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Передмова 
Посібник відповідає вимогам діючих програм з інфор-

матики для 9 класу загальноосвітніх навчальних закладів, ре-
комендованих МОН України. 

Посібник орієнтований на практичне використання комп’юте-
рів. Кожна тема містить достатню кількість прикладів і методичні 
вказівки з практичного створення проекту, який базується на пред-
метному матеріалі даної теми, що дає змогу використовувати мате-
ріал посібника для організації самостійної роботи учнів. 

Матеріал у посібнику розподілений за принципом «Один па-
раграф – один урок». Кожен параграф навчального посібника має 
структуру, що відповідає санітарним нормам: вивчення теоретич-
ного матеріалу без використання комп’ютерів – 15-20 хв.; опрацю-
вання нового матеріалу за комп’ютером – 25-30 хв. 

В кінці кожного параграфа є питання для самоконтролю тео-
ретичних знань, одержаних на уроці, і вправа для формування 
практичних навичок і закріплення нового матеріалу. Питання для 
самоконтролю і вправи можуть служити для поточного оцінювання 
навчальних досягнень учнів.  

Практичні роботи розроблені у відповідності до вимог діючих 
програм для продовження формування практичних навичок, здобу-
тих протягом декількох уроків. Завдання тематичних оцінювань 
призначені для визначення рівня навчальних досягнень учнів з  однієї 
або кількох тем.  

Кожна вправа містить 6 дій, кожна практична або тематична 
робота має 12 послідовних дій, щоб оцінювати роботу за принци-
пом «скільки дій зробив – таку оцінку заробив».  

Автор висловлює вдячність вчителям інформатики з різних 
міст і сіл України: Кошеленко Т.А., Пилипчуку О.П., Саль-
ніковій І.І. та іншим, які своїми зауваженнями та пропозиціями по-
кращили текст цього посібника.  
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1. Алгоритми й алгоритмічні структури  

1.1. Етапи розв’язування задачі на комп’ютері 
Моделювання процесів та явищ на комп’ютері 
При проведенні експериментів, наукових і навчальних 

розрахунків, досліджень часто доводиться будувати якісь зменшені 
копії дійсних об'єктів, математичні графіки або використо-
вувати інші засоби для наочного моделювання поведінки 
різних об'єктів і процесів, тобто займатися моделюванням. 
Форми моделювання дуже різноманітні і залежать як від самого 
об'єкта, так і від цілей його вивчення.  

 
Моделювання – це особлива форма експерименту, коли 
досліджується не сам об'єкт, а деяка його заміна. 

Необхідність у моделюванні явищ і процесів за допомогою 
комп'ютера виникає в таких ситуаціях, коли провести безпосеред-
ній лабораторний експеримент важко або неможливо. Комп'ютерне 
моделювання ґрунтується на використанні математичних моделей і 
методів обробки даних. 

Математичне моделювання з використанням комп'ютера 
передбачає вибір для досліджуваних процесів таких моделей, які 
імітували б поведінку реальних об'єктів. Вивчивши на моделях 
поведінку об'єктів, можна з певним ступенем точності прогно-
зувати властивості реальних процесів чи проектованих виробів. 
Як правило, модель, що складається для проведення обчислю-
вального експерименту на комп’ ютері, – це звичайна система 
рівнянь і нерівностей. Чим складніше явище, тим більше 
факторів, що визначають поведінку досліджуваного об'єкта, 
отже, тим складнішою повинна бути математична модель. 
Експеримент на комп’ютері проводиться з метою одержання 
конкретних числових результатів для різних вхідних даних. 

Модель необхідна для того, щоб: 
• зрозуміти, як побудований конкретний об'єкт – які його 

структура, основні властивості, закони розвитку і взаємодії з 
навколишнім світом; 

• навчитися керувати об'єктом або процесом і визначити 
найкращі способи управління при заданих цілях і критеріях; 

• прогнозувати прямі чи непрямі наслідки впливу на об'єкт. 
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Поняття моделі. Матеріальні та інформаційні моделі 
Інформаційна модель – це такий матеріальний або ідеальний 

об'єкт, що використовується замість оригіналу явища (процесу) при 
його дослідженні, який зберігає інформацію про деякі важливі для 
даного дослідження типові риси і властивості оригіналу, тобто його 
істотні сторони.  

Інформаційні моделі можуть формулюватися будь-якою 
мовою: українською, англійською та ін. В них можуть бути 
використані «мова» графічних побудов, «мова» хімії, біології тощо. 
Якщо вивчаються певні властивості, способи поведінки і взаємодії 
об'єктів, то при побудові моделі використовуються поняття і 
закони конкретної науки чи галузі знань. В моделі повинні 
враховуватися тільки ті властивості об'єкта, використання яких 
важливе для розв’язування задачі, а несуттєві для одержання 
результату характеристики об'єкта повинні відкидатися. 
Наприклад, при розв’язуванні задачі на знаходження шляху, 
пройденого за певний час автомобілем, що рухається з постійною 
швидкістю, варто враховувати тільки фізичні характеристики руху 
автомобіля – швидкість і час, а такі дані, як колір, марка чи ціна 
автомобіля, відкидаються як несуттєві.  

 

Інформаційна модель – це опис істотних для поставле-
ної задачі властивостей і закономірностей поведінки 

об'єктів, що забезпечують її розв’язок. 
Процес спрощення реальної ситуації за рахунок відкидання 

несуттєвих факторів називається ідеалізацією моделі. Рівень 
ідеалізації і деталізації в моделі визначає ступінь її адекватності, 
тобто ступінь відповідності результатів обчислювального 
експерименту, отриманих на основі цієї моделі, тим результатам, 
які отримані в реальній ситуації. 

Окремим типом інформаційних моделей є математичні моделі. 
Математична модель – це опис явища (процесу) за допомогою 
математичних співвідношень, формул, рівнянь. Як правило, 
математичні моделі використовуються в задачах, які потребують 
обчислень.  

Математична модель включає перелік вхідних даних, ре-
зультатів, які потрібно отримати, та опис зв'язку між вхідни-
ми даними і необхідними результатами, виражений у вигляді 
математичних співвідношень. 
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Приклад 1.1.  
Через круглий ілюмінатор корабля, що затонув, потрібно 

витягти скриню з коштовностями. Чи вдасться це зробити? 
Побудова математичної моделі. Ілюмінатор корабля має фо-

рму кола. Вважаємо, що скриня має форму паралелепіпеда. Скриню 
можна витягти, якщо діаметр ілюмінатора більший хоча б за одну з 
трьох діагоналей поверхні скрині. 

