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1. ERRONKA 
 

Gaur egun, denda eta taberna askotan, diru-kontuak kudeatzeko, antzinako kutxa 

erregistratzailearen ordez, informatika-programak erabiltzen dituzte. Ukipen-pantailan 

atzamarrak erabiliz edo saguaren bitartez egindako eragiketak ordenagailuan erregistratzen 

dira, eta automatikoki ikus daiteke zenbatekoa. Ez dago hori ikusi ez duenik noiz edo noiz, 

taberna edo beste era bateko saltoki batean. Pentsatu dugu, ordea, nor eta zer dagoen 

programa horien atzean? Nola egin daiteke hori guztia bideratzeko programa  bat? Zer behar 

da? Izango zinateke gauza horrelako programa bat sortzeko? Ausartuko zinateke hori nola 

egiten den ikasteko bidaiari ekiten? 

Honako erronka hau proposatzen dizuet: 

Klik informatika-enpresako jabeak gara oraingoan, lau bazkide hain zuzen ere. Zuen herriko 

Kukuti tabernako jabeak etorri zaizkizue laguntza eske. Tabernan, jatekoak eta edatekoak 

zerbitzatzen dituzte. Orain arte, ez  dute inolako baliabiderik izan janarien eta edarien prezioen 

guztizkoa kalkulatzeko eta tabernako kudeaketa egiteko. Dena egin izan dute eskuz. Dena den, 

zenbatekoak argiago eta arinago kalkulatzeko eta negozioa zehatzago kudeatzeko, zuengana 

jotzea erabaki dute, programa informatiko bat sor diezaiezuen.  

Gai izango zinatekete aplikazio bat sortzeko Kukuti tabernari arazoa konpontzeko? 

Goazen, bada, άƛōƛƭōƛŘŜέ ōŀǘ ŜƎƛǘŜǊŀ ƘƻǊǊŜƭŀƪƻ ǇǊƻƎǊŀƳŀ ōŀǘ ǎƻǊǘȊŜƪƻ egin behar diren urratsak 

ikasteko. Horretarako, ezinbesteko tresna izango da Visual Basic. 

2. SARRERA 
 

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

¶ Oinarrizko programazioa. 

¶ Visual Basic ingurunea:  elementuak, kontrolak, ezaugarriak, objektuak, 

propietateak eta metodoak. 

Visual Basicekin, aplikazio errazak sortuko ditugu (mezuak aurkezteko aplikazio bat, 
adibidez), edota aplikazio konplexuak (datu-base batetik datuak hartzen dituztenak 
edo web-zerbitzu bat erabiltzen dutenak). 
 
Gidaliburu hau bukatutakoan, Visual Basic lengoaia erabiliz, hainbat aplikazio sortzen 

ikasiko dugu. 
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3. ZER DA VISUAL BASIC? 

 

Programazio-lengoaia bisuala erabiltzen duen aplikazioa da. Visual Basicek eskaintzen 

dituen ezaugarriekin ia programatu barik sortuko ditugu programa; hau da, saguarekin 

egindako eragiketa grafikoen bidez programatuko dugu. 

Programatzaile adituek zein programatzaile hasiberriek asko erabiltzen dute Visual 
Basic. Izan ere, programa honek programa zailak sortzea eskaintzen digu, denbora 
gutxian eta era errazean.   
 
Objektuei zuzendutako programa  bat da; hau da, objektuen ezaugarri eta metodoak 

zein diren, sortzen dugun programak era batera edo bestera jokatuko du. Gainera, 

sortzen ditugun programak beste erabiltzaile batzuekin parteka ditzakegu inolako 

eragozpenik gabe. 

4. PROGRAMAZIOA 

 
Hiru programazio mota daude. Honako hauek dira: 
 

¶ Programazio sekuentziala 

Programa abiapuntu batetik hasi eta amaierara heldu arte exekutatzen da.  

C, Pascal, Cobol eta abar programazio-lengoaiak dira, eta programazio 

sekuentziala erabiltzen dute.  Adibidez: beheko irudian agertzen den 

programatxoan, erabiltzaileari bi zenbaki eta erabiltzaileak egin nahi duen 

eragiketa (+ ,- ,* edo /) eskatzen zaizkio, eta, horrela, emaitza lortuko du. 
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¶ Gertaeretara zuzendutako programazioa: 

Gertaeretara zuzendutako programazioek ingurune grafikoa erabiltzen dute. Hots, 

leihoak, sagua, botoiak, testu-koadroak eta abar erabiliko dira. Ingurune grafikoa 

denez, itxura oso inportantea da eta zaindu beharrekoa, beraz. 

Sortzen diren aplikazioetan, ekintzak (beheko irudian, ekintzak hauek dira: +,-,*,/) ez 

dira gertatzen aldez aurretik aukeratutako ordena baten. Erabiltzaileak aukeratzen du 

momentu bakoitzean zer egin. Ekintzak ez dira gertatzen erabiltzaileak agindu arte. 

 

¶ Objektuetan oinarrituriko programazioa: 

Programazio honetan, objektu nagusiak definitzen dira. Gero, objektu horien 

ezaugarriak zehazten eta definitzen dira (objektu nagusi bakoitzaren barnean beste 

objektu batzuk ere defini daitezke).  Objektu horiek erabiltzeko instantziak sortzen 

dira.  Adibidez: 

1) Hegazkina definituko dugu; hura objektu nagusia izango da. 

Hegazkinaren ezaugarri nagusiak definituko ditugu, eta haiekin zer 

ekintza mota egin daitekeen; adibidez: aireratu, lurreratu, ezkerretara 

eta eskuinetara biratu. 

2) Gure hegazkinean oinarrituta, beste objektuak zehaztuko ditugu. 

Objektu horiek  objektu nagusiaren ezaugarriak edukiko dituzte, eta 

beste berezitasun batzuk ere bai.  Adibidez, objektu hauek sortuko 

ditugu: 

Á Biplanoa sortuko dugu. Haren ezaugarriak honako hauek izango 

dira: hego bikoitzak ditu, aurrean helizea eta lurreratzeko 

gurpilak ez dira gordetzen.  

Á Helikopteroa sortuko dugu. Haren ezaugarriak honako hauek 

izango dira: goian eta atzean helizea du, bi ate eta lurreratzeko 

patinak.  
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Á Bidaiari-hegazkina sortuko dugu. Haren ezaugarriak honako 

hauek izango dira:  gutxienez, motor bi izango ditu; leihatila asko 

izango ditu; eserleku asko izango ditu; eta lurreratzeko gurpilak 

batu egiten dira. 

3) Objektu bakoitza erabili ahal izateko, instantziak definituko ditugu. 

Instantzietan zehaztuko dira objektuen ezaugarri guztiak, hau da, 

kolorea, tamaina, plaza kopurua, motor kopurua eta abar. 

5. GARAPENERAKO INGURUNEA 

4.1. INGURUNEA 

Visual Basic programa irekitakoan, honako leiho hau agertzen zaigu: 
 

 

Aplikazio bat sortzeko, proiektu bat sortu behar dugu, eta, horretarako, άŎǊŜŀǊ 

ǇǊƻȅŜŎǘƻέ όǇǊƻƛŜƪǘǳ ōŜǊǊƛ ōŀǘ ǎƻǊǘǳύ ŘŀƎƻŜƴ ǘƻƪian klikatu behar dugu. Ikusi beheko 

irudia: 
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Proiektu batek aplikazio bat sortzeko beharrezkoak diren datuak eta informazioa 

gordetzen ditu. 

Proiektu berria sortzerakoan, zein motatako proiektua sortu nahi dugun aukeratu 

ōŜƘŀǊ ŘǳƎǳΦ Dǳƪ ά!ǇƭƛŎŀŎƛƽƴ ŘŜ ²ƛƴŘƻǿǎ CƻǊƳέ ό²ƛƴŘƻǿǎ ŀǇƭƛƪŀȊƛƻŀύ ŀǳƪŜǊŀǘǳƪƻ 

dugu: 

 

Behin proiektua sortuta, Visual Basic-eko ingurunea ikusiko dugu (beheko irudian 

agertzen den bezala): 

Proiektuaren izena 

Windows aplikazioa 
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4.2. DISEINU ETA EXEKUZIO-MODUAK 

 
Visual Basic-ek bi modu ditu lan egiteko: diseinu-modua edo exekuzio-modua.  
 

1) Diseinu-modua. Goiko irudian daukaguna da. Bertan, gure aplikazioak 

izango duen itxura definituko dugu. Horretarako, inprimakian, tresna-

barran ditugun kontrolak txertatuko ditugu, eta itxura dotorea emango 

diogu. 

2) Exekuzio-modua. Sorturiko aplikazioa exekutatuko da, eta nola 

funtzionatzen duen ikusiko dugu. Leiho berri bat irekiko da, eta bertan 

egiaztatuko dugu diseinatutako aplikazioaren funtzionamendua egokia 

dela. Exekuzio-moduan gaudenean, ezin ditugu diseinuaren elementuak 

aldatu; hori egiteko, diseinu-moduan egon behar dugu berriz ere. 

4.3. INPRIMAKIAK ETA KONTROLAK 
 

Inprimakiak inƎŜƭŜǎŜȊ άFormέ ŘŜǊƛǘȊƻƴŀƪ ŘƛǊŀΣ eta leihoak dira. Inprimaki bakoitzak izen 
bat du (nahi izanez gero, alda dezakegu), eta proiektu batek inprimaki bat baino 
gehiago eduki dezake. 
 
Kontrolak elementu grafikoak dira; adibidez: botoiak, testu-koadro, korritze-barrak, 
menuak eta abar.  
Inprimakietan, kontrolak txertatuko ditugu. Kontrol bakoitzari izen bat ipiniko diogu, 
eta beheko taulako laburdurak erabiliko ditugu denok berdin ulertzeko. 
 
 
 
 

Tresna-barra. Koadro zabalgarria da. 

