ПЕРЕМЕННЫЕ

Объявление переменных в Visual Basic
Переменные объявляем в разделе General с помощью ключевого слова Dim
Dim имя переменной As тип данных
	Тип данных
	Объем занимаемой памяти
	Диапазон значений

	Integer (целое)
	2 байта
	От -32768 до 32768

	Single 

(с плавающей точкой)
	4 байта
	От 1.401298Е-45 до 3.402823Е+38

От -3.402823Е+38 до -1.401298Е-45  

	String (строка)
	Строка переменной длины: 10 байт + длина строки

Строка фиксированной длины:  длина строки
	От 0 до двух миллиардов символов

От 1 до приблизительно 65400

	Variant(по умолчанию)
	Числовые типы  - 16 байт

Строковые типы – 22 байта
	Любое числовое значение

Любое строковое значение 


Присвоение значения переменной  с помощью знака =

Переменная = Значение
Увеличение значения переменной

Переменная = Переменная + Значение
Вычисление случайного числа

Randomize Timer – переустановка базы генератора случайных чисел чтобы избежать псевдослучайной последовательности чисел.

Переменная=Int(Rnd*(максимальное значение+1))
Int – функция, округляет значение до ближайшего меньшего целого

Rnd – генератор случайных чисел в интервале от 0 до 1

Ввод данных с помощью текстового поля

Переменная=Val(Название текстового поля.Text)

Val – функция,    преобразует строку цифровых символов в число

Text – свойство объекта TextBox возвращает и позволяет задать текст 
Ввод данных (строка) с помощью диалогового окна  InputBox

Переменная = InputBox("текст оповещения – что ожидается от пользователя")
ИЗМЕНЕНИЕ СВОЙСТВ ОБЪЕКТОВ (присвоение новых значений)
Объект.Свойство = Значение
АЛГОРИТМИЧЕСКИЕ КОНСТРУКЦИИ ЯЗЫКА ПРОГРАММИРОВАНИЯ

Условный переход

If   условие  Then

Действие

Else


Действие

End If
Краткая форма записи условного перехода, действия отделяются друг от друга двоеточием:
If   условие  Then  Действие: Действие: Действие
Условием в нашем случае будет сравнение значения переменной с каким-либо числом или символом (записывается в кавычках). Например: переменная>0 или переменная= «а».  
Для сравнения можно использовать знаки >, <, =, >=, <=, < > (не равно). 
В случае двойного неравенства (a<переменная<b) используется логический оператор «и»: переменная<b  AND  переменная>a  Условие будет истинно тогда и только тогда, когда истинны обе его составляющие.
Цикл  со  счётчиком   FOR…NEXT

Циклы необходимы для многократного повторения  команд. Та часть программы, которая находится между началом (FOR) и концом (NEXT) цикла повторяется заданное количество раз. Количество повторов задаётся с помощью параметра (переменной) цикла. Цикл повторяется столько раз, сколько раз изменяется параметр цикла. 

FOR параметр = начальное значение TO конечное значение STEP шаг

Многократно повторяющееся действие

NEXT параметр
Фрагмент алгоритма к заданию  «Устный счёт»

С помощью цикла генерируются примеры на сложение двух случайных чисел. Правильность ответов проверяется с помощью условных переходов.  






















Фрагмент алгоритма к заданию на циклы «Орнамент»

При помощи цикла элементы массива объектов Shape изменяют свое положение относительно верхней и правой границ формы 




Подсказка по свойствам объекта Shape, отвечающим за местоположение и размер объекта
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Алгоритм к заданию «Угадай число»
Программа «загадывает» случайное число, а пользователь должен его угадать 



Алгоритм к заданию «Твои права»
В текстовое поле вводится возраст и в зависимости от него сообщаются права


[image: image2]
Условие:  переменная <= 7  Действие:   вывод сообщения "Право на собственный горшок"

Условие:   переменная > 7 And переменная < 18  Действие: вывод сообщения "Право на бесплатное среднее образование"

Условие:  переменная = 18  Действие:  вывод сообщения "Получаешь право голосовать"

Условие:  переменная > 18 And переменная < 21  Действие: вывод сообщения "Право выбора профессии"

Условие:  переменная = 21  Действие:  вывод сообщения  "Право пить пиво, но не спеши им воспользоваться"

Условие: переменная > 21  Действие:  вывод сообщения  "Жить по своему усмотрению, но в рамках закона"

Алгоритм к заданию «Азбука»
В текстовое поле вводится буква и  в зависимости от буквы выводится слово, начинающееся с нее, а также  показывается картинка с предметом, название которого начинается с указанной буквы.