Нехай R – радіус ілюмінатора, 
a, b, c – розміри скрині, 
d1, d2, d3 – діагоналі бічних 
поверхонь скрині. 
Скриню можна просувати  
через ілюмінатор однією з 
трьох бічних граней, отже, 
достатньо, щоб діаметр ілюмі-
натора виявився більшим хоча 

б від однієї з трьох діагоналей граней скрині. Для розв’язування 
задачі необхідно перевірити три умови. Введемо допоміжні змінні 
Р1, Р2, Р3, які одержують значення 1 або 0 в залежності від 
виконання відповідної умови. 

Якщо 2*R> 22 ba +  , то Р1=1; 

Якщо 2*R> 22 ca +  , то Р2=1; 

Якщо 2*R> 22 bc +  , то Р3=1; 
Якщо Р1+ Р2+ Р3= 0, то робимо висновок: коштовності 

недоступні, у іншому випадку  – скриню можна дістати. 
У залежності від зміни умови задачі модель може 

ускладнюватися і доповнюватися. Наприклад, може знадобитися 
врахувати вагу скрині – чи зможе водолаз підняти її. Якщо 
передбачається застосування підйомного механізму, треба врахову-
вати товщину тросів, якими обв’яжуть скриню тощо. 

Етапи розв’язування задач на комп'ютері 
Розв’язування прикладної задачі на комп'ютері з викорис-

танням програмування проходить через такі етапи: 
І етап. Постановка задачі. Розв’язування практичної задачі 

починається з опису вихідних даних і цілей задачі.  
Постановка задачі вимагає уважного аналізу її формулювання 

з метою чіткого виділення вихідних даних і необхідних результатів. 
При цьому встановлюються обмеження на припустимі значення 
величин, які застосовані у задачі. Постановка задачі – це точне фор-
мулювання умов і цілей рішення.  
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На цьому етапі потрібно чітко визначити умови задачі: 
• Що дано? 
• Які дані допустимі? 
• Які результати, в якому вигляді повинні 

бути отримані? 
ІІ етап. Побудова математичної 

моделі. На цьому етапі потрібно розгорнутий 
змістовний опис задачі замінити її матема-
тичною моделлю за допомогою математичних 
залежностей. Математична модель – це 
математичний опис найбільш істотних 
властивостей реального об'єкта. Для 
побудови математичної моделі потрібно: 

• зрозуміти, в якій предметній галузі 
шукати опис об’ єктів, що є в умові 
задачі; 

• відібрати ознаки, суттєві для задачі, яка 
розв’язується; 

• встановити  між необхідними в задачі 
результатами і вхідними даними 
зв'язок, який забезпечує розв’язок 
поставленої задачі. 
ІІІ етап. Складання алгоритму. На да-

ному етапі потрібно обґрунтовано вибрати 
метод розв’язування задачі.  

Метод – це конкретний спосіб розв’язування задачі в рамках 
побудованої моделі, тобто набір спеціальних алгоритмічних 
прийомів для розв’язування задач даного типу, наприклад, широко 
застосовувані методи наближених обчислень функцій, коренів 
рівнянь тощо.  

Алгоритм розв’язування задачі складається у відповідності до 
обраного методу. При складанні алгоритму необхідно враховувати 
всі його властивості (див. § 1.2). Розробка і складання алгоритму – 
найважливіший етап розв’язування задачі. Від якості алгоритму 
залежать правильність результатів, ефективність використання часу 
та оперативної пам’яті комп’ютера. 

ІV етап. Складання програми за розробленим алгоритмом. 
Програмування (складання програми) – кодування складеного ал-
горитму однією з мов програмування. 
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V етап. Тестування і налагодження програми. На даному 
етапі проводиться перевірка правильності роботи програми за до-
помогою тестів і виправлення виявлених помилок. Тест – це набір 
спеціально підібраних вихідних даних і результатів, очікуваних при 
цих даних. Тестування полягає у порівнянні результатів тестового 
прикладу з результатами, які отримані після виконання програми.  

VІ етап. Аналіз результатів. На завершальному етапі 
програма виконується з даними, що задані для розв’язування 
задачі. Після остаточного виконання програми робиться аналіз 
результатів. У випадку невірогідності результатів можлива зміна 
самого підходу до розв’язання задачі і повернення до етапу 
побудови математичної моделі для її корегування та уточнення. 

Побудова математичної моделі. 
Для побудови математичної моделі використовується форма: 
Дано: <Перелік початкових даних > 
Потрібно: <Перелік потрібних результатів > 
Зв’язок: <Система рівнянь або тверджень, що зв’язують вхідні 

та шукані дані> 
При <Умови допустимості початкових даних > 
Приклад 1.2. Задача. Визначити площу кільця, утвореного 

двома колами зі спільним центром. 
Дано:  R1, R2 – радіуси кіл 
Потрібно: S – площа кільця 
Зв’язок:  S1 =πR1

2;  S2=πR2
2;  

S = |S1 –S2| 
При:  R1 ≥ 0,  R2 ≥ 0 
Приклад 1.3. Задача: Розв’язати лі-

нійне рівняння виду  ax+b=c 
Дано: a, b, c 
Потрібно: x 
Зв’язок: якщо а=0 і c–b=0, то х – будь-яке число; 
  якщо а=0 і c-b≠0, то коренів немає; 
  якщо а≠0 , то x=(c-b)/a. 

 Питання для самоконтролю: 
1. Що являє собою модель? Для чого використовуються моделі? Наве-

діть приклади моделей. 
2. У чому виявляється подібність реального об'єкта до моделі об'єкта? У 

чому полягає їхня відмінність? 
3. Глобус – модель земної кулі. Наведіть приклади явищ (процесів), при 

моделюванні яких використовується глобус. 
4. В аеродинамічній трубі макет літака обдувають потоком повітря. 

Назвіть модельований об'єкт. Який процес моделюється? З якою 

R1 

R2 
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метою проводиться моделювання? Яка характеристика реального 
об'єкта (літака) вивчається? 

