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Visual Basic programaren funtzionamendua eta
erabilera aurku dezakegu deumentu honetan. Era
errazearnprogramatzen ikasiko dugu gidaurua
bukatutakoan.
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1. ERRONKA

Gaur egun, denda eta taberna askotamiru-kontuak kudeatzeko, antzinako Kkutxa
erregistatzailearen ordez, informatikprogramak erabiltzen dituzte Ukipenpantailan
atzamarek erabilizedo saguaren bitartez egindalaragiketakordenagailuan erregistratzen

dira, eta automatikoki ikus daiteke zenbatekoa. Ez dago hori ikusi ez duenik noiz edo noiz,
taberna edo beste era batekealtoki batean. Pentsatu dugy ordea, nor eta zer dagoen
programa horien atzeanMNola egin daitekdnori guztia bideratzeko programaat? Zer behar

da? lzangazinateke gauza lorrelako programa bat sortzeko? Ausartuko zinateke hori nola
egiten den ikasteko bidaiari ekiten?

Honakoerronka hau proposatzen dizuet:

Klik informatikaenpresakojabeak gara oraingoarau bazkide hain zuzen ere. Zuen herriko
Kukuti tabernako jabeak etorri zaizkizue laguntza eske. Tabernan, jatekoak eta edatekoak
zerbitzatzen dituzte. Orain arte, ez dutwlako baliabiderik izarmparien eta edarien prezioen
guztizkoa kalkulatzeko eta taberrakudeaketa egitekoDena egin izan dute esku2ena den,
zenbatekoak agiago eta arinago kalkulatzeko eta negozioa zehatzago kudeatze#&ongana
jotzeaerabaki due, programa informatiko bat sor diezaiezuen.

Gai izango zinateketplikazio bat sortzekBukutitabernari arazoa konpontzeko

Goazenbada,d A0 Af 6 ARSE o6F G S3IAGSNI edirbéhdtBifert ura&tsak . INR2 3 NI Y |
ikasteko. Horretarakaezinbesteko tresna izango désual Basic

2. SARRERA

Gidaliburu honetan, Visual Basic programaren inguruan jakin beharrekoa aurkituko
dugu, eta Visual Basicen oinarria lortuko dugu.
Gidaliburu honen bidez, honakauek aztertuko dira:

1 Oinarrizko programazioa.
1 Visual Basic ingurunea: elementuak, kontrolak, ezaugarriak, objektuak,
propietateak eta metodoak.

Visual Basicekjraplikazio errazak sortuko ditugu (mezuak aurkezteko aplikazio bat,
adibidez), dota aplikaio konplexuak (datbbase batetik dauak hartzen dituztenak
edo webzerbitzu bat erabiltzen dutenak).

Giddiburu hau bukatutakoan, Visual Basic lengoaia erabiliz, hainbat aplikazio sortzen
ikasiko dugu.



3. ZER DA VISUAL BASIC

Programazidengoaia bisuala erabiltzen duen aplikazioa da. Visual Basicek eskaintzen
dituen ezaugarriekin ia programaharik sortuko ditugu programdnau da, saguarekin
egindako eragiketa grafikoen bidez programatuko dugu.

Programatzaile adituek zeiprogramatzaile hasiberriek asko erabiltzen dute ¥lisu
Basic. Izan ere, programa honpkograma zailak sortzea eskaintzen digienbora
gutxian etaeraerrazean

Objektuei zuzendutako programéat da;hau da,objektuen ezaugarri eta metodoak
zein diren, ertzen dugun programak era batera edo bestera jokatuko du. Gainera,
sortzen ditugun programak besterabiltzaile batzuekin partekalitzakegu inolako
eragozpenik gabe.

4. PROGRAMAZIOA

Hiru programazio mota daude. Honako hauek dira:

1 Programazio skuentziala
Programaabiapuntu batetik hasi eta amaierara heldu arte exekutatzen da.
C, Pascal, Cobol eta abar programdeigoaiak dira eta programazio
sekuentziala erabiltizen dute.  Adibidesieheko irudian agertzen den
programatxoan, erabiltzailearbi zenbaki eta erabiltzaileak egin nahi duen
eragiketa (+-,,* edo /) eskatzerzaizkiq eta, horrela, emaitza lortuko du.

Hasiera

Lehen zenbakia irakurri

Bigarren zenbakia irakurri

Aukeratu eragiketa(+, -, /. *)

Eragiketa

Emaitza bistaratu

Bukaera

L



1 Gertaeretara zuzendutako programazioa:

Gertaeretara zuzendutako programazioek ingurune grafikoa erabiltzen dute. Hots,
leihcak, sagua, botoiak, testkoadroak eta abar erabiliko dira. Ingurune grafikoa
denez, itxura 0so inportantea da eta zaindu beharrekoa, beraz.

Sortzen diren aplikazioetan, ekintzabebekoirudian, ekintzak hauek dira: -#,/) ez
dira gertatzen aldez aurrid aukeratutako ordena baten. Erabiltzaileak aukeratzen du
momentu bakoitzean zer egin. Ekintzak ez dira gertatzen erabiltzaileak agindu arte.

(]

ol Forml @
kalkulagailu takia
1. Zenbakia:

2. Zenbakia:

Emaitza:

R

1 Objektuetan oinarrituriko programazioa:

Programazio honetan, objektu nagusiak definitzen dira. Gesbjektu horien
ezaugarriak zehazten eta detzen dira (objektu nagusi bakoitzardrarnean beste
objektu batzuk ere defini daitezke). Objektu horiek etabko instantziak sortzen
dira. Adibidez:

1) Hegazkina definituko dugu;hura objektu nagusia izango da.
Hegazkiaren ezaugarri nagusiak definituko ditygata haiekn zer
ekintza mota egin daitezen; adibidez: aireratu, lurreratu, ezkerretara
eta eskuinetara biratu.

2) Gure hegazkinean oinarrituta, beste objektuak zehaztuko ditugu.
Objektu horiek objektu nagusiarerzaugarriak edukiko dituzfeeta
beste berezitasun batzuk erbai. Adibidez, objektu hauek sortuko
ditugu:

A Biplanoa sortuko dugu. Haren ezaugarriak honako hauek izango
dira: hego bikoitzak ditu, aurrean helizea eta lurreratzeko
gurpilakez dira gordetzen.

A Helikopteroa sortuko dugu. Haren ezaugarriak honako hauek
izango dira: goian eta atzean helizea du, bi ate eta lurreratzeko
patinak.



A Bidaiarihegazkina sortuko dugu. Haren ezaugarriak honako
hauek izango diragutxienez motor biizango ditujeihatila asko

izango ditu;eserleku askazango ditu;eta lurreratzekogurpilak
batu egiten dira.

3) Objektu bakoitza erabili ahal izateko, instantziak definituko ditugu.
Instantzietan zehaztuko dira objektuen ezaugarri guztiak, hau da,
kolorea, tamaina, plaza kopuruaotor kopurua eta abar.

5. GARAPENERAKO INGURUNEA

4.1. INGURUNEA
Visual Basic programa irekitakqdmonako leiho hau agertzen zaigu:
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Proiektu batek aplikazio bat sortzeko beharrezkoak diren détweta informazioa
gordetzen ditu.

Proiektu berria sortzerakoan, zein motatako proiektua sortu nahi dugun aukeratu
0SKFNJ Rdz3dzd Ddzl a! LX A0 OAsy RS 2AyR2ga
dugu:

Plantillas:

Plantillas instaladas de Visual Studic

Aplicacion de Biblioteca de  Aplicacion WPF  Aplicacion de  Aplicacion de
Windows Forms clases explorador WPF consola

Mis plantillas \

Buscar plantillas
en linea..

Windows aplikazioa

Proiektuaren izena

Proyecto para crear una aplicacién con una interfaz‘wwmdows. (.MET Framework 3.5)

MNombre: -

Behin proiektua sortuta, Visual Bagko ingurunea ikusikdugu behekoirudian
agertzen den bezala):
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Irekita ditugun|proiektuak

~ Langunea, inprimakia. Toki honetan,
aplikazioa sortzeko behar ditugun T
kontrolak jarriko ditugu. )

cgExploradar d... [F]orgenes de ..
Propi

Herra

Tresnabarra. Koadro zabalgarria da.
Toki honetan, Visual Basek dituen Aukeratu ditugun /
kontrol guztiak agertzen dira. elementuen ezaugarriak

=

4.2. DISEINU ETA EXEKUKIODUAK

Visual Bastek bimoduditu lan egiteko: diseirtmodua edo exekuzimodua

1) Diseinumodua Goiko irudian daukaguna da. Bertan, gure aplikazioak
izango duen itxura definituko dugu. Horretarako, inprimakian, tresna
barran ditugun kontrolak txertatuko ditugeeta itxura dotorea emango
diogu.

2) Exekuziemodua. Sorturiko aplikazioa exekutatukada, eta nola
funtzionatzen duen ikusiko dugu. Leiho berri bat irekiko da, eta bertan
egiaztatuko dugu diseinatutako aplikazioaren fuotamendua egokia
dela. Exekuzionoduan gaudenean, ezin ditugu diseinuaren elementuak
aldatu; hori egiteko, diseirimoduan gon behar dugu berriz ere.

4.3. INPRIMAKIAK ETA KONTROLAK

Inprimakiak il S t SRordd RS NA ( Tetd I¢ithodk diRaAnpiimaki bakoitzak izen
bat du (nahi izanez gero, alda dezakegetp proiektu batek inprimaki bat baino
gehiago eduki dezake.

Kontrolak elementu grafikoak diraadibidez botoiak, testukoadrg korritzebarrak,
menuak eta abar.

Inprimakietan kontrolak txertatuko ditugu. Kontrol bakoitzari izen bat ipiniko dipgu
eta behekotaulako laburdurak erabiliko ditwugdenok berdin ulertzeko.



