kao i Check Box posjeduje dva (Name)... SetFocus... Validate...
Option stanja_\ a_Ii se ob_ho jednoj grupi Caption —_tekst ispisan pored
Box koristi viSe Option Box-eva: kucice za izbor, poput labele
Value — jedna od vrijednosti:
False = neozri@no
" Zelena True = ozn&eno. U jednoj je grupi
~ Plava uvijek samo jedan option box
ozn&en.
Popis s kojeg korisnik moze (Name)... SetFocus... Validate...
List izabrati jedan redak: List(i)_ - yrijednost teksta koji se Add_ltem - dodayanje
Box nalazi u i-tom retku. novih redaka u List Box.

Crvena
Flava

ListCount —broj redaka u List Box
Listindex — indeks trenutno
izabranog retka.

Clear — brisanje svih
redaka iz LB.




Projekt

jedna ili viSe formi i programskih modula sl gt

)

svaka forma smjeStena u svoju datoteku <

projekt ih okuplja u jedinstvenu aplikaciju
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Standard EXE Etaai=Rd 1

Kreiranje 5 Microsoft Visual Basic [design] é\ 6\'3“
. K Pe Fa
ro ekta- File Edit “iew Project Format Debug Rum Query D VB Application B Wizard
X - ‘Wizard Manager
Mew Praject Chrl+n

I & Open Project.., Chrl+0 %¢ %¢

Add Project... addin Data Project
[

> B =

'l

ActiveXDLL  ActiveX ]
Control
Help
B R
Activer Activex

Document Dl Document Exe

B B¢
DHTML 115 Application
Application

Izbornikom File/New Project, pojavljuje se dijalgdew Project”, izabrati Standard Exe, OK...
VB kreira projekt i jednu formu kojée biti prva pokrenuta pokretanjem programa.

Snimanje |

projekta:

Save File As

#5 Project1 - Microsoft Visual Basic [desizn] Savein | ) VB =] & & ek m-

File Edit

Rerno

Save P

Save P

Save F

Mew Project Chrl+M
& Open Project... Chr+0

Add Project...

Wiew Project Format Debug Bun Query Diagr |5 Osnovni_Zakoni_Elektrotehnike

(51 Test_Projek:

& Project

File name:  [Formil. frm
roject As... Save as lype |Form Files [.frm] j Cancel

...... Help
armi Cerl+s -

roject

Posto se projekt sastoji od viSe datoteka, prefjoro je za svaki projekt kreirati novi direktor{pvdje
Test_Projekt), pozicionirati se u njega i snimite datoteke koje se traze. Za vrijeme rada pemadi
snimati nginjeno. U dijalogu ,Project Properties® mogu se festiti svojstva projekta:

Project Name- izabrati ime smisleno za Project] - Project Properties
predv-denu namjenu apllkaCIje General | make | Campile | Companent | Debugaing |
Project Type: Startup Object:
. . . .. |Standard EXE ﬂ |Form1 ﬂ
Startup Object u sl&aju aplikacije s Prject tane
vise formi izabrati formu kojée se prva 'HTIDLIPN’“' Pofct o
pokrenuti | N
Project Description:
|
r Threading Model
W Upgrade activex Contrals J
i 3 =
.
’Tl Cancel | Help

|zbor objekia |zbor dogadaja

(View Code)
Rad s ninarEdbama‘ . ) Fanotion cojens (By¥al toomih, ByVal ukupno) ks Integer i
dogadajima... (View Object) o ks Bingle Pim u As Integer

cnih / wkupno

Rad s obrascom i
objektima na njemu
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Programiranje

- programski kod grupiran je u odske, a svaki odsj@k je reakcija na oddeni dogdaj
- naziv odsjéka tj. procedure za obradu ddgga:
(Name) Dogaiaj
Private Sub Commandl_Click
- kod je «druga strana forme» (ona prva je gkafilizajn)
- VB je za svaku kontrolu smjeStenu na formu genenaijablu preko koje se u kodu pristupa
njezinim svojstvima i metodama
- pristupanje svojstvima i pokretanje metoda objekateontrola poméu tocke:
(Name)Svojstvo 5
Textl.Text = “Dobar dan!* = . =] Jtow
(Name)l\/letoda ST ERRRRRRRN: N Private Sub Commandl_Click()

