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|ntroducao

Este trabalho, tal como é gresentado neste documento, foi redizado no ambito da
cadeira Projedo da Licenciatura en Engenharia Informatica — ramo Computadores e
Sistemas, do Ingtituto Superior de Engenharia do Porto.

O objedivo do trabalho foi o de faze um estudo comparativo de dguns tutoriais
disponiveis na Internet sobre programacé em Visual Basic e implementar um tutorial
gue se baseasse na metodologia de ensino Leaning by Example.

O fado do tutorial proposto ser baseado na metodologia de ensino Leaning by Example
significa que os aunos irdo aprender através de exemplos explicados em pormenor e
cuja omplexidade aumentara progressvamente. Estes exemplos sréo implementados
pelos alunos a medida que des forem evoluindo na gorendizagem.

Este trabalho foi aproveitado no contexto do Projedo WeMed, projedo europeu
apresentado no capitulo seguinte, no qual o DEI-ISEP participou pela segundavez

Do Projedo WeMed fizeram parte vérios sub-projedos, sendo que um deles tinha
como objedivo iniciar os aunos de Engenharia (Quimica, Civil, Mecaica ..) a
Programacd® em Visuad Basic. Este sub-projedo, intitulado “Programming for
Enginees’, teve como responsavel o Eng. Carlos Vazde Carvalho.

No capitulo 2 apresenta-se 0 Projedo WeMed e & ideias que servem de base a seu
funcionamento.

No capitulo 3 fazse 0 estudo de dguns tutoriais disponiveis na Internet e gresenta-se
uma andlise mmparativa desss tutoriais.

No capitulo 4 apresenta-se o tutorial proposto.
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No capitulo 5 tiram-se @nclusdes bre o trabalho redizado e perspedivam-se
desenvolvimentos futuros.



O Projedo WeMed

O projeao WeMed - Web Exchange M ethodology for

Educaion Engineas by Telematics visa implementar acges - crates
cooperativas de aito-formacd, promovendo a participacd®d de et

alunos das IngtituicBes participantes na daboracé de projedos de egenharia, mini-
cursos multimédia, sinteses bibliograficas, etc... Toda a atividade dos aunos e
respedivos tutores gra suportada por metodologias de Ensino Aberto e aDistancia.

Deste modo, o projedo procura satisfaze os objedivos do programa SOCRATES:

* A dimensdo cooperativa de auto-aprendizagem proposta permite ayrupar alunos
de instituicbes distantes;

e Alunos e profesres participantes estardo melhor informados bre @
potencididade e ferramentas de Ensino a Distancia. O trabalho de cala duno
serd omplementado com uma reflexdo conjunta sobre estes temas,

* Como os resultados obtidos sréo publicados na Internet, muitos outros alunos e
professores teréo aces a este material educativo. Tornando-se uma referéncia
de mnsulta, o site permitira a outros profesores tomarem conhedmento das
potenciaidades das teaologias multimédia e das teaologias de informacé e
comunicaca.



v Iiyvjocuu vvoivica

Acgdes concretas do projedo:

e Implementacé® de ac@es de grendizagem colaborativa
entre Instituicbes de Ensino Superior. O projedo planeia U N ED
criar uma rede transnadonal inter-instituicbes para  unidade de Ensing o Disténeia
promover o intercambio cientifico entre os respedivos aunos, utilizando
temologias de informacd e comunicac®.

* Desenvolvimento de uma @ordagem original para o Ensino a Distancia,
juntamente m praticas educaivas tradicionais. O énfase é o©locado na
importancia do trabalho cooperativo remoto e partilha de cmnhedmento, onde o
Ensino tradicional prevalece Esta nova éordagem tem uma estratégia mista.

* Desenvolvimento de uma metodologia para implementar esta forma particular
de Ensino Aberto e aDistancia. Neste mntexto, o projedo visa desenvolver
métodos e estruturas pedagOgicas e ambientes organizadonais adaptados.
Atencdo particular sera dedicada apromocéo desta metodologia.

* Teste de qualidade e"amigabilidade" de ferramentas de EAD. Pretende-se anda
promover a utili zac@® e dominio destas ferramentas por alunos e professores.

Sub-projedos

No deoorrer do projedo WeM ed foram constituidos diversos grupos transnadonais de
alunos, correspondendo a diversos sub-projedos. Da responsabilidade direda do
DEI-ISEP constaram:

» Javaleaning (responsavel: Fili pe Pachem)
» Javaleaning 2 (responsavel: Filipe Pache)
* Programming for Enginee's (responsavel: Carlos Vaz de Carvaho)

O DEI-ISEP participou ainda nos projedos.

* FeldBus (responsavel: Luis Lino Ferreira)
» Context Oriented Seach Engines (responsavel: Carlos Vaz de Carvalho)
e OLE Programming (responsavel: Luis Lino Ferreira) l .
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Apresentacio de resultados
uTec....

A apresentaca final de resultados, na qual o autor deste trabalho participou, teve lugar
no Institut Supérieur Industriel de Bruxelles, na Bélgica no passado més de Julho.




Estudo ce Tutoriais

Com vista adesenvolver um estudo comparativo de dguns tutoriais bre o ambiente e
linguagem de programacé do Visual Basic, foi redizada uma pesguisa na Internet que
resultou em vérios tutoriais. Aqui ficam os endereqos:

e Tutorid | - http://members.tripod.com/~vkliew/vbtutor.html

e Tutoria Il - http://vbtutorial.programmer.webjump.com

e Tutoriad lll - http://vb-world.net/beginning/vbtutorial

e Tutoria IV - http://www.ms-vb.com

e Tutoriad V - http://www.dotcom200Lconvtrainingvb

e Tutorial VI - http://lockledge.eng.wayne.edw/bel0l/tutorial/main.html
e Tutoria VII - http://www.xploiter.com/programming/vb/vb5_tutor
e Tutoria VIII - http://www.iesft.com/scripts/beginner.asp

e Tutorial IX - http://www.dcs.napier.acuk/hci/vb50

e Tutorial X - http://www.vbinformation.convtutor.htm

e Tutorial X1 - http://klingon.cs.iupu.eduw/~aharris/220vb/220s97.html
e Tutoria X1l - http://www.cyber-matrix.convlbasic.htm

e Tutoria X1l - http://www.geocities.com/~chuckeasttom/vb/vb.htm

Apesar do grande nimero de tutoriais encontrados, o certo € que poucos satisfazem os
requisitos basicos para que o seu estudo possa ser considerado adequado a este trabalho.

Os requisitos basicos considerados necessarios foram os sguintes:
e otutorial deve ser de ace publico;
* deve aordar agoritmia;
e e deve ser orientado a dunos com pouca ou nenhuma experiéncia am
Visual Basic
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Sendo assm foram estudados os 3 primeiros tutoriais.

De aordo com as caaderisticas de cala um destes tutoriais %rdo feitos alguns
comentarios ©bre aforma cmo se encontram estruturados e gresentam a informaca,
redcando alguns aspedos que do ponto de vista do autor deste trabalho poderiam ter
sido melhorados.

3.1 TUTORIAL I - http://members.tripod .com/~vkliew/vbtutor.html

Este tutorial encontra-se dividido em 8 partes.
1. O ambiente de desenvolvimento do Visua Basic
Construcéo de uma glicaca® VB
Desenho dainterface
Trabalhar com controlos
Logicana programaca em Visual Basic
Variaveis
Manipulacé de variaveis (indisponivel — link errado)
Meétodos e propriedades (indisponivel — link errado)

© NS g bk wbd

O autor do tutoria parte do principio que o aluno ja posaii aguns conhedmentos
basicos de programacd em Basic.

12Parte - O ambiente de desenvolvimento do Visual Basic

Na primeira parte cmecase por comparar a exeau¢éo sequencial dos programas com a
programacd® por eventos. Depois explicase 0 que € um projedo através dos fus
modulos e gresentam-se & partes que cmpdem o ambiente de desenvolvimento
(todbox, properties window, ..) mas $m qualquer descricdo a complementa-las. No
final desta parte € proposto a0 aluno que teste um pequeno e muito simples exemplo
sendo para is forneddos alguns dos pass necessrios e respedivo codigo. Néo
explica ®mMo se @rre 0 programa.
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22Parte - Construcdo de uma aplicacdo VB

A parte nUmero 2 comeca por referir 0S pass necessrios a onstrucédo de uma
aplicac® em Visua Basic: desenhar a interface definir as propriedades; e escrever o
codigo.

O resto desta parte resume-se a @resentacd® de um exemplo que cdcula o volume de
um cilindro. Antes de tudo € gresentado o form com o0s controlos necessrios e &
propriedades ja definidas, seguindo-se uma descricéo das propriedades cujo valor é
necessrio aterar. Note-se que ndo é feita qualquer explicac® de @mo se inserem 0s
controlos no form nem para que servem os diferentes controlos usados no exemplo.

A seguir pede-se @ aluno que faca dupo-click sobre o botdo e escreva o codigo
necessrio ao cdculo do volume de um cilindro e gresentacéd® do resultado no eaa
Este addigo é forneddo ao aluno.

Depois de eplicar como usar 0 programa o autor resolve descrever o codigo usado
através de pseudo-codigo. Segue-se a @resentacd® da sintaxe Objedo.Propriedacde
usando para o efeito umatex-box do exemplo e apropriedade Tex.

Por fim é eplicada asintaxe de dedarac@® de um procedimento de evento. Para is©
recrreu-se adedaracd do procedimento de evento Click do botdo usado no exemplo:
“ Private SubOK_Click()”. E explicado o conceito de Private e o fadto de o nome do
procedimento de evento estar de aordo com a acca do utili zador.

32Parte - Desenho da interface

Esta parte gira en volta do desenho da interface de uma maguina de cdcular. O
objedivo, implicito, consiste an através da gresentacd® do form da cdculadora, o
aluno ser cgpazde onstruir umaréplicadessa cdculadora.

Comecase por, mais uma vez, faze referéncia a dguns elementos do ambiente de
trabalho do Visual Basic, sendo de seguida goresentado um conjunto de pass a seguir
pelo auno no desenho dainterface

Alguns destes pass 0 de cadder espedfico como por exemplo quando se pede para
aterar a propriedade BorderStyle do form para“ Fixed Sngl€” ou quando se pede para
apagar o valor da propriedade Caption do mostrador (um label).
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Outros s50 de caader mais geral como por exemplo quando se diz para redimensionar
o form até se obter um tamanho satisfatorio, ou se diz goenas para desenhar 0s botdes no
form.

42Parte - Trabalhar com controlos

Nesta parte sd0 apenas apresentados alguns pontos importantes na definicdo das
propriedades dos controlos. S&o eles:

* A propriedade Caption deve ser clara para ndo criar nenhuma situacéd® de
ambiguidade a utilizador. E usado o exemplo da méguina de cdcular para
explicar este ponto.

* A propriedade Name deve ter um nome m o significado de a®rdo com a
funcéo do controlo.

» As propriedades Visible e Enalded sdo importantes na medida en que tornam o
controlo visivel ou invisivel e disponivel ou néo.

52Parte - LOgica na programacao em Visual Basic

Na parte 5 é gresentado mais um exemplo, desta vez @m o intuito de explicar algumas
operagdes aritméticas basicas.

Comecase atdo por apresentar a interfacedo programa aimplementar e por indicar
quais as propriedades e valores a dterar. Neste exemplo as propriedades a dterar sdo
sempre o Name e o Caption e isto acontece @enas em alguns controlos.

De seguida é apresentado todo o cédigo do programa havendo uma pequena parte
opcional e que éimediatamente explicada.