5. Чому при розв’язуванні різних задач для одного об'єкта можуть бути 
складені різні моделі?  

6. Складіть інформаційну модель «Піаніно» для розв’язування задач, що 
постають перед: а) вантажником; б) директором магазина; в) музи-
кантом-піаністом. 

7. Що таке «ступінь адекватності» моделі? 
8. Перерахуйте етапи розв’язування задачі з використанням комп'ютера.  
9. Опишіть зміст кожного з етапів розв’язування задачі. 
10. Для чого здійснюється математична постановка задачі? 
11. Дайте визначення математичної моделі розв’язування задачі.  
12. Поясніть схему побудови математичної моделі розв’язування задачі. 

Вправа 1-1. «Побудова математичної моделі» 

Побудуйте математичну модель для розв’язування задач: 
1) У магазин привезли Р кг яблук, а груш - у N разів більше. 

Скільки всього фруктів привезли в магазин?    
2) На аркуші паперу накреслені окремо квадрат та коло. Сторона 

квадрата А см, радіус кола – В см. Знайти площу фігур. 
3) Контрольну роботу на «10»-»12» написали N1  учнів класу, 

на «7»-»9» -- N2  учнів, а на «4»-»6» – NЗ  учнів. Визначити, у скільки 
разів менше учнів написали на «4»-»6», ніж на «7»-«12». 

4) Знайти корені квадратного рівняння виду ax2+b=0. 
5) Знайти корені квадратного рівняння виду ax2+bx+c=0. 
6) Прямокутник, довжини сторін А і В якого задовольняють 

умову  a/b=b/(a-b), називається «золотим». Визначити, чи є 
даний прямокутник «золотим». 

1.2. Алгоритм та його властивості. Базові 
структури алгоритмів 

Поняття алгоритму 
Алгоритм – це скінчена послідовність вказівок, яка однознач-

но описує процес розв’язування задачі певного типу.  
Кожен алгоритм припускає наявність деяких вихідних даних і 

приводить за обмежений час до певних результатів. 
Поняття алгоритму є в інформатиці фундаментальним (як, 

наприклад, точки і площини – у геометрії, простору і часу – у фізиці). 
Слово «алгоритм» походить від латинської форми написання 

імені арабського математика Аль-Хорезмі (800-847 рр.), що 
сформулював правила чотирьох арифметичних дій над числами. 
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a=12; b=18 
12 6 
6 6 
НСД=6 

 

З курсу математики добре відомі алгоритми виконання 
арифметичних операцій над багатоцифровими числами; алгоритми 
знаходження коренів лінійних і квадратних рівнянь; алгоритми 
поділу відрізка на N рівних частин, побудови трикутника за 
заданими його елементами та ін. 

Приклад 1.4. Алгоритм побудови графіка функції виду 

)( xfy = може бути представлений у такий спосіб: 

1. Побудувати графік функції  )(xfy = для значень х≥0. 
2. Побудовану лінію симетрично відобразити відносно осі Оу.  
3. Частину побудованого графіка, що знаходиться в нижній 

півплощині, симетрично відобразити відносно осі Ох. 
4. Частину графіка, що знаходиться в нижній півплощині, 

стерти. 

Приклади алгоритмів 
У повсякденному житті людина зустрічається з різними 

алгоритмами, спрямованими як на обчислення певного значення, 
так і не зв'язаними з обчислювальними процесами, а такими, що 
визначають послідовність дій різноманітної природи.  

Приклад 1.5. Числові алгоритми створюються для розв’язу-
вання обчислювальних задач. 

Алгоритм Евкліда. Алгоритм знаходження найбільшого спіль-
ного дільника двох чисел m і n НСД(m,n) був описаний в ІІІ столітті до 
н.е. в класичному трактаті «Початки» грецького математика Евкліда. 

Розв’язок можна одержати шляхом послідовного віднімання 
меншого числа від більшого доти, поки m≠n. 
• Крок 1. Порівняти m і  n;   якщо m=n, то 

перейти до кроку 5. 
• Крок 2. Визначити більше з чисел. 
• Крок 3. Відняти від більшого числа 

менше. Отриманою різницею замінити 
більше число. 

• Крок 4. Перейти до кроку 1. 
• Крок 5. НСД(m,n)=m. 

Приклад 1.6. Рецепти для приготування їжі, ліків, інструкції 
із уведення в дію технічних приладів, правила користування авто-
матичними пристроями та інші послідовності розпоряджень, вико-
нання яких дає змогу досягти поставленої мети, теж є алгоритмами. 

Правила користування міжміським автоматичним зв’язком: 
1. Наберіть цифру 8. 
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2. Дочекайтеся безперервного гудка. 
3. Наберіть код міста. 
4. Наберіть номер абонента. 
Приклад 1.7. Алгоритми ігрових задач. 
Якщо результат гри залежить не від випадкового збігу 

обставин, а від кмітливості гравця і попереднього розрахунку, то 
для такої гри часто існує алгоритм виграшу (виграшна стратегія). 

Гра Баше. Є 11 предметів. За один хід гравець може взяти 1, 
2 або 3 предмети. Програє той, хто змушений взяти останній 
предмет. Алгоритм виграшу для 1-го гравця: 

• 1 хід: узяти 2 предмети. 
• 2 хід і далі: брати стільки предметів, щоб кількість предметів, 
узятих разом із суперником за черговий хід, у сумі становила 4. 

Властивості алгоритму 
Алгоритм повинен мати такі властивості: 
Масовість – придатність для обробки великої кількості варі-

антів вхідних даних. Наприклад, алгоритм обчислення площі тра-
пеції за заданими основами та висотою повинен давати правильний 
результат при будь-яких коректних вхідних даних, алгоритм знахо-
дження коренів квадратного рівняння повинен бути придатним для 
розв’язування будь-якого рівняння виду ax2+bx+c=0.  

Визначеність (однозначність) – однозначність тлумачення 
правил виконання дій і порядку їхнього виконання. Наприклад, 
розпорядження «Порівняти числа А і В» може бути витлумачене 
по-різному, тому в алгоритмі неприпустиме. 

Дискретність означає, що алгоритм повинен складатися з 
окремих завершених дій. Розпорядження повинні мати форму «ви-
конати», «зробити», а не «виконувати», «робити». 