............... . Em Textl.Text = "Dobar dan!®

Textl.SetFocus — Vraca e I LS o TR
pokazivaé misanatekst |l

UPRAVLJACKI GUMB (COMMAND BUTTON)

Ovaj gumb se koristi za petak, prekid ili kraj nekog postupka. Dobije se dtiknemo na njega i
postavimo ga na formu dr@dijevu tipku misa i povlgeci na zeljenu vetiinu ili dvostrukim klikom ili
klik na njega i tipka ENTER (ako je dugme oZero i ako je postavka Default vrijednosti True)

NEKA SVOJSTVA UPRAVLIJAKOG GUMBA

NAME (Ime varijable koja¢uva objekt tipa Form)
Ne moze se mijenjati tijekom iz&enja programa jer se preko nje pristupa objekékadin izvaienja.

CAPTION (Postavlja se tekst u naslovu (Title Bar) obrasgaet Form ili MDIForm)

Sintaksa: object.caption=String
String — niz znakova koji predstavljaju tekst sloau objekta. Predugi naslov se reze.
Kod stvaranja novog objekta, automatski se stvasslov koji predstavlja naziv tipu objekta.

Properties - cmdDugme ﬂ
Zad atak 1. \cmdDugme CommandButton j
Napisati programski kod kofle, kad se stisne gumb pis@tipusti mea kad nijg, foeclommel
StlantOPrltlsnl me Appearance 1-3D

BackColor [ aHao00000F| =
Cancel False

a) Stvori upravljgki gumb tipaCommandButton i nazovigacm Conesiodaton T
Postavimu svojstvo Captioma: Pritisni me. =13 Faise

DisabledPicture | {None)
DownPicture {None)

Draglcon one;
b) Sada trebamo rad s naredbama odnosnoddgige (klik na ikonicu) g Do
[ N vy
=B o ObjaSnjenje za pojedino svojst R =
L[, Formd (Form) ¥ Project] - Formd (Code) [ESR RO
T =] [edtarations) > =
c) U prozoru za upis koda na padagm lijevo W
izborniku izaberitemdDugme a u desno
Mouse Up(otpustena tipka misa), a potom s ==
Mouse Down(stisnuta tipka misa). e | e |

Private Sub cmdDugme MouseDown (Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Sing,
cmdDugme .
End Sulghl Appearance

d) ZaMouse UppostaviSvojstvo Captiona/ e BB Ll e miee e tovegen, % 20 Sing1e, € 20 t0e
Pritisni me. Treba upisati mdDugme. o X
E& Container

Onda se pojavi izbornik sa svojstvi}a/gﬂﬁ LTI
birateCaption jer to svojstvo mijenjate.




e) ZaMouse DownpostavitiSvojstvo Captiombrasca n®tpusti me (zn&i kad stisnete gumb i
drzite stisnuto, pisate Otpusti me, a kad otpustite gumb, pisg Pritisni me).

Sintaksa:
Private Sub cmdDugme_MouseDown(Button As Integer, S hift As Integer, X
As Single, Y As Single)
cmdDugme.Caption = "Otpusti me"
End Sub

Private Sub cmdDugme_MouseUp(Button As Integer, Shi ft As Integer, X As
Single, Y As Single)

cmdDugme.Caption = "Pritisni me"
End Sub

OBJEKT TEXTBOX

Objekt TextBox prikazuje podatke unesene u vrij@mikovanja (design time), unesene od korisnica ili
pridruzene programski za vrijeme iziemja programa (run-time). Podatak je tipa String.

NEKA SVOJSTVA TEXTBOX-a

NAME (Ime varijable koja¢uva objekt tipa TextBox)
Ne moze se mijenjati za vrijeme izienja programa).

MULTILINE (Vraca ili postavlja vrijednost koja odiuje je li tekst mogde staviti u viSe redaka).
True — omogteno, False (in®) — nije omogéeno

Za prikaz teksta u viSe redaka treba postavitigadst MultiLine na True. Traka za natenje bitce

prikazana na ovom objektu uvijek kad je svojstvdtMine postavljeno na True, a svojstvo ScrollBars

na bilo Sto osim None(0).