Depois da gresentacd® do codigo € feita uma descricdo do funcionamento do
programa. Apos premir o botdo respedivo sdo apresentados dois nimeros cdculados
aleaoriamente. O objedivo € o utilizador introduzir o resultado da alicéo desses dois
numeros para depois o programaindicar se o resultado est4 arredo ou errado.
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No codigo do programa podem-se encontrar duas fungdes, Rnd e Int, que sdo explicadas
através de um pequeno exemplo. Existem ainda @& funcbes Sr$ e Val que sdo
igualmente goresentadas.

Na vaidacd® do resultado € usada a estrutura de dedsdo If ... Then ... Else que no
entanto o autor considera ndo ser importante explicar.

No final desta parte o aluno é mnvidado atestar o programa.

62Parte - Variaveis

Esta € aultima parte disponivel neste tutorial ja que os links para & partes 7 e 8 ndo
estdo corredos.

Nesta parte ammecase por faze uma breve descri¢cdo do que sdo variaveis por analogia
as caixas de arreio. De seguida enumeram-se dgumas regras para nomes de variaveis e
por fim apresentam-se o0s tipos de variavel mais usados.

Nas regras para 0s nomes de varidveis pode-se ler que uma variavel ndo pode ter mais
de 255 caraderes, ou gue ndo permite espagds nem pontos. S&o ainda gresentados
alguns exemplos de nomes validos e invalidos para variaveis.

Séo referidos 8 tipos de variavel sempre cm uma pequena descricdo sobre que tipo de
dados podem armazenar. Note-se que ndo € gresentada asintaxe usada para dedarar
variaveis.

3.2 TUTORIAL Il - http://vbtutorial.programmer.webjump.com

Este tutorial esta dividido em:

1. Introducéo
Estrutura da linguagem
Sub-rotinas, funcbes e médulos
ActiveX
Bases de dados

o > w0 N

Umavez que & partes 4 e 5 saem do ambito deste estudo vamos apenas analisas as trés

nrimeairas
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12Parte - Introducao

Na introducdo o autor comecapor dar algumas dicas $bre wmo organizar a interface
do préprio Visual Basic, como por exemplo deixar a Toolbox — Caixa de Ferramentas
no lado esquerdo do ead, ou ainda redimensionar o Projed Explorer Window — Janela
de Projedo de forma aocupar apenas 0 espagd necessario para mostrar 5 ou 6 linhas de
itens.

De seguida sdo apresentados os concetos Intelli Sense e AutoComplete. O primeiro
consiste an nmostrar uma lista de eventos, métodos e propriedades ssmpre que ecrever
0 nome de um objedo seguido de um ponto. O segundo consiste an formatar o codigo
de uma linha (capitalizar, eiminar espagos dupos, detedar erros, etc) sempre que se
muda para outra linha.

Apbs explicar estes concetos é feita uma comparacd entre & versdes 4, 5 e 6 do
Visual Basic onde o autor da asua opinido pesal. E feita dnda uma mmparac® entre
0 Microsoft Visual Basic e o Inprise Delphi 4 onde se gresentam vantagens e
desvantagens de anbos os ambientes de desenvolvimento.

Por fim o autor toma aliberdade de recomendar algunslivros.

22Parte - Estrutura da linguagem

O objedivo desta seccd é o de ensinar a ecrever codigo em Visual Basic. O autor
parte do principio que o aluno ja possli alguma experiéncia em programaca.

A primera parte € muito importante para quem ndo esta familiarizado com a
programacd® orientada as objedos uma vez que, com o auxilio de um pequeno
exemplo, se explicao que éum evento e MO 0s eventos 0 “disparados’. E ainda
explicado oconceto “ event driven” .

O exemplo consiste en desenhar um botdo no form para que a ser premido facasurgir
uma mensagem com o texto “Hi” (0ld), isto durante a eeaucéo do programa.

Ainda ©m base neste exemplo sdo explicados de uma forma muito resumida os
componentes da Code Editor Window que € ajanela onde se escreve o codigo do
programa.
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De seguida é presentada a etrutura de dedsdo If ... Then através de um pequeno
exemplo, sendo feita a distincéo entre a sintaxe de instrucéo Unica e asintaxe de
multiplas instrugdes. Note-se que ndo é feita qualquer referénciaa estruturalf ... Then ...
Else, 0 que ndo deixa de ser um ponto fram neste tutorial.

Depois da estrutura de dedsdo If ... Then € avez de outra etrutura de dedsdo ser
apresentada: a estrutura Case. E feita uma analogia eitre a etrutura If .. Then e a
estrutura Case uma vez que se pode mnsiderar a estrutura Case como sendo um
conjunto de dedaragdes If. E apresentado um exemplo de uma estrutura de dedsio
Case.

A seguir sdo apresentadas duas estruturas de @ntrolo de fluxo: For e Do. Em ambos os
casos S0 usados exemplos que mmplementam a breve gresentac@® destas estruturas.
De notar que no caso da estrutura For, ndo é dada qualquer explicac® sobre cmo o
ciclo € exeautado, como funciona o contador, ou qual € a ondicéo de paragem. Em
relacd® a estrutura Do também ndo se faz qualquer referéncia a etes aspedos, nem se
mostra & diferentes formas de usar esta estrutura

Segue-se a smples apresentacd® dos tipos de variavel existentes, sem qualquer
descricdo mas com alguns exemplos de dedaracé.

Por fim explicase @mo inserir comentarios no codigo: usando o apostrofo ou a
instrucéo Rem.

32Parte - Sub-rotinas, funcdes e médulos
Nesta seccd do tutorial aborda-se autilidade do uso de fungdes e sub-rotinas.

Comecase por faze a distin¢éo entre “ event procedures’ — procedimentos de evento —
e 0s outros procedimentos, explicando em que parte do codigo eles aparecem (“ general
procedures’ ). Depois explicase o porqué de usar sub-rotinas através do exemplo de um
procedimento que trata de gustar a dimensdo de uma tex-box quando o form é
caregado ou redimensionado. Este exemplo € resumidamente explicado.

Quanto as funcOes é referida a semelhanca eitre das e os procedimentos com a
diferenca de retornarem um valor. Também para & fungbes ® gresenta um exemplo
gue desta vezredca a limitagdes das sub-rotinas e vantagens das funcdes.
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Depois de falar das fungdes e sub-rotinas é dada uma explicac® sobre 0 que sGo e wmo
se aiam modulos. Isto porque, tal como o autor refere, pode haver a necessdade de
criar fungdes ou sub-rotinas para serem usadas em forms diferentes e nese cao tém que
ser colocadas num modulo.

Por fim sdo apresentados dois exemplos que mostram como se podem criar funcdes que
ndo sgam espedficas a determinado objedo mas sm que dravés da passagem de
parametros possam ser usadas para objedos diferentes.

3.3 TUTORIAL Il - http://vb-world.net/beginning/vbtutorial

Este tutorial foi desenvolvido por Karl Moore, jornalista no Reino Unido, e encontra-se
dividido em 6 partes:
1. Introducéo ao Visual Basic
Objedos e propriedades
Variaveis e estruturas de dedséo
Ciclos e sub-rotinas
Funcdes e revisao as propriedades, métodos e erentos
Perguntas mais frequentes

o bk W

Todas as partes comegan com uma introducéo e terminam com uma mnclusdo onde se
resume o que foi abordado nessa parte e se faz uma aitevisdo do que sera tratado na
parte seguinte.

12Parte - Introducéo aoVisual Basic

A primeira parte @meca ©m uma introducéo na qual o autor se gresenta e dEgura
gue ndo € necessrio qualquer conhedmento prévio da linguagem Visual Basic para
seguir o tutorial. O autor continua aintroducéo dizendo que ird usar termos smples e
explicar alguns conceitos com analogias a0 mundo red.

A seguir a introducéo € feita uma breve descricdo das origens do Visual Basic, como
aparecal, como se tornou na linguagem de programac¢a mais popular do mundo e que
versdes existem.

O pas® seguinte onsiste an explicar como abrir 0 Visual Basic a partir do Windows,

NAS A hASN. hara e 0 AllINO NNSKA (riar N <Al rimeiro nroarama
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Chega-se a&3m a0 primeiro exemplo deste tutorial. O autor comecapor apresentar a
Todbox — Caixa de Ferramentas pedindo de imediato ao auno que insira uma label no
form e eplicando a maneira de o faze. Depois apresenta a Janela de Propriedades e
pede a aluno que dtere apropriedade Caption da label para um valor indicado. Ainda
com base na label que foi inserida no form explicase @mo mover um controlo de um
sitio para o outro convidando o aluno atestar 0 que grendeu.

A seguir pede-se a aluno que insira mais um controlo, desta vez um botdo, que dtere
as propriedades Caption e Fort para outros valores e que o redimensione.

Para terminar a aiac@ do primeiro programa o aluno é cnvidado a escrever uma linha
de adigo associada @ evento Click do botdo, aproveitando-se para explicar o
significado deste evento e an que Situacd® o0 cddigo inserido ira ser exeautado. Estes
pass 0 todos explicados em pormenor.

Agora so falta mesmo correr e testar 0 programa aiado. No tutorial segue-se etdo a
explicacd de como faze correr um programa, pedindo-se a utilizador que prima o
botdo inserido no form para &dIm ser exeautado o codigo do evento respedivo — 0
evento Click

22Parte - Objedos e propriedades

Nesta parte do tutorial sdo apresentados alguns controlos que podem ser inseridos num
form e é aplicado como alterar as propriedades dos controlos durante a eeaucéo do
programa.

Comecase am a gresentacé® do controlo checkbox sendo o auno convidado a arir
o Visual Basic einserir um controlo deste tipo no form. A seguir pede-se a auno que
atere dgumas propriedades aleaoriamente para ver a forma cmmo elas afedam a
checkbox. E ainda gresentado um exemplo de um form com duas checkbox de
aparéncia bastante diferente etre s.

A seguir sdo apresentados mais alguns controlos com uma pequena descricéo sobre a
utilidade de cala um. S80 entdo apresentados os controlos. Image, Label, TexBox,
CommandButton, DrivelistBox e Sha. Segue-se um exemplo de um form no qual se
despgjaram estes controlos apenas para cmplementar graficamente a eplicac®, uma
vez que o form ndo tem qualquer significado.
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Depois de gresentados os controlos o autor lembra o fado de todos eles terem uma
propriedade que os identifica, a propriedade Name. E referido que gesar de quando
inserido no form o controlo ter um nome por defeito é importante dribuir-lhe um nome
de aordo com a sua funcéo. Ainda an relac@® aos nomes $0 apresentadas as “ naming
conventions’ que sao convencdes pré-estabeleddas obre 0os nomes a dar aos controlos
e que oonsistem em incluir no inicio do nome uma areviatura que identifica o tipo de
controlo.

A segunda parte ontinua om a distingdo entre “designtime’ e “runtime’. Em
“designtime” as propriedades podem ser diredamente dteradas na janela de
propriedades mas como se dtera uma propriedade se o programa estiver a @rrer? O
autor explica mmo o faze com base num exemplo cuja implementacé é explicada em
pormenor.

O exemplo consiste an ter um form com dois botdes que servem para dterar o titulo da
janela durante a e&eaucé do programa. Pede-se por is® ao aluno que insira 0s dois
botdes no form e que escreva o codigo indicado nos eventos Click de cala botéo. Este
codigo resume-se auma O linha que deda a propriedade Caption do form com um
determinado texto, diferente para cala bot&o.

Nesta dtura o autor aproveita para explicar a sintaxe Objedo.Propriedade=Valor e
encorgja o aluno a dterar outras propriedades por cddigo apresentando algumas linhas
de exemplos.

32Parte - Variaveise estruturas de dedsao

A tercdra parte deste tutorial define o que séo variaveis, apresenta o editor de adigo do
VB e fazuma breve aordagem as estruturas de dedséo If ... Thenelf ... Then ... Else.

