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هذه الصفحة هي صفحة البداية في الفيجوال بيسك (Start Page ) وهي تحتوي على قائمة زرقاء في يسار الصفحة تتكون هذه القائمة من العناصر التالية : 

· Get Started

· Online Community

· Headlines

· Search Online

· Downloads

· XML Web Services

· Web Hosting 

· My Profile 
1. Get Started  : هذا العنصر يظهر نافذتين 

     (أ)  تسمى (Project) : وتحتوي هذه النافذة آخر (4) برامج تم العمل عليها كما أنه يوجد أسفل النافذه زري أمر هما  : 

          -  Open Project : ويستخدم لفتح برنامج موجود مسبقاً . 

          - New Project : ويستخدم لعمل برنامج جديد

    (ب) تسمى (Find Samples) وتحتوي هذه النافذة على العديد من البرامج المخزنة كأمثلة يمكن الاستعانة به.

البرمجة : أكواد ( شيفرات ) تستخدم لحل مشكلة ما.
النظام : هو برنامج يتكون من مجموعة أجزاء.
بناء البرنامج يمر بخمس مراحل هي :

1. تجميع وتحديد الأفكار و أهداف المرجوة من البرنامج ( مرحلة تجميع البيانات ) .
2. التخطيط :  
· كيفية سير عمل البرنامج في مخططات انسيابية.
· تصميم واجهات البرنامج على واجهة الورق.
3. البناء والتصميم :
· بناء وتصميم واجهات أجزاء البرنامج في البرنامج.
· كتابة الأكواد ( الشيفرات ) لأجزاء البرنامج.
4. فحص البرنامج لمعالجة الأخطاء:
· أخطاء في كتابة أوامر الفيجول بيسك.
· أخطاء عند معالجة الأوامر.
· الأخطاء المنطقية.
5. تحزيم البرنامج.
أساسيات وضع مخطط انسيابي :

1. تحديد ومعرفة المدخلات :
· البيانات المدخلة وأنواعها ( مثل : البيانات الرقمية- الصور )
· معرفة البيانات التي سوف يتم تغيير قيمها أو البيانات الثابتة.
2. عمليات المعالجة للبيانات المدخلة.
3. إظهار النتائج.
المتغيرات

Variables

المتغيرات هي قيم غير ثابته للعناصر مثل العمليات الحسابية . 

أنواع المتغيرات : 

	الوصف ( العمل )
	نوع المتغير

	متغير رقمي
	Short

	متغير رقمي ( أرقام  صحيحة )  بدون كسور
	Integer

	متغير رقمي
	Long

	متغير رقمي ( أرقام حقيقية ) تشمل الكسور
	Single

	متغير رقمي ( أرقام حقيقية ) تشمل الكسور
	Double

	متغير رقمي ( أرقام حقيقية ) تشمل الكسور
	Decimal

	متغير بلا أرقام سالبة
	Byte

	متغير حرفي
	Char

	سلسلة بيانات حرفية ( نصيه )
	String

	متغير للبيانات المنطقية تحتمل قيمتين إما True  أو False
	Boolean

	التاريخ
	Date

	شامل 
	Object


طرق الإعلان عن متغير : 

1. متغير محلي : وهو المتغير الذي يعمل داخل الـ Batch  وهو يكتب بداخل الـ Batch
           للإعلان عن متغير محلي يجب إتباع التالي 

Dim اسم المتغير  As  نوع البيانات 
2. متغير خاص : وهو المتغير الذي يعمل داخل الـ Script ويكتب في أعلى الشاشة تحت الـ Inherits
private  اسم المتغير  As  نوع البيانات 
3. متغير عام : وهو المتغير الذي يعمل داخل الـبرنامج ويكتب في أعلى الشاشة تحت الـ Inherits
Public اسم المتغير  As  نوع البيانات 
الثوابت
Constant

الثوابت تعني القيم الثابتة التي لا يمكن أن تتغير داخل البرنامج . 

للإعلان عن الثابت في البرنامج يكتب في أعلى الشاشة تحت الـ Inherits على النحو التالي : 

Const اسم الثابت  as القيمة = نوع البيانات 
* برمجة صندوق الرسائل : 

لكي تقوم بعمل صندوق رسالة قم بكتابة الكود على النحو التالي : 

messageBox.Show ( "نص الرسالة","عنوان الرسالة ", أزرار , صندوق  )

ملاحظة :  يجب تحديد اسم العنصر ثم (.) ثم خاصية العنصر  .

تتم عملية إدخال البيانات في البرنامج بطريقتين هي : 

1. Inputbox . 

2. Textbox أو Richtextbox
(1) Inputbox : هو صندوق لإدخال البيانات أثناء تشغيل البرنامج . 
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س : اكتب برنامج يقوم بإدخال اسمك أثناء تشغيل البرنامج عند الضغط على زر ما ويقوم بطباعة اسمك مدموجاً به النص التالي ( مرحباً بك في برنامج فيجوال بيسك ) في صندوق الرسالة .