Toki honetan, Visual Basic-ek dituen 

kontrol guztiak agertzen dira. 

Aukeratu ditugun 

elementuen ezaugarriak 

Langunea, inprimakia. Toki honetan, 

aplikazioa sortzeko behar ditugun 

kontrolak jarriko ditugu. 

Irekita ditugun proiektuak 

Menu-barra eta tresna-barra 

estandarra 
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Laburdura Kontrola Laburdura Kontrola 

Chk Check Box Cbo Combo box ς 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 
bar 

Img Image 

Lbl Label Lin Line 

Lst List Mnu Menu 

Opt Option button Pic Picture 

Shp Shape Txt Text edit box 

Tmr timer Vsb Vertical scroll bar 

 

4.4.  OBJEKTUAK, PROPIETATEAK, GERTAERAK ETA METODOAK  

4.4.1. OBJEKTUAK 

 

Visul Basic-en agertzen diren kontrol guztiak objektuak dira; izan ere, eska dezakegu  
kontrol bakoitzak gauza jakin bat egin dezan. Eman dezagun inprimaki batean botoi bi 
ŘƛǘǳƎǳƭŀΦ .ŀǘŜŀƴ άƛǊǘŜƴέ ƛǇƛƴǘȊŜƴ ŘǳΤ ōŜǎǘŜŀƴΣ  ƛǊǳŘƛ ōŀǘ ŘǳƎǳΦ .ƛŀƪ Command Button 
kontrolak dira, baina bakoitzak bere lana egingo du; hau da, botoi bakoitza objektu bat 
da, baina biak Command Button  klasekoak dira. 
 

4.4.2. PROPIETATEAK 

 

Inprimaki  eta kontrol bakoitzak bere ezaugarriak edo propietateak ditu. Propietate 
horiek kontrolen itxura definituko dute (kolorea, tamaina, letra-mota, 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 garela, objektu baten propietateetara sar gaitezke, adibidez era 

honetan: optIrten.objName. Objektuaren izena (optIrten), Ǉǳƴǘǳ όάΦέύ eta  

propietatearen izena (objName). 

4.4.2.1. Objektuaren izenak 

 
Visual Basicek objektuei izen bat ipintzen die, besterik adierazi ezean. Izen hori honela 
sortzen da: kontrolaren izena gehi zenbaki bat. Inprimakian kontrol berbera sartzen 
dugun bakoitzean, zenbaki hori gehituz joango da.  Ez da oso gomendagarria izenetan 
balio lehenetsia erabiltzea kontrolak sartzen ari garenean, ez delako oso argi geratzen 
zer egingo duen kontrol horrek. 
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Badago izenak ipintzeko arau bat, oso onartua eta erabilia. Honako hau da: 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 άirtenέ hitzarekin. Bertan klikatutakoan, aplikazioa ixten da. Han klikatuta, 
honako izen hau emango diogu: optIrten. 
 

4.4.3. GERTAERAK 

 
Gertaerak erabiltzaileak programaren barruan egiten dituen ekintzak dira.  Ohiko 
gertaerak izaten dira: botoi batean klikatzea; bi klik egitea fitxategi bat irekitzeko; tekla 
bat ukitzea teklatuaren bitartez; menu-barratik zerbait aukeratzea; eta abar. 
Gertaera batek funtzio edo prozedura bat irekiko digu. Prozedura edo funtzio horiek 

erabiltzaileak programaturiko ekintza bat egingo dute. 

Prozedura edo funtzio horiek izen bat dute, eta izen hori objektuaren izena gehi 

ƎŜǊǘŀŜǊŀǊŜƴ ƛȊŜƴŀ άψέ-(r)Ŝƪƛƴ ŜǊŀǘȊŜƴ ŘŀΦ !ŘƛōƛŘŜȊΥ ǘȄǘ.ƻȄψŎƭƛŎƪΦ Yŀǎǳ ƘƻƴŜǘŀƴ έǘȄǘ.ƻȄέ 

ƻōƧŜƪǘǳŀǊŜƴ ƛȊŜƴŀ Řŀ Ŝǘŀ άŎƭƛŎƪέ ƎŜǊǘŀŜǊŀǊŜƴ ƛȊŜƴŀΦ tǊƻȊŜŘǳǊŀ ŜŘƻ ŦǳƴǘȊƛƻ ƘƻǊǊŜƪ 

adierazten digu zerbait egingo duela testu batean klik egitean. 

txtBox_click 

 

 

 

4.4.4. METODOAK 

 
Visual Basic-en funtzio eta prozedurak aurkitu ditzakegu, eta, metodoak zer diren 
azaldu aurretik, funtzioak eta prozedurak zer diren ulertu behar dugu.  
Funtzio eta prozeduren arteko desberdintasuna honako hau da: funtzioek zerbait 
itzultzen digute (balio bat, esate baterako) eta prozedurek, aldiz, ez. Prozedurek bere 
barnean programaturik duten guztia exekutatzen dute inongo baliorik itzuli gabe. 
Funtzioak ez dituzte erabiltzaileek programatzen (prozeduren kasuan, aldiz, bai); 
aurre-programaturik daude Visual Basic programan, eta erabiltzaileek erabil ditzakete. 
 
Laburbilduz, funtzioak aldez aurretik definiturik daude, eta ezin ditugu aldatu. 
Prozedurak, aldiz,  erabiltzaileek sortuak dira, eta haiek nahi duten moduan alda 
ditzakete. 
 
Metodoak funtzioak dira, eta objektu konkretu baten gainean lan egiten dute. Funtzio 
horiek objektu batek egingo dituen ekintzei eta eragiketei zuzenduta daude.   
Honelako sintaxia izaten dute: 

Objektua.metodoa 
 

Gertaeraren 

izena 

Objektuaren 

izena 
ά ψ ά 
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Adibide bat ikusiko dugu, orain arte azaldutakoa hobeto ulertzeko.  

Globo bat dugu, eta globoak bere propietateak, metodoak, eta gertaerak ditu. 

Globoak bi propietate-mota ditu: 

1) Begi bistaz ikusten da: altuera, kolorea eta diametroa.  
2) Haren egoera zein den adierazten da: puztuta dagoen edo ez, adibidez. 

Globoaren metodoak hauek izango dira: 

¶ Globoa puztea. 

¶ Globoa hustea. 

¶ Globoa aske uztea. 

Globoaren gertaerak hauek izango dira: 

¶ Globoa askatuz gero, zer gertatuko da? 
 

¶ Globoa zulatuz gero, zer gertatuko da? 

Eskeman honetan hobeto ulertzen da globoaren funtzionamendua: 

 

 

 

 
 

 

  

Gertaera: 

¶ Globoa zulatzea 

Metodoak: 

¶ Globoa hustea  

¶ ά.ŀƴƎέ ǎƻƛƴǳŀ atera 

Propietateak 

¶ Globoaren diametroa 

¶ Globoaren kolorea 

¶ Globoaren altuera 
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4.5. PROIEKTUAK ETA FITXATEGIAK 
 

Visual Basicen proiektu bat sortzen dugunean, bi fitxategi sortzen dira gutxienez. Batek 

άϝΦǾōǇέ ŦƛǘȄŀǘŜƎƛ-ƭǳȊŀǇŜƴŀ ŘǳΣ Ŝǘŀ ōŜǎǘŜŀƪΣ  άϝΦŦǊƳέΦ 

tǊƻƛŜƪǘǳŀǊŜƴ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻ ƎǳȊǘƛŀ άϝΦǾōǇέ ŦƛǘȄŀǘŜƎƛŜƪ gordetzen dute; sortutako 

inprimakien informazioa, berrizΣ άϝΦŦǊƳέ ŦƛǘȄŀǘŜƎƛŜƪΦ 

4.6. MENU-BARRA ETA TRESNA-BARRA 

4.6.1. MENU-BARRA 

 

Visual Basicen menu-barra Windowseko edozein aplikaziok duenaren modukoa da.  

 

¶ ά!ǊŎƘƛǾƻέ ς Fitxategia. Fitxategiak proiektuak sortu, ireki eta gordetzeko 

aukera ematen du. Lehen aipatu bezala, proiektu bat sortutakoan, fitxategi 

batzuk gordetzen dira; horiek ere fitxategitik ireki eta gorde daitezke. 

1) ά!ƎǊŜƎŀǊ ƴǳŜǾƻ ǇǊƻȅŜŎǘƻέ- proiektu berri bat txertatu. Proiektuari 

sorturiko beste proiektu bat erantsi dakioke. 

2) άbǳŜǾƻ ǇǊƻȅŜŎǘƻκŀōǊƛǊ ǇǊƻȅŜŎǘƻέ- proiektu berria /  ireki proiektua. 

Sorturiko proiektu bat ireki daiteke edota berri bat sortu. 

¶ ά9ŘƛǘŀǊέ ς Editatu. Honako aukera hauek ematen dira: moztu, kopiatu, ezabatu, 

eta abar.  

¶ ά±ŜǊέ ς Ikusi. Askorik ez da erabiltzen, eta, gehienbat, programatutako kodea 

eta diseinu-modua ikusteko erabiltzen da.  

¶ άtǊƻȅŜŎǘƻέ ς Proiektua. Proiektuari elementuak txertatzeko aukera ematen du 

(moduluak, inprimakiak, eta abar). 

¶ άDŜƴŜǊŀǊέ - Sortu. Windows aplikazioa sortzeko aukera ematen du. 

¶ ά5ŜǇǳǊŀǊέ - Araztu. Sortu den proiektua exekutatzen da aukera honen bitartez. 

Exekuzioa egiteko modu hauek daude: 

1) Pausuz pausu exekutatu, programak puntu bakoitzean zer egiten duen 

ikusiz. 

2) Dena jarraian exekutatu, inongo etenik gabe. 

¶ ά5ŀǘƻǎέ ς Datuak. Datu-base bat erabiltzen bada, honen bidez, datu-base hori 

bistaratzeko aukera ematen da. 