Esta parte cmecacom a definicdo de variavel fazendo uma analogia cm caxas de
texto invisiveis e d&se um pequeno exemplo em que se demonstra anecessdade do uso
de variaveis. Este pequeno exemplo servira de base para o exemplo a implementar pelo
aluno mas antes dis® 0 autor dedde gresentar a Code Editor Window que € ajanela
onde se escreve o codigo.

Para gresentar o editor de adigo comecase por explica 0 que representam as duas
caxas que garecan no cimo da janela — lista de objedos e lista de procedimentos (que
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podem ou ndo ser eventos). Depois reladonam-se estas duas listas para se explicar onde
se escreve 0 codigo para um determinado evento de um dado objedo.

Ainda na gresentac® do editor de addigo fazse referéncia aseccd “ General” que se
encontra na lista de objedos e que ndo € mais do que o locd onde se dedaram variaveis.

A seguir mostra-se a sintaxe usada para dedarar varidveis (locas) — instrucdo Dim e
descrevem-se 0s elementos da sintaxe: nome da variavel e tipo de dados. Antes de se
passr a implementacd do exemplo fazse uma brevissma descricéo de dguns tipos de
dados (apenas Sring, Integer, Bodean e Date) disponiveisno VB.

O exemplo consiste am inserir um bot&o no form que a ser premido facasurgir no eaa
uma Message Box com o numero de vezes que ja foi premido. Para is® torna-se
necessrio dedarar uma variavel que sirva de mntador e que va sendo incrementada a
medida que se va premindo o0 bot&o. Todos os pas®s S0 explicados desde a
locdizac® da secc®d de dedarac® de variaveis até a ecrita do codigo para
incrementar a varidvel e mostrar no ead o nimero de vezes que se premiu o botéo,
passando pela propria dedaracé@® da varidavel. A seguir pede-se @ auno que teste o
programa.

Depois deste exemplo 0 autor continua cm outro exemplo, desta vez para smular a
validacé da entrada num sistema por intermédio da introducdo de uma passnord.

Mais uma vez todos 0s pass para implementar este programa sdo apresentados. Pede-
se para inserir no form uma caxa de texto e dterar o seu nome, transformé-la numa
caxa de eitrada de passmords colocando um asterisco na propriedade PassvordChar e
apagar a propriedade TexX. A seguir pede-se também para inserir um botéo aterando o
seu nome eo Caption.

O pas seguinte wnsiste an dedarar uma variavel na sec¢d de dedaragdes do form e
escrever 0 codigo apresentado no procedimento Click do botdo. O codigo serve para
validar a passmord introduzida e @ fim de 3 tentativas fahadas deixar de acéar a
passmvord mesmo que @rreda.

Com este exemplo 0 autor aproveita para gresentar as estruturas de dedséo If ... Thene
If ... Then ... Else mas apenas como comentario ao codigo apresentado.
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42Parte - Ciclos e sub-rotinas

Nesta parte do tutorial sdo apresentadas as estruturas de antrolo de fluxo For ... Nex e
Do ... Until, ensinando-se de seguida uma forma smples de obter informagdes do
utili zador, usando as InpuBox. Por fim apresentam-se os Sub— sub-rotinas, a passagem
de valores por parametro e os operadores aritméticos.

Comeca om a apresentacd® da etrutura de ontrolo de fluxo For ... Nex,
explicando-se a utilidade deste tipo de estruturas. E apresentado um exemplo muito
simples ao qual se segue asua explicac® — as instrucdes dentro do ciclo sdo repetidas n
vezes de aordo com o intervalo definido.

A seguir apresenta-se outra estrutura de antrolo de fluxo: Do ... Until. Esta estrutura é
explicada com base num exemplo que ansiste an pedir ao utilizador que introduza
nomes de dunos usando para o efeito uma InpuBox — caxa de eitrada de dados. O
utili zador termina aintroduc&o dos nomes dos alunos escrevendo a palavra“FIM”.

As InpuBox sd0 uma forma simples de obter informagdes do utilizador. Essa
informaca pode ser guardada numa variavel para mais tarde ser usada. E anaisando o
valor desta variavel que no exemplo apresentado se determina se o ciclo Do ... Until
deve ou ndo parar.

Depois de gresentadas as estruturas de cntrolo de fluxo o autor dedde desafiar o
aluno a implementar um programa que, na sequéncia do exemplo anterior, guarde os
nomes dos alunos numa list-box. O programa deve mmeca por perguntar o nimero de
alunos a introduzir e s6 depois apresentar ese nimero de caxas de eitrada, uma para
cada duno e a medida que os nomes forem sendo introduzidos deve guardélos na
referida li st-box.

E evidente que o desafio é grande para um aluno que nunca tenha trabalhado com uma
list-box e talvez por is a solucéo, leia-se addigo, € de imediato apresentada. O cddigo
encontra-se mwmentado linha alinha para fadli tar a aprendizagem.

O tutoria continua mm a definicd de Sub — sub-rotina e qual a sua utilidade. E
apresentado um exemplo que mostra predsamente wmo pode ser Gtil a utilizac® das
sub-rotinas. O exemplo consiste @n criar um pequeno programa que faca garecer no
ead uma dada mensagem sempre que o utili zador termina asua exeaucdo. O utili zador
pode terminar a exeau¢d do programa de duas maneiras. fechando a janela do form ou
premindo um bot&o.
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Na gresentacd® do exemplo é explicado como criar 0 Suh como chama-lo e en que
sitios deve ser chamado para produzir o efeito desgjado (no evento QueryUnload do
form e no evento Click do bot&o).

S0 ainda referidas algumas vantagens da utilizac® das sub-rotinas, como por exemplo
evitar adugicac@® de adigo e fadlitar a sua manutencéo.

Esta parte termina com mais um exemplo, desta vez para eplica a passgem de
parametros. No exemplo existem duas caxas de texto e dois botdes, um para cala caxa
de texto. O que se pretende éque o utili zador introduza valores nas caxas de texto e a
premir 0 botdo respedivo sga goresentado, por intermédio de uma Message Box, 0
resultado da multiplicac@® desse valor por 2.

Para implementar este exemplo é explicado como criar uma sub-rotina que acée um
valor como parémetro e efedue a operacd pretendida. E também explicado como
passar um valor na chamada asub-rotina.

Toda aimplementacd® é eplicada an pormenor desde ainser¢cdo dos controlos no
form, aindicac® do locd a partir do qual a sub-rotina deve ser chamada, passando pela
criacd da propria sub-rotina. E também apresentada uma imagem do programa en
exeaucéo.

Durante a explicac® de @mo implementar este exemplo so apresentados o0s
operadores aritméticos mais importantes (multiplicac@, adicéo, subtracca e divisio).

52Parte - Funcdes e revisdo s propriedades, méodos e eventos

Nesta parte € feita uma revisdo as propriedades, métodos e eventos, sendo ainda
apresentadas as funcoes.

Quase a degar ao fim do tutoria o autor dedde faze uma revisdo as propriedades,
métodos e eventos, usando uma laranja para explicar estes concetos.

A laranja tem uma propriedade que indica asua cr. Por defeito é o cor-de-laranja mas
em Visual Basic pode ser alterada para outra r. E de novo apresentado um exemplo da
sintaxe Objedo.Propriedade=Valor. Outras propriedades da laranja poderiam ser o seu
tamanho ou se évenenosa ou néo.
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A laranja também tem meétodos, diz o autor. Podemos ter o método Comer, tal como
uma folha de caculo pode ter o0 método AlinharColunas. E apresentado um exemplo da
sintaxe Objedo.Método.

Por fim sdo apresentados os eventos e voltando ao exemplo da laranja podemos querer
saber quando o utilizador come um gomo para depois lhe gresentar a onta. Isto € feito
na resposta a um evento que se pode chamar ComeuUmGomo. Tal como para &
propriedades e métodos € gresentado um exemplo de um evento.

A seguir apresentamrse & funcdes. O autor considera & fungbes como sendo
provavelmente a ©isa mais importante que se grende an todo o curso. Considera-as
(teis, eficientes e espertas. E feita a omparac® com os Sube explicado que aunica
diferenca €que & fungdes devolvem sempre um valor. Mais a frente o autor volta a
referir esta diferencamostrando o quéo importante da é

Como ndo podia deixar de ser é gresentado mais um exemplo que desta vez onsiste
em ter no mesmo form 8 caxas de texto e para cala par de caxas de texto asociar um
botdo. A idela € usar cada botdo para alicionar os valores das caxas de texto
respedivas. Assm, o primeiro botdo adiciona os valores das duas primeiras caxas de
texto, 0 segundo adiciona os valores das caxas de texto seguintes, e a&sIm
sucessvamente.

Antes de eplica como criar uma fungéo para resolver este problema, o autor dedde
mostrar como seria fastidioso implementar 0 exemplo se tivesse-mos que escrever 0
codigo para cala um dos botdes. E se ja ndo quisesse-mos adicionar 0s valor mas sm
multiplic&los? Tinha-mos que dterar o codigo em 4 sitios diferentes.

Usando fungbes a programaca fica fadlitada porque basta aiar uma fungéo que acéte
como parametros dois valores e devolva asua soma. Segue-se entéo a gresentacd do
codigo da funcédb que exeauta ete cdculo, bem como a sua eplicac@®. Por fim
mostrase @mo se dedua a dlamada afuncéo cujo resultado € imediatamente usado
numa Message Box.

O autor termina esta parte dizendo que a fungdes $io0 muitas das vezes bastante mais
complicadas do que aque foi criada para deduar a soma de dois valores. Refere ammo
exemplo uma funcéo que tenha de aceler a uma base de dados para determinar se um
dado utilizador se encontraligado no sistema.
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62Parte - Perguntas mais frequentes

Na ultima parte do tutorial o autor apresenta-nos uma espéde de FAQ — Frequently
Asked Questions dividido em 5 pertes — as partes que compdem o tutorial — em que se
aproveita para éordar alguns asauntos que ndo foram apresentados antes.

3.4 Anélise Comparativa
De forma atornar possvel uma andlise cmparativa entre os tutoriais estudados, foram

definidos alguns topicos de @mmparac® que se aruparam em 3 &ess. aspedos
genéricos, caraderisticas espedficas e avaliaga dos tutoriais.

Aspedos Genéricos

Caracteristicas Espedficas

forte suficiente

forte minima suficiente

minimo suficiente forte

suficiente minimo suficiente
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Avaliacdodos Tutoriais

minimo suficiente suficiente

razoavel fram razoavel
fram fram bom
exemplos controlos VB
links errados |solado_s enado apreser_1tados
explica a muito

implementac&® ligeiramente

fraco frac razavel

Como aspedo negativo aplicavel aos 3 tutoriais estudados pode-se referir ainda o fado
de todos eles apareceem escritos em inglés.



Tutorial Propasto

O objedivo que serviu de base a desenvolvimento deste tutoria foi o de aiar um
conjunto de documentos que fadlitase ainiciacé® dos alunos de Engenharia (Quimica,
Civil, Mecaica ..) a Programacd® em Visua Basic. AsdIm, ndo Sd0 necessirios
guaisquer conhedmentos prévios para que 0s alunos possam segui-lo.

O tutoria baseia-se na metodologia de ensino Leaning by Example o que significa que
os aunos irdo aprender através de exemplos explicados em profundidade e w@ja
complexidade aumentara progressvamente. Estes exemplos sréo implementados pelos
alunos a medida que des forem evoluindo na grendizagem.

Para praticar a implementac® dos algoritmos gsra usado o0 ambiente de
desenvolvimento do Visual Basic. Este €éum ambiente de desenvolvimento integrado, o
gue significa que se podem usar alguns objedos (botdes, listas, menus, ..) para aiar as
aplicages.