TEXT (Vraca ili postavlja znakovni niz u objekt (tj. u TextBeu)).
Sintaksa: object. Text="Tekst koji zelite"

Private Sub Textl Change()
Text2.Text=Lcase(Textl.Text) *Prikaz teksta malim slovima
Text3.Text=Ucase(Textl.Text) *Prikaz teksta velik im slovima
End Sub
Private Sub cmdBrisi_Click ()
Textl.Text="* *Brisanje Teksta
End Sub

Zadatak 2.

Treba napraviti programski kod ka@g, kad se klikne gumBK napisati u TextBox-lDobar dan! a kad
se miSem prijée preko gumb®K ¢e u drugom TextBox-u napisataku na!

a) Stvori upravlj&ki gumb tipaCommandButton i nazovigacmdDugme

b) Postavi mwsvojstvo Captioma: OK. [ Project - Projectl x|
&
c) Stvori Text Box i postavi ga iznad upravijgog gumba. /E...;g Froject (Project)
El-Z3 Forms
as . . - Ej.. arm arm
d) Sada trebamo rad s naredbama odnosnoddgigaa (klik na ikonicu) Formi (Ferm)




e) U prozoru za upis programa na padeju lijevom izborniku izaberitemdDugme a u desnom
Click (vet pisSe), jer se do@gaj deSava kad kliknete.

f) Sada moramo napisati programski kod koji kad denklina GumiDK u Text Box-u piséobar
Dan!
Sintaksa: Textl. Text="Dobar dan!*

g) Pokrenimo program tipkorR5 ili na traci s izbornicima izabereni®IUN->Start ili ikonu »

& Forml [F=RIE=

h) Na istoj formi dodajlext Box u koji ¢e se upisatiaku n@! kada
miS preie preko gumba OK. Kad pokrenete program treba
izgledati ovako:

Sintaksa: Textl.Text="Laku no Al

OBRAZAC (FORM)

Obrazac je osnovni objekt na koji se postavljajugdobjekti. Otvaranjem novog projekta (programa)
automatski se otvara novi prazarteimi obrazac.

NEKA SVOJSTVA OBRASCA (FORM-e)

NAME (Ime varijable koja¢uva objekt tipa Form).
Ne moZze se mijenjati tijekom izidenja programa, jer se preko nje pristupa objekturipame izvaienja.

CAPTION (Postavlja se tekst u naslovu (TitleBar) obrascpaiform ili MDIForm)

BACKCOLOR(vraca ili postavlja boju pozadine objekta)

WINDOWSTATE (vraca ili postavlja veléinu forme, 0-Normalna vekiina forme, 1-Minijatura, 2-
najveca veli¢ina (cijeli prozor))

JOS NEKA SVOJSTVA UPRAVLIEKOG GUMBA (COMMAND BUTTON)

VISIBLE (Vraca vrijednost True (Default) ili False, da li je obkt vidljiv ili ne.)

Zadatak 3.

Svojstvo Caption obrasca (Form-e) postavi @&akrij me. Na obrazac postavi dva upradka gumba
(CommandButton) i promijeni im imena ucmdDugmel i cmdDugme2 Svojstvo Caption treba
postaviti naSakrij me Treba napisati programski kod zemmdDugmel kada se klikne prvi gumb, on
nestane, drugo ostane vidljivo, a kada se stismgoddugme, ono nestane, a postane vidljivo prvargug

Sintaksa:

Private Sub cmdDugmel_Click() *doga daj klika na prvo dugme
cmdDugmel.Visible=False *sakrij prvo dugme
cmdDugme?2.Visible=True *otkrij drugo dugme

End Sub

Private Sub cmdDugme2_Click() *doga daj klika na drugo dugme
cmdDugmel.Visible=True *otkrij prvo dugme
cmdDugme?2.Visible=False *sakrij drugo dugme

End Sub



Zadatak 4. (probajte prvo sami)

a) Boju forme treba staviti na svijetlo plavu (kadankE na BackColor i izabereS boju, pojavi se broj
&HOOFFFF80 — zapiSi to i zapiSi koji je za bijelqjb jerce ti trebati.

b) Treba na formu staviti 2 upravijga gumba, jedan nema naslov, drugi iii&ni ovdje

c) Kada klikneS na drugi upravtjki gumb Klikni ovdje), forma ide na cijeli zaslon, a kad klikneS na
prvi upravljaki gumb (koji nema naslov), forma se vrati u nonmal

d) Kada miSem pries preko drugog upravijikog gumba Klikni ovdje) forma mijenja boju u bijelu,
a kad prées miSem preko forme \da se u svijetlo plavu.