В текстовое поле вводится число и в зависимости от его значения  выводится название месяца

Алгоритм к  заданию «Положительное\отрицательное»
В текстовое поле вводится число, программа в зависимости от его значения перекрашивает цвет фона и выводит соответствующие сообщения


Процедура обработки события  CommandButton





Раздел General





Конец





Сделать фон формы красным


(изменить свойство BackColor  у  объекта Form1)








Нет





Да





Вывод в Label1 сообщения:


«Число отрицательное»


(изменить  свойство Caption)








Вывод  в Label1 сообщения:


«Число положительное» 


(изменить  свойство Caption)





Сделать фон формы зеленым


(изменить свойство BackColor  у объекта Form1)





Переменная > 0  ?





Ввод данных в объявленную переменную с помощью текстового поля.





Объявление переменной (тип Integer) 





Начало





Вывод  в Label2 сообщения:


«Баклажан» (изменить  свойство Caption)





Сделать видимым  Image с арбузом


(для объекта Image изменить свойство Visible на True)





Процедура обработки события  CommandButton





Раздел General





Конец





Нет





Да





Сделать видимым  Image с баклажаном


(для объекта Image изменить свойство Visible на True)





Вывод  в Label2 сообщения:


«Арбуз» (изменить  свойство Caption)





Переменная = «а»  





Ввод данных в объявленную переменную с помощью текстового поля. Т.к. переменная символьная, функцию Val  не используем.





Объявление переменной (тип) String





Начало





Нет





Переменная = «б»  





Да





Да





Вывод  в Label3 сообщения:


«Получаешь право голосовать» (изменить  свойство Caption)





Нет





Переменная = 18





Да





Вывод  в Label3 сообщения:


«Право на бесплатное среднее образование» (изменить  свойство Caption)





Нет





7 < = Переменная  < 18





Объявление переменной (тип) Integer





Процедура обработки события  CommandButton





Раздел General





Конец





Нет





Да





Вывод  в Label3 сообщения:


«Право на собственный горшок» (изменить  свойство Caption)





Переменная <7  





Ввод данных в объявленную переменную с помощью текстового поля с использованием функции Val.





Начало





Нет





Да





Нет





Процедура обработки события  Form_Load()





Присвоение переменной Comp случайного числа в диапазоне от 0 до 10 





Если:


  My > Comp





Да





Процедура обработки события Command…_Click()





Раздел General





Конец





Нет





Да





Вывод  в Label??? сообщения:


«Слишком много» 





Вывод  в Label??? сообщения:


«Вы угадали» (свойство Caption)





Если переменные равны:


  My = Comp





Ввод данных в  переменную My из  текстового поля с помощью функции Val





Объявление двух переменных с названиями Comp (для случайного числа загаданного компьютером) и My (для ответов пользователя) – тип Integer 





Начало





Вывод  в Label??? сообщения:


«Слишком мало» 





Если:


  My < Comp





Конец





Объявление четырёх переменных:


 с названием L (для изменения свойства Left объектов Shape…) тип Integer


с названием Т (для изменения свойства Top объектов Shape…) тип Integer


с названием H (для изменения свойства Height объектов Shape…) тип Integer


с названием W (для изменения свойства Width объектов Shape…) тип Integer





Начало





Параметр цикла <=  количеству фигур





Изменить значение переменной, отвечающей за свойство Left (расстояние от левого края) по формуле:  Переменная = Переменная + (или -) значение





Сместить очередную фигуру влево или вправо изменяя ее свойство Left на значение вычисленной переменной





Сместить очередную фигуру вверх или вниз изменяя ее свойство Top на значение вычисленной переменной





Изменить значение переменной, отвечающей за свойство Top (расстояние от верхнего края)  по формуле:   Переменная = Переменная + (или -) значение





Да 





Нет





Раздел General





Процедура обработки события  Command…_Click()





Top





Left





Width





Height





Shape…





Да 





Ввод ответа пользователя  с помощью диалогового окна  InputBox


Переменная «ответ» = Val (InputBox ("текст оповещение – что ожидается от пользователя"))








Установить начальные значения для используемых переменных (например L, T)





Вывести в очередной Label  пример. Форма записи команды:


Label…(параметр  цикла).Caption = первое случайное число  &  " + "  &  второе случайное число  & " = "





Вычислить два случайных числа





Параметр цикла <=  количеству примеров


            








Начало





Процедура обработки события  Command…_Click()





Вывод  в Label… значения переменной «ответ» (свойство Caption)





Нет





Конец








Изменение цвета текста на синий


(свойство ForeColor для объекта Label…)





Изменение цвета текста на  красный 


(свойство ForeColor для объекта Label…)





…


И так далее для 5 месяцев





Нет





Да





Вывод  в Label… значения переменной «ответ» (свойство Caption)





Если ответ правильный:


  Переменная ответ = первое случайное число + второе случайное число











Вывод  в Label…  сообщения:


«February» 


(изменить  свойство Caption)





Вывод  в Label…  сообщения:


«January» 


(изменить  свойство Caption)





Фрагмент программы «Название месяца»





Да





Нет





Переменная = «2»  





Процедура обработки события  CommandButton





Конец





Нет





Да





    Переменная = «1»





Ввод данных в  переменную с помощью текстового поля. 


Функцию Val  не используем.





Начало