Laburdura Kontrola Laburdura Kontrola
Chk Check Box Cbo Combo box; drop list
box
Cmd Command Button Dir Dir list box
Drv Drive list box Fil File list box
Frm Form Fra Frame
Hsb Horizontal scroll Img Image
bar
Lbl Label Lin Line
Lst List Mnu Menu
Opt Option button Pic Picture
Shp Shape Txt Textedit box
Tmr timer Vsb Vertical scroll bar

4.4. OBJEKTUAK, PROPIETATEAK, GERTAERAK ETA METODOAK

4.4.1. OBJEKTUAK

Visul Basien agertzen diren kontrol guztiak objektuak dira; izan ere, eska dezakegu

kontrol bakoitzak gauza jakin bat egin dezan. Eman dezagun inprimaknladéoi bi

RAGdzadzZ | ®
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4.4.2. PROPIETATEAK

GANISYy ¢

A LIA @aiiniéhg BufRodzT
kontrolak dirg baina bakoitzak bere lana egingo du; hau da, botoi bakoitza objektu bat
da, baina bialCommand Buttorklasekoak dira.

Inprimaki eta kontrol bakoitzak bere ezaugarriak edo petgieak ditu. Propietate
horiek kontrolen itxura definituk dute (kolorea, tamaina, letraota, leihoaren
araberako kokapena, eta abar)eta erabiltzailearen ekintzen aurrean nola

funtzionatuko duten. Propietate bakoitzak izen bat du, eta ezin da aldatu (programak

berak ipintzen dio izen hori).

Programatzen ari gafa, objektu baten propietateetara sar gaitezke, adibideera

honetan optlrten.objName  Objektuaren

propietatearen izena (objName).

4.4.2.1.

Visual Basicetibjektuei izen bat ipintzen die, besterik adierazi ezean. I1zen hori honela
sortzen da: kontrolaren izena gehi zenbaki bat. Inprimakian kontrol berbera sartzen
dugun kakoitzean, zenbaki hori gehitygango da. Ez da oso gomendagarria izenetan

balio lehengsia erabiltzea kontrolak sartzen ari garenean, ez delako oso argi geratzen

Objektuaren izenak

zer egingo duen kontrol horrek.

izena (optirten) Lddzy { dz

0Sai

e@a ®¢ 0



Badago izenak ipintzeko arau bat, 0so onartua eta erablimako hawa: lehenengo
kontrol-mota ipintzen da hiru letra xehe erabiliz, eta, ondoren, letra larriz hasita,
kontrol horrek zer egingo duen definitzen duen beste letra batzuk. Adibidez: botoi bat
dugu dirtené hitzarekin. Bertan Kklikatutakoan, aplikazioa ixten. ddan klikatuta,
honako zen hau emango diogoptirten.

4.4.3. GERTAERAK

Gertaerak erabiltzaileak programardpmarruan egiten dituen ekintzak dira. Ohiko
gertaerak izaten dira: botoi bade klikatzea; bi klik egitea fitxategi bat irekitzeko; tekla
bat ukitzea teklatuaren bitartez; merbarratik zerbait aukeratzea; eta abar.

Gertaera batek funtzio edo prozedura bat irekiko digu. Prozedura edo funtzio horiek

erabiltzaileak programaturikekintzabat egingo dute.

Prozedura edo funtzio horiek izen bat dute, eta izen hori objektuaren izmia

ASNIFSNI NBP{AVSENI Sy RId® ! RAGARST Y GEG.

2 F

2062810dz NBYy AT Syl RIFE SdF a0t A01¢ 3ISNIF SNI |

adierazten digu zerbait egingo dud&stu batean klik egitan.

(xtBox C
Objektuaren |— — P_Y_)(

lic
izena
W

Gertaeraren
izena

a

4.4.4. METODOAK

Visual Basten funtzio eta prozedurak aurkitditzakegy eta, metodoak zer diren
azaldu aurretik, funtzioak eta prozedurak zer diren ulertu behar dugu.

Funtzio eta prozeduren arteko desberdintasuhonako hauda: funtzioek zerbait
itzultzen digute(balio bat, esate baterakata prozedurek aldiz,ez. Prozedurek bere
barnean programaturik duten guztia exekutatzen dute inongo baliorik itzuli gabe.
Funtzioak ez dituzte erabiltzaileek prograneiz(prozeduren kasuan, aldiz, bai);
aurre-programaturik daude Visual Basic programeta erabiltzaileek etal ditzakete.

Laburbilduz, funtzioak aldez aurretik definiturik daudeta ezin ditugu aldatu.
Prozedurak aldiz, erabiltzaileek sortuak diraeta haiek nahi duten moduan alda
ditzakete.

Metodoak funtzioak dira, eta objektu konkretu baten gainean lgitem dute. Funtzio
horiek objektu batek egingo dituen ekintzei eta eragiketei zuzenduta daude.
Honelako sintaxia izaten dute:

Objektua.metodoa

10



Adibide bat ikusiko dugwrain arte azaldutakoa hobeto ulertzeko.
Globo bat dugueta globoak bere propietateak, metodoak, eta gertaerak ditu.
Globo& bi propietatemota ditu:

1) Begi bistaz ikustenad altuera, kolorea eta diametroa.
2) Haren egoera zein den adierazten gaztuta dagoen edo eadibidez

Globoaren metodoak hauek izangodai

1 Globoa puztea
9 Globoa hustea
9 Globoa aske uztea

Globoaren gertaerak hauek izango dira:

1 Globoaaskatuz gero, zer gertatuko da?

1 Globoa zultuz gero, zer gertatuko da?

Eskemanhonetanhobeto ulertzen da globoaren funtzionamendua:

1
i Gertaera :
Balloon.Color I— Balluun_F’uncture{]#: 1 Globoa zulatzea !

. L®

&

\J

— Balloon.Height
Balloon.Diameter

Ballpon,Deflate
Balloon.MakeMoise"Bang”

. 1

Propietateak : Metodoz:]k. Gioboa h !
. I oboa hustea

Globoarendiametroa !

T I T 6.1 y3¢EasRAyd

1 |
1 |
1 |
1 |
|
: I Globoaren kolorea : L o e e e e e e e e oo
:  Globoaren altuera :

|

1 |

11



4.5. PROIEKTUAK ETA FITXATEGIAK

VisualBasicen proiektu bat sortzen dugunean, bi fitxategrtzen dira gutxienez. Batek
GF PO0 LE-f FEMEBSVIBE IRz Sil o0S85adGSH 1= GF PFNYE P

t NEAS]TOdzr NBY Ay TF2NN¥I T A2 gordetani(idute; sdrtptaR@®o LI F .
inprimakien informazioaperriZ & F ®FNXYEé FAGEIF GS3IAS] @
4.6. MENUBARRATA TRESN2ARRA

4.6.1. MENUBARRA

Visual Basicen merparra Windowseko edozein aplikaziok duenaren modukoa da.

WindowsApplicationl - Microsoft Visual Basic 2008 Express - _

Archive Editar Ver Proyecte Generar Depurar  Datos  Herramientas Ventana Ayuda

1 a! NDKQ Ebé@tegia. Fitxategiak poiektuak sortu, ireki eta gordeeko
aukera ematen dulehen aipatubezala, proiektu bat sortutalam, fitxategi
batzuk gordetzen dira; horiek erféxateqgitik ireki eta gordelaitezke

1) & INB I NI VY dzS-poiekiINv@re BaO tkeéXtatu. Proiektuari
sorturiko beste proiektu bat erantsiakioke.

2) AbzS@2 LINE & SO0 2 «kproieiNi befrial/Inekie fso@ ki €
Sorturiko proiektu bat ireldlaitekeedota berri bat sortu.

1 & 9 R AcEHithtl. Honako aukera hauek ematen diraoztu, kopiatu, ezabatu,
eta abar.

1 & + S\Busi. Askorik ez da erabiltzerta, gehietat, programatutako kodea
eta diseinumodua ikusteko erabiltzen da.

1 at NP & SRodeRtuda. Proiektuari elementuak txertatzeko aukera ematdo
(moduluak, inprimakile, eta abar).

f & DSy SRdrtiN®indows aplikzioa sortzeko aukera ematen.d

1 &5 S LJdzWidazNiESortu den proiektua exekutatzen daikera honen bitartez.
Exekuzioa egiteko mocwauekdaude:

1) Pausuz pausu exekutatprogramak puntu bakoitzean zer egitemieh
ikusiz.
2) Dena jarraian exekutatu, inongo etenik gabe.

1 a5 I (c2Datéak. Datu-base bat erabiltzen bada, honen bideatu-base hori
bistaratzekcaukeraematen da

1 a1 SNNJI Y& Sr¢sinadk.Adkera ugari ematen dituAdiidez, datubase
batera konektatzearesnabarrari elementu gehiago gehitzegsta abar.
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1 & + Sy (idlsihbé Leihoen bistaratzea aldatzeko aukera ematen da

4.6.2. TRESNBARRATOOLBOX)

Tresnabarran, honako tresneria hau au
azalduko ditugu).

Cuadro de herramientas
= Todos los fermularios Windows Forms
[ % Puntero

|5 BackgroundWorker

2 BindingNavigator

al ap 0IpEND ,,x‘

277 BindingSource

T DateTimePicker
&l
1 DirectorySearcher

I DomainUpDown
@ ErrorProvider
3| Eventlog
5] FileSystemWatcher
&= FlowLayoutPanel
(] FolderBrowserDialog
47 FontDialog

DirectoryEntry

g (3] Button

5 CheckBox

| B2 CheckedListBox
U] %] ColorDialeg L
|| &8 ComboBox

.