Da bi si olakSali zadatak, moZzemo uvesti konsté@tnstant). Konstante su valine kojima¢emo mi
zadati neku vrijednost i kroz cijeli zadatak kadarigtimo tu konstantu vrijednost ostaje ista. U
matematici bi to bior. Tako¢emo mi ngpocetku uvesti konstantu svijetloplava i bijela.

Sintaksa: Const svijetloplava=&HOOFFFF80
Const bijela=&HOOFFFFFF
| umjesto ovog programskog koda za promjenu bajaéo
Private Sub Command4_MouseMove(Button As Integer, S hift As
Integer, X As Single, Y As Single)
Forml.BackColor = &HFFFFFF
End Sub
Private Sub Form_MouseMove(Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single, Y As Single)
Form1.BackColor = &HFFFF80
End Sub
Koristiti ovaj programski kod:
Private Sub Command4_MouseMove(Button As Integer, S hift As
Integer, X As Single, Y As Single)
Form1.BackColor = bijela
End Sub
Private Sub Form_MouseMove(Button As Integer, Shift As
Integer, X As Single, Y As Single)
Form1.BackColor = svijetloplava
End Sub

Zadatak 5. (probajte prvo sami)

a) Umetnite krug (Shape) na formu i obojite ga u taomenu

b) Postavite na formu 2 upravjea gumba. Jednom stavite naslov Pali, drugom Gasi.

c) Koristiti konstante, prvu nazovi tamnocrvena, drggijetlocrvena.

d) Klikom na gumb pali krug postaje svijetlocrven,l&kdé&m na gumb gasi postaje tamnocrven

Zadatak 6. o
a) Nastavite prethodni zadatak tako da dobijete
semafor. o

b) Umetnite jo$ 2 kruga ispod prethodnog na formu:i
obojite jednog u Zutu, a drugog u tamnozeleno

c) Postavite na formu po 2 upravif@ gumba za svaki:
krug. Jednom stavite naslov Pali, drugom Gasi.

d) Koristiti konstante, dajte im imena koja imaju skais :
e) Klikom na gumb pali krug postaje upaljen (svijetao)
a klikom na gumb gasi postaje ugasen (taman)

f) Uokvirite krugove tako da izgleda kao Semafor.: semsor-pobaie dosi gunbe koi nedostoi PaliGasizazelena & -

D svijelto i Palifgasi za 2uto i zeleno. L

Pogledaj sliku. R S




LABEL

Label je graféki objekt namijenjen prikazu teksta kojeg korispdograma ne moze izravno promijeniti.
Najce&e se koristi za prikaz stanja programa tijekom darga, kao i za ozgavanje ostalih objekata,
kao npr. TextBox, Picture,... koji nemaju svojstaption.

NEKA SVOJSTVA OBJEKATA LABEL
NAME (ime varijable kojecuva objekt Label. Ne moze se mijenjati tijekom idgnja programa)
FONTSIZE (veli¢ina slova)

ALIGNMENT (poravnanje teksta: O-lijevo, 1-desno, 2-centar)

BACKCOLOR((vraca ili postavlja boju pozadine objekta)

BACKSTYLE (vraca ili postavlja vrijednost kojom odeijemo je li pozadina objekta transparentna (0-
prozirna), ili neprozirna (1-boja je ozn#na sa BackColor))

= FONT Objekta = |[B[X]

Zadatak 7. PROBNI TEKST

a) Promijeni naslov obrasca u: FONT objekta (poglesti&p) Bls j j

b) Na obrazac postaviti 6 kontrolnih gumba, nazivi su
redom:cmdPodebljaj, cmdNePodebljaj, cmdNakosi, celddkosi, cmdPodcrtaj, cmdNePodcrtaj,
i naslovaB, B, I, 1, U, U

c) Na obrazac umetnuti Label naslova PROBNI TEKST

d) Kad se klikne gumb B tekst u Label-u se treba phalittako i za | nakositi i za U podcrtati. Kad
se klikne na preostala tri gumba treba se pongiiebljano, nakoSeno ili podcrtano.