Em funcéd da andlise redizada no capitulo anterior desenvolveu-se um tutorial que
respondese & laanas encontradas. Assm, deddiu-se documentar um tutorial em
portugués, dirigido a dunos £m quaisquer conhedmentos de programac@® e que
abordasse a #goritmia eo ambiente de desenvolvimento do Visua Basic de uma forma
abrangente e ® mesmo tempo aprofundada.
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O tutoria proposto divide-se en 5 partes e encontra-se estruturado da seguinte forma:

e Tutorial —Partel

Introducéo

Ambiente de desenvolvimento
Criar 0 projedo

Desenhar ainterface

Definir as propriedades
Escrever o codigo

Correr etestar a glicac®
Gravar o trabalho

O O O O O © 0o ©

e Tutorial —Partell
Introducéo

Variaveis e Constantes
Operadores

Estruturas de dedséo

o O O

e Tutorial —Partelll
o Introducéo
o0 Arrays
o0 Estruturasde mntrolo de fluxo

e Tutorial —PartelV
o Introducéo
0 Procadimentos e Funcdes
o0 VariaveisLocas e Globais

e Tutorial —ParteV
Introducéo
Controlos — Parte |
Controlos — Parte 11

o O

Controlos — Parte Il

o
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A primeira parte faz uma aordagem ao ambiente de desenvolvimento do Visual Basic e
usa um exemplo cujaimplementacé € explicada a longo desta parte.

A partir da segunda parte sdo usados exemplos cuja implementacé € explicada logo a
partida edepois, a mediada que os concetos agoritmicos vao sendo apresentados, vai

sendo feita a eplicac@® do cddigo.

As partes smbreadas representam excertos tirados do tutorial desenvolvido e que se
encontra publicado no endereqo:

htt p://www.del.isep.ipp.pt/~agauveia/tutorialvb

4.1 Tutorial — Parte |

A primeira parte comecapor apresentar 0 ambiente de desenvolvimento integrado do
Visua Basic (menu ba, todlbars, toabox, projed explorer window, properties window,
form designer e code alitor window)).

i, Project] - Microsoft Yisual Basic [design]

Menu
File Edit “jew Project Format Debug Run Query Diagram Tools Add-Ins Window Help bt

_Jg h E| E|%Eﬁ|ﬂﬁ 4 .%EI% »_.—Tn:u:ulbar
[SEME | ;IEIEI Project - Project1

ral ] O ju HE
k60 | S ;IEIEI EI@ Project1 {Project1)
=a 0
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llFurmlFDrm ;I
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I'—““d j - Farml - l
Bnce 1-30

Fivate J3ub Form Load(|, F Fal
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Fuila 7 - Sinak|la
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{Mame]
Returns khe name used infode o
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svimc oy sincdovae svincdosae
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O Ambiente de Desenvolvimento do Visual Basic € composto pelos seguintes elementos:
Menu Bar

Apresenta os comandos que se usam para trabalhar com o Visual Basic. Para além dos
habituais menus File, Edit, View, Window e Help, existem outros menus que permitem o
acesso a funges especificas da programacéo tais como Project, Format ou Debug.

Toolbars

Possibilitam um acesso rapido aos comandos mais frequentemente usados. Basta clicar
uma vez num botdo da toolbar para executar a ac¢do associada a esse botéo.

Toolbox
Fornece um conjunto de ferramentas usadas para inserir controlos nos forms.
Project explorer window

Lista os forms e modulos existentes no projecto actual. Um projecto é uma coleccéo de
ficheiros usados para construir uma aplicacao.

Properties window

Permite modificar a aparéncia ou comportamento do form ou controlo seleccionado. As
propriedades sao caracteristicas dos objectos, tais como tamanho, texto ou cor.

Form designer

E a janela de trabalho que serve para desenhar a interface da aplicag&o com o utilizador.
Inserem-se controlos, graficos e imagens no form para se obter o resultado e aparéncia
desejados. Cada form da aplicagdo tem o seu préprio "form designer".

Code editor window

Editor onde se escrevem as instru¢cfes que irdo responder as acc¢des do utilizador: botdo
premido, movimentos do rato, entrada de dados, etc. Existe um editor separado para cada
form da aplicacao.

Depois explicase @mmo se aia um projedo e detalham-se 0S pasDs necessarios a
construcéo de uma glicac® em VB. S&0 eles:

» Desenhar ainterface

» Definir as propriedades

* [Escrever o cdodigo
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No desenvolvimento de qualquer aplicagdo em VB comeca-se por criar um projecto que
reunird todas as partes necessérias ao funcionamento da aplicacéo (forms, maédulos, ...).

Para criar um projecto deve-se escolher a op¢do New Project do menu File e de seguida
seleccionar Standard EXE na janela New Project.

Nota: Quando se corre o Visual Basic pela primeira vez, a janela New Project surge por
defeito.

EXEMPLO — PARTE |

Crie entdo um projecto da forma indicada.

No “Desenhar a interface” eplicase, pas a pas, como se desenha um controlo no
form e como mover um controlo, ou aterar a sua dimensao.

O primeiro passo no desenvolvimento de uma aplica¢@o consiste em criar o form que sera a
base da interface dessa aplicacdo. De seguida desenham-se os controlos necessarios no
form criado.

Os controlos sdo caixas, botdes ou texto desenhados no form para receber ou mostrar
informacao.

Como desenhar um controlo no form?

1. Seleccionar o controlo pretendido na toolbox
2. Mover o apontador do rato para o form - o0 apontador do rato passa a ser uma cruz
3. Colocar a cruz onde se deseja o canto superior esquerdo do controlo

4. Clicar no botédo esquerdo do rato e sem largar efectuar um movimento de
arrastamento até o controlo ter o tamanho desejado

5. Libertar o botdo do rato - o controlo aparece no form

Para mover um controlo basta clicar com o botdo esquerdo do rato sobre o controlo a mover
e, sem largar, efectuar um movimento de arrastamento até chegar a posi¢ao pretendida.

Para alterar as dimens®es selecciona-se o controlo e arrastam-se os handles (8 pequenos
guadrados) em seu redor para dar o tamanho desejado.

EXEMPLO — PARTE |

Neste pequeno exemplo vamos usar 3 tipos de controlos:
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Controlo Designacéo

A Label (etiqueta)
[abl Text box (caixa de texto)
_ Command button (bot&o)

Insira os seguintes controlos no form:
2 label (etiquetas)
2 text box (caixas de texto)

F 1 command button (bot&o)

Descricéo

Contém texto e é normalmente usado para
descrever algo

Permite a visualizacado e edi¢do de dados

Executa uma ac¢éo (previamente associada)
guando premido

Apbs ter inserido estes controlos devera obter algo semelhante ao form a seguir

apresentado.

O proéximo passo sera o de ajustar as propriedades dos controlos e do préprio form.

A seguir, na definicéo das propriedades, apresenta-se o conceito de propriedade de um
objedo e descrevem-se 0s elementos que @nstituem a Properties Window — janela de

propriedades.

Todos os objectos que constituem a parte visivel de um programa em Visual Basic tém
propriedades (o préprio form é um objecto e tem propriedades).

As propriedades de um controlo configuram-se na janela das propriedades - Prop erties
Windo w. Esta janela mostra sempre as propriedades do controlo (eventualmente um form)
arlecrinnadn Por eqta razAn nara eonfiniirar ac nronriedades de 11/m nhiectn & nercecRAarin
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selecciona-lo previamente.

Em alguns casos, o valor da propriedade pode ser escolhido de uma lista de opg¢8es pré-
definidas.

Command]

—;l——Dhject box - maostra 0 nome do ohjecto a que

IEummandl ComrmandButton ' )
se referem as propriedades da lista.

&lphabetic |Categu:urizeu:| I

Zomnmand 1
1-3D0
[ &Ha000000FE: Froperties list - a coluna da esquerda

False apresenta todas as propriedades do objecto
Command1 = seleccionado; essas propriedades podem ser
alteradas na coluna da direita.

{(Name)
Returns the name used in code to idenkiFy

EXEMPLO — PARTE |

Altere entdo as seguintes propriedades:

Objecto Propriedade Valor
Form Caption Conversao Farenheit — Celcius
Labell Caption Graus Celcius:
Label2 Caption Graus Farenheit:
Textl Name txtCelcius
Text (vazio)
Text2 Name txtFarenheit
Text (vazio)
Commandl Name cmdConverter
Caption Converter

Chegado a parte “Escrever o codigo”, o aluno fica aconhece o Code Editor - editor de
codigo do Visua Basic, e grende wmo e onde se escreve o codigo que ira ser
exeautado quando ocorrer um evento Click

O editor de cddigo - Code Editor - do Visual Basic € onde se escrevem as instrucdes de
resposta as acc¢oes do utilizador. Através deste editor pode-se rapidamente ver ou editar o
cddigo da aplicacao.

Para abrir o editor de codigo basta fazer duplo-cliqgue no controlo ou form para o qual se
pretende escrever o cadigo.
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Object list box - indica o nome

do controlo a que se refere o
P Project] - Form1 [zade] cadigo.

[ _\

1. 3 =

raDrn:lp 5 Procedure list box - lista os
DragCver procedimentos ou eventos do
End Sub GotFocus objecto; neste caso esta
HeyDown seleccionado o evento "Click".
HeyPress

Heylp

LostFocus

MouseDowen

houzehlove

housellp
OLECompleteDrag =

== 1| 07

O codigo numa aplicacéo VB esta dividido em pequenos blocos a que se da o nome de
procedimentos. Um procedimento de evento - event procedure - contém cddigo que é
executado quando o evento ocorre como por exemplo quando se prime um botéo.

Cada objecto possui um conjunto préprio de eventos aos quais reage. O nome dos
procedimentos de evento é sempre composto pelos nomes do objecto e do evento
separados por um caracter de underscore (). Por exemplo, se quisermos que o botédo
Command1 chame um evento quando premido, usamos o procedimento

Commandl Click.

EXEMPLO — PARTE |

Faca duplo-clique no botdo Converter, escolha o evento Click e no espago entre as
declarac@es "Private Sub cmdConverter_Click()" e "End Sub" escreva a seguinte instrucao:

txtFarenheit.Text = 32 + 1.8 * txtCelcius.Text

Por fim mostra-se wmo se wrre uma glicaca...

EXEMPLO — PARTE |

Corra a aplicacéo seleccionando a opcao Start que se encontra no menu Run, ou
simplesmente premindo a tecla F5.

Para testar a aplicagdo introduza valores na caixa de texto relativa aos graus Celcius, prima

o botdo Converter e confirme o resultado que aparece na caixa de texto dos graus
Farenheit.

...e se guarda o trabalho.
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Para guardar o trabalho usa-se a op¢éo Save Project do menu File. O Visual Basic pede
entdo para indicar os nomes dos forms e do proprio projecto separadamente, bem como o
local onde o trabalho ficara guardado.

O VB usa as extensfes ".frm" para forms e ".vbp" para projectos.

Para efectuar alteracfes a um programa gravado bastara abrir o ficheiro do projecto,
usando para o efeito a op¢do Open Project do menu File.

EXEMPLO — PARTE |

Como 0 nosso pequeno programa tem um anico form, o Visual Basic usara apenas dois
ficheiros para o guardar. Por defeito o VB atribuird os nomes "Form1.frm" e "Projectl.vbp"
ao form e projecto, respectivamente. Estes nomes podem no entanto ser alterados no
momento da gravacao.

Proceda entdo a gravacao do trabalho. Poderd escolher um nome mais apropriado para o
projecto, como por exemplo "ConverteGraus".