S [E| ContetMenuStrip
& || (A DataGridview

2 | 7 DataSet

=

g

E

2

2

o

5

a

GroupBox
HelpProvider

3l HSerollBar
A Label
& ImagelList

— ]
57| Cuadro de herramientas -=x
o | [ Timer = s
2 || == Toolstrip S
S| — =
< | I ToolstipContainer 1
= || b ToolTip =
& TrackBar

i TreeView

= VScrollBar

[ WebBrowser
|-/ Controles comunes

g E
] &
g b |
| T
= i
iy m
m s
E R Puntero s
s Button 8
2 g
g CheckBox E
E CheckedListBox e
g
2 | =% ComboBox H
| ¥ DateTimePicker a
s 7
S| A e E
S || [0l TedBox & |

A LinkLabel
ListBox

ListView

| MaskedTextBox
= MonthCalendar
= Notifylcon
MumericUpDown

L]
=
@ ProgressBar
@ RadioButton
25 RichTextBox
%, ToolTip

5 TreeView

PictureBox

T WiahBemurar b

Inprimakian tresnabarraren elementu
hauek dira:

I Tresnakutxa ireki.
I Kontrola aukeratu.
1 Inprimakiraarrastatu eta jaregin,

ki dezakegu (guk gehien erabiltzen direnak

- =X

Cuadro de herramientas
ListView
MaskedTextBox
MenuStrip

() MessageQueue
I MonthCalendar

U ap olpens .xl

== Notifylcon
[£2] NumericUpDown
%] OpenFileDialog

£ PageSetupDialog

[7] Panel

| PerformanceCounter
=]
3 PrintDialog

L PrintDocument

3
L,

] PrintPreviewDialog

T4 Process

@) ProgressBar

5 PropertyGrid

(%) RadioButton

25 RichTextBox

E

s

2

[ SplitContainer

|+ Splitter

= StatusStrip
TabControl

{24 TableLayoutPanel

jabl| TextBox

FA Tienor

PictureBox

w

PrintPreviewControl

‘smep ap saseq ap Jopelojdyg E;‘ ‘smuau

SaveFileDialog
SerialPort

ServiceController

Cuadro de herramientas
@l PICLUTEDUX

@ ProgressBar
@ RadioButten
2 RichTedBox
L, TeolTip

TreeView

WebBrowser

Contenedores

=/ Meniis y barras de herramientas
&k Puntero

FEl ContextMenuStrip

= MenuStrip

= StatusStrip

55 ToolStrip

ToolStripContainer
Datos
Componentes

Impresién
[=I Cuadros de diilogo
k Puntero

=
(5] FolderBrowserDialog
& FontDialog

%7 SaveFileDialog
Interoperabilidad WPF
Visual Basic PowerPacks
I General

ColorDialog

OpenFileDialog

No hay contreles utilizables en este grupo. Arrastre un elemento a este texto y agréguelo al
cuadro de herramientas,
E

bat datzeko eman behar ditugunpausoak

eta tamainegokitu.
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Behin kontrola jareginda, izenaldatu behar da eta, hori ezkerraldeandauden
ezaugarriekin egirdaiteke Izenaz gain, gehien aldatzen diren ezaugarriak honako
hauek dira:

Text Testukoadrobarruan bistaratuko den testua aldatzeko da.
ForeColorTestukolorea aldatzeko da.

Font Daturmota eta tamaina aldatzeko da.

BackColor Atzeko planoaren kolorea aldatzeko erabiltzen da.
Image Irudi bat ipintzeko erabiltzen da.

Visible Bistaratua.

Enable Gaitua.

=4 =4 -4 -4 -4 -9 -9

4.7. LEIHOAK

Leihoakinprimakiak Form dira, eta Visual Basic programa leihoetan oinarritzen da.
Horregatik, Visual Basicen sortliren aplikazioak exekutatakoan leihoak irekiko
dira, eta leiho horiek diseinatdaitezke

Proiektu berri bat sortzenden bakoitzean, inprimaki berri bat agertzeda, eta
proiektuaren barneanhainbat inprimakiegon daitezkeInprimaki bakoitzari kontrolak
jar dakizkioketxura erakargarria eta ulergarria emateko.

Inprimakiek, kontratk bezala, kodea eduki dezaketépts, inprimakian zerbait
egndakoan barnealdeik kode bat exekutatuko da.

Leiho baten ezaugarri erabilgarrienak hauek dira:

Caption leiho baten izenburua aldatzeko.

Height altuera aldatzeko.

Width: zabalera aldatzeko.

BackColoratzeko planoko kolorea aldatzeko.
BackGroundimageatzeko planoko irud aldatzeko.
ForeColortestuaren kolorea aldatzeko.

=4 =4 4 4 4 4

Inprimakian kontrolak sartzeko eman beharreko pausoak hauexek dira:

1 Tresnakoadroaireki.
1 Kontrola aukeratu.
1 Inprimakiraarrastatu eta jaregintamaina egokituz.
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4.8. KONTROLAK

4.8.1. ETIKETAK &be)

Kontrol hau testuadeskripzioak eta programaren informazioa aurkezteko erabiltzen
da. Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira:

1 Name Izena aldatzeko da.

1 Text Testukoadroaren barruan bistaratuko den testua
aldatzeko da.
ForeColor Testukolorea alétzeko da.
Font Datumota eta tamaina aldatzeko da.
BackColor Atzeko planoaren kolorea aldatzeko erabiltzen da.
Autosize Etiketarenbarnean ipintzen dugun testuaren arabera
egokituko da.

E ]

4.8.2. BOTOIAKGommandButton

Botoiak dira gertaerak edoekintzak martxan jartzeko erabiltzen den elementua.
Botoian Kklik egitean bertan adierazitako zeregin multzoaxekutatuko da
(programatutako kodearen bitartez emi@n zaio egin beharreko
zeregina). Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira:
1 Name Izena aldatzeko da. Iten
1 Text Testukoadroaren barruan bistaratuko den
testua aldatzeko da.
1 ForeColor Testukolorea aldatzeko da.
1 Font Datumota eta tamaina aldatzeko da.
1 Height Width. Botoiaren altuera eta zabalera aldatzeko
erabiltzen da.
1 Enabled Momentu konkretu batean botoia klikatu daitekeen

SR2 ST FTRASNITGSY RAZIdzd | NBYy ol f
da.
Botoien zeregina programatzeko, gainean klik bikoitza egin beh& daSdé I a/ £ A O

gertaera sortukoda. Kodeeditorea irekiko zaigu prozeduraren izenarekin. Kurtsorea
prozedura horren barruan kokatukala, eta hor programatudaiteke botoiaren
zeregina.

4.8.3. TESTLKKOADROATextBox

Testukoadroaerabiltzen daerabiltzaileak datuak idazteko eta emaitzak bistaratzeko.
Hau da, testuaren sarrera/irteera ahalbidetzen dute, eta horrek ordenagailuaren eta
erabiltzaileaen arteko komunikazioa erraztetu.

Testukoadroaren ondoan etiketa ipintzen dhprrela, badakigutestu-koadro horren
barnean zer idatzi behaten. Adibideza AT Sy | ¢ Y
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IZENA

Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira:

Name Izena aldatzeko da.

Text Testukoadrobarruan bistaratuko den testua aldatzeko da.

ForeColor Testukolorea aldatzeko da.

Font Datuymota eta tamaina aldatzeko da.

BackColor Atzeko planoaren kolorea aldatzeko da.

Enable(Gaitua}p a Cl f 4S¢ ol RF323% RIFGdzr]1 o6A
SNIoAfGT FAESE] STAY Rdz 0SNIlLYy ARI
idatz daiteke.

1 Multiline. TextBoxen lerro bat baino gehiago idazteko aukera

ematen digu.

ScrollBar Testukoadroan korritzebarra ipiniko digu.

Lockedd 91 I dzZ3 NNA Kl dz & NHzSé- Y2 Rdzy
koadraaren barnean ezin dezakegu idatzi.

E N

= =4

TextBoxen aurkitu daitezkeengertaera erabilgarrienak hauek dira:

1 Change Gertaera honen idez, zerbait gertatzea lortzen deestukoadraaren
barnean dagoen testua aldatzen kmdProgramatutak@ exekutatuko da
Change gertaeraren barnean.

1 Click Gertaera honen bidezzerbait gertatea lortuko da testuwkoadroaen
gairean klik bakarra egiten deneamrogramatutak@ exekutatuko da Click
gertaeraren barnean.

1 DbIClick Gertaera honen bidez, zerbait gertatzeda testuwkoadraaren
kontrolaren gainean bi bider klikatzen dean edo saguarék ezkerreko
botoiaren gainean klikatzen dean.Programatutak@ exekutatuko da DbClick
gertaeraren barnean.

1 KeyPressGertaera honen bidez, zerbait gertatzea tem da testwkoadraaren
barnean idazteren karaktere kopurua kontrolatu nalada Progranatutakoa
exekutatuko d&keyPresgertaeraren barnean.

4.8.4. KONTROLAUKIAK

KontrotHaukiak aukeraketak egiteko erabiltzen dira, eta, derrigorr€&pupBox
kontrolaren barnean txertatu behadira; bestela ez dute beren funtzioa betetzen.
Hauexek dira erabilienak:
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4.8.4.1. RadioButton

Goian aipatuden moduan, oso garrantzitsua da lehenik eta be@GiroupBoxkontrola
ipintzea, eta, ondoren, haren barne&adioButtomak

Oso gomendagarria dRadioButtoreko botoi bat aukeraturik egotea (ikusi irudia).
Aukeratuta egoteak esan nahi du bere ezaugarrie@reckedTrue posizioanipini

dela.

Erantzun zuzena

A da zuzena

B da zuzena

o :
Biak dira zuzenak :

Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira:

T
T
T
T

T
T

Name lIzena aldatzeko da.

Text Testukoadroaren barruan bistaratuko den testua
aldatzeko balio du.

Checked True edo false balioa du, eta aukeratuta dagoen ala ez
adierazten du.

ForeColor Testukolorea aldatzekdalio du.

Font Datumota eta tamaina aldatzeko balio du.

BackColor Atzeko planoaren kolorea ald&ko erabiltzen da.

4.8.4.2. CheckBox

CheckBo®k baldintza bat aktibatua dagoen edo ez amieko erabiltzen dira.
Kontrokmota horiek independenteak dirdhau da, erabiltzaileak aukera bat baino
gehiago aukera ditzake.RadioButtonalkbezalakoak dira, bain@he&Boxetanaukera
bat baino gehiago hauta daiteke;RadioButtoetan, aldiz,ez.

Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira:

T
T

EJE

Name Izena aldatzeko da.

Text Testukoadroaren barruan bistaratuko den testua
aldatzeko balio du.

Checked dTruet edo dfalsee balioa du, eta aukeratuta dagoen
ala ez adierazten du.

ForeColor Testukolorea aldatzeko balio du.

