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AUTA (auta/auto0.frm)
V tomto příkladě se naučíme pracovat s obrázky a ukážeme si jak se ve Visual Basicu dělají jednoduché animace. Konkrétně si pohrajeme s autíčky, které nám budou po našem formuláři jezdit, couvat, měnit barvu, zastavovat a zrychlovat tak, jak si budeme sami přát.

Auto mění barvu (auta/auto1.frm)
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 Po stisku tlačítka auto změní barvu.

Vkládání obrázků prvkem PictureBox

Jedním z prvků, do kterého je možné vkládat obrázky je prvek PictureBox. Přidejte tento prvek do formuláře Form1. Obrázek vyberete v dialogovém okně Load Picture, které se objeví po poklepání na vlastnost Picture.
Vložte do formuláře obrázky modrého a červeného auta (oba pomocí prvku typu PictureBox),  a ještě jeden prvek typu PictureBox (bez obrázku) pbAuto. Prvky pbAutomod a pbAutocerv budou sloužit pouze jako zásobníky obrázků a nebudou se zobrazovat (vlastnost Visible nastavte na False). Přidejte prvek CommandButton s nápisem Změň barvu.

Tvorba programu

Autíčko bude měnit barvu tak, že střídavě budeme v prvku pbAuto zobrazovat červené a modré auto. V událostní proceduře Form_Load nastavíme do prvku pbAuto nejprve obrázek modrého auta. Pro větší přehlednost programu si také vytvoříme globální proměnnou barva ve které si budeme pamatovat jakou má zrovna auto barvu a definuji si dvě konstanty Modra a Cervena.

Const Modra = 1

Const Cervena = 2

Dim Barva As Integer

Private Sub Form_Load()

pbAuto.Picture = pbAutomod.Picture

Barva = Modra

End Sub
Po stisku tlačítka Změň barvu autíčko změní svoji barvu. Když bylo modré bude červené, když bylo červené bude modré.

Private Sub cbBarva_Click()

  If Barva = Modra Then

...

  Else


...

  End IF

End Sub

Auto jede (auta/auto2.frm)
Pokusíme se o jednoduchou animaci – budeme chtít aby auto jelo. Co to znamená? Budeme s objektem posunovat. Vytvoříme si nové tlačítko Jeď a po stisku tohoto tlačítka se auto posune o předem definovanou konstantu Krok. Posun budeme realizovat tak, že změníme vlastnost Left objektu pbAuto.

Private Sub cbJed_Click()

pbAuto.Left = pbAuto.Left + Krok 

End Sub

Ano, auto se posunuje požadovaným směrem, ale jen díky tomu, že opakovaně klepeme na tlačítko. Pokud bychom chtěli simulovat reálný pohyb autíčka, měla by se tato procedura vyvolávat automaticky v pravidelných časových intervalech. K realizaci tohoto pohybu nám pomůže prvek, který se jmenuje Timer.

Prvek Timer

Prvek Timer (časovač) se používá v případě, kdy potřebujete provádět některé příkazy pravidelně po uplynutí určitého časového intervalu. K nastavení intervalu slouží vlastnost Interval (1000 (1s). Událost, která po uplynutí intervalu pravidelně nastává má název Timer.

Příklad: Naprogramujte, aby se přibližně každou vteřinu ozýval zvukový signál.

Postup: Vložte do aplikace prvek Timer1 a nastavte jeho vlastnost Interval na 1000. Do obslužné procedury Timer1_Timer napište příkaz Beep.

Private Sub Timer1_Timer()

  Beep
End Sub
Neočekávejte, že se zvukový signál ozve opravdu přesně každou vteřinu. Pokud je systém zaneprázdněn může vyvolání takové události trvat déle než je nastavený časový interval.

Přidejte do formuláře prvek Timer je jedno kam ho ve formuláři umístíte (není při běhu programu vidět). Příkazy, které se prováděli po stisku tlačítka Jeď přesuňte do událostní procedury Timer1_Timer.
Autíčko se teď již pohybuje samo, ale co kdybychom chtěli ke startu autíčka využít již připravené tlačítko?

Každý prvek nejenom prvek Timer je možné aktivovat a deaktivovat pomocí vlastnosti Enabled. Pokud je vlastnost Enabled nastavena na hodnotu False, prvek není aktivní. Hodnota True naopak znamená, že prvek je aktivní. Této vlastnosti využijeme při startu autíčka.