Tudo isto foi complementado com um exemplo, explicado ao longo desta primeira
parte e que o auno foi sendo convidado a implementar. O exemplo consistiu em
desenvolver um pegueno programa que deduase a onversdo entre graus Celcius e
graus Farenheit.

4.2 Tutorial — Parte Il

Esta parte, com base num pequeno exemplo, aborda & fguintes arecs:
» Varidveis e Constantes
* Operadores
» Estruturas de dedséo

4.2.1 Introdugéao

A segunda parte deste tutorial comeca ©m a descricdo de um exemplo que consiste an
adhar a media final de um auno e, através dessa média, determinar se o auno foi
aprovado ou reprovado. A média é ciéculada tendo em conta os resultados dos sguintes
componentes e respedivos pesos.
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Mini-teste 20%
Trabalho pratico 30%
Exame final 50%

A seguir apresenta-se 0 form que se poderia obter na implementacé deste exemplo. Os
nomes dos controlos mais importantes 8o também indicados, tal como se pode ver na
figura seguinte.

im. Calcular Motas _ O] x|

Pirii-teste: — txthdiniTeste

Trabalho prético: — txtTrabalhoPratico

LAl

Exame final: — txtExameFinal

b Edia: — |bikedia

Resultado:; — |bIResultado
Calcular Média e Resultado crdCalcular

Figura 4.1 — Form do exemplo apresentado na segunda parte do tutorial

Depois de introduzir 0 valor da nota de cala cmmponente na respediva caxa de texto, o
utili zador prime o botéo e obtém o valor da média eo resultado do aluno (aprovado ou
reprovado).

A descricép do exemplo termina com a goresentacdo do codigo necessirio ao cdculo da
média everificac® do resultado.



Tuwviniar 1 1vpuwowv

4.2.2 Variaveis e Constantes

Neste topico comecase por explicar a utilidade das varidvels, mostrando-se aseguir a
forma ommo s3o dedaradas. E ainda gresentada uma lista cm os tipos de dados mais
usados. Byte, Boolean, Integer, Long, Single, Double, Date, String e Variant.

Variaveis
No Visual Basic as variaveis sdo usadas para guardar valores temporariamente enquanto a

aplicacdo é executada. As varidveis tém um nome pelo qual sdo identificadas e um tipo que
determina o tipo de dados que a variavel ir4 guardar.

Pode-se pensar numa variavel como sendo um espaco de armazenamento na memaoria
para guardar um valor inicialmente desconhecido.

Declaragéo de Variaveis

A instrucdo de declaracéo Dim serve para declarar varidveis e reservar espaco de
armazenamento. A sintaxe para declaragédo de uma variavel € a seguinte:

Fi Dim <nome da variavel> [As <tipo>]
exemplo: Dim Nome As String
Existe um conjunto de requisitos que o nome da variavel deve satisfazer entre os quais a

obrigatoriedade de comecar por uma letra e de ser constituido apenas por letras, digitos ou
sublinhado (underscore).

O parametro tipo da instru¢éo Dim indica o tipo de dados que se pretende colocar na
variavel para que o Visual Basic possa reservar o espago adequado a cada situacao.

Eis alguns dos tipos existentes:

Tipo Descricéo
Byte Numérico inteiro (0 a 255)
Boolean Légico (True ou False)
Integer Numérico inteiro (-32,768 a 32,767)
Long Numeérico inteiro (-2,147,483,648 a 2,147,483,647)

Numérico decimal (-3.40E38 a -1.40E-45 para valores negativos;

e 1.40E-45 a 3.40E38 para valores positivos)
Double Numérico decimal (-1.80E308 a -4.94E-324 para valores negativos;
4.94E-324 a 1.80E308 para valores positivos)
Date Data (1-Janeiro-100 a 31-Dezembro-9999) ou hora (0:00:00 a 23:59:59)
String Texto

Variant Numérico, data, hora ou texto
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EXEMPLO — PARTE Il

No nosso exemplo apenas usamos uma variavel para guardar o valor da média:
Dim Media As Single

Esta variavel foi definida como sendo do tipo Single porque ir4 guardar valores numéricos
decimais.

A seguir explicase o0 que se aeitende por “dedarac@® implicita”, apresentando-se &
vantagens e desvantagens deste tipo de dedarac@, bem como do uso do tipo de dados
Variant.

O Tipo Variant e a Declaracéo Implicita

O Visual Basic permite que sejam usadas variaveis sem serem declaradas - sdo as
variaveis com declaragcédo implicita. Se por um lado esta facilidade é interessante por
poupar o trabalho de declarar as variaveis antes de as usar, por outro lado pode conduzir a
erros no programa: basta a troca de uma letra no nome da variavel para que o Visual Basic
a considere uma variavel diferente.

O tipo Variant é o tipo de dados que o Visual Basic usa para as variaveis que nao sao
declaradas. Este tipo de dados € muito flexivel pois permite guardar diferentes tipos de
informacdo (nimeros, texto, datas ou horas). No entanto tem a desvantagem de tornar os
programas mais lentos.

As congtantes e asua utilidade na programacé sdo explicadas a seguir. Apresenta-se
ainda asintaxe para adedaraca das constantes e 0s tipos de dados que podem guardar.

Constantes

Por vezes existem valores que aparecem repetidas vezes no c4digo de um programa ou
gue sao dificeis de memorizar. Nestes casos pode-se facilitar a leitura do codigo ou a sua
actualizacdo usando constantes.

Uma constante é um identificador que toma o lugar de um niimero ou texto e que ndo muda
ao longo do funcionamento da aplicacéo. A grande diferenca entre uma constante e uma
variavel é que a primeira ndo pode assumir outro valor para além do que lhe foi atribuido
aquando da sua declaracéo.
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Declaracédo de Constantes
A sintaxe para declaracdo de uma constante é:
P Const <nome da constante> [As <tipo>] = <express&o>
exemplo: Const Pi = 3.14159265358979

Os requisitos a satisfazer pelo nome da constante sdo os que foram descritos para o caso
das variaveis.

O parametro tipo indica o tipo de dados da constante e expressao, apesar de na maior
parte das vezes ser um nimero ou texto, pode também ser uma expressao (com operandos
e operadores) que resulte num ndmero ou texto.

exemplo: Const Perimetro = 2 * Pi * Raio

EXEMPLO — PARTE Il

No exemplo apresentado definimos 3 constantes que representam os pesos de cada
componente no calculo da média:

Const PESO_MT As Single = 0.2
Const PESO_TP As Single = 0.3
Const PESO_EF As Single = 0.5

Estas constantes, tal como no caso da variavel Media, séo do tipo Single uma vez que
representam valores numéricos decimais.

4.2.3 Operadores

Neste topico sdo apresentados os operadores usados na programacéd em Visual Basic,
divididos por 3 grupos:

*  Operadores Aritméticos

* Operadores Logicos

* Operadores Reladonais

E também apresentado o qperador usado na mncaenac® de strings (& ).

Uma expressao consiste numa férmula que, depois de avaliada, produz um resultado. A
expressédo é constituida por operadores (que indicam as ac¢fes a efectuar) e operandos
(valores sobre os quais sé@o efectuadas as accoes).

Os resultados das expressfes dependem dos operadores e dos operandos: uma operacao
aritmética devolve um resultado numérico e uma operacao relacional ou légica produz um
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resultado l6gico.

Os operadores podem ser agrupados da seguinte forma:

Operadores Aritméticos

+ Adicao
- Subtracc¢éo
* Produto
/ Diviséo
\ Diviséo inteira
MOD Resto da diviséo inteira
A Exponenciacao

Operadores Légicos

AND E

OR Ou

NOT N&o
EQV Equivaléncia légica
IMP Implicacéo légica
XOR Ou exclusivo

Operadores Relacionais

= Igual

<> Diferente

< Menor

> Maior
<= Menor ou igual
>= Maior ou igual

Existe ainda um operador usado para concatenac¢éo de strings. Esse operador € 0 &.

EXEMPLO — PARTE Il

No exemplo apresentado usamos operadores aritméticos (* e +) e relacionais (>=):

Media = txtMiniTeste.Text * PESO_MT + txtTrabalhoPratico.Text * PESO_TP +_

txtExameFinal.Text * PESO_EF

i]l‘.Media >= 10 Then
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4.2 .4 Estruturas de decisao

As estruturas de dedséo apresentadas neste topico sdo as eguintes.
* If...Then
 If...Then... Else

Comecase por descrever a utilidade do uso deste tipo de estruturas e explicase en que
situagdes $ usaumaou aoutra estrutura.

S80 apresentadas as sntaxes de ambos 0s tipos e explicase cwmo é que se pode
controlar o fluxo de exeaug&o de um programa usando estas estruturas.

As estruturas de decisdo permitem controlar o fluxo de execucdo de um programa. Estas
estruturas baseiam-se no teste de condi¢Bes para, de acordo com os resultados desse
teste, executarem operacgdes distintas.

Entre as estruturas de decisdo que o Visual Basic suporta vamos estudar as seguintes:
P If ... Then

® If ... Then ... Else

If ... Then

Esta estrutura é usada quando se pretende executar uma ou mais instrucdes de forma
condicionada. Pode-se usar a sintaxe de instrugcéo Unica ou a sintaxe de multiplas
instrucdes, conforme o caso.

P |f <condicdo> Then <instrugédo>
' |f <condicdo> Then
<conjunto de instrucdes>

End If

A condicdo é normalmente uma comparacdo mas pode também ser qualquer expressdo
gue resulte num valor numérico. O Visual Basic interpreta estes valores como True ou
False. O valor zero € considerado False e qualquer valor diferente de zero é considerado
True.

Se a condicao for verdadeira (True), todas as instru¢des a seguir ao Then sdo executadas.

If ... Then ... Else

Esta estrutura usa-se quando se pretende definir mais do que um bloco de instrucdes e se
pretende que um desses blocos seja sempre executado.
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A sintaxe é a seguinte:
P |f <condicdo 1> Then
<conjunto de instrucdes 1>
[Elself <condicdo 2> Then
<conjunto de instrug¢des 2>]
[Else
<conjunto de instru¢des 3>]

End If

O Visual Basic comeca por testar a primeira condicdo. Se for falsa, passa a testar a
segunda condicdo e assim sucessivamente até encontrar uma condi¢éo verdadeira. Quando
encontra uma condicéo verdadeira o Visual Basic executa o conjunto de instrucées
respectivo. Se ndo encontrar nenhuma condi¢édo verdadeira entdo, caso tenha sido
declarado, é executado o bloco de instrucdes do Else.

If ... Then ... Elself é apenas um caso especial do If ... Then ... Else. De notar que se pode
ter qualquer nimero de instrucdes Elself e que se pode ou néo ter a instrucéo Else.

EXEMPLO — PARTE Il

No nosso exemplo usamos a estrutura de decisao If ... Then ... Else porque queremos que
independentemente do resultado da condicdo seja sempre achado um resultado (Aprovado
ou Reprovado):

If Media >= 10 Then

IbIResultado.Caption = "APROVADQO"
Else

IbIResultado.Caption = "REPROVADQO"
End If

A expressao Media >= 10 é uma expressao logica - descreve uma condi¢do que desejamos
testar. Se a condicdo é verdadeira entdo vai ser executada a instrucao relativa ao Then
(IbIResultado.Caption = "APROVADOQ"). Se a condicéo é falsa vai ser executada a instru¢ao
relativa ao Else (IblIResultado.Caption = "REPROVADQO").

4.3 Tutorial — Parte Il

A tercedra parte do tutorial, tal como amntecenas outras partes, comecapor apresentar
um exemplo que, neste cao, servira de base a dordagem dos sguintes topicos:

* Arrays

» Estruturas de controlo de fluxo
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4.3.1 Introducéao

O exemplo a implementar vem na sequéncia do exemplo da primeira parte sO que desta
vez pretende-se atar a média final de uma turma que tem no méximo 20 alunos. A
média de cala duno é cdculada da mesma forma.