Результативність означає, що виконання послідовності вка-
зівок алгоритму повинно приводити до цілком конкретного резуль-
тату. Наприклад, алгоритм розв’язування квадратного рівняння 
повинен містити перевірку випадку, коли коренів не існує, і перед-
бачати видання повідомлення про відсутність коренів. 

Формальність означає, що будь-який виконавець, здатний 
сприймати і виконувати вказівки алгоритму (навіть не розуміючи їх 
змісту), діючи за алгоритмом, може виконати поставлене за-
вдання. Як відомо, автомати правильно розв’ язують багато 
задач за заданими їм алгоритмами, хоча суті задач, безумовно, 
автомати розуміти не можуть. 
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Закінченість – потенційна виконуваність алгоритму. Алго-
ритм повинен складатися зі скінченого числа кроків, кожний з яких 
вимагає для свого виконання скінченого проміжку часу. 

Виконавці алгоритмів 
Виконувані на практиці алгоритми орієнтовані на певного 

виконавця. Виконавцем алгоритму може бути людина, комп’ютер, 
система людина-машина, верстат-автомат, робот тощо, яких 
«навчено» виконувати вказівки алгоритму. Якщо виконавцем є 
якийсь пристрій, то вираз «виконавця навчено виконувати 
вказівку» означає, що автомат може виконати задану вказівку 
автоматично, без зовнішнього втручання.  

Щоб скласти орієнтований на конкретного виконавця алго-
ритм, потрібно знати характеристики виконавця. 

Характеристики виконавця 
Середовище – «місце існування» виконавця. 
Припустимі дії – обмежений набір дій, які вміє виконувати 

даний виконавець. Описати виконавця – значить указати його при-
пустимі дії. Досяжні цілі – результати, які виконавець може одер-
жати за допомогою своїх припустимих дій. 

Система команд виконавця – повний список вказівок, яким 
навчений виконавець. Виконавця можна уявити у вигляді пристрою 
з кнопковим керуванням, де кожна кнопка відповідає одній коман-
ді, натискання кнопки означає виклик команди. 

Відмова – подія, що виникає при виклику команди в непри-
пустимому для даної команди стані середовища. 

Приклад 1.8. Припустимо, що для виконання деяких завдань 
в нашому розпорядженні є пристрій, який уміє виконувати такі дії: 

1. Пройти 1 см, залишаючи лінію. 
2. Повернутися на 90° ліворуч. 
Щоб даний пристрій (назвемо його Виконавець Кресляр) ви-

конав ту чи іншу дію, нам треба знати, яка команда викличе вико-
нання цієї дії . 

Припустимі дії виконавця Система команд виконавця 
Пройти 1 см, залишаючи лінію 
Повернутися на 90° ліворуч 

Зроби крок 
Повернися 

Конструювання алгоритмів «з верху до низу». 
Алгоритм виконання деякого завдання (одержання резуль-

туючої інформації) за заданою умовою задачі і вхідними даними 
(вхідною інформацією) можна подати у вигляді єдиної вказівки 
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(постановки задачі), якщо виконавець може сприйняти і виконати 
таку вказівку без додаткових пояснень і інструкцій. 

Однак не всяка вказівка може бути виконана будь-яким 
виконавцем. Якщо виконавець не навчений виконувати задану 
вказівку, то виникає необхідність подати дану вказівку у вигляді 
деякої сукупності більш простих вказівок. Якщо виконавець не 
може виконати і деякі з цих вказівок, то такі вказівки знову 
подають у вигляді деякої сукупності ще простіших вказівок. Поєд-
нуючи таким чином отримані вказівки в єдину сукупність 
виконуваних у певному порядку вказівок, одержують алгоритм 
виконання завдання в цілому.  

Такий метод конструювання алгоритмів називається спадним, 
або конструюванням «з верху до низу». 

Ступінь деталізації розпоряджень залежить від виконавця, на 
якого орієнтований алгоритм. Опис алгоритму вважається закін-
ченим, якщо всі вказівки, зазначені в алгоритмі, можуть бути 
сприйняті і виконані виконавцем. 

Форми подання алгоритмів 
Існують різні форми подання алгоритмів – словесні, словесно-

формульні, графічні, у вигляді програмного коду та інші – залежно 
від того, на якого виконавця орієнтований алгоритм.  

У словесній формі можна подати багато обчислювальних 
алгоритмів, наприклад, правила виконання арифметичних дій над 
багатоцифровими числами, обчислення коренів квадратного 
рівняння, довжини кола, площі трикутника, алгоритм Евкліда для 
знаходження найбільшого спільного дільника двох чисел та ін. 

Обчислювальні алгоритми можна задавати й у вигляді 
формул. Так, алгоритм обчислення суми членів нескінченно 
спадної геометричної прогресії можна подати у вигляді формули 

q

b
S

−
=

1
1 , а  алгоритм обчислення площі прямокутного трикутника 

– у вигляді 
2

ba
S

⋅= . При запису алгоритмів часто комбінують 

словесне і формульне подання запису вказівок.  
При конструюванні алгоритмів спадним методом розчленову-

вання кожної вказівки на більш прості здійснюється використанням 
трьох базових алгоритмічних структур: слідування, розгалуження, 
повторення. Для графічного подання базових структур вико-
ристовуються блок-схеми.  
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Блок-схема алгоритму – графічне зображення алго-
ритму у вигляді організованої послідовності блоків. 

Графічне зображення базових алгоритмічних структур 
Таблиця 1.1 

Назва блоку Опис дії 
 

Позначає початок та завершення алгоритму 

 

Позначає дію, яку потрібно виконати. Пря-
мокутником може бути позначена як вказів-
ка виконати окрему дію (додати два числа, 
накреслити лінію), так і послідовність логіч-
но об'єднаних у блок дій (виконати розра-
хунки за заданими формулами, намалювати 
малюнок), тобто певний процес. 

 
Позначає введення вхідної інформації і 

виведення проміжної і результуючої 
інформації. 

 

Позначає перевірку значення логічного 
виразу деякої умови. Логічний вираз може 
набувати одного з двох значень – TRUE 
(істина) або FALSE (хибність). 

