ΆΣΚΗΣH 11η  VISUAL BASIC
Δημιουργήστε το παρακάτω Form και τοποθετήστε σε αυτό τα controls, όπως τα βλέπετε στην παρακάτω εικόνα. 
· Δώστε σε κάθε Contol ένα όνομα (ιδιότητα Name).
· Δώστε στην ιδιότητα Caption του Form, Αγώνες. 
· Το Backcolor του Form να είναι άσπρο.
· Στην ιδιότητα Interval των Timer Controls, δώστε 1ms.

· Δώστε στις ιδιότητες Min και Max των Scrollbars, τιμές 0 και 100 αντίστοιχα.
· Δώστε στη ιδιότητα Value των Scrollbars τιμή 0.

· Δώστε στην ιδιότητα Caption των Labels αρχική τιμή 0.
Μόλις ξεκινήσει το πρόγραμμα, τα οχήματα πρέπει να είναι ακίνητα. Όταν ο χρήστης κινήσει  κάποια από τις μπάρες των scrollbars (0-100), τότε το αντίστοιχο όχημα επιταχύνει ανάλογα πόσο έχει μετακινήσει ο χρήστης την μπάρα. Η ταχύτητα του οχήματος πρέπει να αναγράφεται κάθε φορά στο αντίστοιχο Label.Η ταχύτητα που μπορεί να αποκτήσει ένα όχημα είναι από 0 μέχρι 100.(Min Max τιμές των Scrollbars).

Για να μετακινήσουμε ένα αντικείμενο χρησιμοποιούμε τη μέθοδο 
Move Left,Top,Width,Height
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ΆΣΚΗΣH 12η  VISUAL BASIC
Αριθμητικές σταθερές, λογικές σταθερές, αλφαριθμητικές σταθερές ή συμβολοσειρές, ημερομηνίες, Mεταβλητές.

Dim όνομα_μεταβλητής As τύπος

· Αποθηκεύστε τις παρακάτω αλφαριθμητικές σταθερές σε μεταβλητές τύπου String και τυπώστε τις στο Form.

“Πρόγραμμα Μαθητών”

“Πληκτρολογήστε το Βάρος”

“Μέσος όρος=17.1”

“  2004”

“.”

“174,45”

“001300889700”

· Αποθηκεύστε τις παρακάτω σταθερές ημερομηνίας σε μεταβλητές τύπου Date και τυπώστε τις στο Form. Ποιες από τις ημερομηνίες δεν κάνει αποδεκτές το περιβάλλον πληκτρολόγησης;
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· Αποθηκεύστε τις παρακάτω Boolean σταθερές σε μεταβλητές τύπου Boolean.

True
False
· Αποφασίστε  ποιος από τους τρείς τύπους μεταβλητής Byte, Integer, Long είναι προτιμότερος, για να  αποθηκεύσετε τις παρακάτω αριθμητικές ακέραιες σταθερές. Στη συνέχεια τυπώστε τις στο Form.

Byte (1 byte) Ακέραιοι από 0 έως 255.

Integer (2 bytes) Ακέραιοι από -32768 έως 32767.

Long (4 bytes) Ακέραιοι από -2147483648 έως 2147483647.
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· Αποφασίστε ποιος από τους δύο τύπους μεταβλητής Single,Double είναι προτιμότερος, για να  αποθηκεύσετε τις παρακάτω πραγματικές σταθερές. Στη συνέχεια τυπώστε τις στο Form.
Single (απλής ακρίβειας 4bytes) το 0 και πραγματικοί με απόλυτη τιμή μεταξύ 1,401298*10-45 και 3,402823*1038
Double (διπλής ακρίβειας 8bytes) το 0 και πραγματικοί με απόλυτη τιμή μεταξύ
4,94065645841247*10-324 και 1,79769313486232*10308
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ΆΣΚΗΣH 13η  VISUAL BASIC
· Αποθηκεύστε τις αριθμητικές σταθερές 5 , 10.5 και 50 στον κατάλληλο τύπο μεταβλητής x,y,z. Στη συνέχεια  τυπώστε το περιεχόμενο τους στην οθόνη.

· Αυξήστε την κάθε  μεταβλητή κατά 1 και τυπώστε το περιεχόμενο των τριών μεταβλητών στην οθόνη.

· Ορίστε μία καινούργια μεταβλητή k έτσι ώστε να αποθηκεύσετε σε αυτή το άθροισμα των τριών μεταβλητών x,y,z. Τυπώστε το περιεχόμενο της νέας μεταβλητής στην οθόνη.

· Αφαιρέστε από τη μεταβλητή k τον αριθμό 50. Τυπώστε το περιεχόμενο της, στην οθόνη.