¶ άIŜǊǊŀƳƛŜƴǘŀǎέ ς Tresnak. Aukera ugari ematen ditu. Adibidez, datu-base 

batera konektatzea, tresna-barrari elementu gehiago gehitzea, eta abar. 
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¶ ά±Ŝƴǘŀƴŀέ ς Leihoa. Leihoen bistaratzea aldatzeko aukera ematen da.  

 

4.6.2. TRESNA-BARRA (TOOLBOX) 

 

Tresna-barran, honako tresneria hau aurkitu dezakegu (guk gehien erabiltzen direnak 

azalduko ditugu). 

 

  

Inprimakian tresna-barraren elementu bat gehitzeko eman behar ditugun pausoak 

hauek dira: 

¶ Tresna-kutxa ireki. 

¶ Kontrola aukeratu. 

¶ Inprimakira arrastatu eta jaregin, eta tamaina egokitu. 
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Behin kontrola jareginda, izena aldatu behar da, eta, hori ezkerraldean dauden 

ezaugarriekin egin daiteke.  Izenaz gain, gehien aldatzen diren ezaugarriak honako 

hauek dira: 

¶ Text. Testu-koadro barruan bistaratuko den testua aldatzeko da. 
¶ ForeColor. Testu-kolorea aldatzeko da. 
¶ Font. Datu-mota eta tamaina aldatzeko da. 
¶ BackColor. Atzeko planoaren kolorea aldatzeko erabiltzen da. 
¶ Image. Irudi bat ipintzeko erabiltzen da. 
¶ Visible. Bistaratua. 
¶ Enable. Gaitua. 

4.7. LEIHOAK 
 

Leihoak inprimakiak Form dira, eta Visual Basic programa leihoetan oinarritzen da. 

Horregatik, Visual Basicen sortu diren aplikazioak exekutatutakoan, leihoak irekiko 

dira, eta leiho horiek diseinatu daitezke. 

Proiektu berri bat sortzen den bakoitzean, inprimaki berri bat agertzen da, eta 

proiektuaren barnean, hainbat inprimaki egon daitezke. Inprimaki bakoitzari kontrolak 

jar dakizkioke itxura erakargarria eta ulergarria emateko. 

Inprimakiek, kontrolek bezala, kodea eduki dezakete; hots, inprimakian zerbait 

egindakoan, barnealdetik kode bat exekutatuko da. 

Leiho baten ezaugarri erabilgarrienak hauek dira: 

¶ Caption: leiho baten izenburua aldatzeko. 

¶ Height: altuera aldatzeko.  

¶ Width: zabalera aldatzeko. 

¶ BackColor: atzeko planoko kolorea aldatzeko. 

¶ BackGroundImage: atzeko planoko irudia aldatzeko. 

¶ ForeColor: testuaren kolorea aldatzeko. 

Inprimakian kontrolak sartzeko eman beharreko pausoak hauexek dira: 

¶ Tresna-koadroa ireki. 

¶ Kontrola aukeratu. 

¶ Inprimakira arrastatu eta jaregin, tamaina egokituz. 
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4.8. KONTROLAK 

4.8.1. ETIKETAK (Label)  

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

¶ Name. Izena aldatzeko da. 
¶ Text. Testu-koadroaren barruan bistaratuko den testua 

aldatzeko da. 
¶ ForeColor. Testu-kolorea aldatzeko da. 
¶ Font. Datu-mota eta tamaina aldatzeko da. 
¶ BackColor. Atzeko planoaren kolorea aldatzeko erabiltzen da. 
¶ Autosize. Etiketaren barnean ipintzen dugun testuaren arabera 

egokituko da. 
 

4.8.2. BOTOIAK (CommandButton)  

 
Botoiak dira gertaerak edo ekintzak martxan jartzeko erabiltzen den elementua. 
Botoian klik egitean, bertan adierazitako zeregin multzoa exekutatuko da 
(programatutako kodearen bitartez ematen zaio egin beharreko 
zeregina).  Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira: 

¶ Name. Izena aldatzeko da. 
¶ Text. Testu-koadroaren barruan bistaratuko den 

testua aldatzeko da. 
¶ ForeColor. Testu-kolorea aldatzeko da. 
¶ Font. Datu-mota eta tamaina aldatzeko da. 
¶ Height Width. Botoiaren altuera eta zabalera aldatzeko 

erabiltzen da. 
¶ Enabled. Momentu konkretu batean botoia klikatu daitekeen 
ŜŘƻ ŜȊ ŀŘƛŜǊŀȊǘŜƴ ŘƛƎǳΦ IŀǊŜƴ ōŀƭƛƻŀ άǘǊǳŜέ ŜŘƻ άŦŀƭǎŜέ ƛȊŀƴƎƻ 
da. 
 

Botoien zeregina programatzeko, gainean klik bikoitza egin behar daΣ Ŝǘŀ ά/ƭƛŎƪέ 
gertaera sortuko da. Kode-editorea irekiko zaigu prozeduraren izenarekin. Kurtsorea 
prozedura horren barruan kokatuko da, eta hor programatu daiteke botoiaren 
zeregina. 

4.8.3. TESTU-KOADROA (TextBox) 

 

Testu-koadroa erabiltzen da erabiltzaileak datuak idazteko eta emaitzak bistaratzeko. 
Hau da, testuaren sarrera/irteera ahalbidetzen dute, eta horrek ordenagailuaren eta 
erabiltzailearen arteko komunikazioa errazten du. 
 
Testu-koadroaren ondoan etiketa ipintzen da; horrela, badakigu testu-koadro horren 
barnean zer idatzi behar den. Adibidez, άƛȊŜƴŀέΥ 
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Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira: 

¶ Name. Izena aldatzeko da. 
¶ Text. Testu-koadro barruan bistaratuko den testua aldatzeko da. 
¶ ForeColor. Testu-kolorea aldatzeko da. 
¶ Font. Datu-mota eta tamaina aldatzeko da. 
¶ BackColor . Atzeko planoaren kolorea aldatzeko da. 
¶ Enable (Gaitua)Φ άCŀƭǎŜέ ōŀŘŀƎƻΣ Řŀǘǳŀƪ ōƛǎǘŀǊŀǘǳƪƻ ŘƛǊŀΣ ōŀƛƴŀ 
ŜǊŀōƛƭǘȊŀƛƭŜŀƪ ŜȊƛƴ Řǳ ōŜǊǘŀƴ ƛŘŀǘȊƛΦ ά¢ǊǳŜέ ōŀŘŀƎƻΣ ōƛǎǘŀǊŀǘǳ Ŝǘŀ 
idatz daiteke. 

¶ Multiline . TextBox-en lerro bat baino gehiago idazteko aukera 
ematen digu. 

¶ ScrollBar. Testu-koadroan korritze-barra ipiniko digu. 
¶ LockedΦ 9ȊŀǳƎŀǊǊƛ Ƙŀǳ άǘǊǳŜέ ƳƻŘǳŀƴ ƛǇƛƴƛȊ ƎŜǊƻΣ ǘŜǎǘǳ-

koadroaren barnean ezin dezakegu idatzi. 
 

TextBox-en aurkitu daitezkeen gertaera erabilgarrienak hauek dira: 

¶ Change. Gertaera honen bidez, zerbait gertatzea lortzen da, testu-koadroaren 
barnean dagoen testua aldatzen bada. Programatutakoa exekutatuko da 
Change gertaeraren barnean.  

¶ Click. Gertaera honen bidez, zerbait gertatzea lortuko da, testu-koadroaren 
gainean klik bakarra egiten denean. Programatutakoa exekutatuko da Click 
gertaeraren barnean.  

¶ DblClick. Gertaera honen bidez, zerbait gertatzen da, testu-koadroaren 
kontrolaren gainean bi bider klikatzen denean edo saguarekin ezkerreko 
botoiaren gainean klikatzen denean. Programatutakoa exekutatuko da DbClick 
gertaeraren barnean.  

¶ KeyPress. Gertaera honen bidez, zerbait gertatzea lortzen da, testu-koadroaren 
barnean idazten den karaktere kopurua kontrolatu nahi bada. Programatutakoa 
exekutatuko da keyPress gertaeraren barnean.  

 

4.8.4. KONTROL-LAUKIAK  

 

Kontrol-laukiak aukeraketak egiteko erabiltzen dira, eta, derrigorrez, GroupBox 
kontrolaren barnean txertatu behar dira; bestela, ez dute beren funtzioa betetzen. 
Hauexek dira erabilienak: 
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4.8.4.1. RadioButton 

 

Goian aipatu den moduan, oso garrantzitsua da lehenik eta behin GroupBox kontrola 
ipintzea, eta, ondoren, haren barnean RadioButtonak.  
 
Oso gomendagarria da RadioButtoneko botoi bat aukeraturik egotea (ikusi irudia). 
Aukeratuta egoteak esan nahi du bere ezaugarrietan Checked=True  posizioan ipini 
dela. 

 

Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira: 
 

¶ Name. Izena aldatzeko da. 
¶ Text. Testu-koadroaren barruan bistaratuko den testua 

aldatzeko balio du. 
¶ Checked. True edo false balioa du, eta aukeratuta dagoen ala ez 

adierazten du.  
¶ ForeColor. Testu-kolorea aldatzeko balio du. 
¶ Font. Datu-mota eta tamaina aldatzeko balio du. 
¶ BackColor. Atzeko planoaren kolorea aldatzeko erabiltzen da. 

4.8.4.2. CheckBox 

 

CheckBox-ak baldintza bat aktibatua dagoen edo ez zehazteko erabiltzen dira. 
Kontrol-mota horiek independenteak dira; hau da, erabiltzaileak aukera bat baino 
gehiago aukeratu ditzake. RadioButtonak bezalakoak dira, baina CheckBoxetan aukera 
bat baino gehiago hautatu daiteke; RadioButtonetan, aldiz, ez. 
 