Sintaksa (dio): Private Sub cmdPodebljaj_Click()
Labell.FontBold = True
End Sub

Private Sub cmdNePodebljaj_Click()

Labell.FontBold = False - -
End Sub FONT Objekta = |[B]X]

FROBMNITEKST

Uz pomda logickog operatora NOT negira se postgjastanje podebljavanija, ﬂ
ukoSavanja ili podcrtavanja. Uz potiojega zadatak se puno brze i

jednostavnije rijesSi. Jer, ako je podebljano, oN@al' podebljano, ako nije podebljano, onda je NOE ni
podebljano (podebljano). Time nam ne trebaju 6 w@&kih gumba i 6 redova kodova, nego samo tri.

Sintaksa za Bold (isto je za nakoSeno i podcrtano):
Private Sub cmdPodebljaj_Click()
Labell.FontBold = NOT(Labell.FontBold)
End Sub

Mozemo dodati programski kad se klikne na slovo dglgblja se tekst i promijeni izgled slova B i
obratno. Tako i za nakoSeno i za podcrtano. Prelaigtom programu koji ste radili, umetnuti kod:
Sintaksa: cmdPodebljaj.FontBold=NOT(cmdPodebljaj.FontBold)

Zadatak 8.

'« FONTObjokta[2)[D)fX)

Prethodnom programu treba dodati Labelu gaje | otcr=rrem PROBNI TEKST

pisati Veli¢ina slova (Font), TextBox gdje ¢e se
upisivati Zeljena vetina slova, i upravljgki gumb :
koji ¢e imati naslowromijeni, a koji postavlja probni tekst na uplsanu &nelu Vidi sliku.

Veligina slova: | 14




Zadatak 9.

Ispod prethodnog dodaj tri upravj@ gumba. Prvi ima nasldv, kad se na njega klikne probni tekst se
ljevo poravna. Drugi ima naslds, kad se na njega klikne, tekst se poravna porsretteci ima naslov
D, a kad se na njega klikne, tekst se poravna desno.

Zadatak 10.

Napravi program kojte sate, minute i sekunde pretvarati u sekunde. &dreba sadrzavati pet Labela,
Unesi sate Unesi minute: Unesi sekunde, Broj sekundi:jednu praznu u kojde se ispisivati sekunde.
Centrirajte naslove, promijenite boju slova i pdggte ih te promijenite vedinu fonta na 16. Te tri
TextBox-a u koje ¢e korisnik upisivati trazene podatke. Njima promife velcinu slova na 17,
podebljajte i centrirajte tekst i uprawdja gumb naslovdretvorikoji ¢e na klik vrsiti pretvaranje.

Zadatak 11.

Napravi program kojce zbrajati dva broja. Forma treba sadrzavatiri Labele,Unesi prvi broj, +,
Unesi drugi broj; Zbroj iznosi: i jednu praznu u kojde se ispisivati rezultat. Centrirajte naslove. Va d
TextBox-a u koje ¢e korisnik upisivati trazene podatke. Njima promife velcinu slova na 14,
podebljajte i centrirajte tekst i upravdja gumb naslovdzracunajkoji ¢e na Kklik vrSiti izr&un.

NAPOMENA: Ovdje ne mozemo napisati samo Textl+Teei2je svojstvo tekst tipa String i kao
rezultat dobijemo spojena dva teksta. Umjesto tegao koristiti funkcijuVAL.

FUNKCIJA VAL vraca broj u znakovnom nizu i prepoznaje sama*ka kao znak koji odvaja cijele
brojeve od razlomljenih.
Sintaksa: Label5.Caption = Val(Textl) + Val(Text2)

Zadatak 12.

Treba izrgunati opseg i povrsinu, ako korisnik unese

a) stranicu kvadrata

b) stranice pravokutnika

c) stranice trokuta i visinu na stranicu b

d) Izraunati opseg, broj dijagonala iz jednog vrha i ukupaoj dijagonala, te zbroj unutrasnjih kutova
pravilnog mnogokuta, ako korisnik unese broj staniduljinu stranice pravilnog mnogokuta.

Zadatak 13. -

Ime: IAme

Prezime: [Aie Obrii |

Viste: [Ante antie

Treba spojiti ime i prezime nakon 5to ih korisnikege pojedinao. Vidi sliku.

