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1. Работа с контроли. Основни понятия.

Основни елементи на графичния потребителски интерфейс (GUI) са формулярите и управляващите елементи.
Формулярите представляват прозорците на приложната програма. Основните функции на програмата обаче се изпълняват от управляващите елементи, наричани в много литературни източници контроли (от англ. control – управление, средство за управление). Ще използваме като равноправни синоними и двете понятия.
Управляващият елемент позволява да се изобразяват и редактират текстове, да се извеждат изображения, да се взаимодейства с бази данни и да се решават още редица задачи.
Управляващият елемент се характеризира със своите свойства, методи и събития на които реагира. В своята същност управляващият елемент представлява мини програма, приемаща вход и осигуряваща изход чрез своите свойства.

Например, при използване на текстово поле може да се зададат свойства, определящи размера на това поле, шрифта на текста и неговия цвят. Освен това текстовото поле има вътрешен код, позволяващ обработването на натиснат клавиш. Благодарение на този код, при натискането на клавиша Backspace текстовото поле „знае” че трябва да се изтрие символът отляво на курсора.
Управляващите елементи се създават чрез едноименни инструменти, разположени в кутията с инструмент ToolBox. Тези инструменти и тяхното предназначение са изброени в урока Visual Basic - основни менюта. 

Използват се два начина за въвеждане на управляващ елемент във формуляра:
· щраква се върху съответният инструмент и върху формуляра се очертава правоъгълник с мишката;

· щраква се двукратно върху съответния инструмент. 

2. Свойства на контролите.

Свойствата на контролите може да се разглеждат като описание на характеристиките на обектите. Всеки тип обекти има собствен набор от свойства, като някои обекти имат повече свойства, а други  по-малко. Съществуват и някои свойства, които са общи практически за всички обекти: Name – име;  Left – лява граница; Top – горна граница; Height – височина; Width – широчина; Enabled – разрешен; Visible – видим; Index – индекс. 
Местоположението на обекта се задава чрез Left и Top, които определят разстоянието на горния ляв ъгъл на обекта от лявата и горната рамка на контейнера, в който е разположен (т.е. формуляра). Разстоянието се измерва в туипове. TWIP е съкращение TWentIeth of a Point (една двадесета от постскрипт точка). В един инч има 72 точки или 1440 туипа, а в един сантиметър – 567 туипа. Мерната единица може да бъде променена на сантиметри, инчове или други единици чрез атрибута на Формата "ScaleMode".
Свойствата на управляващите елементи може да се задават по два основни начина:

· в процеса на проектиране чрез диалоговия прозорец Properties;

· по време на изпълнение на програмата, чрез програмен код;
Чрез програмен код може също да се получават и стойностите на свойствата.
За работа със свойствата на управляващите елементи се използва следния синтаксис: 

Обект.Свойство
Точката играе ролята на разделител между името на обекта и свойството.

Пример:

Dim InpStr As String

InpStr= txtIme.Text

txtIme.Text = Ucase(InpStr)
В този пример в първия ред се декларира променлива InpStr от тип текстов низ. Във втория ред на променливата InpStr се присвоява стойността на свойството Text на управляващия елемент txtIme. В третия ред на свойството Text на управляващия елемент txtIme  се задава стойността на променливата InpStr, но след като текстовия низ е преобразуван в главни букви чрез вградената функция  Ucase.
3. Текстови контроли.

3.1. Етикети
Етикетите (Label) са текстовите съобщения, които често виждаме при работа с операционната система. Те се показват служебно, не могат да се променят от потребителя на програмата. Може да ги променя самата програма, ако това е заложено от програмиста. За етикет можем да използваме още термина “надпис”. 

Надпис можем да създадем от Toolbox ->Label [image: image1.png]


. Двукратното щракване върху иконата на Label ни дава автоматично етикет със стандартна големина във Формата, ако продължите, етикетите ще се затрупат един върху друг и после се издърпват до желаното от нас място. Стандартно се дават имена Label1, Label2 и т.н. Текста на етикета можем да се промени чрез свойството Caption, а името му (с което се представя като обект в програмния код) – от (Name)

Обикновено надписите нямат видими ограничителни рамки. Това може да се промени от BorderStyle  - 0 без рамка

               - 1 единична черта

Така надписът изглежда във вдлъбнато поле. Можем да променим и някои други свойства на етикета като шрифта, стила на писане и др. от Font.

Понякога не е ясно колко дълъг ще бъде надписът, или пък се знае че текстът е доста голям. При Autosize - True надписът уголемява етикета в един ред. При Autosize  False надписът се отрязва. За да получим каре с по-дълго изречение в него, трябва да настроим свойството WordWrap на True. Така ако в програмата етикетът трябва да показва различни по големина съобщения, той ще се променя автоматично според тяхната дължина. Проблемът е, че може да стане толкова голям,че да покрие други обекти. 