Font Datumota eta tamaina aldatzeko balio du.

BackColor Atzeko planoaren kolorea aldatzeko erabiltzen da.
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Hizkurtzak
Euskara

(Gaztelania

Ingelera

Alemana

4.8.5. KORRITZBARRA (ScrollBar)

Korritzebarrek leihoan gora eta bela mugitzeko aukera ematen tiu

Bi motatako brritze-barra daude:HScrollBaeta VScrollBarLehenengoa horizontalki

ipintzen da, eta bestea, bertikalki.

Y2YOGNRE K2ySy ST I dz3F NNANR | adHoNaNDbigen bekel & dzSy I 1
balioaren tarteazein izango den definitzen dorritze-barrak zenbateko luzera izamg

duerc.
G+l fdzS¢ ST I dzal NN& & I ot bifed) uoekd hallogketritz& I ©
barraren unekog zein izango den defirden da

&

4.8.6. IRUDIKODROAPIctureBoxy

Kontrol honen bitartez, aplikazioetan iruttidxertatu eta kudeadaitezke Aplikazioa
kargatutakoan, irudia bistaratuta egoteko bi aukera ditugu:

C Diseinu moduan irudia aukerau daiteke irudikoadreaNJS yImagi
ezaugarriaren bidez

C Aplikazioa exekutatutakoamdFormload 6 0 ¢  LINB T S RdzNJ SE S dzi
Prozedura horretarnprogramatzen cén kodigoaren bitartezirudi-koadrdko
irudia zein izango deaukerdu daiteke

Gehien erabiltzen diren ezaugarriak hauek dira:
1 Name lzena aldatzeko da.
1 Image Inprimakia kargatzean irudi bat agertzeko erabiltzen da.
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1 SizeMode Aukera hauekaude

¥ Normal Irudia ez da egokitzekoadrcaren tamainara. Irudia
koadroabaino handiagoa bada, zati bat bakarrik ikusiko da.

% Strechlmage Irudia koadrcaren tamainara egokitzen da.
Irudiaren proportzioak ez dira mantentzen.

% AutoSize Koadroa irudiaren tamainara egokitzen da.
Irudiaren tamaina ez da aldatzen.

% Centerlmage Koadroarentamaina ez da aldatzen. Irudia
koadroan erdiratuta agertzen dabaina osorik sartzen ez
bada, goiko aldearen erdiko gunea bakarrik bistaratuko da.

¥ Zoom lrudia txikitu edo handitu egiten da iruébadroaren
tamainara egokitzeko. Ez du proportzioa galtzen.

4.8.7. ZERRENDROADROAK omboBo»eta ListBoy

Zerrendakoadroak erabildaitezke erabiltzaileari hainbat aukera erakusteko. Horiek
lista edo zerrenda bat erakusten dute, eta erabiltzaileak zerrendatik aukera bat baino
gehiago hauttu dezake. Automatikoki korritzbarra jartzen da abian.

ComboBoxzein ListBoxeko zerrendetan elementuak gehitzeko edo ezabatzeko,
Addltem eta Removeltemmetodoak erabilten dira. Metodo horiek exekuzimoduan
erabil ditzakegu, eta ez diseinmoduan. Sintaxhau erabiltzen da:

Kontollzena.Addltem KaraktereKatgaosizioa
KontrollzenaRemoveltem posizioa

(@n

Kontrollzena Kontrolaren izena da (zerrenda edo koadro
konbinatuak)

KaraktereKateaZerrendara erantsiko diren karaktereak dira.
Posizioa Zerrendanzerposiziotanegongo den adierazten du (Otik
hasita).

) )¢

Gehien erabiltzen diren ezaugarriauekdira:

I Text HEabiltzaileak zerrendakoadroan aukeratzen duen
elementua da (@rrendakoadroen barnean ipintzen duen testua
da).

9 List Zerrendako elementu bati ezferentzia egiten dio.
Adibidez, zerrend&oadro bateko zerrendako hirugarren
elementua testukoadrobatean ipintzekphau jarriko dugu:

TestukoadraText= Zerrenda.List(2)
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1 Listindex Zerrendan aukeratutako elementuaren indizea
erakusten du.

1 ListCount Zarenda batekzenbat elementu edo osagaduen
erakusten du.

i Sort Zerrenda bateko elementuak alfabetikoki ordenatzen ditu.

ComboBox
l:]
Jon
Mikced
Leire
Markel
-] |
ftziar
ListBox
Jon
Milcel
Leire
Markel
Ane
ttziar

4.8.8. KRONOMETROA (Timer)

Sorturiko aplikazioarekintzarenbat momentu konkretu batean exekutatzeKbimer
kontrola erabildaiteke Timerek milisegundo bakoitzeko gertaera

bat sortuko duAplikazioa exekutatzen deneafimerkontrola Timerl
ezkutaturik dago: ez da ikusten.

Ezaugarririk @bilienak hauek dira:

f Enableb 9yl 6fS1 oOA o0l f A 2KroRoétak & ¢ NHzS ¢
inprimakia kargatu eta berehala funtzionako bady True
moduanjarri beharda; bestelg Falsemoduan

1 Interval. Maiztasuna zehazten dinau da, zenbat milisegundora
exekutatuko den gertaera bat.

4.8.9. ELKARRIZKER®OADROAGommonDialog)

Elkarrizketakoadroakaukera ematerdu Windowseko edozein leihotan egin
daitezkeenohiko lanakegitekg adibidez fitxategi bat ireki, fitxategi batprimatu, eta

abar.
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Elkarrizketakoadro hauek dira eraldnak:

A OpenFileDialogFitxategi bat irekitzeko edo gordetzeko erabiltzen da. Gehien
erabiltzen diren ezaugarriak hauek dira:

o DefaultExt Aukera ematen dgordeko diren fitxategien hedapeka
¢hots, fitxategiak zein hedapeki gordeko direq lehenesteko

o DialogTitle Elkarrizketekoadroari titulubat ipintzeko aukera emango
du.

o FileName Gordeko edo irekiko den fitxategiaren izen osoa da (aath
edo bideizen guztia ipini behar da).

o FileTitle Gordeko edo irekiko den fitxategiaren izena da (pathdo
bide-izena ipini gabe).

Abrir -— -

OOv [5 » Bibliotecas » Documentos »

Organizar v Nueva carpeta =2~ 8 @

¢ Favoritos Biblioteca Documentos

Organizar por:  Carpeta ¥
Incluye: 2 ubicaciones Ll 4

4 Bibliotecas

Grupo en el hogar | | :‘
mpdl B NN

& WINDOWS (C:) Adobe Adobe Biblioteca de

s Data (D) calibre
= KINGSTON (G:) s y
e A Bootable USB (H:] E l E L
€ Red i | F|
B it el
Nombre:  JERGTRE -

A PrintDialog Fitxategi bat inprimatzeko erabiltzen da.

General

Seleccionar impresora

%Agregarimpresora @Mi(roso&XPS Documen
=l Fax o= PDF Architect 2
HP Photosmart C3100 series

4 | i | r
Estado: Sin conexidn [ Imprimir & un archivo Preferencias
Ubicacidn:

Comentario: Buscarimpresora...

Intervalo de paginas

@ Todo Mimero de copias: 1 $
Seleccion Pagina actual
Paginas: Intercalar

3 3
2R g28

S
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A FontDialog Testuformatua aldatzeko erabiltzen da.

Fuente: Estilo de fusnte:
Microsoft Sans Serif| Nomal

Microsoft Sans Serifffs

Minion Pro

[] Tachado
[ Subrayado

Alffabeto:
Occidental

A ColorDialog Testuaren kolorea aldatzeko erabiltzen da.

]

77 TTHEEER

[ Definir colores personalizados ==

4.8.10. MENUA MenuStrip

Visual BasicekMenuStrig | 2 Yy (dBzialik&t @B ematerdu menuak modu
errazearntxertatzeko

DropDownltemezaugarria klikatzegrmonako hau agertukda:
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F R
Editor de |a coleccién de elementos (lrehTuulShiEuItem.Dmponl‘len’:s) _ L2 o]

Seleccionar elemente y agregarlo a la siguiente lista: ToolStripMenultem  ToolStripMenulteml
Menultern -
Miembros: DropDown (ninguno) E|
FEl ToolStripDrepDownMenu DropDownltems (Coleccidn) o]
FiteategiaToolStripMenultem Tag
TIrudiaToolStripMenultemn B Diseiio
(iame ToaltripMenuitem
=8 ToolStripComboBoxl : Alignment Left
| ToolStripSeparatorl GenerateMember True
ToolStripTextBoxl Margin 0;0:0: 0
Mergehction Append
Mergelndex -1
Maodifiers Friend
Overflow Mewver
Padding 0;1:0:1 =
Size 183; 22
El Varios

ShortcutKeys Mene EI

[ Aceptar ]l Cancelar

DropDownlterren erabaki daiteke menuaren elementu guztiak zein izango diren.
DropDownlterrek honako aukera hauek ematethtu: ComboBoxakxertatzea; testuak
txertatzea; menu baten barnean beste menu bat txertatzea; eta abar.

Behekarudiak menuak dira. Menu horigkeraturik dituzte elementu guztiak:

|| Ireki

grafikeak

SR

irudia b B

' | fitategia 4 Inprimatu

ireki fitxategia

irten ’Il
Ireki

grafikoak

irudia

fitxategia k

berria sortu
it

Behin menua zein izango den definitupkpgramak aukera bakoitzean zer egin behar
duen programatu behada.
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5. BASIC LENGOAIA

Visual Basen, Basic lengoarakin lanegiten da Program& aldagaez etasententziez
osaturik daude Aldagai eta sententziaoriek datuekin lan egiten dute behared
emaitza lortzeko.

5.1. SENTENTZIAK

Sententzi& programazio lengoaiet@ oinarrizko elementak dira. Programa bat
sortzeko sententziez osatu behda, eta sententzia haek programak egin behar duen
lanaegitekobalio dute.

5.2. ALDAGAIAK

Aldagai& informazioa gordetzeko balio dute. Informazio hori aldakorraldau da,
kalkulu bat egiteko behaden informazioagordeko dut ez du zertan izan azken
emaitza .