Staviti prazna mjesta izrde imena i prezimen gt ' - =
(* ). MoZete napraviti kao na slici upravijee T - |,
., . P . . . - Private 3Jub Textl Change()
gumbe koji¢e spajati ime i prezime, te SR —
ILI umjesto gumba Spoji mo koristiti = | End Sub
dogaiaj (Event)Change xtBox. Dva puta | privas Text1 Click()

kliknemo na Te X ILI U prozoru za upi EEpELL-Coprion =
.. . . . . =¥ SN

koda na fpem lijevom izborn erite | rexcz = » »

TextI;a u desnonChange-Napisati Stoce se AL I

desiti u naslovu labele kad se neSto promijeni MtB@x-u. Umjesto gumbaDbriSi mozete Koristiti
dogataj Click za prvi TextBox. Za prikaz rezultata koristite el




Zadatak 14.

Kao u prethodnom zadatku treba spojiti ime i prezimli ih treba napisati velikim tiskanim slovima.
Koristiti UCase (za pisanje velikih slova). *LCa@a pisanje malih slova)

TIMER

Omoguava izvatenje vremenski uvjetovanih dijelova programa.

NEKA SVOJSTVA OBJEKTA TIMER

NAME (ime varijable kojecuva objekt tipa Timer. Ne moze se mijenjati za @nije izvdenja
programa).

ENABLED ( logic¢ka vrijednost (True ili False). Vrda ili postavlja mogdnost pokretanja vremenski
uvjetovanih dogdaja)

INTERVAL (cijeli broj izmefu 1 1 65 635. Vréa ili postavlja broj milisekundi koji treba pré izmeiu
dva dijela vremenski uvjetovanog potprograma. Svp&riv predstavlja dogéaj Timer)

DOGADAJ TIMER dogada se kad istekne navedeni broj milisekundi. 100isgkundi = 1 sekunda

Zadatak 15.

Treba napisati koliko je sati (vrijeme) i da seevgekunde koje prolaze i koji je datum. Na forrtavis
dva objekta tipa Label i imenuj ih sa LabelVrijemé&abelDatum. Postavi i jedan Timer imena Sat.
Objektu sat postavi svojstvo interval na 100.

Sintaksa: Private Sub Sat_Timer()
LabelVrijeme=Time
LabelDatum=Date
End Sub

MSGBOX

Dijaloski okvir pom@u kojeg upozoravamo korisnika na neke promjeneogramu ili pogresno unesene
podatke. Poruku piSemo pod dvostrukim navodnicsteljamo zarez pa piSemo =
ili izaberemo iz padajieg izbornikavbOKOnly— postavlja gumb OK. Opet zare R4 LiyEuE @

Mesto ske zabr jali

i u navodnike stavljamo ime tj. Naslov poruke. Vatiku.

Sintaksa:
MsgBox “Nesto ste zabrljali!®, vbOKOnly, “Opomena*

Mozemo ovaj prozor staviti da se javlja kad namudisBasic javlja pogresku. Prije pisanja MsgBox-a
treba napisatexit Sub

Sintaksa:
On Error GoTo pogreska *To pisSemo na po cetku programskog koda
pogreska: *Nakon Exit Sub, na samom kraju koda
MsgBox “Nesto ste zabrljali!®, vbOKOnly, “Opomena*



IF — THEN — ELSE

Uvjetno grananje, ovisno izdenje grupe naredbi ovisno o vrijednosti uvjeta.dty¢ obavezan. Moze
imati vrijednost True ili False.

Sintaksa: If UVJET then NIZNAREDBI
Elself NIZNAREDBI-n
Else NIZNAREDBI
End If s Formi1 E]@
Zadatak 16. " J

_ Pozdravi

Napravi program kojée vas, nakon unosa vaseg imena pozdraviti. FornieEmss [
treba izgledati kao na slici. Ako niste unijeli @bkle treba vam se pojaviti #ks= podataxa

prozor koji vas sa porukom upozorava. Porukdfjerate upisati ime. |
Koga pozdravljamMNaziv prozora jéoruka.(MsgBox).