Надписите в етикетите могат да бъдат не само ляво подравнени. Това зависи от атрибута Alignment (ълайнмънт - подравняване), където: 0 – изравнен от ляво; 1 – изравнен от дясно; 2 – центриран

3.2. Текстови кутии

За да може потребителят да въвежда текст в приложението, се използват текстови кутии (textbox). Те имат две цели:

· Показват текст на екрана

· Позволяват на потребителя да напише текст в програмата

Текстовите прозорци са едни от най-гъвкавите програмни обекти, защото там може да се поставят инструкции и потребителят може да пише отговорите си със собствени думи. Текстовите прозорци са като миниатюрни текстови програми, но показват само един шрифт, един размер и стил на буквите (не може една дума да е курсив, а следващата – не). Когато потребителят пише текст в текстов прозорец, работят следните клавиши и клавишни комбинации:
	Delete
	Изтрива знак от дясно на курсора

	Backspase
	Изтрива знак от ляво на курсора

	Shift + ->
	Маркира блок от текст

	Ctrl + ->
	Отмества курсора една дума на ляво

	Ctrl + <-
	Отмества курсора една дума на дясно

	Home (Ctrl + Home)
	Премества курсора в началото на реда

	End (Ctrl + End)
	Премества курсора в края на реда

	Shift + всеки клавиш за преместване
	Маркира текст


Текстов прозорец се създава от Tool Box ->Text Box [image: image2.png]


. Текстовият прозорец обикновено има рамка, но би могъл да бъде и без рамка. Това става от Properties -> Border Style – 0 (без рамка), 1 (със рамка). 
При създаването си текстовата кутия показва по подразбиране “Text1”, и съответно за всяка следваща нараства номерацията. Ако искаме тя да показва друг текст, променяме това от Properties -> Text. Там можем да въведем текст с неограничена дължина, а можем и да оставим полето празно и да очаква потребителя да въвежда текста. Ако текстът е дълъг, при стартиране на приложението, се вижда неговото начало, а после със стрелките може да бъде обходен.
Ако се налага да променим съдържанието на текстовия прозорец по време на работа на програмата, това става със следната команда, която трябва да се запише в някоя събитийна процедура (например, процедура, която се стартира при щракване на команден бутон):

име_на_текстова_кутия.Text = “Този текст ще се появи по време на работа” 
Винаги, когато променяме атрибута Text, новото съдържание напълно изтрива старото. 

За да бъде текстът центриран по различни начини, трябва да се промени първо атрибута MultiLine на True. След това се задава на Alignment една от следните стойности:

· 0 – изравнен в ляво

· 1 – изравнен в дясно 

· 2 – центриран 

Другата функция на атрибута MultiLine е да показва многоредов текст при стойност True, в противен случай, дори полето да е толкова високо, че да могат да се съберат няколко реда, текста ще бъде на един ред и ще излиза извън полезрението на потребителя. Все пак, ако предвиждаме, че текста ще бъде доста голям, добре е да се сложат ленти за превъртане на текстовия прозорец. Това е възможно от атрибута ScrollBars, който има следните стойности:

· 0 – без лента

· 1 – хоризонтална лента

· 2 – вертикална лента

· 3 – и двете (хоризонтална и вертикална)

Има атрибут, който задава максимална дължина на низа в текстовото поле. Това е MaxLenght. По подразбиране той е 0, което означава че няма ограничение в броя знаци, които потребителят може да напише в текстовото поле. Когато се сложи число, различно от 0, тогава то определя максималната дължина на низа и при написване на един символ повече, системата издава звук и спира да приема знаците. 

Шрифтът на знаковете може да се променя от атрибута Font, цветът им – от ForeColor, а цветът на самото поле (фонът) – от BackColor. 
Текстова кутия за парола

Много често явление е въвеждането на парола за защита от неправомерен достъп. Всички сме виждали поле, в което се въвежда парола и как различно изписаните символи се появяват с едни и същи звездички или точки. Това става в обикновено текстово поле, на което са дадени два специални атрибута: MultiLine -> False; PasswordChar -> (* или друг знак)
Първо трябва да се зададе на атрибута MultiLine стойност False. В противен случай текстовия прозорец за парола не може да маскира написаните знаци. Това е начинът да кажем наVisual Basic, че паролите няма да са толкова дълги, че при записването си да искат два или повече реда.