Ez da derrigorrezkoa, baina komeni da erabili betlisen aldagaiak hasiera batetik
zehaztea. Aldagaiak programaren hasieran zehaztenetmesententzia hau erabiltzen
da zehazteko:

U Dim aldagai izena as datu mota

Aldagaiek gordetzen dituzten datuak, atkm eragiketa konplexuetan emaitza

lortzeko behar ditugun datuak izaten dira. Demagun programan zetdtakmnakbilatu

nahi ditugula. Horretarakobi testukoadroA LIA YA 12 RAGdzZadzy a1 Syol A
Zenbakian erabiltzaileak zenbakia idazten du,aetemaitzan, erabiltzaileak sarturiko
zenbakidehenaden ala ez kalkulatzen du programak:

lehena=0
zenb=int(zenbakia.text)
for kontagailua=2 to zenf
if zenb Mod kontagailua = 0 then
lehena=1
exit for
end if
next
if lehena=0 then
SYILAGT I dGSEGra%nSyosl 1Al LINAY2F RI o¢
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else
SYFAGT F oG SEG MebewStygo I 1 A ST RI
end if

Goikoadibidean ikusten denez, badaude beste elementu batzuk derrigorrezkoak
direnak kalkulatzeko zé&mkialehena den ala ez. Elementu horiek aldagaiak dira.

Gehien erabiltzen diren aldagaieatu motak hauek dira:
Integer 2 byteko zenbaki osoak gordetzen diB2768tik +32767ra.

Long4 byteko zenbaki osoak gordetzen diti47483648tik
+2147483647ra .

Single4 byteko koma higikorreko zenbakiak gordetzen ditu.
Double8 byteko koma higikorreko zenbakiak gordetziio.
StringKarakterekateak gordetzen ditu.

Boolean2 byteko tamaina dauka, etagiazkoaedo Faltsuagordetzeko
balio du.

Data8 byteko tamaina. 100eko urtarrilaren letik 9999ko abenduaren
3lraarteko datak gordezeko balio du.

Objektua4 byte hartzen ditu eta edozein objekarreferentzia gorde
dezake.

5.3. KONSTANTEAK

Konstanteak aldagaien moduak dira. Honetan ddasberdinak: konstante bat
definitzen dugunean, balio bat ematen diogu eta balio hori ezin daiteke aldatu.
Aldagaietan, aldiz, balioa alda daiteke.

Konstanteak, aldagaiak bezala, programaren hasieran zehaztensdirgentzia hau
erabiltzen da zehazteko:

U Gonst kontantea = balioa
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5.4. ERAGILE ARITMETIKOAK

Visual Basicen eragile aritmetikoak haeeabil ditzakegu

MOTA ERAGIKETA ERAGILEA VISUALEN
Aritmetikoa Berreketa A
Zeinualdaketa -
Biderketa *
Zatiketa /
Zatiketa osa \
Zatiketa osoaremondarra Mod
Batuketa +
Kenketa -
Konkatenazioa Kateatu &
Erlazionala Berdin =
Ederdin <>
Txikiag@a <
Txikiaga edo berdira <=
Handiaga >
Handiaga edo berdira >=
Beste batzuk Bi karaktere konparatzeko Like
Bi objektukonparatzeko Is
Ezeztapea Not
Logikoak Eta And
Edo inklusiboa Or
Edo esklusiboa Xor
Baliokidetasuna (Xegn kontrakoa) Eqv
Inplikazi@ (&Fals& lehenengoko Imp

eragingaiaitrue¢ badg eta, bigarrena
ofalseg)

5.5. KONTROEGITURAK

Kontrotegiturekaukera ematen die erabakiak hartzeko etaplikazioetan prozesu bat
behin eta berrizrrepikatzeko Hau da, baldintza baten arabera sententzia nowbat
edo beste exekutatuko daExekuzidluxuak bide bat edo beste egingo du, baldintza
edo aukerazein den. Hori lortzeko, kontr@giturak erabiltzen diraKontrotegiturak
exekuziefluxua kontrolatzeko erabiltzen dira.

26




55.1.aL C¢ Y HEBGITURA |

G L 7T¢ -gghuyakicheiintza edo espresinzein der ekintzamultzo bat edo beste
exekutatzeko aukera ematen du.

Hiru eratara erabil daiteke:
1. Aukera:
if (espresioa) then
ekintza multzoa
end if

** espresioa ebaluatutakogremaitza egiazkoa bada, ekintza multzoa exekutatuko
da. Faltsua bada, ez du ordezko ekintzarik exekutatuko.

2. Aukera:
if (espresioa) then
ekintza multzoal
else
ekintza multzoa2
end if

** espresioa ebaluatutakogmemaitza egiazke bada, ekintza multzoal exekutatuko; da
bestelg ekintza multzoa2 exekutatuko da.

3. Aukera
if (espresioal) then
ekintzamultzoal
else if (espresioa2) then
ekintzamultzoa?2
XX
end if

** espresioal ebaluatutakoaemaitza egiazkobada ekintzamultzoal exekutatuko
da.espresioal egiazkoa ez ba@spresioa2 ebaluatuko da, eta haren emaitza
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egiazkoa bada, ekintzamulia® exekutatuko duespresioa2ren emaitza faltsua bada,
0SaitS SaLINBaAz2l | Sol f dzl (i dAr@2hel®radedz | YI A (dz | NI

5.5.2.SELECT CASE

OSelect Cageegiturarekin balioaren araberagauza bat edo beste exekutatuko dugu.
df-elseit egitura ordezkatzeko erabiltzen da.

Sintaxishauda:
Select Case aldagaia_edo_tegnadro
Case balioa
ekintzak
Case balioa
ekintzak
XXX
default
ekintzak
End Select

1 Aldagaia_edo_testtkoadroa Adierazi behar danon dagoen gordeta
konparatu nahdenbalioa(aldagai batean edo testknadrobatean)

1 Balioa Adierazi behar dazer baliorekin konparatu nahi denaldagaianedo
testu-koadroandagoen edukia.

1 Default. Bakarrik exekutatzen dagainerakoaukerakbetetzen ez badira hau
da, emandako balioa elkadator bat aldagaian edo testikoadrcan gordeta
dagoen balioarekin.

553.ChwXb9- ¢

0C 2 NaxE kontrol-egitura begizta bat sortzeko erabiltzen; deraz, sententzia bat
Gy é drrépRadézake

Sintaxia honako hau da:

Fa aldagaia= espresiol To espreXsjStep espresig|
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[sententziak]
Exit For [sententziak]
Next [aldagaip

§ Hasieranaldagaiaria | £ Rl 3 A | bakodenddii§azdiota &onparauko
dadespresidé handiagoa edo txikiagoa denS & LINS A A 2H € 0 Ay 2
1 despreside despresi@é baino txikiagoa badasententziak exekutatukalira.
Behin sententziak exekutaturikespresi®@tren balioa gehiuko zaioaldagaiai
eta berriz ere konparako dad SALINSAA2mMEé GSALINBaA2uHE o
txikiagoa den.
1 despresidée handiagoa badadNext ondoren dauden sententzietara salto
egiten duprogramak
{ d&Steg ataleanezer adieraztenez bada,aldagaiai unitate bat gehituko zaio;
bestela, aldagaiad SA LINB&AA20£& NBY .0l f A2 3ISKAGdZ 2 |1
T 9EAG C2NE Fdzl SN 121 RI £ Srfetekoadbikb 1 6 dz]
da.

Adibidez:

FOR I=1TO 10 -> Kasu honetandi€ aldagaiak hasieran 1 balioa du. Step ez dugudeé:
aldagaiai unitate bat batukozaiq eta, horrela, & A ¢ | 10Br& I@ldu

arte.

MSGBOX(l) -> Programak pantailan mezu bat aterako da, A € I f RIF =
balioarekin.

NEXT I -> @€ aldagaiai unitate bat gehituko zaio.

Emaitza izango da 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

FOR I1=2 TO 10 STEI -> Kasu honetandi€ aldagaiak hasieran 2 balioa du, gséep ipini
dugunez ¢i€ aldagaiai bi unitatebatukozaizkio 10era heldu arte.

MSGBOX(l) > aSldz old FGSNYX {12 Rdz LI ydalAfl
balioarekin.
NEXT I -> (i€ aldagaiai bi unitate gehituko zaizkio.

Emaitza hau izango 2,4,6,8,10
da:
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5542 |1 L[ ENXB

G 2 K AWS § Rantroftegitura begiztak sortzeko beste aukera bat da. Begizta hauek
baldintza bete arte sententziak exekutatzen ari dira

While BALDINTZA

[Sententziak]

Wend
Adibidez:
zenbakia = 0 >41 Syol1{AlFé FERFILAL TSNBENB{AY
While zenbakia 20 BHa2KAEtSE 06SAATAhlLY 12y LI N Gdz S$37

aldagaia 20 baino txikiago den; eta horrela bada, bere
barneko sententziak exekutatuko ditu programak.

zenbakia zenbakiat+ 1 >4l Syolr{AlLé FERFIFAFNR dzyAdlrdsS
programak.

Wend ->Zenbakia aldagake20 balioa duenearbegiztatik irtengo da baldintza
ez duelako betetzen.
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6. ARIKETAK

Ikusitako guztia hobeto ulertzeko eberneratzeko modurik hoberena ariketak egitea
da. Hona hemen egin beharreko ariketa guztiak:

1. ARIKETA

Sortubehekoinprimakiaduen \isual Basieko aplikazioa.

[

Gomia ] ’ Urdina ] ’ Berdea ]

’ Biztaratu ] [ Ezkutatu ]

Irten

Ariketa
{ Gorria, urdina eta berdea botoietan klik &gin, ¢ Y| AE2¢ KAGT 1 | dzl SN
kolorea hartu behar du.
{ Bistaratubotoian klik egean, & A E2 ¢ (Saldza o6A&01 NI (Gdzl 2 RI
§ Ezkutatubotoian klikegel yK- & E2 ¢ G Saddz2 ST {dzit Gdzl 2 RI ¢
1 Irtenbotoian klik egean, aplikazioa itxi egingo da.