Слідування  
 Слідування – це така організація дій в алгоритмі, при якій дії ви-

конуються послідовно, одна за іншою, без пропусків або повторень.  
Приклад 1.9. Алгоритм створення комп’ютерної програми: 

1) скласти алгоритм; 
2)  написати програму; 
3)  відлагодити програму на ПК; 
4)  отримати рішення задачі. 

У структуру «Слідування» можуть бути організовані вказівки 
ввести початкові значення змінних, обчислити нові значення змін-
них, вивести результати обчислень тощо. 

Вказівка обчислити значення змінної записується у вигляді 
команди присвоєння. Її загальний вигляд: А = В, 

де А – ім'я змінної,  В – константа, змінна або вираз. 
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Схема виконання вказівки присвоєння: спочатку обчислюєть-
ся значення виразу в правій частині 
вказівки присвоєння, потім це значен-
ня надається змінній, ім’я якої записа-
не в лівій частині.  

Присвоєння заповнює ділянку 
пам'яті, відведену для змінної, новим 
значенням, одночасно знищуючи 
старе. 

Приклад 1.10.  Нехай A=10, X=2, Y=3. Тоді після виконання 
вказівки присвоєння А = X + Y 
змінна А отримає значення 5. 

 Знак «=« у вказівці прис-
воєння означає дію «присвоїти 
(надати) значення». У матема-
тиці ж знаком «=» позначають 
рівність величин, записаних по 
різні боки від нього. 

Приклад 1.11.  Нехай 
значення змінної А дорівнює 3. 
Тоді після виконання вказівки 
присвоєння А =А + 1 змінна А 
отримає значення 4. 

Приклад 1.12. Алгоритм знаходження середнього арифмети-
чного трьох чисел. 

Розгалуження 
Розгалуження – це 

така форма організації 
дій, при якій, в залеж-
ності від виконання або 
невиконання певної 
умови, виконується од-
на з двох послідов-
ностей дій.  

Умова – це питання, сформульоване так, що допускає лише 
одну з двох відповідей: «так» або «ні». Перевірка умови повинна 
бути допустимою дією виконавця.  

Приклад 1.13. Запишемо у вигляді умови твердження 
«Значення величини А більше 5» і визначимо її значення для різних 
значень змінної А: 
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Значення А Умова Значення умови 
1 Істина (True) 
5 Хибність (False) 
10 

A > 5 
Хибність (False) 

Якщо умова є істинною, то виконуються команди серії 1 (гілка 
«Так»), якщо ж умова не виконується (умова хибна), – команди се-
рії 2 (гілка «Ні»). Після виконання однієї з серій команд виконавець 

переходить до наступної після розгалуження команди.  

 

Будь-яка команда серії може бути командою 
розгалуження. У цьому випадку кажуть, що команди 

розгалуження вкладені одна в одну. 
 Досить часто при невиконанні умови не потрібно виконувати 

ніяких дій. Тоді використовується скорочена форма розгалуження 
(структура «ЯКЩО-ТО»): 

Повторення (цикл) 
Часто при виконанні розпорядження S необхідно багаторазово 

повторити одні й ті ж дії (блок дій). У такому випадку кажуть, що 
розпорядження S являє собою циклічну структуру або структуру 
«повторення». 

Приклад 1.15.  
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Цикл – це форма організації дій, за якою одна і та ж послідов-
ність дій виконується кілька разів доти, поки виконується деяка 
умова. Серія команд, що повторюється при кожному проході (іте-
рації) циклу, називається тілом циклу.  

Є два типи повторення: з передумовою та з післяумовою.  
У випадку 

повторення з 
передумовою 
спочатку пере-
віряється умо-
ва, і якщо вона 
істинна, то тіло 
циклу викону-
ється черговий 
раз, якщо ж ні – 
то виконання цих дій припиняється.  

Якщо умова у вказівці повторення виявиться хибною при 
першій перевірці, то тіло циклу не виконається жодного разу.  

Якщо ж при повторенні циклу умова незмінно залишається 
істинною, то цикл може повторюватися нескінченно (кажуть, 
програма «зациклена). 

У випадку повторення післяумовою спочатку виконуються 
команди тіла циклу, а потім  перевіряється умова. Якщо умова іс-
тинна, відбувається вихід з циклу. 
Якщо умова хибна, виконання тіла 
циклу повторюється. Таким чином, 
цикл з післяумовою працює до тих 
пір, поки умова виходу з циклу не 
стане істинною. 

Приклад 1.16. Алгоритм під-
рахунку суми N перших парних чи-
сел. Позначимо через S шукану суму, 
через і – номер числа в послідовності 
N перших парних чисел, а – поточне 
парне число. До початку циклу S=0  (ще  
нічого не підсумовували), а=0, і=0.  

Щоб одержати наступне парне 
число, слід а збільшити на 2:  

а = а + 2. 

введення N 
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При переході до наступного доданка його номер збільшується 
на 1:  і= і+1. 

Наступний доданок додається до загальної суми: S=S+a. 
Виконання циклу продовжується доти, поки і < N. 

Структурне програмування 
Принцип структурного програмування полягає в тому, що на 

будь-якому етапі проектування алгоритму порядок виконання дій 
задається однієї з трьох конструкцій (структур): 

• слідування, 
• розгалуження,   
• повторення. 

Найважливішою особливістю всіх перерахованих структур є 
те, що кожна з них має єдиний вхід і єдиний вихід.  

З використанням зазначених базових структур може бути по-
будований будь-який алгоритм. 

Алгоритм, побудований на основі базових конструкцій, нази-
вається структурованим. 

Для побудови алгоритмів з використанням базових алгоритм-
мічних структур дозволяється тільки замінювати будь-яке розпо-
рядження алгоритму сукупністю більш простих розпоряджень, що 
у свою чергу являють собою базові структури алгоритмів. Кожен 
прямокутник на блок-схемі алгоритму може бути замінений будь-
якою з базових структур чи їх комбінацією. Як наслідок,  алгоритм 
являє собою лінійний ланцюжок базових алгоритмічних структур, 
що має важливе значення для аналізу алгоритмів, їхнього розумін-
ня, корегування, доказу правильності 

Алгоритми, у яких використовується тільки структура «Сліду-
вання», називаються  лінійними. 

Алгоритми, в основі яких лежить структура «Розгалуження», 
називаються алгоритмами з розгалуженнями.  

Алгоритми, в основі яких лежить структура «Повторення», на-
зивають циклічними. 