Sintaksa:
If Textl.Text="" Then *Ako nije uneseno nista on da
MsgBox " Morate upisati ime, Koga Pozdravljam ???" *Prozor
Else *Ina ce
Text4.Text =" Dobar dan " & Textl *U objektu pise Dobar dan
End If
End Sub

Zadatak 17.

Nakon unosa broja program ga testira da li je paaitili negativan te rezultat ispisuje. Ako je saaa 0
piSeBroj nije ni pozitivan ni negativan, unijeli stelau

Sintaksa Private Sub Textl Change()
If Val(Textl) > 0 Then
Labell.Caption = "Broj je pozitivan!"
Else
Labell.Caption = "Broj je negativan!”
End If
If Val(Textl) = 0 Then
Labell.Caption = "Broj nije ni pozitivan ni
negativan! Unijeli ste O!"
End If
End Sub

Zadatak 18.

Treba napraviti program koje kad korisnik unese brojdieda li je jednoznamenkast, dvoznamenkasti ili
troznamenkasti. Naglasiti korisniku da unese bwjl@00. Ako korisnik unese &ebroj neka se pojavi
prozor (MsgBox) nazivhlapomenoji ¢e ga upozoriti da broj treba biti do 1000 i da pananese broj.

Zadatak 19.

Napisi program VJEZBA MNOZENJA kofie na formi imati ove objekte:
- Labell (svojstvoCaption= "VJEZBA MNOZENJA")

- Label2(svojstvoCaption="*" - znak mnozenja!)

- Label3(svojstvoCaption="=" - znak jednakosti!)



- Textl (za upis prvog generiranog broja)

- Text2 (za upis drugog generiranog broja)

- Text3(za prihvat odgovora korisnika)

- Command(svojstvoCaption= "Postavi zadatak
- CommanddsvojstvoCaption= "Provjeri odgoval)

Labell

Textl
Text?

Textd

Label3
Label2

—— Command2

Cormmand]

Kada korisnik klikne na dugm€ommandlprogram treba generirati dva &jna broja izméu 0 i 10 i
upisati ih uTextli Text2 Nakon Sto korisnik upiSe svoj odgovoiTaxt3i klikne na dugme&ommand2
program provjerava da li je odgovor ispravan i méodaje obavijest u MsgBoxu.

FUNKCIJA RNDIBroj]

Vra¢a sliajno odabrani broj tip&ingle iz raspona [0,1). Ako je broj manji od nule, éaisse stalno isti
slucajni broj, ako je vé& od nule vréa se slijedé slucajni broj iz slijeda. Ako je broj jednak nuli ia se
zadnji proizvedeni skajni broj. Prije pozivanja funkcije RND treba posaviankciju Randomizekako bi

se inicijalizirao generator siajnih brojeva sa satom sustava.

NAPOMENA: Posto je funkcija RND iz raspona [0,18lda mnoziti sa 10 ako zelimo jednoznamenkaste
brojeve, sa 100 ako Zelimo i dvoznamenkaste brajdve

PROGRAMSKI KOD OBJASNJENJE PROGRAMA
Private Sub Commandl_Click()
Randomiz&imer ‘ukljucenje generatora slajnih brojeva
a=Int(Rnd * 10) ‘generiranje prvog stajnog broja (izméu 1 i 10)
b = Int(Rnd * 10) ‘generiranje drugog stajnog broja (izméu 1 i 10)
Textl.Text = 'upis prvog sldajnog broja u Textl
Text2.Text & 'upis drugog sléajnog broja u Text2
Text3.Text ="" ‘brisanje starog odgovora u Text3
End Sub
Private Sub Command2_Click()
a= Val(Textl.Text) ‘prihvat prvog zadanog broja iz Textl
b = Val(Text2.Text) ‘prihvat drugog zadanog broja iz Text2
odgovor= Val(Text3.Text) ‘prihvat odgovora korisnika u varijabaggovor
c=a*b izratun tatnog odgovora za daljnju provjeru:
If odgovor=c Then ‘ako jeodgovor = gkorisnik tano izraunao)
MsgBox "Odgovor je tan!" " IspiSi poruku'Odgovor je téan!"
Else ‘ako jeodgovor <> gkorisnik net@no izraunao)
MsgBox "Odgovor NIJE tan!" ' IspiSi poruku"Odgovor NIJE tean!"
End If 'kraj logicke provjere

End Sub