Gehien aldatzen diren ezaugarriak hauek dira: 
 

¶ Name. Izena aldatzeko da. 
¶ Text. Testu-koadroaren barruan bistaratuko den testua 

aldatzeko balio du. 
¶ Checked. άTrueέ edo άfalseέ balioa du, eta aukeratuta dagoen 

ala ez adierazten du.  
¶ ForeColor. Testu-kolorea aldatzeko balio du. 
¶ Font. Datu-mota eta tamaina aldatzeko balio du. 
¶ BackColor. Atzeko planoaren kolorea aldatzeko erabiltzen da. 
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4.8.5. KORRITZE-BARRA (ScrollBar) 

 

Korritze-barrek leihoan gora eta behera mugitzeko aukera ematen dute. 
Bi motatako korritze-barra daude: HScrollBar eta VScrollBar. Lehenengoa horizontalki 
ipintzen da, eta bestea, bertikalki.  
YƻƴǘǊƻƭ ƘƻƴŜƴ ŜȊŀǳƎŀǊǊƛǊƛƪ ƎŀǊǊŀƴǘȊƛǘǎǳŜƴŀƪ άaŀȄέ Ŝǘŀ άaƛƴέ ŘƛǊa. Horien bidez, bere 
balioaren tartea zein izango den definitzen da ςkorritze-barrak zenbateko luzera izango 
duenς.  
ά±ŀƭǳŜέ ŜȊŀǳƎŀǊǊƛŀ ŜǊŜ ŜǊŀōƛƭǘȊŜƴ ŘŀΦ ά±ŀƭǳŜέ horien bidez, uneko balioa ςkorritze-
barraren unekoaς zein izango den definitzen da. 

 

4.8.6. IRUDI-KODROA (PictureBox) 

 

Kontrol honen bitartez, aplikazioetan irudiak txertatu eta kudea daitezke. Aplikazioa 

kargatutakoan, irudia bistaratuta egoteko bi aukera ditugu:  

Č Diseinu moduan, irudia aukeratu daiteke, irudi-koadroaǊŜƴ άImageέ 

ezaugarriaren bidez. 

Č Aplikazioa exekutatutakoan άForm_load όύέ ǇǊƻȊŜŘǳǊŀ ŜȄŜƪǳǘŀǘǳƪƻ ŘŀΦ 

Prozedura horretan programatzen den kodigoaren bitartez, irudi-koadroko 

irudia zein izango den aukeratu daiteke. 

Gehien erabiltzen diren ezaugarriak hauek dira: 
¶ Name. Izena aldatzeko da. 
¶ Image. Inprimakia kargatzean irudi bat agertzeko erabiltzen da. 
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¶ SizeMode.  Aukera hauek daude: 
¾ Normal: Irudia ez da egokitzen koadroaren tamainara. Irudia 

koadroa baino handiagoa bada, zati bat bakarrik ikusiko da. 
¾ StrechImage: Irudia koadroaren tamainara egokitzen da. 

Irudiaren proportzioak ez dira mantentzen. 
¾ AutoSize: Koadroa irudiaren tamainara egokitzen da. 

Irudiaren tamaina ez da aldatzen. 
¾ CenterImage: Koadroaren tamaina ez da aldatzen.  Irudia 

koadroan erdiratuta agertzen da, baina osorik sartzen ez 
bada, goiko aldearen erdiko gunea bakarrik bistaratuko da. 

¾ Zoom: Irudia txikitu edo handitu egiten da irudi koadroaren 
tamainara egokitzeko. Ez du proportzioa galtzen.  

 

 

4.8.7. ZERRENDA-KOADROAK (ComboBox eta ListBox) 

 

Zerrenda-koadroak erabil daitezke, erabiltzaileari hainbat aukera erakusteko. Horiek 

lista edo zerrenda bat erakusten dute, eta erabiltzaileak zerrendatik aukera bat baino 

gehiago hautatu dezake. Automatikoki korritze-barra jartzen da abian. 

ComboBox zein ListBox-eko zerrendetan elementuak gehitzeko edo ezabatzeko, 
AddItem eta RemoveItem metodoak erabiltzen dira. Metodo horiek exekuzio-moduan 
erabil ditzakegu, eta ez diseinu-moduan. Sintaxi hau erabiltzen da: 
 

KontrolIzena.AddItem KaraktereKatea, posizioa 
KontrolIzena. RemoveItem posizioa 

 
Č KontrolIzena. Kontrolaren izena da (zerrenda edo koadro 

konbinatuak) 
Č KaraktereKatea. Zerrendara erantsiko diren karaktereak dira. 
Č Posizioa. Zerrendan zer posiziotan egongo den adierazten du (0tik 

hasita). 
 
Gehien erabiltzen diren ezaugarriak hauek dira: 

¶ Text. Erabiltzaileak zerrenda-koadroan aukeratzen duen 
elementua da (zerrenda-koadroen barnean ipintzen duen testua 
da).  

¶ List. Zerrendako elementu bati erreferentzia egiten dio. 
Adibidez, zerrenda-koadro bateko zerrendako hirugarren 
elementua testu-koadro batean ipintzeko, hau jarriko dugu:  

Testu-koadro.Text = Zerrenda.List(2) 
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¶ ListIndex. Zerrendan aukeratutako elementuaren indizea 
erakusten du.  

¶ ListCount. Zerrenda batek zenbat elementu edo osagai duen 
erakusten du.  

¶ Sort. Zerrenda bateko elementuak alfabetikoki ordenatzen ditu. 
 
ComboBox: 

  
 
ListBox: 

 

4.8.8. KRONOMETROA (Timer) 

 

Sorturiko aplikazioan ekintzaren bat momentu konkretu batean exekutatzeko, Timer 

kontrola erabil daiteke. Timer-ek milisegundo bakoitzeko gertaera 

bat sortuko du. Aplikazioa exekutatzen denean, Timer kontrola 

ezkutaturik dago: ez da ikusten.  

Ezaugarririk erabilienak hauek dira: 

¶ EnableΦ 9ƴŀōƭŜƪ ōƛ ōŀƭƛƻ ŘƛǘǳΥ ά¢ǊǳŜέ ŜŘƻ άCŀƭǎŜέΦ Kronometroak 
inprimakia kargatu eta berehala funtzionatuko badu, True 
moduan jarri behar da; bestela, False moduan. 

¶ Interval. Maiztasuna zehazten du; hau da, zenbat milisegundora 
exekutatuko den gertaera bat. 
 

4.8.9. ELKARRIZKETA-KOADROA (Common Dialog) 

 

Elkarrizketa-koadroak aukera ematen du Windowseko edozein leihotan egin 

daitezkeen ohiko lanak egiteko; adibidez fitxategi bat ireki, fitxategi bat inprimatu, eta 

abar. 
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Elkarrizketa-koadro hauek dira erabilienak: 

Á OpenFileDialog. Fitxategi bat irekitzeko edo gordetzeko erabiltzen da. Gehien 

erabiltzen diren ezaugarriak hauek dira: 

o DefaultExt. Aukera ematen du gordeko diren fitxategien hedapenak      

ςhots, fitxategiak zein hedapenekin gordeko direnς lehenesteko. 

o DialogTitle. Elkarrizketa-koadroari titulu bat ipintzeko aukera emango 

du.  

o FileName. Gordeko edo irekiko den fitxategiaren izen osoa da (path-a 

edo bide-izen guztia ipini behar da).  

o FileTitle. Gordeko edo irekiko den fitxategiaren izena da (path-a edo 

bide-izena ipini gabe). 

 
 

Á PrintDialog. Fitxategi bat inprimatzeko erabiltzen da.  
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Á FontDialog. Testu-formatua aldatzeko erabiltzen da.  

 
 

Á ColorDialog. Testuaren kolorea aldatzeko erabiltzen da.  

 
 

4.8.10. MENUA (MenuStrip) 

 

Visual Basicek, άMenuStripέ ƪƻƴǘǊƻƭŀǊŜƴ bidez, aukera ematen du menuak, modu 
errazean txertatzeko. 
DropDownItem ezaugarria klikatzean, honako hau agertuko da: 
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DropDownItem-en erabaki daiteke menuaren elementu guztiak zein izango diren. 
DropDownItem-ek honako aukera hauek ematen ditu: ComboBoxak txertatzea; testuak 
txertatzea; menu baten barnean beste menu bat txertatzea; eta abar. 
 
Beheko irudiak menuak dira. Menu horiek txeraturik dituzte elementu guztiak: 

 

 

Behin menua zein izango den definiturik, programak aukera bakoitzean zer egin behar 

duen programatu behar da.  
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5. BASIC LENGOAIA 
 

Visual Basicen, Basic lengoaiarekin lan egiten da. Programak aldagaiez eta sententziez 

osaturik daude. Aldagai eta sententzia horiek datuekin lan egiten dute behar den 

emaitza lortzeko. 

5.1. SENTENTZIAK 
 

Sententziak programazio lengoaietako oinarrizko elementuak dira. Programa bat 

sortzeko sententziez osatu behar da, eta sententzia horiek programak egin behar duen 

lana egiteko balio dute. 

5.2. ALDAGAIAK  
 

Aldagaiek informazioa gordetzeko balio dute. Informazio hori aldakorra da; hau da, 

kalkulu bat egiteko behar den informazioa gordeko du τez du zertan izan azken 

emaitzaτ. 