· Ορίστε μία καινούργια μεταβλητή m, έτσι ώστε να αποθηκεύσετε σε αυτή το γινόμενο των τριών μεταβλητών. Τυπώστε το περιεχόμενο της νέας μεταβλητής στην οθόνη.

· Μειώστε την τιμή της μεταβλητής m στο μισό και τυπώστε την στην οθόνη.

· Βρείτε το άθροισμα και το γινόμενο των μεταβλητών k, m αποθηκεύστε το σε μεταβλητές και τυπώστε τις στην οθόνη.
· Βρείτε τι θα τυπωθεί στην οθόνη όταν εκτελεστούν οι παρακάτω εντολές. 
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· Υπολογίστε τις παρακάτω αριθμητικές παραστάσεις (Τυπώστε το αποτελέσματα που θα βρείτε στην οθόνη.

2*5+3       2*8         5+3

                   4             2

3*(2+4)      8           8+20
                 4*2            3
· Έστω μεταβλητές x,y. Κάντε swap των μεταβλητών (ανταλλαγή τιμών των μεταβλητών) με τη βοήθεια μεταβλητής temp.
ΆΣΚΗΣH 14η  VISUAL BASIC
Δημιουργήστε το παρακάτω Form και τοποθετήστε σε αυτό τα controls, όπως τα βλέπετε στην παρακάτω εικόνα. 
Ο χρήστης θα μπορεί να πληκτρολογεί τους αριθμούς στα δύο πρώτα Textboxes. Στη συνέχεια, πατώντας το κουμπί = θα πρέπει να εμφανίζεται το αποτέλεσμα της πράξης στο τελευταίο Textbox. 
Θα πρέπει να χρησιμοποιήσετε τις παρακάτω βοηθητικές συναρτήσεις.  

· CStr(v) συνάρτηση που μετατρέπει  οποιαδήποτε αριθμητική τιμή σε αλφαριθμητικό. 
· CDbl(v) συνάρτηση που μετατρέπει ένα αλφαριθμητικό σε Double.(διότι ο      χρήστης μπορεί να πληκτρολογήσει οποιοδήποτε πραγματικό αριθμό).
                                       Labels




                                                 Command Buttons                         TextBoxes
ΆΣΚΗΣH 15η  VISUAL BASIC
Σε ένα κυκλικό τραπέζι κάθονται έξι άτομα. Κάποιες χρονικές στιγμές ζητείται από τα άτομα να σηκωθούν από το τραπέζι και να αλλάξουν θέση, καταλαμβάνοντας τη θέση του διπλανού τους. Η κίνηση γίνεται ή αριστερόστροφα ή δεξιόστροφα ανάλογα με την εντολή που θα δοθεί. Να γίνει προσομοίωση της κίνησης.

· Τοποθετήστε πάνω στο Form ένα  Shape Control όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήμα. Δώστε στην ιδιότητα BorderWidth την τιμή 3.  
· Σχεδιάστε έξι TextBoxes με ονόματα αντικειμένων Pos1,Pos2,…,Pos6 και τοποθετήστε τα πάνω στον κύκλο όπως φαίνεται παρακάτω. Στη συνέχεια δώστε στην ιδιότητα Text του κάθε ενός την τιμή A,B,…,Z αντίστοιχα. 

· Τοποθετήστε δύο Command Buttons με ονόματα αντικειμένων Left και Right που θα εντολοδοτούν την κίνηση.

Όταν ο χρήστης κάνει κλικ στο αριστερό Command Button, ο ένας πρέπει να παίρνει τη θέση του άλλου, με  φορά των δεικτών του ρολογιού.

Όταν ο χρήστης κάνει κλικ στο δεξί Command Button, ο ένας πρέπει να παίρνει τη θέση του άλλου με τη φορά, αντίθετη αυτών των δεικτών του ρολογιού.

ΆΣΚΗΣH 16η  VISUAL BASIC
H εντολή επιλογής συντάσσετε ως εξής:

· Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα, στο οποίο ο χρήστης  θα πληκτρολογεί έναν αριθμό μέσα σε ένα TextBox (θετικό, αρνητικό ή μηδέν) και στη συνέχεια, πατώντας το κατάλληλο κουμπί, το πρόγραμμα θα εμφανίζει αν είναι μεγαλύτερος, αν είναι μικρότερος, ή αν είναι ίσος με το μηδέν. Για παράδειγμα.

· Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα, στο οποίο ο χρήστης, θα πληκτρολογεί δύο αριθμούς μέσα σε δύο TextBoxes, και στη συνέχεια πατώντας το κατάλληλο κουμπί, το πρόγραμμα θα εμφανίζει αν είναι ίσοι ή διάφοροι. Για παράδειγμα.


· Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα, στο οποίο ο χρήστης  θα πληκτρολογεί έναν αριθμό μέσα σε ένα TextBox (θετικό, αρνητικό ή μηδέν), και στη συνέχεια πατώντας το κατάλληλο κουμπί, το πρόγραμμα θα τυπώνει σε ένα διπλανό TextBox, την απόλυτη τιμή του. Για παράδειγμα.


· Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα, στο οποίο ο χρήστης, θα πληκτρολογεί δύο αριθμούς μέσα σε δύο TextBoxes, και στη συνέχεια πατώντας το κατάλληλο κουμπί το πρόγραμμα θα εμφανίζει ποιός αριθμός είναι μεγαλύτερος, ποιός είναι μικρότερος και αν είναι ίσοι. Για παράδειγμα.  


Για τις λύσεις των ασκήσεων, χρησιμοποιήστε τη συνάρτηση CDbl(v) που μετατρέπει ένα αλφαριθμητικό σε Double.(διότι ο χρήστης μπορεί να πληκτρολογήσει οποιοδήποτε πραγματικό αριθμό).

ΆΣΚΗΣH 17η  VISUAL BASIC
· Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα, στο οποίο ο χρήστης, θα πληκτρολογεί τρεις αριθμούς μέσα σε τρία TextBoxes, και στη συνέχεια πατώντας το κατάλληλο κουμπί, το πρόγραμμα θα εμφανίζει τους αριθμούς ταξινομημένους από το μικρότερο στ ο μεγαλύτερο. Για παράδειγμα.  


· Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα, στο οποίο ο χρήστης, θα πληκτρολογεί τέσσερις αριθμούς μέσα σε τέσσερα TextBoxes, και στη συνέχεια πατώντας το κατάλληλο κουμπί, το πρόγραμμα θα εμφανίζει σε ένα άλλο textbox το μεγαλύτερο από αυτούς.


· Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα, στο οποίο ο χρήστης, θα πληκτρολογεί τέσσερις αριθμούς μέσα σε τέσσερα TextBoxes, και στη συνέχεια πατώντας το κατάλληλο κουμπί, το πρόγραμμα θα εμφανίζει σε ένα άλλο textbox το μικρότερο από αυτούς.


ΆΣΚΗΣH 18η  VISUAL BASIC
Η δομή πολλαπλής επιλογής συντάσσεται ως εξής


· Να γραφεί ένα πρόγραμμα στο οποίο ο χρήστης θα πληκτρολογεί σε 5 TextBoxes τη βαθμολογία πέντε μαθημάτων. Στη συνέχεια το πρόγραμμα θα υπολογίζει το μέσο όρο βαθμολογίας και ανάλογα με αυτόν, θα χαρακτηρίζει τον μαθητή κακό αν έχει βαθμολογία <10, μέτριο αν έχει βαθμολογία  >=10 και <=15, πολύ καλό αν έχει βαθμολογία >15 και <=17 και άριστο αν έχει βαθμολογία >17 και <=20.
Για παράδειγμα



ΆΣΚΗΣH 19η  VISUAL BASIC
Να γραφεί ένα πρόγραμμα στο οποίο ο υπολογιστής, θα υπολογίζει ένα τυχαίο ακέραιο αριθμό από 0 έως 100 και στη συνέχεια ο χρήστης, θα προσπαθεί να τον μαντέψει. Αν ο χρήστης πληκτρολογήσει κάποιο αριθμό διαφορετικό από αυτόν που έχει υπολογίσει ο υπολογιστής, θα εμφανίζεται ένα μήνυμα μέσα σε ένα label, το οποίο θα αναφέρει, αν ο αριθμός που έχει υπολογίσει ο υπολογιστής είναι μεγαλύτερος ή μικρότερος από τον αριθμό που έχει δώσει ο χρήστης. Αν ο χρήστης μαντέψει τον αριθμό του υπολογιστή, θα εμφανίζεται το μήνυμα «ΜΠΡΑΒΟ ΜΑΝΤΕΨΕΣ ΤΟ ΣΩΣΤΟ ΑΡΙΘΜΟ». Για παράδειγμα:

Εισάγεται τον παρακάτω βοηθητικό κώδικα που υπολογίζει ένα τυχαίο αριθμό από 0 έως 100 και τον τοποθετεί στη μεταβλητή x.
Private Sub Form_Load()

Randomize

x = Int(Rnd * 100)

End Sub





ΆΣΚΗΣH 20η  VISUAL BASIC
Δημιουργήστε  μία φόρμα, η οποία θα περιέχει ένα TextBox, στο οποίο ο χρήστης θα μπορεί να πληκτρολογεί έναν αριθμό από 1 έως 7. Στη συνέχεια πατώντας το αντίστοιχο πλήκτρο,  θα εμφανίζεται στο διπλανό TextBox, το όνομα της ημέρας της εβδομάδας, που αντιστοιχεί σε αυτόν τον αριθμό. Να θεωρηθεί ότι η πρώτη μέρα της εβδομάδας είναι η Κυριακή. Να γίνει το ίδιο και με μήνες στην ίδια φόρμα.