O form que se poderia obter na implementacé deste exemplo é idéntico ao apresentado
na parte aiterior. Existe gpenas mais um botdo que servira para ir guardando as notas
dos aunos.

im. Calcular Hotas 1 _ O] x|

Miri-teste: — tuthdiniTeste

Trabalho préticao: —— txtTrabalhoPratico

A

Exame final: — txtExameFinal

Média da Turma; — |biMedia
Guardar Dadas do Aluno cmdGuardar
Calcular Média da Turma cmdCalcular

Figura 4.2 — Form do exemplo apresentado na segunda parte do tutorial

Depois de introduzir as notas do primeiro auno, o utilizador prime o bot&o “Guardar
Dados do Aluno”. Este proces repete-se para todos os aunos e no fim, quando néo
houver mais alunos, o utilizador pode adar a média da turma caregando no botédo
respedivo.

A descricép do exemplo termina com a goresentacd do codigo necessirio ao cdculo da
média da turma.
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4.3.2 Arrays

Neste topico comecase por explicar as funcionalidades dos arrays, mostrando-se de
seguida a forma @mo podem ser dedarados. S80 ainda gresentados os arrays
multi-dimensionais.

Os arrays permitem que se refira a um conjunto de variaveis usando sempre 0 mesmo
nome e que se use um numero (indice) para as diferenciar.

Um array é portanto um tipo de variavel estruturado e constituido por um nimero fixo de
elementos, todos do mesmo tipo. Claro que quando o tipo de dados é o Variant os
elementos podem ser de tipos diferentes.

Declaracéo de Arrays

Tal como na declaracéo de variaveis, os arrays (um tipo de varidvel especial) sdo
declarados recorrendo a instru¢cdo Dim. A sintaxe para declaracdo de um array é a seguinte:

i Dim <nome da variavel>(<dimens&o>) [As <tipo>]
exemplo 1: Dim A(10) As Integer

exemplo 2: Dim AA(5 To 10) As Integer

Como se pode verificar nestes exemplos, a dimenséo do array pode ser indicada de duas
formas:

a) com um unico valor numeérico que define quantos elementos tem o array (0
primeiro elemento tem indice 0);

b) com a palavra-chave To que permite especificar os indices inicial e final do array.
Sendo assim, no 1° exemplo o array é declarado com 11 elementos, uma vez que o indice
varia de 0 a 10. No 2° exemplo o array é declarado com 6 elementos, de 5 até 10, inclusive.
Os elementos dos arrays sdo acedidos da forma: <nome da varidvel>(<indice>).

Nota: O Visual Basic, contrariamente ao que acontece com as outras variaveis, exige que
0s arrays sejam previamente declarados para poderem ser usados.
Arrays Multi-dimensionais

Por vezes torna-se necessario guardar informacado que de alguma forma esté relacionada
entre si. Por exemplo, quando estamos a trabalhar com sistemas de coordenadas
bi-dimensionais cada ponto é referenciado através das suas coordenadas: X e Y. Se
pretendéssemos guardar 10 pontos num array poderiamos usar um array com duas
dimensbes, como se mostra no exemplo seguinte.

exemplo: Dim Coord (1 To 10, 1 To 10) As Single
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EXEMPLO — PARTE Il

No nosso exemplo usamos um array bi-dimensional (20 x 3) para guardar as notas dos
alunos. Isto porque, como foi dito, a turma tera no maximo 20 alunos, sendo cada aluno
avaliado em 3 componentes.

Uma vez que o array ira guardar valores numéricos decimais, foi declarado do tipo Single da
seguinte forma:

Dim Notas(1 To 20, 1 To 3) As Single

As notas dos alunos sao guardadas no array através do cddigo:
N=N+1
Notas(N, 1) = txtMiniTeste.Text

e
Notas(N, 2) = txtTrabalhoPratico.Text
Notas(N, 3) = txtExameFinal. Text

N é uma variavel contadora que vai sendo incrementada a medida que sao introduzidas as
notas dos alunos. Esta variavel indica a coluna do array onde serdo guardadas as notas do
aluno actual.

O array pode ter uma representacéo grafica do género da figura seguinte.

Alunos (M)
1 2 3 4 5 18 17 18 13 20

(Miniteste) 1

(Trabalho pratico) 2

Motas

[Exame final) 3

4.3.3 Estruturas de controlo de fluxo

As estruturas de controlo de fluxo apresentadas neste topico sdo:
e Do...Loop
* For ... Next

Na descricéo da estrutura Do ... Loop comecase por explicar em que situagdes deve ser
utilizada, seguindo-se a @resentacd® da sSintaxe e das variantes existentes: Do
[WhilelUntil] ... Loop, ou Do ... Loop [While]Until].

Do ... Loop

Esta estrutura baseia-se no teste de condicfes e deve ser usada sempre que se pretender
executar um conjunto de instrucdes durante um nimero de vezes ndo definido. Existem
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algumas variacdes desta estrutura mas todas elas verificam uma condic¢éo que indica se a
execucdo deve ou ndo prosseguir.

Assim, a estrutura Do ... Loop pode tomar uma das seguintes formas:
. Do [ While | Until ] <condicédo>
<conjunto de instrucdes>
Loop
F Do
<conjunto de instrucdes>
Loop [ While | Until ] <condicdo>

A condicao, tal como no caso do If ... Then, € normalmente uma compara¢do mas pode
também ser qualquer expressao que resulte num valor numérico. O Visual Basic interpreta
estes valores como True ou False. O valor zero é considerado False e qualquer valor
diferente de zero é considerado True.

A principal diferenca entre estas duas variagdes da estrutura Do ... Loop tem a ver com o
facto de no segundo caso o conjunto de instru¢des ser sempre executado pelo menos uma
vez. Isto porque a condicdo é testada apenas no fim do ciclo, ao passo que no primeiro caso
a condicao é testada logo a partida, o que pode levar a que o conjunto de instru¢des
respectivo nunca chegue a ser executado.

A escolha entre as instru¢des While e Until deve ser feita de acordo com o resultado da
condicéo. Isto quer dizer que se escolhermos While o conjunto de instru¢des vai ser
executado enqu anto a condicao for verdadeira. Se nos decidirmos pela instrugdo Until,
entdo neste caso o conjunto de instrucdes ira ser executado até a condi¢cdo ser verdadeira.

Na gresentac® da estrutura For ... Next explicase en que Situagdes 0 seu uso € 0 mais
indicado, apresenta-se asintaxe edescreve-se, pas a pas, 0 seu funcionamento.

For ... Next

A estrutura Do ... Loop é a indicada quando ndo se sabe a partida quantas vezes vai ser
necessario executar o conjunto de instru¢des. Quando, por outro lado, se sabe que aquele
conjunto de instrucdes tem que ser executado um nimero especifico de vezes entdo a
melhor escolha é a estrutura For ... Next.

Esta estrutura usa uma variavel designada por contador que incrementa ou decrementa o
seu valor a cada repeticdo do ciclo. A sintaxe é a seguinte:

F For <contador> = <inicio> To <fim> [Step <incremento>]
<conjunto de instrucdes>

Next [<contador>]
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De notar que os argumentos contador, start, end e incremento séo todos do tipo numeérico.
Durante a execucdo do ciclo For, o Visual Basic faz o seguinte:

1. Inicializa o contador a inicio

2. Verifica se o contador € maior que fim. Se sim, o Visual Basic sai do ciclo (se o
incremento for negativo, o Visual Basic verifica se o contador € menor que fim)

Executa o conjunto de instrugfes

4. Incrementa o contador em 1 unidade ou pelo valor do incremento, no caso de este
ter sido definido

5. Repete os passos do 2 ao 4

EXEMPLO — PARTE Il

No nosso exemplo usamos a estrutura de controlo de fluxo For ... Next para calcular a
média da turma. Optou-se por esta estrutura porque sabemos logo a partida quantas vezes
terdo de ser executadas as instru¢des gue se encontram dentro do ciclo. Como temos N
alunos na turma é esse o numero de vezes que temos de repetir o ciclo.

Eis o cddigo usado:

Fori=1ToN
MediaAluno = Notas(i, 1) * PESO_MT + Notas(i, 2) * PESO_TP + Notas(i, 3) * PESO_EF
MediaAluno = Round(MediaAluno)

MediaTurma = MediaTurma + MediaAluno
Next

Como se pode ver, i é a varidvel contadora. Comeca em 1 e vai sendo incrementada em
uma unidade de cada vez, a cada repeticdo do ciclo, até o seu valor ser maior do que N.

Nesta altura o ciclo termina e a execuc¢do do programa continua na instrugcdo imediatamente
a seguir ao Next.

4.4 Tutorial — Parte IV

Esta parte, também com base num exemplo aborda & seguintes aress da programaca
em Visual Basic:

* Procadimentos e Funcdes
* VariaveisLocas e Globais
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4.4.1 Introducéao

O exemplo a implementar consiste an aterar o exemplo anterior, onde se adiava a
média de uma turma, de forma aque a dedac@® das notas ao array sgja feita usando um
procedimento e amédia da turma sgja cdculada dravés da dnamada auma funcéo.

O form n&o sofre qualquer ateracd® em relacd® ao do exemplo da parte aterior.

Depois de introduzir as notas do primeiro aluno, o utilizador prime o bot&o "Guardar
Dados do Aluno”. Este proces repete-se para todos os aunos e no fim, quando néo
houver mais alunos, o utilizador pode adar a média da turma caregando no botédo
respedivo.

A descricép do exemplo termina com a goresentacd do codigo necessirio ao cdculo da
média da turma usando fungdes e procedimentos.

4.4.2 Procedimentos e Funcdes

Neste topico comecase por faze referéncia as “event procedures’ — procedimentos de
evento, comparando-o0s aos procedimentos ditos gerais, a estudar nesta parte. A seguir
apresentam-se & vantagens no uso de funcdes e procedimentos e explicase aprincipal
diferenca antre estes dois tipos de sub-rotina.

No Visual Basic existem procedimentos que sdo executados em resposta as ac¢des do
utilizador, como por exemplo quando o utilizador prime um bot&o. Esses procedimentos sdo
conhecidos por "event procedures"” - procedimentos de evento.

No entanto, existem outros procedimentos que néo estdo directamente associados a
gualquer evento e que para serem executados tém que ser explicitamente invocados. Estes
sdo procedimentos mais gerais.

A principal razdo para se usar este tipo de procedimentos tem a ver com o facto de, por
vezes, diferentes procedimentos de evento necessitarem de executar 0 mesmo conjunto de
accoes (instrucdes). Nestas situagfes o ideal é colocar esse conjunto de acgdes num
procedimento para evitar a duplicacéo de codigo e tornar a aplicacdo mais facil de manter.

Para além dos procedimentos existem ainda as fun¢des cuja finalidade é idéntica & dos
procedimentos mas ao contrario destes devolvem sempre um valor.
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Os procedimentos 80 os primeiros a ser explicados.

Procedimentos

A sintaxe é a seguinte:
P Sub <nome do procedimento> (<lista de argumentos>)
<conjunto de instrucdes>

End Sub

A lista de argumentos € o conjunto de variaveis as quais sao passados valores no momento
da chamada do procedimento, valores esses que serdo usados pelo procedimento durante
as suas operacdes. Para cada argumento deve ser indicado o seu tipo e no caso de haver
mais do que um argumento devem ser separados por virgulas.

De cada vez que o procedimento é chamado, as instru¢des entre Sub e End Sub séo
executadas.