На практиці алгоритми розв’язування складних задач містять 
у собі базові структури всіх трьох типів. 

Питання для самоконтролю: 
1. Що таке алгоритм? Назвіть основні вимоги до алгоритмів і поясніть 

суть кожної з них. 
2. Нехай маємо такий алгоритм: 

• прочитати перше число – а1; 
• прочитати друге число – а2; 
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• поділити число а1 на  а2; 
• записати результат. 

Чи має даний алгоритм властивості масовості та однозначності? 
3. Поясніть поняття «виконавець алгоритму». Перерахуйте характе-

ристики виконавця. 
4. Яку систему команд повинен мати виконавець, щоб реалізувати алгоритм 

обчислення за формулами: а) y=sin2x-cos23x-1; б) k=k2+k3; в) p=(1+x)/(1-x) ? 
5. Які є способи опису алгоритмів? 
6. Як зображується базова структура «Слідування»? 
7. Яких значень набудуть змінні А, В і С після виконання послідовності 

вказівок присвоєння: 
А = 2; В = А – 5; С = А + В; А = С – 3? 

8. Як зображується і що означає базова структура «Розгалуження»? 
Дайте визначення розгалуження як алгоритмічної конструкції. 

9. У чому різниця між повною і скороченою формами розгалуження? Наве-
діть приклади використання повної і скороченої форм розгалуження. 

10. Дайте означення циклу як алгоритмічної конструкції. 
11. У якому випадку тіло циклу не виконується жодного разу? У якому ви-

падку цикл працює нескінченно? 
12. У чому полягають принципи структурного програмування? 

Вправа 1-2. «Алгоритм та його властивості» 

1) Записати алгоритм множення двох багатозначних чисел. 
2) Для виконання деяких завдань в нашому розпорядженні є 

Виконавець Кресляр.  
Припустимі дії виконавця Система команд виконавця 

Пройти 1 см, залишаючи лінію 
Повернутися на 90° ліворуч 
Пройти 1 см, не залишаючи лінію 

Зроби крок 
Повернися 
Стрибни 

а) Як накреслити таку лінію      ? 
б) Чи можна накреслити такі лінії: ? 
в) Складіть алгоритми малювання фігур:  

3) Складіть блок-схему алгоритму обчислення площі прямо-
кутного трикутника. 

4) Визначте істинність умови: 
A –3 8 5 4.9 
A>5     

5) Складіть блок-схему алгоритму для розв’язування задачі: 
якщо ціна книжки не перевищує N гривень, купити цю 
книжку і сувенір, в іншому випадку купити тільки книжку. 

6) Складіть блок-схему алгоритму для знаходження суми 
перших 100 натуральних чисел. 
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1.3. Оцінювання теми «Алгоритми й алгоритмічні 
структури» 

1) На одній книжковій полиці А книг, а на іншій – 20. Складіть 
блок-схему алгоритму обчислення кількості книг на двох 
полицях разом. 

2) Підберіть значення величини В, при якому умови: 
а) В ≥ 5.2;  б) В ≤ 0   1) виконуються; 2)  не виконуються. 

3) Запишіть речення у вигляді умови, якщо необхідно 
перевірити: 

а) чи більше значення величини А від числа 5;  
б) чи значення величини В є додатним; 
в) чи належить точка з координатами (X,Y) осі абсцис? 

4) Знайдіть значення величини С після виконання команди роз-
галуження: 

 

5) Нехай А = 2. Знайдіть значення величини А після виконання 
команди розгалуження: 

6) Складіть блок-схеми алгоритмів для знаходження значень: 

7) Складіть блок-схему алгоритму для розв’язування задачі: 
дано три числа – А, В і С; знайти добуток тих із них, які не 
дорівнюють нулю. 

а) б) 
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8) Яких значень набудуть змінні А і В після виконання даного 
алгоритму? 

9) Які значення будуть мати змінні А і В після виконання 
таких вказівок: 

10)  Складіть блок-схеми алгоритмів для виконання вказаних 
обчислень: 
а) знайти суму перших 20 значень натурального ряду чисел; 
б) знайти суму значень натурального ряду чисел від 15 по 80; 
в) знайти суму значень  тих натуральних  чисел, які кратні 7 
і не перевищують 500. 

11) Складіть блок-схему виграшного алгоритму для гри Баше. 
12) Складіть блок-схему алгоритму Евкліда для знаходження 

найбільшого спільного дільника. 
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2. Основи програмування мовою  
Visual Basic 

2.1. Основні поняття Visual Basic 
Програма та мова програмування 
Програма – впорядкована послідовність команд для комп’ю-

тера, виконання якої реалізує алгоритм розв'язування певної задачі. 
Команди в програмі (програмному коді) записуються мовою 
програмування. Мова програмування – це система позначень, яка 
використовується для запису алгоритмів для реалізації (виконання) 
їх за допомогою комп'ютера. 

Основними складовими будь-якої мови програмування є ал-
фавіт, синтаксис і семантика. 

До алфавіту мови програмування, як правило, входять: літери 
латинського алфавіту, цифри, знаки арифметичних операцій, спеці-
альні символи, ключові (зарезервовані) слова мови. 

У мові Visual Basic при створенні програм можуть викорис-
товуватися такі символи: 

• літери латинського алфавіту A..Z, a..z; 
• цифри 0..9; 
• знаки арифметичних операцій, спеціальні символи: + – * / \^ = 

< > ( ) . , : ; ‘ « @ $ # & _; 
• комбінації символів: <=, >=, <>; 
• ключові (зарезервовані) слова, що мають фіксований для 

Visual Basic зміст, визначену форму запису, наприклад: Dim, 
As, New, If, While тощо. 
Синтаксис мови – сукупність правил побудови команд мови 

програмування. 
Семантика мови – сукупність правил виконання комп’ютером 

команд, записаних мовою програмування.  
З синтаксисом та семантикою команд Visual Basic ви будете 

ознайомлюватися по мірі вивчення мови програмування. 

