Katedra Informatyki i Matematyki Stosowanej opracowal: Stawomir Koczubiej (v. 0.2)

Excel 2013 — Visual Basic for Application

Instrukcja nr 2
Obiekty graficzne. Elementy interfejsu graficznego.

Przyklad 1
Korzystajac z narzgdzia ksztatty (rys.1), znajdujacego sig na karcie Wstawianie narysuj elementy
graficzne stanowigce usmiechni¢ta lub smutng buzke (rys. 2).
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Rys. 1. Narzgdzie Ksztalty
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Rys. 2. Elementy graficzne buzki

Zmien kolor wypetnienia i obramowania elementéw korzystajac z opcji Formatuj ksztalt z menu

podrgcznego, (rys. 3).
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Rys. 3. Formatowanie ksztalttow

Zgrupuj elementy oka (na rys. biala elipsa i czarny okrag) korzystajac z opcji Grupuj z menu

podrecznego, (rys. 4).
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Rys. 4. Grupowanie ksztattow

Skopiuj powstate w ten sposob oko i umies¢ oboje oczu na okregu stanowigcym owal buzki. Zgrupuj
nastgpnie buzke i oczy.

Zarejestruj dwa makropolecenia o nazwach usmiech() i smutek(), ktore bedg ustawiaé kolejnos¢
obiektow stanowiacych usta buzki. Wykorzystaj w tym celu opcj¢ Przesun na wierzch i Przesun na spéd
Z menu podrecznego, (rys. 5). Makropolecenie usmiech() powinno przesuwa¢ usmiechniete usta na wierzch
a smutne pod spod, natomiast makropolecenie smutek() powinno przesuwa¢ smutne usta na wierzch
a usmiechniete pod spod.
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Rys. 5. Zmiana kolejnosci ksztattow
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Zarejestrowane makra powinny mie¢ tre§¢ podobng do pokazanych na rys. 6. Uzupetnij makra
0 ostatnig lini¢, ktora zmienia aktywng komorke.

Sub smutek()

' smutek Makro

ABotiveSheet . Shapes.Range (Array ("Moon 2%™) ) .S5elect
Selection.ShapeRange.Z0rder m=soSendToBack
BotiveSheet.Shapes.Range (Array ("Moon 11™) ) .5elect

Selection.ShapeRange . Z0rder msoBringToFront
Range ("A1"™) . Select

End Sub

Sub usmiech ()

' usmiech Makro

ABotiveSheet . Shapes.Range (Array ("Moon 2%™) ) .S5elect
Selection.ShapeRange . Z0rder msoBringToFront
BotiveSheet.Shapes.Range (Array ("Moon 11™) ) .5elect

Selection.ShapeRange.Z0rder m=soSendToBack
Range ("A1"™) . Select

End Sub
Rys. 6. Listing makr smutek() i usmiech()

Wstaw do arkusza przycisk z palety Formanty formularza (karta Deweloper = Wstaw -
Przycisk , rys. 7).
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Rys. 7. Wstawianie formantéw formularza
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Po umieszczeniu przycisku w arkuszu, automatycznie zostanie wyswietlone okno dialogowe
Z prosba o wybor makra do przypisania (rys. 8). Wybierz makro u$miech() i zaakceptuj wybor. Nastepnie
zmien tekst wyswietlany na przycisku na USmiech. W taki sam sposob dodaj przycisk z napisem Smutek
i przypisz do niego makropolecenie smutek() (rys. 9). Przesun usta nad owal buzki i przetestuj dziatanie
przyciskow.
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Rys. 8. Przypisanie makropolecen do formantéw formularza
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Rys. 9. Zmiana napiséw na przyciskach
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Przyklad 2

Korzystajac z dostgpnych obiektow, narysuj w arkuszu elementy Pacmana i utwoérz grupe obiektow
graficznych o nazwie pacman1 (rys. 10).
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Rys. 10. Ustawianie nazwy grupy elementow graficznych

Dodaj do arkusza tabele, w ktérej umieszczone beda wylosowana predkos¢ Pacmana i wylosowana
liczba oczek kostki do gry (rys. 11). lloczyn tych wartosci bedzie stanowit droge przebyta przez Pacmana.
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Rys. 11. Tabela z parametrami
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Otworz edytor Visual Basic-a i dodaj nowy modut (opcja

W menadzerze projektu VBA, rys. 12).
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Rys. 12. Wstawianie modutu

Uzupehij kod modutu o opcje wymuszajaca specyfikacje typéw zmiennych (rys. 13) i nastgpnie
przepisz makro losujace predkos¢ Pacmna o nazwie losujPredkosc() (rys. 14). Makro korzystajac
Z generatora licz pseudolosowych losuje warto$¢ z przedziatu (1, 3) i wpisuje wartos¢ do komorki C2
arkusza.

Cption Explicit
Rys. 13. Polecenie wymuszajace specyfikacje typéw zmiennych
Sub losujPredkosc|()
Dim predkosc A= Integer
Dim zakresMin A= Integer

Dim zakresMax A= Integer

Randomize

zakresMin 1
zakresMax = 3

predkosc = Round (End * (zakresMax - zakresMin) + zakresMin)

Range ("C2™) .Value = predkosc

End Sub
Rys. 14. Listing makra losujPredkosc()

Samodzielnie opracuj makro o nazwie losujOczka(), w ktorym odpowiednio zmien wartosci
zmiennych zakresMin i zakresMax, aby odpowiadaly wartoscig liczby oczek kostki do gry. Wynik
powinien by¢ wpisywany do komorki C3.
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Dodaj do arkusza dwa przyciski o nazwach Losuj predkosé oraz Losuj oczka i przypisz do nich
odpowiednie makropolecenia (rys. 15).
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Rys. 15. Przyciski Losuj predkosé i Losuj oczka

Przepisz makropolecenie przesuwajgce Pacmana o nazwie przesunPacmana() (rys. 16). Nast¢pnie
dodaj do arkusza przycisk o nazwie Przesun Pacmana i przypisz odpowiednie makropolecenie (rys. 17).

Sub przesunPacmana ()

Dim predkosc 4= Integer
Dim liczbalczek As Integer
Dim =kok &= Integer

predkosc = Range ("C2") .Value
liczkhalCczek = Range ("C3") .Value

skok = predkosc * liczbalczek

AetiveSheet.Shapes.Range (Array ("pacmanl™) ) .S5elect
Selection.ShapeBRange.Incrementleft skok

Range ("A1") .Select

End Sub
Rys. 16. Listing makra przesunPacmanay()
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Rys. 17. Przycisk Przesun Pacmana
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Zadanie 1

Opracuj makropolecenie o nazwie naStart(), umozliwiajace przesuwanie Pacmana w polozenie
startowe. Wykorzystaj polecenie z rys. 18. Pamigtaj o wczeSniejszym wybraniu Pacmana za pomoca
polecenia ActiveSheet.Shapes.Range... (jak w makropoleceniu przesunPacmanay)).

Selection.ShapeRange.Left = 200
Rys. 18. Przyktad polecenia zmieniajacego potozenie Pacmana

Uzupehij arkusz o dodatkowego Pacmana o nazwie pacman2. Dodaj do tabeli komoérki zawierajace
predkos¢ i1 liczbe oczek dla drugiego Pacmana. Uzupelnij odpowiednie makropolecenia o mozliwos$¢:
losowania predkosci, liczby oczek, przesuwania i powrotu na start drugiego Pacmana (rys. 19). Urzadz
wyscigi Pacmandw.
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Rys. 19. Widok arkusza Wyscigi Pacmanow