EXEMPLO — PARTE IV

No exemplo apresentado foi criado um procedimento que trata de guardar as notas dos
aluno no array:

Sub Guardar_Notas(MT As Single, TP As Single, EF As Single)
Notas(N, 1) = MT
Notas(N, 2) = TP
Notas(N, 3) = EF

End Sub

Este procedimento tem como parametros 3 variaveis do tipo Single as quais serdo passadas
as notas do aluno.

A chamada ao procedimento Guardar_Notas é feita da seguinte forma:
Guardar_Notas txtMiniTeste.Text, txtTrabalhoPratico.Text, txtExameFinal. Text

No momento em que é invocado o procedimento, as variaveis MT, TP e EF ficam com os
valores de txtMiniTeste, txtTrabalhoPratico e txtExameFinal, respectivamente.
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A seguir apresentam-se & funges.

Funcdes
A sintaxe para declarar uma funcéo é a seguinte:

X Function <nome da funcédo> (<lista de argumentos>) [As tipo]
<conjunto de instrucdes>

End Fun ction

O que foi descrito para os argumentos dos procedimentos aplica-se da mesma forma para
0s argumentos das funcdes.

As fungbes distinguem-se dos procedimentos porque devolvem um valor. Sendo assim, e tal
como nas variaveis, as fungfes também tém um tipo de dados que seré o tipo do valor a
retornar.

Uma funcao cujo tipo de valor devolvido ndo seja explicitamente declarado devolvera um
Variant.

O valor, normalmente resultante de algumas operac¢des e/ou célculos, € devolvido por
atribuicdo a uma "variavel" que é o préprio nome da funcao.

EXEMPLO — PARTE IV

No exemplo usou-se uma funcéo para calcular a média da turma:

Function Achar_Media() As Byte

Dim MediaAluno As Single
Dim MediaTurma As Single

Dim i As Byte
MediaTurma = 0
Fori=1ToN
MediaAluno = Notas(i, 1) * PESO_MT + Notas(i, 2) * PESO_TP +_
Notas(i, 3) * PESO_EF
MediaAluno = Round(MediaAluno)

MediaTurma = MediaTurma + MediaAluno
Next

MediaTurma = Round(MediaTurma / N)
Achar_Media = MediaTurma

End Function

Esta fungéo retorna um valor do tipo Byte e ndo tem parametros de entrada. Como se pode
ver a média é devolvida ao atribuir-se o seu valor a "variavel" com o mesmo nome da
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funcdo: Achar_Media.
A chamada a esta funcéo é feita da seguinte maneira:
IbIMedia.Caption = Achar_Media()
O valor devolvido é imediatamente colocado no label respectivo (IbIMedia).

De notar que, ao contrario da invocacado de procedimentos onde nunca sdo usados
paréntesis para agrupar os parametros, na invocacao de funcdes é obrigatdrio o uso dos
paréntesis mesmo que a funcdo ndo tenha parametros, como € o caso.

4.4.3 Variaveis Locais e Globais

Neste topico fazse uma dassficac® das varidveis relativamente @ seu ambito de
acc®d: variaveis locas ao procedimento; variaveis locais ao médulo; e variaveis globais.
Para calatipo so indicados o locd de dedaracé® e ainstrucéo ausar (Dimou Globd).

E ainda feita referéncia a fado de também se poder dedarar Constantes locas e
globais ®ndo apenas diferente a forma cwmo sdo dedaradas (usando as instrugdes
Const ou Public Const).

Quando se declara uma variavel dentro de um procedimento, apenas o cddigo desse
procedimento pode aceder ou alterar o valor da variavel. Podemos entédo dizer que a
variavel existe apenas dentro do procedimento onde foi declarada.

No entanto, torna-se por vezes necessario que uma variavel tenha um ambito de accao
mais alargado. Podemos querer que essa variavel esteja acessivel a todos os
procedimentos de um dado form ou modulo, ou acessivel a toda a aplicagéo.

As variaveis devem ser declaradas com o menor ambito de accéo possivel para ndo
sobrecarregar a memaria dos computadores e simplificar a estruturagdo dos programas.

Dependendo da forma como séo declaradas, podemos ter variaveis:
P Locais ao procedimento
P Locais ao form ou médulo
' Globais

Variaveis Locais ao Procedimento

As variaveis locais ao procedimento sédo declaradas dentro dos procedimentos usando a
instrucdo Dim. Estas variaveis sdo reconhecidas apenas dentro do procedimento onde
forem declaradas e sdo por isso uma boa escolha para calculos temporarios.

Podem haver varios procedimentos em que existam variaveis com o mesmo nome. No
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entanto, uma vez que estas variaveis sao locais, cada procedimento tem a sua propria
variavel que pode ser alterada sem que isso afecte as variaveis dos outros procedimentos.

Este tipo de variaveis locais existem apenas enquanto o procedimento onde foram
declaradas se encontrar em execu¢do. Quando o procedimento termina, a varidvel deixa de
existir perdendo-se o seu valor.

Variaveis Locais ao form ou médulo

As variaveis locais ao form ou médulo sdo declaradas na secc¢édo de declaracdes
(Declarations) do respectivo form ou médulo. A declaragéo, tal como nas variaveis locais ao
procedimento, é feita usando a instru¢éo Dim.

Estas variaveis sdo reconhecidas em todo o form ou médulo onde forem declaradas. Desta
forma é possivel partilhar informac&o por todos os procedimentos existentes no form ou
maodulo.

As variaveis locais ao form ou modulo apenas deixam de existir quando a aplicacdo termina.
Variaveis Globais

As variaveis globais tém o maior &mbito de accao possivel pois sdo reconhecidas em toda a
aplicacéo. A declaracdo de uma variavel global é feita na seccdo de declaracdes
(Declarations) de um mddulo, usando a instru¢do Global na vez do Dim.

As variaveis globais apenas deixam de existir guando a aplicacdo termina.
Constantes Locais e Globais

O que atras foi dito sobre variaveis locais e globais no que se refere ao &mbito de ac¢éo e
local de declaracdo, também se aplica as constantes.

A Unica diferenca tem a ver com a forma como as constantes sdo declaradas. Assim, as
constantes locais, quer sejam locais ao procedimento quer sejam locais ao form ou médulo
sdo declaradas usando a instru¢cdo Const. As constantes globais sdo declaradas colocando
a instrucdo Public imediatamente antes do Const.

Arrays

Aos arrays aplica-se tudo o que foi dito sobre variaveis locais e globais, uma vez que os
arrays ndo sdo mais do que um tipo de variavel estruturado.

EXEMPLO — PARTE IV

No exemplo apresentado foram usadas variaveis locais ao procedimento e locais ao form.

Como variaveis locais ao procedimento temos as variaveis MediaAluno, MediaTurma e a
variavel contadora i, todas elas da funcdo Achar_Media:

Dim MediaAluno As Single
Dim MediaTurma As Single
Dim i As Byte

Estas variaveis apenas existem dentro da funcdo onde foram declaradas e assim que a
funcdo termina elas deixam de existir.
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Foram ainda usadas as seguintes variaveis e constantes locais ao form:

Const PESO_MT As Single = 0.2
Const PESO_TP As Single = 0.3
Const PESO_EF As Single = 0.5

Dim Notas(1 To 20, 1 To 3) As Single
Dim N As Byte

4.5 Tutorial — Parte V

Na ultima parte do tutorial ddo-se a ©nhece alguns dos controlos mais usados no
desenvolvimento de glicages em Visual Basic.

Assm, tendo como pano de fundo mais um exemplo, sdo0 apresentados 0s seguintes
controlos:

e Labe

» Text box

*  Command button

e Option hutton

e Ched box
* Frame

e List box

e Combo box

4.5.1 Introducéo

O exemplo desta parte ja nada tem a ver com os exemplos das partes anteriores. Agora,
0 exemplo consste en criar uma @licacd®d para uma empresa do ramo das
transportadoras que sirva para faze areolha de dguns dados dos sus funcionérios.

Neste exemplo pretende-se que depois de introduzir os dados de um funcionério, esses
dados sgjam guardados numa "list-box" de forma a possbhilitar a insercéo de outros
funcionérios.
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Os dados aremlher sdo os fguintes:

e Nome

» Categoria
o0 Motorista Chefe
o Motoristade 12
o Motoristade 22
o Esafetade1?
o Estafetade 22

» Horario detrabalho
o Fixo
o Por turnos

* Veiculos que pode mnduzir
o A —Motociclos

O O OO

B — Automoveis ligeiros

C — Automoveis pesados

D — Pesados de passageiros
E — Veiculos articulados

A seguir apresenta-se ao form que o aluno deve nstruir. Os nomes dos controlos mais

importantes s também indicados.

m. Tranzportadora _ O]

Mome: ||

Cateqaria:

chnCategnria—'[Estafeta de 22 j

— Harrio de trabalka:

—Weiculoz que pode conduzir:

txutMome

[ A - Motociclos

chkhotociclos

chkLigeiros

[ B - Automdveis ligeiros

chkPesados

chkPassageiros

chkAriculados

[T C-Automdveis pezados
optFix0 —— & Fixo [" D - Pesados de passageinos
optTUrnos —— ¢ Por umos [T E-Veiculos articulados
Funcionarios:

S5 air |

| nzerir E lirnirar

stFuncionarios

crmdSair

cmdlnserir  cmdEliminar

Figura 4.1 — Form do exemplo apresentado na Ultima parte do tutorial
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Devera ser posdvel inserir e diminar funcionarios. Para diminar um funcionario o
utili zador tem primeiro que selecdon&lo na lista de funcionérios e depois premir o
botdo respedivo.

Antes do codigo para implementar este exemplo ser apresentado, indicam-se o0s
controlos e respedivas propriedades a dterar.

Objecto Propriedade Valor

TxtNome Text (vazio)

cboCategoria Style 2 - Dropdown List
List Motorista Chefe

Motorista de 12
Motorista de 22
Estafeta de 12
Estafeta de 22

optFixo Value True
IstFuncionarios Sorted True
cmdlnserir Default True

4.5.2 Controlos — Parte |

Esta primeira sub-parte comeca om a gresentacd® do controlo label e & suas
propriedades mais importantes.

Label A

Contém texto normalmente usado para descrever algo. A sua aparéncia no ecra é de texto
vulgar. Este texto ndo pode ser modificado pelo utilizador durante a execucgéo da aplicacgéo -
pode no entanto modificar-se dinamicamente por ordem do programador.

Principais propriedades:

Propriedade Descricéo
Caption Contém o texto que é apresentado no form.
Alignment Define o alinhamento do texto da label em relagdo ao espaco que esta

ocupa no form. Os valores possiveis sao: 0 - Left Justify; 1 - Right
Justify; 2 - Center
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AutoSize Determina se o espac¢o ocupado pela label é rigorosamente o
necessario para o texto que contém. O valor por defeito € False mas
guando configurado a True, faz com que a label aumente ou diminua
de tamanho na horizontal, em funcdo do texto que possui.

WordWrap Quando configurado a True faz aumentar o tamanho da label na vertical
para se ajustar a quantidade de texto.

EXEMPLO — PARTE V

No exemplo apresentado foram usadas 3 labels para identificar outros tantos controlos:

s " Nome: ", para identificar a text box na qual o utilizador devera introduzir o nome do
funcionario

F: " Categoria: ", para identificar a combo box a partir da qual se define a categoria do
funcionario

" Funcionéarios: ", para identificar a list box onde serdo guardados todos os
funcionarios da transportadora

De seguida gresentase o controlo tex box, descrevendo também as principais
propriedades.

Text box [ab]

Permite a visualizacdo e edicdo de dados. Sdo uma das formas mais comuns para obter
dados do utilizador.

As propriedades mais importantes das caixas de texto sao:

Propriedade Descricéo

Text Contém o texto propriamente dito.