Ez da derrigorrezkoa, baina komeni da erabili behar diren aldagaiak hasiera batetik 

zehaztea. Aldagaiak programaren hasieran zehazten dira, eta sententzia hau erabiltzen 

da zehazteko: 

ü Dim aldagai_izena as datu_mota 

Aldagaiek gordetzen dituzten datuak, askotan, eragiketa konplexuetan emaitza 

lortzeko behar ditugun datuak izaten dira. Demagun programan zenbaki lehenak bilatu 

nahi ditugula. Horretarako, bi testu-koadro ƛǇƛƴƛƪƻ ŘƛǘǳƎǳΥ άȊŜƴōŀƪƛŀέ Ŝǘŀ άŜƳŀƛǘȊŀέΦ  

Zenbakian, erabiltzaileak zenbakia idazten du, eta, emaitzan, erabiltzaileak sarturiko 

zenbakia lehena den ala ez kalkulatzen du programak: 

     lehena=0 

     zenb=int(zenbakia.text) 

 for kontagailua=2 to zenb-1  

        if  zenb Mod kontagailua = 0 then  

            lehena=1 

            exit for  

    end if  

     next  

     if lehena=0 then  

         ŜƳŀƛǘȊŀΦǘŜȄǘҐά½Ŝƴōŀƪƛŀ ǇǊƛƳƻŀ ŘŀΦέ 
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     else  

         ŜƳŀƛǘȊŀΦǘŜȄǘҐά½Ŝƴōŀƪƛŀ ŜȊ Řŀ lehenŀΦέ 

     end if 

 

Goiko adibidean ikusten denez, badaude beste elementu batzuk derrigorrezkoak 

direnak kalkulatzeko zenbakia lehena den ala ez.  Elementu horiek aldagaiak dira.   

Gehien erabiltzen diren aldagaien datu motak hauek dira: 

· Integer 2 byteko zenbaki osoak gordetzen ditu, -32768tik +32767ra. 

· Long 4 byteko zenbaki osoak gordetzen ditu, -147483648tik 

+2147483647ra . 

· Single 4 byteko koma higikorreko zenbakiak gordetzen ditu. 

· Double 8 byteko koma higikorreko zenbakiak gordetzen ditu. 

· String Karaktere-kateak gordetzen ditu. 

· Boolean 2 byteko tamaina dauka, eta Egiazkoa edo Faltsua gordetzeko 

balio du. 

· Data 8 byteko tamaina. 100eko urtarrilaren 1etik 9999ko abenduaren 

31ra arteko datak gordetzeko balio du. 

· Objektua 4 byte hartzen ditu eta edozein objektu-erreferentzia gorde 

dezake. 

5.3. KONSTANTEAK 
 

Konstanteak aldagaien moduak dira. Honetan dira desberdinak: konstante bat 

definitzen dugunean, balio bat ematen diogu eta balio hori ezin daiteke aldatu. 

Aldagaietan, aldiz, balioa alda daiteke. 

Konstanteak, aldagaiak bezala, programaren hasieran zehazten dira; sententzia hau 

erabiltzen da zehazteko: 

ü Const kontantea = balioa 
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5.4. ERAGILE ARITMETIKOAK 
 

Visual Basicen eragile aritmetikoak hauek erabil ditzakegu: 

MOTA ERAGIKETA ERAGILEA VISUALEN 

Aritmetikoa Berreketa ^ 

 Zeinu-aldaketa - 

 Biderketa 
Zatiketa 

*  
 /  

 Zatiketa osoa \  

 Zatiketa osoaren hondarra Mod 

 Batuketa 
Kenketa 

+ 
- 

Konkatenazioa Kateatu & 

Erlazionala  Berdin = 

 Ezberdin <> 

 Txikiagoa 
Txikiagoa edo berdina 

<         
<= 

 Handiagoa 
Handiagoa edo berdina 

>        
 >= 

Beste batzuk Bi karaktere konparatzeko Like 

 Bi objektu konparatzeko Is 

 Ezeztapena Not 

Logikoak Eta And 

 Edo inklusiboa Or 

 Edo esklusiboa Xor 

 Baliokidetasuna (Xor-en kontrakoa) Eqv 

 Inplikazioa (άFalseέ lehenengoko 
eragingaia άtrueέ bada, eta, bigarrena 
άfalseέ) 

Imp 

5.5. KONTROL-EGITURAK 
 

Kontrol-egiturek aukera ematen dute erabakiak hartzeko eta aplikazioetan prozesu bat 

behin eta berriz errepikatzeko. Hau da, baldintza baten arabera sententzia multzo bat 

edo beste exekutatuko da. Exekuzio-fluxuak bide bat edo beste egingo du, baldintza 

edo aukera zein den. Hori lortzeko, kontrol-egiturak erabiltzen dira. Kontrol-egiturak 

exekuzio-fluxua kontrolatzeko erabiltzen dira. 
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5.5.1. άLCέ Yhb¢wh[-EGITURA 
 

άLŦέ ƪƻƴǘǊƻƭ-egiturak ςbaldintza edo espresioa zein denς ekintza-multzo bat edo beste 

exekutatzeko aukera ematen du. 

Hiru eratara erabil daiteke: 

1. Aukera: 

if (espresioa) then  

       ekintza multzoa  

    end if  

   ** espresioa ebaluatutakoan, emaitza egiazkoa bada, ekintza multzoa exekutatuko 

da.  Faltsua bada, ez du ordezko ekintzarik exekutatuko. 

2. Aukera: 

if (espresioa) then  

         ekintza multzoa1 

   else  

         ekintza multzoa2 

   end if  

** espresioa ebaluatutakoan, emaitza egiazkoa bada, ekintza multzoa1 exekutatuko da; 

bestela, ekintza multzoa2 exekutatuko da. 

3. Aukera 

if (espresioa1) then  

         ekintzamultzoa1 

   else if (espresioa2) then  

         ekintzamultzoa2 

  ΧΧ 

   end if  

** espresioa1 ebaluatutakoan, emaitza egiazkoa bada, ekintzamultzoa1 exekutatuko 

da. espresioa1 egiazkoa ez bada, espresioa2 ebaluatuko da, eta haren emaitza 
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egiazkoa bada, ekintzamultzoa2 exekutatuko du. espresioa2ren emaitza faltsua bada, 

ōŜǎǘŜ ŜǎǇǊŜǎƛƻŀƪ Ŝōŀƭǳŀǘǳƪƻ Řƛǘǳ ŀƳŀƛǘǳ ŀǊǘŜΣ ŜŘƻ άŜƭǎŜέ ŀǘŀƭera heldu arte. 

5.5.2. SELECT CASE  
 

άSelect Caseέ egiturarekin, balioaren arabera, gauza bat edo beste exekutatuko dugu. 

άIf-elseifέ egitura ordezkatzeko erabiltzen da. 

Sintaxia hau da: 

 Select Case aldagaia_edo_testu-koadro  

  Case balioa  

   ekintzak  

  Case balioa  

   ekintzak  

  ΧΧΧ 

  default 

   ekintzak  

 End Select 

¶ Aldagaia_edo_testu-koadroa. Adierazi behar da non dagoen gordeta 

konparatu nahi den balioa (aldagai batean  edo testu-koadro batean). 

¶ Balioa. Adierazi behar da zer baliorekin konparatu nahi den aldagaian edo 

testu-koadroan dagoen edukia. 

¶ Default. Bakarrik exekutatzen da, gainerako aukerak betetzen ez badira; hau 

da, emandako balioa ez badator bat aldagaian edo testu-koadroan gordeta 

dagoen balioarekin. 

5.5.3. ChwΧb9·¢ 
 

άCƻǊΧNextέ kontrol-egitura begizta bat sortzeko erabiltzen da; beraz, sententzia bat 

άƴέ ŀƭŘƛȊ errepika dezake. 

Sintaxia honako hau da: 

For aldagaia= espresio1 To espresio2 [Step espresio3] 
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[sententziak]  

Exit For [sententziak]  

Next [aldagaia] 

¶ Hasieran, aldagaiari άŀƭŘŀƎŀƛŀҐŜǎǇǊŜǎƛƻмέ balioa emango zaio, eta konparatuko 

da άespresio1έ handiagoa edo txikiagoa den άŜǎǇǊŜǎƛƻнέ ōŀƛƴƻ.  

¶ άespresio1έ άespresio2έ baino txikiagoa bada, sententziak exekutatuko dira. 

Behin sententziak exekutaturik, άespresio3έren balioa gehituko zaio aldagaiari 

eta berriz ere konparatuko da άŜǎǇǊŜǎƛƻмέ άŜǎǇǊŜǎƛƻнέ ōŀƛƴƻ ƘŀƴŘƛŀƎƻŀ ŜŘƻ 

txikiagoa den. 

¶ άespresio1έ handiagoa bada, άNextέ ondoren dauden sententzietara salto 

egiten du programak. 

¶ άStepέ atalean ezer adierazten ez bada, aldagaiari unitate bat gehituko zaio; 

bestela, aldagaiari άŜǎǇǊŜǎƛƻоέǊŜƴ ōŀƭƛƻŀ ƎŜƘƛǘǳƪƻ Ȋŀƛƻ. 

¶ ά9Ȅƛǘ CƻǊέ ŀǳƪŜǊŀƪƻŀ ŘŀΣ Ŝǘŀ ōŜƎƛȊǘŀ ōǳƪŀǘǳ ŀǳǊǊŜǘƛƪ ōŜƎƛȊǘŀǘƛƪ irteteko erabiliko 

da. 

Adibidez: 

FOR I=1 TO 10 -> Kasu honetan, άiέ aldagaiak hasieran 1 balioa du. Step ez dugunez, άiέ 
aldagaiari unitate bat batuko zaio, eta, horrela, άƛέ ŀƭŘŀƎŀƛŀ 10era heldu 
arte. 
 

MSGBOX(I) -> Programak pantailan mezu bat aterako du, άƛέ ŀƭŘŀƎŀƛŀƪ ŘǳŜƴ 
balioarekin. 
 

NEXT I  -> άiέ aldagaiari unitate bat gehituko zaio. 
 

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

FOR I=2 TO 10 STEP 2 
 

-> Kasu honetan, άiέ aldagaiak hasieran 2 balioa du, eta, step ipini 
dugunez, άiέ aldagaiari bi unitate batuko zaizkio 10era heldu arte. 
 