Horretarakg honalo pauso hauek emangdalitugu:

1. ProiektuaAriketalizenarekin sortuko dugu
2. Form Inprimakia da.
a. Inprimakia Egin honako hau
a) ldatz ezazd extezaugarriarhonako haul. Ariketa
b) Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau
ariketalfrm.
3. Label Egin honako hau
a. ldatz ezazTextezaugarriarhonako hauKaixo
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b. ldatz ezaziNameezaugarrian honako hakaixotxt
4. Button.
a. Gorria Egin honako hau
a) ldatz ezazlextezaugarriarhonako haugorria
b) Idatz ezaziNameezaugarriarhonako haugorriacmd
b. Urdina Eginhonako hau
a) ldatz ezazextezaugarriarhonako hauurdina
b) ldatz ezaziINameezaugarrianhonako hau urdinacmd.
c. Berdea Egin honako hau
a) ldatz ezazTextezaugarriarhonako hauberdea
b) ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hau
berdeacmd
d. Bistaratu Egin honako hau
a) ldatz ezazTextezaugarriarhonako hau bistaratu.
b) Idatz ezaziNameezaugarrianhonako hau
bistaratucmd
e. Ezkutatu Egin honako hau
a) ldatz ezazTextezaugarriarhnonako hauezkutatu.
b) ldatz ezaziINameezaugarrianhonako hau
ezkutatucmd
f. Irten. Egin honako hau
a) ldatz ezazextezaugarriarhonako hauirten.
b) ldatz ezaziINameezaugarrianhonako hauirtencmd

Joezazu esteka honetatzideo tutoriala ikustekol.ariketa
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https://youtu.be/5PZtGuzhiLg

2. ARIKETA

Sortubehekoinprimakia duen Visual Baseé&o aplikazioa.

o Forml =N =

kalkulagailu txikia

1. Zenbakia:

2_ Zenbakia:

[+ ]
-]
Emaitza: N
[+ ]

Ariketa.

Kalkulagailu bat sortuko dugu oraingoafainbat eragiketaegiteko aukera emango
diogu erabiltzaileari.

T ONJOAEGT FAESH]
zenbakia).

1 Egin nahdueneragiketaaukeratiko du

T Aukeratutako eragiket@n botoian klikazean, & S Y I énieinditza agertuko
da.

A 1S8yol 1A alNlidd2 RAGG

(@]]

Horretarakqg honako paus hauekemango ditugu

1. ProiektuaAriketa2izenarekin sortuko dugu

2. Form Inprimakia da.
a. Inprimakia Egin lonako hau:
I. ldatz ezazl'extezaugarriarhonako hau?2. Ariketa
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hau ariketa2frm.
3. Label Izenburuaeta textBoxen ondoan dagoen tituluak ipintzelerabiliko
dugu
a. Kalkulagailu txikiaEgin honako hau
I. ldatz ezazI'extezaugarriarhonako haukalkulagailu txikia
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hautitulualbl.
b. 1.zenbakia.Egin honako hau
I. ldatz ezazTextezaugarriarhonako haul. Zenbakia
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauzenbakiallbl.
c. 2.zenbakia Egin honako hau
I. ldatz ezazIextezaugarriarhonako hau?2. Zenbakia
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ii. Idatz ezazINameezaugarrianhonako hau zenbakia2lbl.
d. Emaitza.Egin honako hau

I. ldatz ezaz'extezaugarriarhonako hau Emaitza

ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauemaitzalbl

4. TextBox. 1. zenbakia eta 2. zenbakia sartzeko etaaplikazioak emaitza
ematekoerabilikoda.

a. 1.zenbakia.Egin honako hau

I. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauzenbakialtxt
b. 2.zenbakia Egin honako hau

I. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hau zenbakia2txt
c. Emaitza.Egin honako hau

I. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauemaitzatxt.

ii. Emaitza testtkoadrcaren ezaugarrietan aldaketa hau egingo
dugu: Enable ezaugarrian False idatziko duguy horrela
erabiltzailari ez diogu utzikemaitza ald&en.

5. Button. Eragiketa bakoitza botoi bat d&ta, klikatzean egin beharreko
eragiketagauzatuko da Beti egingo da 1 zenbakia (+,*/) 2. zenbakia
(gogoratu testukoadrcetan agertzen diren datuak testkadirela eta
zenbaki bihurtzekant erabili behar delpa

a. + Egin honako hau

i. ldatz ezazextezaugarriarhonako hau+.

ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako haubatuketacmd
b. -. Egin honako hau

i. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hau-.

ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako haukenketacmd
c. *. Egin honako hau

i. ldatz ezazTextezaugarriarhonako hau*

i. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako haubiderketacmd

. Egin honako hau

i. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hau/ .

ii. Idatz ezaziNameezaugarrianhonako hauzatiketacmd

e. Bukatu Egin honako hau
i. ldatz ezazl'extezaugarriarhonako hau Bukatu
ii. Idatz ezazINameezaugarrianhonako haubukatucmd

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala detta ariketen interfazea zaindu egin behar

dela.

o
- =

Joezazu esteka honetalzsideo tutoriala ikusteko2. ariketa
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https://youtu.be/qzCDMj2SjkQ

3. ARIKETA

Sortubehekoinprimakia duen Visual Baseé&o aplikazioa.

Idazmakina g@@

Lo Jiw e Jle Lo v Mo JMo o e JORL7 e o]

[+ Js o flrffc{njf. JcJlofinji8l«fs]e]

B0 O0DDAEnR
| I [ o |

Ariketa.

Idazmakina bat sortuko dugu oraingoan, eta eragiketa desberdinak egiteko aukera
emango diogu erabiltzailearilnprimakian ikusten den bezalaariketa honetan
erabiltzaileak botoiak klikatuik, esaldiak idatziko ditu testyoadraan. Erabiltzaileak

ezin izago du zuzenean testkoadraan idatzi.

Orain, taldeka, zeued#gingo duzue lan hadoezazu esteka honetatzdeo tutoriala
ikusteka_Karakterekateak.

Proiektuaren izen@riketa3izango .

Karakterekateak elkartzeka& edo + erabiltzen diraadibidez:

Eragikéa bi hauen emaitza berdina da. Lehe

karakterekateari bigarren karakterekatea

emaitza.text=datual.text+datua2.text lotuko zaio atzean eta dena emaitzaen
testu-kutxan gordé&o da.

emaitza.text=datual.text&datua2.text

TextboxA mudtiineé A LAY A 0 SKE NJ RA 2 @ideoas azhltbeR da). f dzi S 1

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dedta ariketen interfazea zaindu egin behar
dela.
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https://youtu.be/bem4yh15PiA

4. ARIKETA

Orain koloreekin jolastukagara pixka baean Sortu beheko inprimakia duen Visual
Basieeko aplikazioa.

o5/ KOLOREAK =0 Bl <™

Ariketa.

Erabiltzaileakextboxen zerbait idato du. Idatzi duen hogorriabotoian klik eginda
gorri ipiniko dutextboxen atzealdea Eragin berbera izango durdina edo horia
botoietan klik eginez gero

Gora edo beherdotoietan klik eginez gerdextboxen posizioa aldatuko dug@ora
botoian klik eginez gerdextboxgoian agertuko zaigueherabotoian klik ginez gero,
textboxbeherajaitsikoda.

Horretarakg honako paus hauekemango ditugu

=

ProiektuaAriketad izenarekin sortuko dugu

Form Inprimakia da.
a. Inprimakia. Eginhonako hau
i. ldatz ezazTextezaugarriarhonako hau4. Ariketa
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hau ariketadfrm.
3. Label Textboxi loturik doan titulua da.
a. ldatzi zerbait Egin honako hau
i. ldatz ezazrextezaugarriarhonako haulDATZEZERBAIT
ii. ldatz ezazINameezaugarrianhonako hauhitzaklbl.
4. TextBox.
a. Testua.Egin honako hau
i. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hautestuatxt.
5. GroupBox.GroupBoxak bere barnean ipintzen dugunaldekatuegiten dy
eta, horrela, inprimakiaren aldeak hobeto bereiziko ditu. Bi @Bnx

N
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sortuko ditugu Batean koloreak(gorria, urdina eta horipbotoiak sartuko
ditugu, eta, bestean, gora behera(gora eta beherabotoiak sartuko ditugu.
a. Koloreak Egin honako hau
I. ldatz ezazrextezaugarriarhonako hauKOLOREAK
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako haukoloreakgbx
b. Gord Behera Egin honako hau
I. ldatz ezazTextezaugarriarhonako hauGORA BEHERA.
ii. Idatz ezazINameezaugarrianhonako haugorabeheragbx.
6. Button. Koloreaketa gora/beheramugitzeko botoiak dira
c. Gorria.Egin honako hau
I. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hauGORRIA
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako haugorriacmd.
d. Urdina.Egin honako hau
I. ldatz ezazrextezaugarriarhonako hauURDINA
ii. ldatz ezazlNameezaugarrianhonako hauurdinacmd.
e. Horia.Egin honako hau
i. ldatz ezazTextezaugarriarhonako hauHORIA.
ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako hauhoriacmd.
f. Gora.Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarriarhnonako hauGORA
ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako haugoracmd.
g. Behera Egin honako hau
i. ldatz ezazTextezaugarriarhonako hau BEHERA.
ii. Idatz ezazINameezaugarrianhonako haubeheracmd

Joezazu esteka honetatzideo tutoriala ikusteko4. ariketa

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dedta ariketen interfazea zaindu egin behar
dela.
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https://youtu.be/vz8aLExgX30

5. ARIKETA

Sortu behekoinprimakia duen Visual Baseé&o aplikazioa.

o' 5. ariketa

Ariketa.

Erabiltzaileakkasle baterebaluazidbakoitzeamota sartiko du, eta, kalkulatubotoian
klik egiten dueneajaplikazioakiru ebaluazioeratezbesteko&kalkulatukodu.