Alignment Define o alinhamento do texto dentro da text box. Os valores possiveis
sdo: 0 - Left Justify; 1 - Right Justify; 2 - Center

MaxLength Permite definir o nimero maximo de caracteres que podem ser

introduzidos na text box.
MultiLine Permite definir se a text box ir4 aceitar ou ndo mudltiplas linhas de texto.

PasswordChar Permite definir se os caracteres introduzidos na text box serao visiveis
ou se no seu lugar apareceréo asteriscos para ocultar o texto.

EXEMPLO — PARTE V

No exemplo usamos uma text box (txtNome) para o utilizador introduzir o nome do
funcionario. O texto que existia na propriedade Text deste controlo foi eliminado para a
caixa de texto a aparecer vazia guando se corre a aplicacao.
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Por fim, surge o command buton. E feita asua gresentacd e descritas as principais
propriedades.

Command button _|

E um controlo que executa uma accao (previamente definida pelo programador) quando
premido. A sua aparéncia no ecra é de um botao, normalmente para ser premido pelo rato.

Propriedades mais usadas:

Propriedade Descricéo
Caption Contém o texto que é apresentado no botdo.
Default Permite especificar se o botdo em causa é o bot&o por defeito no form.

Se esta propriedade estiver a True entdo sempre que o utilizador
carregar na tecla enter, e o focus ndo estiver em nenhum outro botéo,
sera executado o cédigo associado a esse botao.

Enabled Indica se o botado esta disponivel ou ndo. Quando nao esta disponivel o
texto do botdo aparece cinzento.

EXEMPLO — PARTE V

No exemplo foram usados 3 botdes:

P Inserir: usado para inserir os dados de um funcionério na lista de funcionarios;
qguando premido executa o procedimento cmdInserir_Click()

F2 Eliminar: usado para remover os dados de um funcionario da lista; quando premido
executa o procedimento cmdEliminar_Click()

¥ Sair: usado para terminar a aplicagdo; quando premido executa o procedimento
cmdSair_Click()

No form consegue-se ver que o botéo Inserir tem um rebordo preto diferente dos outros

botdes. Isto acontece porque foi definido que este botdo seria o botédo por defeito no form.

4 5.3 Controlos — Parte Il

Nesta sub-parte gresentam-se os controlos check box, option buton e frame. O
primeiro a ser apresentado é predsamente o controlo checkbox.
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Check box v

Este controlo funciona como um interruptor, ligando ou desligando uma opc¢éo. E
normalmente usado para mostrar valores do tipo Sim/Nao ou Verdadeiro/Falso. A sua
aparéncia no ecra é de um quadrado, normalmente para ser premido com o rato. Quando a
opcéao esta seleccionada (valor Sim ou Verdadeiro), o quadrado fica com um visto (V).

Uma vez que as check boxes sdo independentes umas das outras, o utilizador pode ligar ou
desligar as check boxes que entender.

Principais propriedades deste controlo:

Propriedade Descricéo
Caption Contém o texto que é apresentado ao lado do quadrado - interruptor
Value Indica se a check box esté seleccionada (Value = 1) ou ndo (Value = 0)

EXEMPLO — PARTE V

No exemplo foi usada uma check box para cada categoria de veiculos, num total de 5:

A — Motociclos

B — Automaveis ligeiros

C — Automoveis pesados

D — Pesados de passageiros
E — Veiculos articulados

XTAAADN

Foram usadas check boxes porque um funcionario pode estar habilitado a conduzir mais do
gue uma categoria de veiculos.

Segue-se a @resentac@ do controlo option buton, onde éfeita uma comparacé entre
este antrolo e o controlo checkbox.

Option button v

Este controlo funciona também como um interruptor, ligando ou desligando uma opcédo. A
sua aparéncia no ecra é de um circulo, normalmente para ser premido com o rato. Quando
a opgéao esta seleccionada, o circulo fica preenchido por um circulo negro, mais pequeno.

A grande diferenca em relacéo as check boxes é que num grupo de option buttons apenas
uma opcao, num dado momento, pode estar seleccionada. Isto significa que a escolha da
opcao é feita em exclusdo mutua (apenas uma).

Mais uma vez, aqui ficam as propriedades mais importantes:
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Propriedade Descricéo
Caption Contém o texto que é apresentado ao lado do circulo - interruptor
Value Indica se o option button esta seleccionado (Value = True) ou ndo

(Value = False)

EXEMPLO — PARTE V

No exemplo apresentado foram usados dois option buttons, um para cada tipo de horario:

®  Fixo
®  Por turnos

Foram usados option buttons porque o que se pretende é que o utilizador escolha um, e s6
um, tipo de horéario. Um funcionario ndo pode ter um horario fixo e ao mesmo tempo por
turnos.

Por defeito (foi assim definido), a aplicacdo comeca com a opcao de horério fixo
seleccionada. Quando se criam grupos de option buttons é normal que uma das opg¢fes
apareca seleccionada por defeito uma vez que o utilizador é obrigado a escolher sempre
uma das opc¢Bes. Neste caso, para todos os funciondrios tem que ser estipulado o seu
horério.

Por fim apresentam-se & frames e eplicase a necessdade de & usar quando
pretendemos ter mais do que um conjunto de option butons no mesmo form.

~rame |i-|
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BorderStyle Indica se o frame devera possuir um rebordo a delimitar a sua area
(BorderStyle = 1) ou ndo (BorderStyle = 0). Para que seja visivel o texto
definido no Caption, o frame tera que ter o rebordo.

EXEMPLO — PARTE V

No exemplo foram desenhados dois frames, um para cada grupo l6gico:

P\ Horério de trabalho
F Veiculos que pode conduzir

O primeiro é um grupo de option buttons, o segundo € um grupo de check boxes.

4.5.4 Controlos — Parte lli

Para findizar a gresentacd® dos controlos mais usados no desenvolvimento de
aplicages em Visual Basic, falta goresentar os controlos list box e combo box.

O controlo list box vem em primeiro lugar, sendo dado espedal destaque aforma como
seinsere e éiminaitens dalista. S0 ainda descritas as propriedades mais importantes.

_istbox E=H

Este controlo mostra uma lista de opcdes passiveis de escolha, indicando com uma barra
escura a seleccdo actual. Por defeito, as op¢Bes sdo apresentadas numa Unica coluna
vertical, podendo-se no entanto definir varias colunas. Se o nimero de op¢des exceder a
guantidade de itens que pode ser visto ao mesmo tempo na list box surgem barras de
deslocamento verticais e/ou horizontais.

A introducdo dos itens na lista pode ser feita enquanto se desenham os controlos no form
ou durante a execucao da aplicacao.

Os elementos da lista estdo guardados numa estrutura de dados acessivel através da
propriedade List(n) que simula um array de strings. Assim, o primeiro elemento encontra-se
em List(0), o segundo elemento em List(1) e assim sucessivamente.

E usando esta propriedade que se podem inserir elementos na lista enquanto se desenham
os controlos no form. Como inserir elementos durante a execu¢éo da aplicagdo é o que
vamos ver a seguir.

Inserir um item numa lista

A insercdo de elementos na lista durante a execucao da aplicacdo deve ser feita usando o
método Add Item, cuja sintaxe é:

' <lista>.AddItem <item>[, <posicdo>]
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Se posicao for especificado, o item é inserido no local indicado, se néo for especificado é
inserido no fim da lista. A primeira posi¢&o da lista € a posicéo O.

Remover um item de uma lista

O método usado na eliminacdo de um item da lista € o Removeltem e a sintaxe é a
seguinte:

' <lista>.Removeltem <posicio>
Aqui, posicao representa o indice do elemento a eliminar.

A posicao do item seleccionado é dada pela propriedade Listindex que apenas se encontra
disponivel durante a execucdo do programa. O valor desta propriedade é O se estiver
seleccionado o primeiro item da lista, 1 se o item seleccionado for o seguinte, e assim por
diante. ListIndex tem o valor -1 se nenhum item esta seleccionado.

Para remover todos os elementos da lista pode-se fazer: <lista>.Clear

As propriedades mais usadas sao:

Propriedade Descricéo

Style Determina se devem ou néo aparecer check boxes nos elementos da
list box. Se tiver o valor 0 entdo ndo aparecem check boxes, se tiver o
valor 1 aparece uma check box para cada item da lista.

Sorted Indica se os elementos da lista devem aparecer por ordem alfabética

List Contém os itens que compdem a lista quando se corre a aplicacdo

Columns Indica se a lista de itens deve aparecer numa Unica coluna (Columns =
0) ou em 2, 3, ... colunas

MultiSelect Define se o utilizador pode seleccionar mais do que uma opc¢ao em
simultaneo

EXEMPLO — PARTE V

No exemplo apresentado usou-se uma list box para guardar os funcionarios da
transportadora a medida que os seus dados forem sendo introduzidos.

Para inserir os dados de um funcionario na lista declarou-se uma variavel do tipo string
designada por Dados, a qual se vai concatenando os dados do funcionario. A concatenacéo
de strings é feita usando o operador respectivo (&):

Dados = Trim(txtNome.Text) & ", " & choCategoria.Text & ", "

Por fim, quando a string ja possui todos os dados relativos ao funciondrio € feita a inser¢éo
na lista:

IstFuncionarios.Addltem Dados

Para remover um funcionério da lista comeca-se por verificar se existe algum funcionéario
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seleccionado:
If IstFuncionarios.Listindex = -1 Then
No caso da condi¢do anterior ser falsa entdo existe um funcionario seleccionado e pode-se

entdo proceder a sua eliminagéo da lista:

IstFuncionarios.Removeltem IstFuncionarios.ListIndex

Depois surge o controlo combo box. E feita referéncia as tipos de combo boxes
existentes e asemelhanca entre este wntrolo e aslist boxes.

Combo bo x %
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Style Pode ser um dos 3 tipos atrds explicados: 0 - Dropdown Combo; 1 -
Simple Combo; 2 - Dropdown List

Sorted Indica se os elementos da combo box devem aparecer por ordem
alfabética

List Contém os itens que compdem a combo box quando se corre a
aplicacéo

EXEMPLO — PARTE V

Neste exemplo usou-se uma combo box que indica as categorias existentes na empresa.
Esta combo box é do tipo "drop-down list box" porque se pretende que na inser¢do de um
funcionario se escolha a sua categoria de entre as categorias apresentadas.

No arranque da aplicacdo a combo box € "inicializada" de forma a que surja logo com uma
categoria seleccionada por defeito - Estafeta de 22. Isso é feito com o cdodigo:

cboCategoria.Listindex = 4



Conclusdes

Neste caitulo tiram-se @nclusdbes obre o trabalho redizado e perspedivam-se
desenvolvimentos futuros.

O tutorial proposto constitui o principal contributo deste trabalho. A sua principal
caaderigtica resulta do fado de ser baseado na metodologia de ensino Leaning by
Example epor is® apresentar ao aluno exemplos que de deve implementar a medida
gue val evoluindo no tutorial.

Tal como ja se dis, este tutorial foi desenvolvido com o intuito de vir a ser usado nos
cursos de Engenharia (Quimica, Civil, Mecdanica, ..). Sendo assm, ficase a apera dos
comentarios dos alunos, no sentido de se poder vir a faze aguns gustamentos que
naturalmente se justifiquem.

Como desenvolvimentos futuros pode-se referir o alargamento do tutorial a dguns
concetos mais avangados quer ao nivel da dgoritmia, quer ao nivel do préprio ambiente
de desenvolvimento.

Assm, pode-se mencionar como posdvel enriquedmento, a inclusdo no tutorial de um
cgpitulo sobre amo trabalhar com ficheiros, outro sobre 0 aces a base de dados, ou
ainda outro que gresente mais alguns controlos disponiveis no Visua Basic (image,
scroll bar, data control, OLE, €tc).
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