MSGBOX(I) -> aŜȊǳ ōŀǘ ŀǘŜǊŀƪƻ Řǳ Ǉŀƴǘŀƛƭŀƴ ǇǊƻƎǊŀƳŀƪ άƛέ ŀƭŘŀƎŀƛŀƪ ŘǳŜƴ 
balioarekin. 
 

NEXT I  -> άiέ aldagaiari  bi unitate gehituko zaizkio. 
 

Emaitza hau izango 
da: 

 2,4,6,8,10 
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5.5.4. ²IL[9Χ²END 
 

ά²ƘƛƭŜΧwŜƴŘέ ƪontrol-egitura begiztak sortzeko beste aukera bat da. Begizta hauek 

baldintza bete arte sententziak exekutatzen ari dira. 

While BALDINTZA  

[Sententziak] 

Wend 

Adibidez: 

zenbakia = 0   ->άȊŜƴōŀƪƛŀέ ŀƭŘŀƎŀƛŀ ȊŜǊƻǊŜƪƛƴ ƘŀǎƛŜǊŀǘȊŜƴ ŘŀΦ 

While zenbakia < 20  -Ҕά²ƘƛƭŜέ ōŜƎƛȊǘŀƴ ƪƻƴǇŀǊŀǘǳ ŜƎƛǘŜƴ Řŀ άȊŜƴōŀƪƛŀέ 

aldagaia 20 baino txikiago den; eta horrela bada, bere 

barneko sententziak exekutatuko ditu programak.  

zenbakia = zenbakia + 1  -> άȊŜƴōŀƪƛŀέ ŀƭŘŀƎŀƛŀǊƛ ǳƴƛǘŀǘŜ ōŀǘ ƎŜƘƛǘǳƪƻ Řƛƻ   

    programak. 

 

Wend   ->Zenbakia aldagaiak 20 balioa duenean, begiztatik irtengo da baldintza 

ez duelako betetzen.   
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6. ARIKETAK 
 

Ikusitako guztia hobeto ulertzeko eta barneratzeko modurik hoberena ariketak egitea 

da. Hona hemen egin beharreko ariketa guztiak: 

1. ARIKETA 

Sortu beheko inprimakia duen Visual Basic-eko aplikazioa. 

 

Ariketa.  

¶ Gorria, urdina eta berdea botoietan klik egitean, άYŀƛȄƻέ ƘƛǘȊŀƪ ŀǳƪŜǊŀǘǳ ŘǳƎǳƴ 

kolorea hartu behar du. 

¶ Bistaratu botoian klik egitean, άKŀƛȄƻέ ǘŜǎǘǳŀ ōƛǎǘŀǊŀǘǳƪƻ ŘŀΦ  

¶ Ezkutatu botoian klik egiteŀƴ άKŀƛȄƻέ ǘŜǎǘǳŀ ŜȊƪǳǘŀǘǳƪƻ ŘŀΦ 

¶ Irten botoian klik egitean, aplikazioa itxi egingo da. 

Horretarako, honako pauso hauek emango ditugu: 

1. Proiektua Ariketa1 izenarekin sortuko dugu. 
2. Form. Inprimakia da.  

a. Inprimakia. Egin honako hau: 
a) Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 1. Ariketa.  
b) Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

ariketa1frm. 
3. Label.  Egin honako hau: 

a. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Kaixo.  
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b. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: kaixotxt. 
4. Button.  

a. Gorria. Egin honako hau: 
a) Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: gorria.  
b) Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: gorriacmd.  

b. Urdina. Egin honako hau: 
a) Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: urdina. 
b) Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: urdinacmd.  

c. Berdea. Egin honako hau: 
a) Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: berdea. 
b) Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

berdeacmd.  
d. Bistaratu. Egin honako hau: 

a) Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: bistaratu.  
b) Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

bistaratucmd.  
e. Ezkutatu. Egin honako hau: 

a) Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: ezkutatu. 
b) Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

ezkutatucmd.  
f. Irten. Egin honako hau: 

a)  Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: irten.  
b) Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: irtencmd.  

 
Jo ezazu esteka honetara bideo tutoriala ikusteko: 1.ariketa 

  

https://youtu.be/5PZtGuzhiLg
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2. ARIKETA 

Sortu beheko inprimakia duen Visual Basic-eko aplikazioa. 

 

 

Ariketa. 

Kalkulagailu bat sortuko dugu oraingoan. Hainbat eragiketa egiteko aukera emango 

diogu erabiltzaileari.  

¶ 9ǊŀōƛƭǘȊŀƛƭŜŀƪ ōƛ ȊŜƴōŀƪƛ ǎŀǊǘǳƪƻ Řƛǘǳ ŀǇƭƛƪŀȊƛƻŀƴ όάмΦ ȊŜƴōŀƪƛŀέ Ŝǘŀ άнΦ 

zenbakiaέ). 

¶ Egin nahi duen eragiketa aukeratuko du.  

¶ Aukeratutako eragiketaren botoian klikatzean, άŜƳŀƛǘȊŀέ-n emaitza agertuko 

da. 

Horretarako, honako pauso hauek emango ditugu: 

1. Proiektua Ariketa2 izenarekin sortuko dugu. 

2. Form. Inprimakia da.  
a. Inprimakia. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 2. Ariketa.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: ariketa2frm. 

3. Label. Izenburua eta textBox-en ondoan dagoen tituluak ipintzeko erabiliko 

dugu. 

a. Kalkulagailu txikia. Egin honako hau:  
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: kalkulagailu txikia. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: titulualbl.  

b. 1. zenbakia. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 1. Zenbakia. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: zenbakia1lbl. 

c. 2. zenbakia. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 2. Zenbakia. 
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ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau:  zenbakia2lbl. 
d. Emaitza. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Emaitza. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: emaitzalbl. 

4. TextBox. 1. zenbakia eta 2. zenbakia sartzeko eta aplikazioak emaitza 
emateko erabiliko da.  

a. 1. zenbakia. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: zenbakia1txt. 

b. 2. zenbakia. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau:  zenbakia2txt. 

c. Emaitza. Egin honako hau:  
i. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: emaitzatxt.  
ii. Emaitza testu-koadroaren ezaugarrietan aldaketa hau egingo 

dugu: Enable ezaugarrian, False idatziko dugu; horrela, 
erabiltzaileari ez diogu utziko emaitza aldatzen. 

5. Button. Eragiketa bakoitza botoi bat da, eta, klikatzean, egin beharreko 
eragiketa gauzatuko da. Beti egingo da 1. zenbakia (+,-,*,/) 2. zenbakia 
(gogoratu testu-koadroetan agertzen diren datuak testuak direla eta 
zenbaki bihurtzeko int erabili behar dela). 

a. +.  Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: + . 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: batuketacmd. 

b. -. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: -. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: kenketacmd. 

c. * .  Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: *  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: biderketacmd. 

d. / .  Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: / . 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: zatiketacmd. 

e. Bukatu. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Bukatu. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: bukatucmd. 

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela, eta ariketen interfazea zaindu egin behar 

dela. 

Jo ezazu esteka honetara bideo tutoriala ikusteko: 2. ariketa 

  

https://youtu.be/qzCDMj2SjkQ
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3. ARIKETA 

Sortu beheko inprimakia duen Visual Basic-eko aplikazioa. 

 

Ariketa. 

Idazmakina bat sortuko dugu oraingoan, eta eragiketa desberdinak egiteko aukera 

emango diogu erabiltzaileari. Inprimakian ikusten den bezala, ariketa honetan 

erabiltzaileak, botoiak klikaturik, esaldiak idatziko ditu testu-koadroan. Erabiltzaileak 

ezin izango du zuzenean testu-koadroan idatzi.   

 

Orain, taldeka, zeuek egingo duzue lan hau. Jo ezazu esteka honetara bideo tutoriala 

ikusteko: Karaktere-kateak. 

Proiektuaren izena Ariketa3 izango da. 

Karaktere-kateak elkartzeko & edo + erabiltzen dira; adibidez: 

emaitza.text=datua1.text&datua2.text 

emaitza.text=datua1.text+datua2.text 

 

Textbox-ƛ άmultilineέ ƛǇƛƴƛ ōŜƘŀǊ ŘƛƻƎǳ ŜǎŀƭŘƛ ƭǳȊŜŀƪ ǎƻǊǘȊŜƪƻ (bideoan azaltzen da). 

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela, eta ariketen interfazea zaindu egin behar 

dela. 

 

  

Eragiketa bi hauen emaitza berdina da. Lehen 

karaktere-kateari bigarren karaktere-katea 

lotuko zaio atzean, eta dena emaitzaren 

testu-kutxan gordeko da. 

 

https://youtu.be/bem4yh15PiA


36 
 

4. ARIKETA 

Orain, koloreekin jolastuko gara pixka batean. Sortu beheko inprimakia duen Visual 

Basic-eko aplikazioa. 

 

Ariketa. 

Erabiltzaileak textbox-en zerbait idatziko du. Idatzi duen hori gorria botoian klik eginda, 

gorri ipiniko du textbox-en atzealdea. Eragin berbera izango du urdina edo horia 

botoietan klik eginez gero.  

Gora edo behera botoietan klik eginez gero, textbox-en posizioa aldatuko dugu. Gora 

botoian klik eginez gero, textbox goian agertuko zaigu; behera botoian klik eginez gero, 

textbox behera jaitsiko da. 

Horretarako, honako pauso hauek emango ditugu: 

1. Proiektua Ariketa4 izenarekin sortuko dugu. 

2. Form. Inprimakia da.  
a. Inprimakia. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 4. Ariketa.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: ariketa4frm. 

3. Label. Textbox-i loturik doan titulua da. 
a. Idatzi zerbait. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: IDATZI ZERBAIT. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: hitzaklbl. 