Για παράδειγμα.


Δημιουργήστε μία φόρμα που να περιέχει ένα TextBox, στο οποίο ο χρήστης θα μπορεί να πληκτρολογεί ένα συνθηματικό (password). Με κώδικα, να ελέγχεται κατά πόσο το συνθηματικό είναι αποδεκτό ή όχι και να παρουσιάζεται κατάλληλο μήνυμα. Αν ο χρήστης βρεί το συνθηματικό, να εμφανίζεται το  μήνυμα «ο κωδικός είναι σωστός»,  το TextBox να κλειδώνεται ώστε ο χρήστης να μην έχει τη δυνατότητα άλλης προσπάθειας. Όταν ο χρήστης πληκτρολογήσει λάθος κωδικό να εμφανίζεται το μήνυμα «ο κωδικός είναι λάθος». Μετά από 3 αποτυχημένες πληκτρολογήσεις το TextBox να κλειδώνεται και ο χρήστης να μην έχει τη δυνατότητα άλλης προσπάθειας. Όσο ο χρήστης πληκτρολογεί το συνθηματικό να εμφανίζεται ο χαρακτήρας *.

Για παράδειγμα.
κλειδώνει


κλειδώνει

ΆΣΚΗΣH 21η  VISUAL BASIC
Δημιουργήστε ένα form και τοποθετήστε πάνω του, 3 shape controls (κάθετες γραμμές), όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήμα. Τοποθετώντας ένα  timer κανονίστε ο pac-man να πηγαίνει από δεξιά στ’ αριστερά. (Η κίνηση του pac-man ξεκινάει με τη έναρξη της εφαρμογής). Μόλις ο pacman φτάσει στη πρώτη γραμμή, το πρόγραμμα θα εμφανίζει το μήνυμα μέσα σε Messagebox “έφτασες στη πρώτη γραμμή”. Όταν ο pacman φτάσει στη δεύτερη γραμμή, το πρόγραμμα θα εμφανίζει το μήνυμα μέσα σε Messagebox “έφτασες στη δεύτερη γραμμή”. Όταν ο pacman φτάσει στη Τρίτη γραμμή, το πρόγραμμα θα εμφανίζει το μήνυμα μέσα σε Messagebox “έφτασες στη τρίτη γραμμή”.


Το παρακάτω πρόγραμμα αφοράει τη δημιουργία ενός απλού παιχνιδιού σε γραφικό περιβάλλον. Δημιουργήστε ένα form και τοποθετήστε πάνω του, δύο shape controls (τετράγωνα) το ένα μέσα στο άλλο, όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήμα. Τοποθετήστε ένα Image control και βάλτε σα picture πάνω του τον pac-man. 

Ο χρήστης πατώντας τα τέσσερα βελάκια (πάνω κάτω δεξιά αριστερά) θα μπορεί να κινεί τον pac-man σε όποια κατεύθυνση θέλει. Όταν όμως ο Pac-man βγει έξω από την πίστα (η πίστα είναι ο χώρος μεταξύ του μικρού και του μεγάλου τετραγώνου) το πρόγραμμα θα πρέπει να μας ειδοποιεί με κατάλληλο μήνυμα, ποια είναι η σωστή κατεύθυνση που πρέπει να πάρουμε.  
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x=10


y=20


z=x+y/2


print z


z=x/2+y


print z


z=(x+y)/2


print z


z=z*z


z=2*z


print z





x=5


y=6


print x+y


z=x+y*2


print z


z=2*x+y


print z


z=2*(x+y)


print z


z=2*z


print z











IF συνθήκη Then


    Εντολή α1          ομάδα εντολών για


    Εντολή α2          συνθήκη αληθή


End If








IF συνθήκη Then


    Εντολή α1          ομάδα εντολών για


    Εντολή α2          συνθήκη αληθή


Else


    Εντολή ψ1          ομάδα εντολών για 


    Εντολή ψ2          συνθήκη ψευδή


End If








IF συνθήκη1 Then


    Εντολή 1_1         ομάδα εντολών για


    Εντολή 1_2          συνθήκη1 αληθή


              .


              .


ElseIf  συνθήκη2 Then


    Εντολή 2_1          ομάδα εντολών για 


    Εντολή 2_2          συνθήκη2 αληθή


               .


               .


Else


    Εντολή ν_1          ομάδα εντολών


    Εντολή ν_2          για όλες τις συνθήκες ψευδείς


               .


               .


End If