Private Sub cbJed_Click()

Timer1.Enabled = True

End Sub

Po stisku tlačítka Jeď se auto rozjede. Přidejte teď samostatně tlačítko Stop, po jeho stisku se autíčko zastaví.

Autíčko couvá (auta/auto3.frm)
[image: image3.png]


Po stisku tlačítka Couvej změní auto směr. Tlačítka, která nemají při akci smysl by měly být deaktivovány. (Například při pohybu autíčka nemá smysl mačkat tlačítko Jeď...).

Zastavení autíčka o hranu formuláře (auta/auto4.frm)

Při pohybu autíčka otestujeme, zda jeho pravý okraj již není na hraně formuláře. Pokud autíčko bude na hraně, zastavíme ho (ukončíme činnost prvku Timer).

Private Sub Timer1_Timer()

pbAuto.Left = pbAuto.Left + Krok 'posun auta ve vodorovném smìru o konstantu krok

'test, zda se auticko nachazi na pravem kraji formulare

If pbAuto.Left + pbAuto.Width = Form1.ScaleWidth Then

    Timer1.Enabled = False

End If

End Sub

Také se Vám autíčko na pravém okraji formuláře nezastavuje?

V tuto chvíli bych mohla napsat, proč tomu tak není, ale je důležité, abyste se naučili hledat chyby v programu, který dělá něco jiného než vy chcete.

Ladění programu

Při ladění programu se snažíte odstranit jeho nedostatky nebo kontrolujete, zda pracuje podle vašich představ. Nalézt chybu lze například tím, že program krokujete tzn. necháte program probíhat po jednotlivých příkazech a sledujete co se děje, jak se mění hodnoty proměnných, vlastnosti prvků atd. Správně odladěný program by se neměl nechat ničím zaskočit a měl by vracet vždy správný výsledek.

Po stisku klávesy F8 (nebo výběrem z nabídky Debug + Step Into) se objeví okno určené k ladění - Immediate a při každém dalším stisknutí se vykoná daný příkaz. Příkaz, který „je na řadě“ je v žlutě označen. 

Někdy není vhodné projíždět program hned od začátku, ale až od nějakého zajímavého místa. 
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Takové místo si v programu můžeme označit pomocí tzv. Breakpointů klávesa F9 nebo opět nabídka Debug + Toggle Breakpoint. 

Také můžeme využít možnosti, že program necháme běžet a pozastavíme ho naopak, když se časově blížíme k nějakému zajímavému místu tzv. Break programu (tlačítko) a program krokujeme od tohoto místa.

Tuto poslední možnost využijeme i v našem případě. „Odkrokováním“ zjistíme, že naše podmínka není nikdy splněna. Pokud se potřebujeme podívat jakých konkrétních hodnot nabývají v daném okamžiku programu vlastnosti objektů a naše proměnné využijeme k tomuto účelu okno Watches.

Nabídka Debug + AddWatch. Zde vyplním jméno proměnné nebo vlastnosti, jejíž hodnota mě zajímá. 

Pomocí tohoto okna zjistíme, že rovnost ve vztahu pbAuto.Left + pbAuto.Width = Form1.ScaleWidth nikdy nenastane. Naše podmínka je zapsána špatně. 

Doporučení:  Vždy využívejte možností ladění programu, třeba i jen proto abyste lépe pochopili jakým způsobem program pracuje.

Změna rychlosti autíčka (auta/auto5.frm)
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Pokud chceme měnit rychlost auta stačí změnit hodnotu vlastnosti Interval. Čím větší hodnota Interval tím je auto pomalejší. Pokud bychom chtěli zadávat bezpečně celočíselné hodnoty je vhodné k jejich zadání využít speciální prvky VScrollBar a HScrollBar.

U těchto prvků se nastavují tyto vlastnosti.:

Název prvku
Vlastnost
Hodnota

HScroll1 HScrollBar

Min
10

Max
240

Value
40

Bývá zvykem tento prvek spojovat s prvkem Label, ve kterém je aktuální hodnota (vlastnost Value) zobrazována číselně.
Private Sub HScroll1_Change()

'zobrazeni aktualni rychlosti

lbRychlost = HScroll1.Value

'zmena intervalu Timeru podle rychlosti

'pozor neprima umera, cim vetsi rychlost tim mensi Interval

Timer1.Interval = Max - HScroll1.Value

End Sub
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