Horretarako, honako pausu hauek emango ditugu:

1. ProiektuaAriketab izenarekin sortuko dugu

2. Form Inprimakia da.
a. Inprimakia. Egin honako hau
i. ldatz ezazTextezaugarriarhonako hau5. Ariketa.
ii. ldatz ezazilNameezaugarrian honako haariketa5frm
3. Label Titulua etalextboxi loturik dauden tituluak dira.
a. IKASLEAREN NQHRyin honako hau
i. ldatz ezazTextezaugarriarhonako haulKASLEAREN NOTA.
ii. Idatz ezazINameezaugarian honako hautitululbl.
b. 1.ebaluazioa Egin honako hau
i. ldatz ezazTextezaugarriarhonako haul. ebaluazioa
ii. Idatz ezazINameezaugarian honako hauebaluazioalbl.
c. 2.ebaluazioa Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hau 2. ebaluazioa
ii. Idatz ezazINameezaugarian honako hauebaluazio2lbl.
d. 3.ebaluazioa Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hau 3. ebaluazioa
ii. Idatz ezazINameezaugarian honako hauebaluazio8lbl.
e. Batezbeste&koa. Egin honako hau
i. ldatz ezazrextezaugarrian honako haBatezbest&koa
ii. Idatz ezaziINameezaugarian honako hau batezbesteolbl.
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4. TextBox.
1. EbaluazioaEginhonako hau

a.

b.

o

I. ldatz ezaziNameezaugarrian honako haebaluaziodtxt.

2. EbaluazioaEgin honako hau

I. ldatz ezaziNameezaugarrian honako haebaluazio2txt.

3. EbaluazioaEgin honako hau

5. Button.
h. Kalkulatu Egin honako hau

OHARRA:

I. ldatz ezaziNameezaugarrian honako haebaluaziodtxt.

. Batedestekoa. Egin honako hau

I. ldatz eza;lNameezaLgarrianhonako hau batezbesteotxt.
i. EnableST I dz3 IFFRIRER oyl TGA 2 I | dz]l SNI (0 dz] 2

Idatz ezaz extezaugarrian honako hakalkulatu
Idatz ezaziNameezaugarriarhonako haukalkulaticmd.

Ariketa honetan aldagaiekin arituko gardatezbestekoakalkulatzeko. Horretarako
lehenik eta behinprogramaren hasieramldagaia definitu behar dugu:

Dimbatezbestdo Asinteger

Ondoren, kalkulatu botoiaren barnean patezbestdo aldagaia kalkulatu behar dugu.
Horretarako, lehenengaldagai horiljatezbestdoa) hasieratu behar dugu. i@loren,
ebaluazio guztien noten batukethatezbestéo aldagaiargordeko dugu.

Ebaluazidakoitzeko nota zenbaki dezimalekar faiteke beraz, karakterekate hori
int funtzioa erabili beharrean (karaktedeatea zenbaki oso bihurtzeko balio duen
funtzioa)CDeduntzioa erabiliko dugwenbaki dezimala&rabili ahal izateko

batezbest&koa= 0

batezbestdoa

(ebaluazio®.text)

CDec (ebaluaziod.text) + CDec (ebaluazio2.text) + CDec

textbataz Text= batezbest&o/ 3

Joezazu esteka honetalzideo tutoriala ikusteko5. ariketa

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dedta ariketen interfazea zaindu egin behar

dela.
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https://youtu.be/Mj4q0swqoW4

6. ARIKETA

Sortubehekoinprimakia duen Visual Baseé&o aplikazioa.

o IKASLEAREN BATAZBESTEKO NOTA == ==
1. EBALUAZIOA
Azterketa % 60
GUZTIRA
Lanak % 40
2. EBALUAZIOA
Asterkceta % 60 IKASTURTEKO ‘
BATEZBESTEKOA
Lanak % 40 SRR

3. EBALUAZIOA

Azterketa % 60

GUZTIRA

Ariketa.

Inprimakian, ®aluazio bakoitzekq ikasle bakoitzaren informatikako nota sariko

dugu. Azterketako noteeta laneko nota. Guztira botoian klik egiten dugunean,
programak kalkulatuko diguemaitza (azterketa% 60 eta lang % 40) eta guztira

Textboxeanazken emaitza emango digu.

Urteko batebestekobotoian klik egiten dugunearhiru ebaluazioetakanotak batuko
ditu, eta batebestekoa kalkulatukdu.

Horretarakq honako paus hauekemango ditugu

1. ProiektuaAriketa5izenarekin sortuko dugu

2. GroupBox.GroupBoxek bere barneanartzenduguna taldekatu egiten du,
eta, horrela, inpmakiaren aldeak hobeto bereizita ikusiko dirdiru
GroyBoxsortuko ditugy ebaluazidoakoitzekobat.

a. 1.EBALUAZIQAgin honako hau
iii. Idatz ezaz extezaugarriarhonako haul. EBALUAZIOA
iv. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako haulebaluaziogbx

b. 2. EBALUAZIQAQgin honako hau
i. ldatz ezaz extezaugarriarhonako hau2. EBALUAZIOA
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauZ2ebaluaziogbx.

c. 3. EBALUAZIQAgin honako hau
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i. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hau3. EBALUAZIOA
ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako hau3ebaluaziogbx.
3. Label Textboxi loturik doan tituluak dira.
a. 1.ebaluaziko labelak:
i. Azterketa%60. Egin honako hau
1. Idatz ezazd extezaugarriarhonako hauAzterketa%60.
2. ldatz ezazu Name ezaugarrian honako hau
azterketallbl.
ii. Lana%40.Egin honako hau
1. Idatz ezazd extezaugarriarhonako haulLana%40.
2. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako haulanallbl.
b. 2.ebaluaziko labelak:
i. Azterketa%60. Egin honako hau
1. Idatz ezazd extezaugarriarhonako hauAzterketa%60.
2. ldatz ezazu Name ezaugarrian honako hau
azterketaZ2lbl.
ii. Lana%40.Egin honako hau
1. ldatz ezazrextezaugarriarhonako haulana%40.
2. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako haulana2lbl.
c. 3.ebaluaziko labelak:
i. Azterketa%60. Egin honako hau
1. ldatz ezazTextezaugarriarhonako hauAzterketa%60
2. ldatz ezazu Name ezaugarrian honako hau
azterketa3lbl.
ii. Lana%40.Egin honako hau
1. ldatz ezazrextezaugarriarhonako haulana%40.
2. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako haulana3lbl.
4. TextBox.
a. 1.ebaluaziko labelak:
i. Azterketa%60. Egin honako hau
1. ldatz ezazu Name ezaugarrian honako hau
azterketaltxt.
ii. Lana%40.Egin honakdau
1. Idatz ezaziNameezaugarrianhonako haulanaltxt.
iii. Guztira.
1. Idatz ezaziNameezaugarrianhonako hauguztiraltxt.
b. 2.ebaluaziokdabelak:
i. Azterketa%®60. Egin honako hau
1. ldatz ezazu Name ezaugarrian honako hau
azterketa2txt.
ii. Lana%40.Eginhonako hau
1. Idatz ezaziNameezaugarrianhonako haulana2txt.
iii. Guztira. Egin honako hau
1. Idatz ezaziNameezaugarrianhonako hauguztira2txt.
c. 3.ebaluaziokdabelak:
i. Azterketa%60. Egin honako hau
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1. ldatz ezazu Name ezaugarrian honako hau
azterketa3txt.
ii. Lana%40.Egin honako hau
1. ldatz ezazINameezaugarrianhonako haulana3txt.
iii. Guztira. Egin honako hau
1. Idatz ezaziNameezaugarrianhonako hauguztira3txt.

5. Button.

I. Guztira 1.Egin honako hau
I. ldatz ezazrextezaugarriarhonakohau Guztira 1°
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauguztiralcmd

J.  Guztira2. Egin honako hau
I. ldatz ezaz'extezaugarriarhonako hauGuztira 2°
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauguztira2cmd

k. Guztira3. Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hauGuztira 3°
ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako hauguztira3cmd

. URTEKO BAXZBESTEKOREgin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hauurteko batzbestekoa
ii. Idatz ezazINameezaugarrianhonako hauurtekobatazmd.

Orain, taldeka, zeued&gingo duzue lan hau.

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dedta ariketen interfazea zaindu egin behar
dela.
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7. ARIKETA

Sortubehekoinprimakia duen Visual Baseé&o aplikazioa.

o

ANBOTO IKUSIKO DUGU

Ariketa.

Botoi bat klikatzen dugunearbotoi horri dagokionrudia agertuko da. Hau dé&nboto
botoian klik egiten duguneaminbotaren irudia agertuko dalrudiarekin bateramezu
bat agertuko daadibidez, honako haud ! y oiRusteh ari zard @

Horretarako, honako pauswaliek emango ditugu:

1. ProiektuaAriketa?7 izenarekin sortuko dugu
2. Form.Egin honako hau
a. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauirudiafrm.
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b. Idatz ezazextezaugarriarhonako hau7. ariketa.

3. PictureBox PictureBoen, nahi dugun irudia txertatuko duguegin honako
hau
a. ldatz ezaziNameezaugarriarhonako hauirudiapbx

4. Button. Egin honako hau

a. Anboto.
i. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauanbotocmd.
ii. Idatz ezaz extezaugarriarhonako hauAnboto.

b. Gorbeaa.
i. ldatz ezaziNameezaugarrian honako hau: goibemd.
ii. Idatz ezaz extezaugarriarhonako hauGorbea.

c. Aizkorri.
I. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauaizkorrcmd.
ii. ldatz ezazlextezaugarriarhonako hauAizkorri

Botoiak kodifikatu behar ditugu, bertanezua ateratzekoHorretarako,MsgBox
funtzioa erabiliko dugreta harenbarneanmezua idatziko dugu

AdibidezzMsgBox("AIZKORKIUSTEN ARI ZARA
PictureBoenirudiatxertatzekg honelaegingo dugu
Adibidez irudiapbx.Loaff'c:\visual ariketakirudiak ANBOTO.JPG")

Joezazu esteka honetalzideo tutoriala ikusteko?. ariketa

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela eta ariketen interfazea zaindubegiar
dela.
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https://youtu.be/kcnOho_z5I8

8. ARIKETA

Sortubehekoinprimakia duen Visual Baseé&o aplikazioa.