4. TextBox.  
a. Testua. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: testuatxt.  
5. GroupBox. GroupBox-ak bere barnean ipintzen duguna taldekatu egiten du, 

eta, horrela, inprimakiaren aldeak hobeto bereiziko ditu. Bi GroupBox 
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sortuko ditugu. Batean koloreak (gorria, urdina eta horia) botoiak sartuko 
ditugu, eta, bestean, gora/behera (gora eta behera) botoiak sartuko ditugu. 

a. Koloreak. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: KOLOREAK. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: koloreakgbx. 

b. Gora/ Behera. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: GORA BEHERA. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: gorabeheragbx. 

6. Button. Koloreak eta gora/behera mugitzeko botoiak dira.  
c. Gorria. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: GORRIA.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: gorriacmd. 

d. Urdina. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: URDINA.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: urdinacmd. 

e. Horia. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: HORIA. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: horiacmd. 

f. Gora. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: GORA. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: goracmd. 

g. Behera. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: BEHERA. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: beheracmd. 

 
Jo ezazu esteka honetara bideo tutoriala ikusteko: 4. ariketa 
OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela, eta ariketen interfazea zaindu egin behar 

dela. 

 

  

https://youtu.be/vz8aLExgX30
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5. ARIKETA 

Sortu beheko inprimakia duen Visual Basic-eko aplikazioa. 

 

Ariketa. 

Erabiltzaileak ikasle baten ebaluazio bakoitzean nota sartuko du, eta, kalkulatu botoian 

klik egiten duenean, aplikazioak hiru ebaluazioen batezbestekoa kalkulatuko du. 

Horretarako, honako pausu hauek emango ditugu: 

1. Proiektua Ariketa5 izenarekin sortuko dugu. 

2. Form. Inprimakia da.  
a. Inprimakia. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 5. Ariketa.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: ariketa5frm. 

3. Label. Titulua eta Textbox-i loturik dauden tituluak dira. 
a. IKASLEAREN NOTA. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: IKASLEAREN NOTA.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: titululbl. 

b. 1. ebaluazioa. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 1. ebaluazioa. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: ebaluazioa1lbl. 

c. 2. ebaluazioa. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 2. ebaluazioa.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: ebaluazioa2lbl. 

d. 3. ebaluazioa. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 3. ebaluazioa. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: ebaluazioa3lbl. 

e. Batezbestekoa. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Batezbestekoa.   
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: batezbestekolbl. 
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4. TextBox.  
a. 1. Ebaluazioa. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: ebaluazioa1txt.  
b. 2. Ebaluazioa. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: ebaluazioa2txt.  
c. 3. Ebaluazioa. Egin honako hau: 

i.  Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: ebaluazioa3txt.  
d. Batezbestekoa. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: batezbestekotxt.  
ii. Enable ŜȊŀǳƎŀǊǊƛŀƴ άFalseέ ōŀƭƛƻŀ ŀǳƪŜǊŀǘǳƪƻ ŘǳƎǳ. 

5. Button.  
h. Kalkulatu. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Kalkulatu. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: kalkulatucmd. 

 
OHARRA: 
 
Ariketa honetan, aldagaiekin arituko gara batezbestekoa kalkulatzeko. Horretarako, 

lehenik eta behin, programaren hasieran, aldagaia definitu behar dugu:  

Dim batezbesteko As Integer 

Ondoren, kalkulatu botoiaren barnean, batezbesteko aldagaia kalkulatu behar dugu. 

Horretarako, lehenengo, aldagai hori (batezbestekoa) hasieratu behar dugu. Ondoren, 

ebaluazio guztien noten batuketa  batezbesteko aldagaian gordeko dugu.  

Ebaluazio bakoitzeko nota zenbaki dezimalekin jar daiteke; beraz, karaktere-kate hori 

int funtzioa erabili beharrean (karaktere-katea zenbaki oso bihurtzeko balio duen 

funtzioa) CDec funtzioa erabiliko dugu, zenbaki dezimalak erabili ahal izateko. 

batezbestekoa = 0 

batezbestekoa = CDec (ebaluazioa1.text) + CDec (ebaluazioa2.text) + CDec 

(ebaluazioa3.text) 

textbataz.Text = batezbesteko / 3 

Jo ezazu esteka honetara bideo tutoriala ikusteko: 5. ariketa 
OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela, eta ariketen interfazea zaindu egin behar 

dela. 

  

https://youtu.be/Mj4q0swqoW4
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6. ARIKETA 

Sortu beheko inprimakia duen Visual Basic-eko aplikazioa.  

 

Ariketa. 

Inprimakian, ebaluazio bakoitzeko, ikasle bakoitzaren informatikako nota sartuko 

dugu. Azterketako nota eta laneko nota. Guztira botoian klik egiten dugunean, 

programak kalkulatuko digu emaitza (azterketa, %  60 eta lana, %  40) eta guztira 

Textboxean azken emaitza emango digu.  

Urteko batezbesteko botoian klik egiten dugunean, hiru ebaluazioetako notak batuko 

ditu, eta batezbestekoa kalkulatuko du. 

Horretarako, honako pauso hauek emango ditugu: 

1. Proiektua Ariketa5 izenarekin sortuko dugu. 

2. GroupBox. GroupBox-ek bere barnean jartzen duguna taldekatu egiten du, 
eta, horrela, inprimakiaren aldeak hobeto bereizita ikusiko dira. Hiru 
GroupBox sortuko ditugu, ebaluazio bakoitzeko bat. 
a. 1. EBALUAZIOA. Egin honako hau: 

iii. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 1. EBALUAZIOA  
iv. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 1ebaluazioagbx. 

b. 2. EBALUAZIOA. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 2. EBALUAZIOA  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 2ebaluazioagbx. 

c. 3.  EBALUAZIOA. Egin honako hau: 
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i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 3. EBALUAZIOA  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 3ebaluazioagbx. 

3. Label. Textbox-i loturik doan tituluak dira. 
a. 1. ebaluazioko labelak: 

i. Azterketa % 60. Egin honako hau: 
1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Azterketa % 60.  
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

azterketa1lbl. 
ii. Lana % 40. Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Lana % 40.  
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: lana1lbl. 

b. 2. ebaluazioko labelak: 
i. Azterketa % 60. Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Azterketa % 60.  
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

azterketa2lbl. 
ii. Lana % 40. Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Lana % 40. 
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: lana2lbl. 

c. 3. ebaluazioko labelak: 
i. Azterketa % 60. Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Azterketa % 60  
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

azterketa3lbl. 
ii. Lana % 40. Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Lana % 40. 
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: lana3lbl. 

4. TextBox.  
a. 1. ebaluazioko labelak: 

i. Azterketa % 60. Egin honako hau: 
1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

azterketa1txt. 
ii. Lana % 40. Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: lana1txt. 
iii. Guztira.   

1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: guztira1txt. 
b. 2. ebaluazioko labelak: 

i. Azterketa % 60. Egin honako hau: 
1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 

azterketa2txt. 
ii. Lana % 40. Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: lana2txt. 
iii. Guztira.  Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: guztira2txt. 
c. 3. ebaluazioko labelak: 

i. Azterketa % 60. Egin honako hau: 
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1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: 
azterketa3txt. 

ii. Lana % 40. Egin honako hau: 
1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: lana3txt. 

iii. Guztira.  Egin honako hau: 
1. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: guztira3txt. 

 
5. Button.  

i. Guztira 1. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Guztira 1º. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: guztira1cmd. 

j. Guztira 2. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Guztira 2º.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: guztira2cmd. 

k. Guztira 3. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Guztira 3º.  
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: guztira3cmd. 

l. URTEKO BATEZBESTEKOA. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: urteko batezbestekoa. 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: urtekobatazcmd. 

 

Orain, taldeka, zeuek egingo duzue lan hau. 

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela, eta ariketen interfazea zaindu egin behar 

dela. 
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7. ARIKETA 

 

Sortu beheko inprimakia duen Visual Basic-eko aplikazioa.  

 

 
 

 
 
 
Ariketa. 
 
Botoi bat klikatzen dugunean, botoi horri dagokion irudia agertuko da. Hau da, Anboto 
botoian klik egiten dugunean, Anbotoren irudia agertuko da. Irudiarekin batera, mezu 
bat agertuko da; adibidez, honako hau:  ά!ƴōƻǘƻ ikusten ari zaraέΦ  
Horretarako, honako pausu hauek emango ditugu: 

1. Proiektua Ariketa7 izenarekin sortuko dugu. 

2. Form. Egin honako hau: 

a. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: irudiafrm. 
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b.  Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 7. ariketa. 

3. PictureBox. PictureBox-en, nahi dugun irudia txertatuko dugu.  Egin honako 

hau: 

a.  Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: irudiapbx. 

4. Button. Egin honako hau: 
a. Anboto. 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: anbotocmd. 
ii. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Anboto. 

b. Gorbeia.  
i. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: gorbeiacmd. 
ii. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Gorbeia. 

c. Aizkorri.  
i. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: aizkorricmd. 
ii. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Aizkorri. 

 
Botoiak kodifikatu behar ditugu, bertan mezua ateratzeko. Horretarako, MsgBox 
funtzioa erabiliko dugu, eta haren barnean mezua idatziko dugu.  
 
Adibidez: MsgBox("AIZKORRI IKUSTEN ARI ZARA") 

 
PictureBox-en irudia txertatzeko, honela egingo dugu.  
 
Adibidez: irudiapbx.Load("c:\visual\ariketak\ irudiak\ANBOTO.JPG") 

 
Jo ezazu esteka honetara bideo tutoriala ikusteko: 7. ariketa 
OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela eta ariketen interfazea zaindu egin behar 

dela. 

 

  

https://youtu.be/kcnOho_z5I8
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8. ARIKETA 

Sortu beheko inprimakia duen Visual Basic-eko aplikazioa.  

 

 

Ariketa. 
 
Erabiltzaileak ComboBox-en hiri bat aukeratuko du; adibidez, Bilbo. Ikusi botoian klik 

egitean, beste leiho batean, hiri horren irudi bat ikusiko da. Irten botoian klik egitean, 

inprimakitik irtengo gara. 