ج : 

Dim a As String

a = InputBox ("ادخل الاسم " )

MessageBox.Show( a & "  " & "مرحباً بك في برنامج الفيجوال ")

End 

End sub

(2) TextBox : يعمل بنفس طريقة InputBox  ولكن بتغير كلمة InputBox بكلمة Textbox1.text
Dim a As String

A= TextBox1.Text  
MessageBox.Show( a & "  " & "مرحباً بك في برنامج الفيجوال ")

End 

End sub

بعض الخصائص
Textbox
	تحديد عدد الأحرف ( طول الجملة )
	MaxLength

	تستخدم لإخفاء محتوى كلمة السر وإظهار النص على النحو التالي (*)
	Passwordchar

	تستخدم هذه الطريقة لتسهيل الوصول إلى زر معين من خلال لوحة المفاتيح بواسطة مفتاح Alt + الحرف الذي تحته خط . (مفتاح الوصول)
	Shift + &

	اتجاه النص من اليمين إلى اليسار إذا كانت الخاصية تأخذ القيمة Yes
	Right to Left

	إذا كانت True فإن TextBox يمكن كتابة أكثر من سطر بداخلها
	MultiLine

	هذه الخاصية تمنح TextBox شريطي تمرير أفقي وعمودي أو أحدهما حسب الاختيار 

( Both – Vertical  - Horizontal  ) 
	ScrollBars

	هذه الخاصية تظهر شريط التمرير العرضي إذا أخذ الخيار False  أما إذا كان الخيار هو True فإن شريط التمرير الأفقي لا تظهر ولكن النص ينزل لسطر جديد بشكل تلقائي عند انتهاء مساحة السطر . 
	Word Warp

	يعطي لون معين لخلفية النص
	BackColor

	يقوم بوضع الحدود التي تختارها لـ Text مثلاً حدود بارزه أو مخفيه
	BorderStyle

	يقوم بتنسيق نوع الخط وحجمه 
	Font

	يقوم بتنسيق لون الخط
	ForeColor

	يحتوي على النص الموجود داخل صندوق Text
	Text

	ملائمة الأداة مع حجم النموذج (Form ) 
	Dock


العمليات الحسابية  هي

	العملية
	الوصف

	+
	جمع الأعداد

	-
	طرح الأعداد

	*
	ضرب الأعداد

	/
	قسمة الأعداد ( ملاحظة يجب عدم القسمة على صفر )

	^
	الأس

	MOD
	حساب الباقي من عملية القسمة


مثال : برنامج الآلة الحاسبة

لعمل برنامج للآلة الحاسبة قم بتصميم نافذة مكونة من 

· عدد (3) من TextBox وعدد (3) من نوع Label وعدد (8) من الأزرار . 

· قم بتخصيص عدد (8) أزرار للعمليات الحسابية التالية ( + ، - ، * ، / ، ^ ، خروج ، مسح ، العدد الأولي )
· اجعل الـ Text3.Text مقفله وكذلك أغلق خاصية تكبير النافذة . 
· قم بتطبيق الأكواد التالية على أزرار الأمر كلاً حسب خاصيته أو وظيفته التي يقوم بها : 
· الجمع

Dim a ,b , c as integer

a = TextBox1. Text 

b = TextBox2. Text

c = a + b

text3.text = c

· الطرح

Dim a ,b , c as integer

a = TextBox1. Text 

b = TextBox2. Text

c = a - b

text3.text = c

· القسمة

Dim a ,b , c as integer

a = TextBox1. Text 

b = TextBox2. Text

c = a / b

text3.text = c

· الضرب

Dim a ,b , c as integer

a = TextBox1. Text 

b = TextBox2. Text

c = a * b

text3.text = c

· الأس

Dim a ,b , c as integer

a = TextBox1. Text 

b = TextBox2. Text

c = a ^ b

text3.text = c

برمجة الخروج : 

If messageBox.show("هل تريد الخروج","الخروج من البرنامج",messageBoxButtons.YesNo , MessageBoxIcon.Question) = Yes then 

End

End if

End sub
زر مسح 
TextBox1.Clear ( ) 

TextBox2.Clear ( ) 

TextBox3.Clear ( ) 

العدد الأولي : 

هو العدد الذي باقي قسمته يساوي (1) 

س : اكتب برنامج يقوم بإدخال رقم وإظهار أن الرقم هذا عدد أولي أم لا . 

الدالة التي Mod  هي الدالة التي تعني الباقي .

الكود كالتالي : 

Dim a as Integer

A = inputBox ( "ادخل الرقم الذي تريد ", " العدد الأولي الذي باقي القسمه له يساوي 1")

If  a Mod 2 = 0 Then

TextBox1.Text = "العدد غير أولي "

Else 

TextBox1.Text = " العدد أولي "

End if

End Sub