Класифікація  мов програмування 
Таблиця 2.1 

Машинний код 
Набір двійкових кодів для роботи центрального проце-
сора певного типу 

Мова  
асемблера 

Мова для запису машинних кодів процесора зрозуміли-
ми людині символами – мнемоніками  
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Мова  
програмування 
високого рівня 

Мова, що максимально наближена до людської мови, 
використовує для запису команд звичайні слова або їх 
скорочення (як правило, англійською мовою). Програма  
мовою високого рівня дозволяє формулювати завдання 
для комп’ютера у звичній для людини формі 

Візуальне  
програмування 

Системи програмування, які використовують графічний 
інтерфейс, за допомогою якого програмний продукт 
створюється шляхом проектування його макету в гра-
фічному вигляді з використанням готових елементів 
управління 

Інтерпретація та компіляція програм 
Системи програмування – це комп’ютерні системи, призначені 

для створення прикладних програм певними мовами програму-
вання. До складу системи програмування входять: текстовий реда-
ктор для введення та редагування тексту програми, транслятор мо-
ви, налагоджувач програми тощо. 

Транслятор – програма, яка перекладає програму з мови 
програмування високого рівня на мову машинних кодів. Програми-
транслятори поділяються на дві категорії: інтерпретатори і 
компілятори. 

Інтерпретатор перетворює невеликий закінчений фрагмент 
вихідної програми в машинний код, який одразу виконується 
процесором, після чого інтерпретатор переходить до перекладання 
наступного фрагменту програмного коду. Отриманий при інтерпре-
тації машинний код не зберігається в пам’яті комп’ютера 

Компілятор транслює відразу всю програму в машинні коди і 
поміщає їх в пам’ять комп’ютера, не виконуючи. Відкомпільовану 
програму можна зберегти для подальшого використання. Отрима-
ний при компіляції програмний код називається виконуваним фай-
лом. Такий файл може мати розширення *.exe або *.com. Саме ком-
пілятор використовується і в системі програмування Visual Basic. 

Середовище програмування Visual Basic 
Інтегроване середовище програмування Visual Basic IDE 

(Integrated Development Environment ) – це набір меню, панелей і 
вікон, що у сукупності утворюють робоче місце програміста. Кож-
на зі складових частин ІDE пропонує засоби, що впливають на різні 
аспекти діяльності програміста: зручний текстовий редактор дозво-
ляє ефективно працювати з великими програмами, відлагоджувач 
прискорює пошук помилок тощо. 
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Технологія роботи у середовищі Visual Basic базується на іде-
ях об'єктно-орієнтованого та візуального програмування. Ідея в 
тому, що програміст описує певну сукупність об’єктів та їх взаємо-
дію. Кожен об’єкт має набір властивостей та може виконувати пев-
ні дії. Деякі об’єкти можуть зображуватись на екрані. Прикладами 
об'єктів можуть бути елементи управління у вікні: кнопки, списки, 
текстові поля тощо.  

Структурною одиницею при розробці інтерфейсу програми в 
середовищі Visual Basic є візуальний об'єкт із заданим набором 
властивостей і методів, який називається елементом управління. 
Автоматизація програмування досягається завдяки можливості 
переносити елемент на форму (у програму) з панелі компонентів і 
змінювати його властивості, не вносячи вручну змін до 
програмного коду. Програміст має змогу змінювати значення 
властивостей даного об’єкта і описувати для нього різні методи. Є 
можливість програмування реакції комп’ютера на різні події, які 
можуть виникати внаслідок деяких дій користувача. 

 

IDE – це робоче місце програміста, на якому 
створюються програми Visual Basic. 

Середовище програмування Visual Basic IDE є інтегрованим, 
тому що в ньому можна виконувати різні дії при розробці програм-
ного продукту, такі як проектування і опис складових частин про-
грами, редагування програмного коду, компіляцію усіх елементів 
програми у виконуваний файл, відлагодження програми. 

Запуск Visual Basic 
Для запуску Visual Basic: 

• клацніть на кнопці Пуск на панелі задач Windows.  
• в меню, що відкрилося, вкажіть на рядок Программы, потім 

перейдіть на рядок Microsoft Visual Studio 6.0.  
• клацніть на рядку Microsoft Visual Basic 6.0. 

З'явиться діалогове вікно New Project (Новий проект), де 
потрібно вказати тип створюваного проекту. Поки що для нас 
підійде Standard EXE.  

• Натисніть кнопку Open (Відкрити).  
Після виконання цих дій ми потрапляємо в середовище 

розробки Visual Basic IDE.  

Основні об'єкти середовища IDE 
Запустіть Vіsual Basіc. Зверніть увагу на вікна, що з'явилися на 

екрані. Головне вікно використовується для управління створенням 
проекту і запуску створених програм. 
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Головне вікно має Рядок заголовка у верхній частині. У рядку 

заголовка вказується ім'я проекту і поточний режим роботи Vіsual 
Basіc: design (розробка), break (зупинка), run (виконання). 

Нижче рядка заголовка знаходиться Головне меню, необхідне 
для доступу до різних функцій Vіsual Basіc. Рядок меню дозволяє 
керувати всією роботою зі створення програмного продукту.  

 
Під головним меню знаходиться Панель інструментів з 

кнопками із зображеннями, які призначені для швидкого доступу 
до деяких команд меню. Якщо ви помістите вказівник миші на 
кнопку панелі інструментів, то приблизно через секунду з'явиться 
спливаюча підказка з інформацією про призначення даної кнопки. 
Панель інструментів зручно використовувати під час роботи.  

Дизайнер форм (Form Desiner ). Форма (form) є основним 
елементом управління при розробці проекту в Vіsual Basіc. Форми 
– основні будівельні блоки програм на Vіsual Basіc – представлені у 
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вікні дизайнера форм. Вікно Form є початком вашої програми і 
призначене для редагування форм, тобто додавання та вилучення з 
них різних елементів управління.  

Елементи управління (Controls), розміщені на формі, забез-
печують зручну взаємодію користувача з комп'ютером. Дії корис-
тувача спричиняють події (events) елементів управління, програмна 
обробка яких дозволяє керувати роботою комп'ютера. 

Кожна відкрита форма має своє вікно дизайнера форм, яке у 
середовищі розробки зазвичай розташоване у лівому верхньому 
куті робочого поля головного вікна. Його можна переміщати по 
екрану, збільшувати, зменшувати.  

 

Якщо вікно дізайнера форм не видно на екрані, 
необхідно викликати команду меню Vіew / Object.  

Панель елементів управління (Toolbox). Панель ToolBox ви-
користовується для додавання на форми проекту різних елементів.  