Horretarako, honako pauso hauek emango ditugu: 

1. Proiektua Ariketa8 izenarekin sortuko dugu. 

2. Hiriak inprimakia: 
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a. Form. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: hiriafrm. 

ii. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: hiriak. 

b. ComboBox. Hirien izenak ipiniko ditugu. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: hiriacbx.  

ii. Idatz ezazu items ezaugarrian honako hau: Bilbo, Donostia, 

Gasteiz. 

c. PictureBox. Irudi bat igoko dugu. ComboBoxean aukeratutako hiriaren 

irudia ikusiko dugu, Ikusi botoian klik eginez gero. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: irudiapbx. 

d. Button.  
i. Ikusi. Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Ikusi. 
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Ikusicmd. 
 
Ikusi botoian klik egindakoan beste inprimaki bat ireki behar 
zaigu. Horretarako, Ikusi botoia kodifikatu behar dugu. Klik 
bikoitza egingo dugu Ikusi botoian, eta zabaltzen zaigun 
leihoan, honako hau idatziko dugu: irudiafrm.Show(). 

ii. Irten. Egin honako hau: 
1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Irten. 
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: irtencmd. 

3. Irudia inprimakia: 

a. Form. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: irudiafrm. 

ii. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Irudia. 

d. PictureBox. PictureBox-en nahi dugun irudia txertatuko dugu. Egin 

honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian honako hau: irudiapbx. 

b. Button.  
i. Irten.  Egin honako hau: 

1. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Irten.  
2. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: irtencmd. 

 
Orain, taldeka, zeuek egingo duzue lan hau. 

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela, eta ariketen interfazea zaindu egin behar 

dela. 
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9. ARIKETA 

Sortu beheko inprimakia duen Visual Basic-eko aplikazioa.  

 

Ariketa. 

Erabiltzaileak, ComboBoxen, askotariko ogitartekoak izango ditu aukeran. Guztiek balio 

bera izango dute. Erabiltzaileak aukeratutako ogitartekoari gehigarriak eransteko 

aukera izango du.  Zenbat gehigarri eta zelakoa den, prezioa aldatu egingo da. 

Hauek dira prezioak (Visual Basicen hamarrekoak puntuaren bitartez definitzen dira. 

Horregatik, emango ditugun prezioetan puntuaren bitartez adieraziko dira 

hamarrekoak): 

OgiǘŀǊǘŜƪƻŀƪΥ пΦрϵ 

Gehigarriak: 

DŀȊǘŀΥ лΦрϵ 

tƛǇŜǊǊŀΥ лΦрϵ 

UrdaiazpikoaΥ мΦрϵ 

!ǊǊŀǳǘȊŀΥ лΦтрϵ 

Horretarako, honako pauso hauek emango ditugu: 

1. Proiektua Ariketa9 izenarekin sortuko dugu. 

2. Form. Inprimakia da.  
a. Inprimakia. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: 9. ariketa.  
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ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: ariketa9frm. 
3. Label. Ogitartekoak ipintzeko erabiliko dugu. 

a. Ogitartekoa 4.5. Egin honako hau:  
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Ogitartekoaƪ пΣрϵΦ 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Ogitartekolbl.  

4. TextBox. Guztira botoian klik egiten dugunean, prezioa ipiniko digu.  
a. Guztira. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: guztiratxt. 
5. GroupBox. Gehigarriak taldekatzeko erabiliko dugu.  

a. Gehigarriak. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian  honako hau: Gehigarriak 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Gehigarrigbx 

6. CheckBox. Aukeratzeko dauden gehigarriak dira. 
a. Gazta. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian  honako hau: Gazta 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Gaztacbx 

b. Piperra. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian  honako hau: Piperra 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Piperracbx 

c. Arrautza. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian  honako hau: Arrautza 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Arrautzacbx 

d. Urdaiazpikoa. Egin honako hau: 
i. Idatz ezazu Text ezaugarrian  honako hau: Urdaiazpikoa 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Urdaiazpikoacbx 

7. ComboBox. Dauden Ogitartekoak ipiniko ditugu bertan.  
a. Gehigarriak. Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Item ezaugarrian  honako hau: Solomoa, tortilla 
Paparra, Hirugiharra. 

ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Ogitartekoakcbx. 
8. Button. Guztira botoian klik egitean, Ogitartekoaren prezio totala 

kalkulatuko digu. 
a. Guztira.  Egin honako hau: 

i. Idatz ezazu Text ezaugarrian honako hau: Guztira . 
ii. Idatz ezazu Name ezaugarrian  honako hau: Guztiracmd. 

 

OHARRA: Gogoratu diseinu bisuala dela, eta ariketen interfazea zaindu egin behar 

dela. 

Jo ezazu esteka honetara bideo tutoriala ikusteko: 9. ariketa 
 
  

https://youtu.be/ckSfoujD8Cc
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7. PROIEKTUA ς άYUKUTI ¢!.9wb!έ 
 

Proiektu honetan, Klik informatika-enpresako jabeak zarete (lau bazkide). Zuen herriko 

Kukuti tabernako jabeak etorri zaizkizue laguntza eske. Tabernan, jatekoak eta 

edatekoak zerbitzatzen dituzte. Orain arte, ez  dute inolako baliabiderik izan janariak 

eta edariak kalkulatzeko (eskuz egin izan dute dena). Zenbatekoak argiago eta arinago 

kalkulatzeko, erabaki dute zuengana jotzea programa informatiko bat sor diezaiezuen.  

Hausnarrean ibili eta gero, lau bazkideon artean, erabaki duzue programa 

informatikoak beheko irudiaren itxura izango duela. 

 

Programa informatikoaren ezaugarriak honako hauek izango dira: 

¶ Edariak botoian klik eginda, tabernak eskaintzen dituen edariak agertuko dira. 

¶ Ogitartekoak botoian klik eginda, tabernak eskaintzen dituen janariak agertuko dira. 

¶ Kukuti argazkiak botoian klik eginda, tabernako argazkiak agertuko dira. 

¶ Guztira botoian klik eginda, ordaindu beharrekoa agertuko da. 

Oharra: baliteke bezeroak zerbait edatea baina ez jatea ezer, edota alderantziz.  
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Ariketa.   

Hona hemen elementu bakoitzak zer izan behar duen idatzita Name eta Text 

ezaugarrietan: 

TIPOA NAME TEXT 

LABEL TITULUAlbl KUKUTI TABERNA 

PICTUREBOX IRUDIApbx 
 

LABEL GUZTIRAEDARIAlbl Edarien zenbatekoak: 

LABEL GUZTIRAJANARIAlbl Ogitartekoen zenbatekoa: 

LABEL BEZAlbl BEZa: 

LABEL GUZTIRAlbl Ordaindu beharrekoa: 

BUTTON EDARIAKcmd EDARIAK 

BUTTON OGITARTEKOAKcmd OGITARTEKOAK 

BUTTON GUZTIRAcmd GUZTIRA 

BUTTON ARGAZKIAKcmd KUKUTI ARGAZKIAK 

BUTTON IRTENcmd IRTEN 
 

 EDARIAK BOTOIA 

Botoi honetan klik egitean, EDARIAKFRM inprimakia irekiko da. 

 OGITARTEKOAK BOTOIA 

Botoi honetan klik egitean, OGITARTEKOAKFRM inprimakia irekiko da. 

 GUZTIRA BOTOIA 

Botoi honetan klik egitean, zenbatekoak gehituko ditu, eta haren % 16ko BEZa 

gehituko die. 

 KUKUTI ARGAZKIAK BOTOIA 

Botoi honetan klik egitean, ARGAZKIAKFRM inprimakia irekiko da. Han,  Kukuti 

tabernaren argazkiak eta ogitartekoen argazkiak egongo dira ikusgai. 

 IRTEN BOTOIA 

Irten botoian klik egitean, inprimakia itxiko da.  

 EDARIAK ς EDARIAKFRM 

Inprimaki honetan, zer edari eta zenbat nahi dugun aukeratuko dugu. Edariek beren 

prezioa dute. Programatzeko, select case erabiliko dugu. 

Beheko irudiaren itxura izango du. 
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Inprimakia kargatzen dugunean, gorriz markaturik agertzen den horrek ez du agertu 

behar;  ŀǘŀƭ ƘƻǊƛ άY![Y¦[!¢¦έ ōƻǘƻƛŀǊƛ ŜƳŀǘŜƴ ŘƛƻƎǳƴŜŀƴ jarriko da ikusgai. 

¶ Honako freskagarri hauek edukiko ditugu: Coca Cola, laranja Kas-a, limoi Kas-a, 

zukuak eta ura.  

¶ Honako ardo hauek edukiko ditugu: zuria, beltza, gorria eta sagardoa. 

¶ Honako garagardo hauek edukiko ditugu: zuritoa, kaña, pika txikia eta pika. 

¶ Honako konbinatu hauek edukiko ditugu: gin-tonica, kuba-librea, destornia eta 

marianitoa. 

Hona hemen prezioen taula (Visual Basicen, hamarrekoak puntuaren bitartez 

definitzen dira. Horregatik emango ditugun prezioetan puntuaren bitartez adieraziko 

dira hamarrekoak): 

1) Coca Cola     2.2ϵ 

2) Laranja Kas-a eta limoi Kas-a  2ϵ 

3) Zukuak    2ϵ 

4) Ura     мϵ 

5) Gorriak eta zuriak   0.трϵ 

6) Beltzak    мϵ 

7) Sagardo, zurito eta pika txikiak  1.5ϵ 

8) Kaña     2.2ϵ 

9) Pika     2.5ϵ 

10) Konbinatu guztiak   5.5ϵ 

Hona hemen elementu bakoitzak zer izan behar duen idatzita Name eta Text 

ezaugarrietan: 

TIPO NAME TEXT 

LABEL Freskagarriaklbl Freskagarriak 

LABEL Ardoaklbl Ardoak 