===

-
o5 ARGAZKIAK

HIRIEN ARGAZKIKA

BILBO

Ariketa.

ErabiltzaileakComboBoyen hiri bat aukeratuko duadibidez Bilbo. Ikusi botoian Kklik
egitean, beste leiho batearhiri horren irudi bat ikusikala. Irten botoian klik egiean,
inprimaktik irtengo gara.

Horretarako, honako pawshauek emango ditugu:
1. ProiektuaAriketa8izenarekin sortuko dugu

2. Hiriakinprimakia:
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a. Form.Egin honako hau
I. ldatz ezaziNameezaugarriarhonako hau hiriafrm.
ii. Idatz ezazd extezaugarriarhonako hau hiriak
b. ComboBoxHirien izenak ipiniko dituguEgin honako hau
i. ldatz ezaziNameezaugarrian honako hahiriacbx
ii. Idatz ezazuitems ezaugarrianhonako hau Bilbo, Donostia,
Gasteiz.
c. PictureBox Irudi batigoko dugu CanboBoxeanaukeratutako hiriaren
irudiaikusiko dugulkusibotoianklik eginez gerdegin honako hau
i. ldatz ezaziNameezaugarriarhonako hauirudiapbx

d. Button.
i. Ikusi Egin honako hau
1. ldatz ezazrextezaugarriarhonako haulkusi
2. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako haulkuscmd.

Ikusibotoian klik egindakoan beste inprimaki bat ireki behar
zaigu. Horretarakolkusi botoia kodifikatu behar dugu. Klik
bikoitza egingo dugukusi botoian, eta zabaltzen zaigun
leihoan, honako hau idatziko dugaudiafrm.Show()
ii. Irten. Egin honako hau
1. ldatz ezazTextezaugarriarhonako haulrten.
2. ldatz ezazINameezaugarrianhonako hauirtencmd.
3. lrudiainprimakia:
a. Form.Egin honako hau
i. ldatz ezaziNameezaugarriarhonako hauirudiafrm.
ii. Idatz ezaz extezaugarriarhonako haulrudia
d. PictureBox PictureBoxen nahi dugun irudia txertatuko duguEgin
honako hau
i. ldatz ezaziNameezaugarrian honako hau: irudiapbx.
b. Button.
i. Irten. Egin honako hau
1. ldatz ezazextezaugarriarhonako haulrten.
2. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauirtencmd.

Orain, taldeka, zeued&gingo duzue lan hau.

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuaela, eta ariketen interfazea zaindu egin behar
dela.
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9. ARIKETA

Sortubehekoinprimakia duen Visual Baseé&o aplikazioa.

E E EE

Ariketa.

ErabiltzaileakComboBo&n, askotariko ogitartekoak izango ditu aukeran. Gekhalio
bera izango dute. Erabiltzaileak aukeratutako ogitartekoari gehigarriak eransteko
aukera izango du. Zenbat gehigarri eta zelakoa den, prezioa aldatu egingo da.

Hauek dirgorezioak(Visual Basicemamarrekoak puntuaren bitartez definitzen dira.
Horregatik emango ditugun prezietan puntuaren bitartez adieraziko dira
hamarrekoak)

Ogil F NIiS12F1Y nodpe
Gehigarriak:

DFTOFY nope

t ALISNNI Y ndpe

UrdaiazpikaY M ®p €

I NNJ dzd T F'Y noTpe
Horretarako, honako paashauek emango ditugu:

1. ProiektuaAriketa9 izenarekin sortuko dugu

2. Form Inprimakia da.
a. Inprimakia. Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarriarhonako hau9. ariketa.
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ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hau ariketedfrm.
3. Label Ogitarteko& ipintzeko erabiliko dugu.

a. Ogitartekoa4.5. Egin honako hau
I. ldatz ezaz'extezaugarriarnonako hauOgitartekod n Zp e @
ii. ldatz ezazilNameezaugarrianhonako hauOgitartekdbl.
4. TextBox.Guztirabotoian klik egiten duguneaiprezioa ipiniko digu
a. Guztira Egin honako hau
I. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauguztiraxt.
5. GroupBox Gehigarmaktaldekatzéo erabiliko dugu.
a. GehigarriakEgin honako hau
I. ldatz ezazrextezaugarrianhonako hauGehigarrak
ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako hauGehigarrigbx
6. CheckBoxAukeratzeko dauden gehigarriak dira.
a. Gazta Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarrianhonako hauGazta
ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako hauGaztacbx
b. Piperra Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarrianhonako hauPiperra
ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako hau: Piperracbx
c. Arrautza Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarrianhonako hauArrautza
ii. Idatz ezazINameezaugarrianhonako hauArrautzacbx
d. UrdaiazpikoaEgin hmako hau
i. ldatz ezazTextezaugarrianhonako hauUrdaiazpikoa
ii. Idatz ezaziINameezaugarrianhonako hauUrdaiazpikoachx
7. ComboBoxDaudenOgitarteko& ipiniko ditugu bertan.
a. Gehigarriak Egin honako hau
i. ldatz ezazultem ezaugarrian honako hauSolomoa, tortilla
PaparraHirugharra
ii. ldatz ezaziNameezaugarrianhonako hauOgitarteko&cbx
8. Button. Guztira botoian klik egitean Ogitartekoaen prezio totala
kalkulatuko digu.
a. Guztira. Egin honako hau
i. ldatz ezazT'extezaugarriarhnonako hauGuztira.
ii. Idatz ezazINameezaugarrianhonako hauGuztiremd.

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala detta ariketen interfazea zaindu egin behar
dela.

Joezazu esteka honetatzsideo tutoriala ikusteko9. ariketa
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https://youtu.be/ckSfoujD8Cc

7. PROIEKTUAG WKUTEE ! . 9wb! €

Proiektu honetanKlikinformatika-enpresako jabeak zare{gau bazkide) Zuen herriko
Kukuti tabernako jabeak etorri zaizkizue laguntza esKabernan, jatekoak eta
edatekoak zerbitzatzen dituzte. Orain arte, éunte inolako baliabiderik izan janariak
eta edariak kalkulatzekeg$kuzegin izan dutedeng. Zenbatekoak argiago eta arinago
kalkulatzeko, erabaki dute zuengana jotzea programa informatiko bat sor diezaiezuen.

Hausnarrean ibili eta gerolau bazkideon aean, erabaki duzue programa
informatikoakbehekoirudiaren itxura izango duela.

‘ :
1

DGITARTEKOAK

T 1

Programa informatikoaren ezaugarriak honako hauek izango dira:

9 Edariakbotoian klik eginda, tabernak eskaintzen dituen edariak agertuko dira.

1 Ogitartekak botoian klik eginda, tabernak eskaintzen dituen janariak agertuko dira.
1 Kukuti argazkiakotoian klik eginda, tabernako argazkiak agertuko dira.

i Guztirabotoian klik eginda, ordaindu beharrekoa agertuko da.

Oharra: laliteke bezeroak zerbait edatea bainajatea ezer, edota alderantziz.
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Ariketa.

Hona hemen elementu bakoitkazer izan behar duen idatzithlame eta Text
ezaugarrietan

TIPOA NAME TEXT
LABEL TITULUWKI KUKUTTABERNA
PICTUREBOX IRUDIAbX

LABEL GUZTIREDARIWI Edarienzenbatekoak

LABEL GUZTIRMNARIAI Ogitartekoen enbatekoa:

LABEL BEZl BEA:

LABEL GUZTIRAI Ordaindu beharrekoa:
BUTTON EDARIA¢INd EDARIAK
BUTTON OGITARTEKO&Kd OGITARTEKOAK
BUTTON GUZTIR&Nd GUZTIRA
BUTTON ARGAZK I Aknd KUKUTARGAZKIAK
BUTTON IRTENmMd IRTEN

- EDARIABOTOIA

Botoi honetan klik eggan, EDARIARRMinprimakiairekiko da.
- OGITARTEKOACOTOIA

Botoi honetan klik eggan, OGITARTEK&ARMinprimakiairekiko da.
- GUZTIRBOTOIA

Botoi honetan klik eg¢gan, zenbatekoak gehituko ditueta haren % 16ko BEZa
gehituko die.

- KUKUTARGAZKIAROTOIA

Botoi honetan klik eggan, ARGAZKIARMiInprimakiairekiko da.Han, Kukuti
tabernaren argazkiak etagitartekoen argazkiakgongo dira ikusgai

- IRTENBOTOIA
Irten botoianklik egtean, inprimakiaitxiko da

4+ EDARIAK EDARIAKFRM

Inprimaki honetan, ze edari eta zenbatnahi dugunaukeratuko duguEdariek beren
prezioa dute. Programatzekselect caserabiliko dugu.

Behekarudiaren itxura izango du.

50



Inprimakia kargatzen duguneagorriz markaturik agertzen den hek ez du agertu
K2NRA aY![Y![! ¢! ¢jardkadagusdaiNA SYI Sy

behar | G I f

)l

==

Honako feskayarrihauek edukiko dituguCoca Coldaranja Kas, limo Kasa,
zukuak eta ura.
Honako ado hauek edukiko dituguzuria, beltza, gorria etsagardoa

Honako @ragara hauek edukiko dituguwzuritoa, kafa, pika txikia eta ka.
Honako kabinatu hauek edukiko ditugugin-tonica, kubalibrea, destornia eta

marianitoa.

Hona hemen prezioen tauldVisual Basicen hamarrekoak puntuaren bitartez
definitzen dira. Horregatik emago ditugun prezigetan puntuaren bitartezadieraziko

dira hamarrekoak)

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7
8)
9)

CocaCola

Laranja Kas eta lima Kasa

Zukuak

Ura

Gorriak eta zuriak

Bdtzak

Sagardo, urito eta pika txikiak

Kana
Pika

10)Konbinatu guztiak

2.2¢

2€

2€

M €

0T p €
M €
1.5¢
2.2¢
2.5¢
5.5¢

Hona hemen elementu bakoitzak zer izan behar duen idatkitane eta Text

ezaugarrietan:

TIPO NAME TEXT
LABEL Freskagarrialbl Freskagarriak
LABEL Ardoalbl Ardoak
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