На атрибута PasswordChar задаваме символа, който желаем да маскира въведените индивидуални символи. Не е задължително това да бъде звездичка. Паролата се разполага в един ред и е толкова максимално дълга, колкото позволява текстовото поле.
3.3.  Текстова кутия за разширен текстов формат RichTextBox
Позволява да се въвеждат в една текстова кутия символи с различно форматиране. RichTextBox ще бъде разгледана в специален урок.
3.4. Списъчна кутия (list box). 
Списъчната кутия позволява на екрана да се изведе списък с варианти, от който се избира един. Когато списъкът не се събира във височината на кутията, появява се лента за превъртане.Обикновено списъкът се състои от текстови елементи (почти никога от цифрови), които представляват група логически свързани елементи, например имена на градове, названия на професии и др.
За въвеждане на елементите на списъка по време на проектиране се използва свойството List. Като се щракне върху стрелката отдясно на надписа List, се отваря кутия с празен списък (ако има въведени елементи се показва списъка с досега въведените елементи). В тази кутия се пишат имената на елементите, като за преминаване към нов елемент се натиска Ctrl+Enter. За приключване на въвеждането се натиска Enter.
За редактиране на списъка чрез програмен код се използват методите AddItem, RemoveItem и Clear. Използва се следният синтаксис:
СписъчнаКутия.AddItem елемент, индекс
Индексът не е задължителен. Ако не се използва, елементът се поставя в края на списъка или ако свойството Sorted е истина (True) – на подходящото място в съответствие с реда на сортиране. Ако се използва, елементът отива на съответната позиция, като се отчита че номерирането започва не от 1, а от нула. Елементът, ако не е число, задължително се поставя в двойни кавички.

За методите RemoveItem и Clear синтаксисът е:
СписъчнаКутия.RemoveItem индекс
СписъчнаКутия.Clear

Примери:

lstGradove.AddItem „Варна”, 3
В списъчната кутия с име lstGradove се добавя елемент Варна на четвърта позиция (броенето започва от нула).

lstGradove.RemoveItem 2
Отстранява от списъка третия елемент.

lstGradove.Clear

Отстранява от списъка всички елементи.

За да се определи кой елемент от списъка е бил маркиран по време на изпълнение на програмата, се използват свойствата ListIndex и List. Свойството ListIndex връща номера на избрания елемент. Ако ListIndex е -1, то не е бил избран елемент. Свойството List(индекс) връща името на елемента, което съответства на посочения в скобите индекс.

Пример:

idx=lstFruits.ListIndex

If idx < 0 Then

MsgBox “Не е избрано нищо”
Else

MsgBox  lstFruits.List(idx)

End If
Ако в списъка на плодовете, който е въведен в списъчната кутия lstFruits не е избрано нищо, индексът idx  е -1 и ще се изведе съобщение, че не е избрано нищо.
Ако например е избран плод „ябълка” с индекс 2 (трети поред в списъка), ще се изведе съобщение „ябълка”.
Други важни специфични за списъчната кутия свойства са Style (стил) и MultiSelect (множествен избор). В зависимост от стойността на MultiSelect е забранен (None) или позволен множествен избор (Simple или Extended).
3.5. Комбинирана кутия (combo box).
Комбинираната кутия има подобни функции като на списъчната кутия, но има следните разлики:

· в комбинираната кутия може да се въвежда текст или да се избира точка от списъка, а в списъчната – само да се избира точка
· в списъчната кутия се показват винаги няколко точки от списъка (колкото е височината на списъчната кутия), а в комбинираната кутия – една. Няколко точки от списъка в комбинираната кутия се показват само при щракване върху стрелката й. 
· списъчната кутия дава възможност да се избират няколко елемента едновременно, а комбинираната кутия – само един.

Също като списъчната кутия, комбинираната кутия притежава свойствата List и Sorted и с тях се работи по същия начин. Свойството Style (стил) има малко по-различно действие. Възможни са следните три стила: 
· Dropdown Combo (падаща комбинирана кутия) – притежава област за въвеждане на текст и падащ списък, който се появява при щракване върху стрелката; позволява въвеждане на данни, които липсват в списъка;

· Simple Combo (проста кутия) – няма падащ списък; изборът на елементи е чрез клавишите стрелки

· Dropdown List (падащ списък) - като Dropdown Combo, но без възможност за въвеждане на данни, които липсват в списъка;
С методите AddItem, RemoveItem и Clear се работи както при списъчна кутия. По различен начин се работи в следните случаи:
· Начална стойност при първо извеждане на екрана:
cboFruits.ListIndex=3

По подразбиране ще се показва четвъртия елемент в комбинираната кутия.

· За получаване на избраната стойност се използва свойството Text.

SelFruit= cboFruit.Text
На променливата SelFruit се присвоява стойността на текстовия низ на избрания елемент.
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