Тут можна вибрати об'єкти, які потрібно помістити на форму. 
Наприклад, щоб намалювати лінію, клацніть на символ лінії. Тепер 
помістіть вказівник на те місце форми, де повинна починатися лі-
нія, і, натиснувши ліву кнопку, перетягніть вказівник до кінцевої 
точки лінії. Відпустіть кнопку мишки. Готово! 

 

Компоненти Vіsual Basіc – це вже готові елементи 
інтерфейсу, які ви можете застосовувати 

 у своїх програмах. 



 30

У вікні Провідник проекту 
(Project Explorer) відображаються 
ті проекти, над якими ви працюєте 
в даний момент, а також різні час-
тини кожного з них.  

Вікно властивостей (Pro-
perties Window) призначене для 
перегляду і встановлення вихід-
них значень деяких параметрів 
(властивостей) елементів управління. Список, що розкривається, у 
верхній частині вікна містить назви усіх елементів управління, роз-
ташованих на формі, з якою ви працюєте. Перелік властивостей 
обраного об'єкта (елемента управління) може бути поданий у двох 
виглядах: Alphabetic (За алфавітом) і Categorized (За категоріями).  

Один з об'єктів завжди є «поточним об'єктом»: саме його вла-
стивості перелічені у вікні властивостей. Об'єкт стає поточним, ко-
ли на ньому клацнути. Розпізнати це найчастіше можна за обрам-
ленням чи за яким-небудь іншим маркіруванням.  

 
Для настроювання властивостей об'єкта призначена 

вікно властивостей Properties. 
Щоб змінити властивості об’єкта: 

• виберіть об'єкт, для якого потрібно змінити настройку. 
• потім виберіть потрібну властивість у вікні Propertіes. 
• задайте потрібне значення цієї властивості. 

Якщо вікно властивостей відсутнє на екрані, то необхідно 
викликати команду меню Vіew/ Propertіes Wіndow.  

 
Вікно властивостей відображається тільки тоді, коли 

видно форму й елементи управління. 
Вікно розміщення форм (Fоrm Layout) призначене для точно-

го позиціювання форми на екрані при виконанні програми. Щоб 
задати положення форми, можна у вікні розміщення форм за допо-
могою миші перемістити її зображення в задане місце. 

Поняття проекту 
У Vіsual Basіc проект – це сукупність усіх файлів, що склада-

ють програму (див. таблицю 2.2).  
Таблиця 2.2 

Типи файлів, що використовуються в проектах Visual Basic 
Тип файлу Опис 

.VBP 
.FRM 

Проект Visual Basic 
Файл модуля форми 
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.BAS 

.CLS 

.FRX 
.OCX 

Файл стандартного модуля  
Файл модуля класу 
Файл для графічних елементів 
Елемент управління ActiveX 

У файлі проекту міститься інформація про файли програми: 
список усіх використовуваних програмою файлів, назва проекту, 
конфігурація ІDE для роботи над даним проектом і т.п. Проект має 
модульну структуру. Модулі бувають трьох типів: модуль форми, стан-
дартний модуль та модуль класу.  

Просте застосування, що складається з однієї форми, як пра-
вило, містить тільки модуль форми. Файл модуля форми містить 
оголошення змінних, констант, типів даних, процедур обробки подій. 

По мірі ускладнення проекту функції, що повторюються в де-
кількох модулях форми, можна відокремити в програмний код, 
який буде спільним для всіх модулів. Такий програмний код нази-
вається стандартним модулем. Файл стандартного модуля включає  
оголошення глобальних і локальних змінних, констант, типів, 
зовнішніх процедур і процедур загального характера, що доступні 
для інших модулів даного застосування. 

Файл модуля класу містить створені програмістом з викорис-
танням об’єктно-орієнтованого програмування нові об’єкти, з опи-
сом  їх властивостей та методів.  

Більшість файлів проекту не потребують «ручного» редагу-
вання, бо їх вміст генерується автоматично. 

Створення нового проекту 
Для того, щоб створити новий проект, у меню File викличте 

команду New Project (Новий проект). На екрані з'явиться діалогове 
вікно New Project (Створити проект). Виділіть значок Standard Exe, 
а потім клацніть на кнопці «Відкрити». 

При створенні проекту на екрані з'являється порожня форма – 
заготовка вікна майбутньої програми.  

Запуск проекту на виконання  
• 1 спосіб. Відкрийте пункт меню Run, виконайте команду Start. 

2 спосіб. Натисніть на панелі інструментів кнопку 4. 
3 спосіб. Натисніть клавішу F5.  

Зупинити виконання проекту можна двома способами: 
1 спосіб. Натиснути на кнопку  g панелі інструментів. Виконання 
проекту буде зупинене, система перейде в режим розробки.  
2 спосіб. Натиснути на кнопку  r (Закрити) у вікні програми.  
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Збереження проекту 
Щоб зберегти щой-

но створений проект, 
або оновити вже існую-
чий зберігши зроблені 
доповнення, у меню 
File викличте команду 
Save Project. Якщо про-
ект зберігається впер-
ше, необхідно виконати 
такі кроки: 

• створення папки 
для проекту; 

• збереження файлу 
форми  в папці проекту; 

• збереження файлу проекту в папці проекту. 

Закриття Visual Basic 
По закінченні роботи над проектом необхідно вийти з Vіsual 

Basіc. Для цього, як і в більшості Wіndows-програм, викликають 
команду меню Fіle (Файл)/Exіt (Вихід) (або натискають Alt+Q).  

Vіsual Basіc почне закривати всі свої вікна. Якщо закривати 
Vіsual Basіc із запущеною програмою (у рядку заголовка головного 
вікна вказано [run]), то перед закриттям вікон з'явиться повідом-
лення з питанням про збереження файлів. Клацніть No (Ні). Інший 
спосіб закрити Vіsual Basіc: клацнути кнопку r головного вікна. 

Елемент управління Label (Напис) 
Label (Напис) – це елемент управління, що застосовується для 

відображення тексту, недоступного для 
безпосереднього редагування користу-
вачем: заголовків, підписів  інших еле-
ментів управління тощо.  

Кожен елемент управління при 
додаванні на форму отримує унікальне ім’я (властивість Name). За 
мовчазною згодою Vіsual Basіc надає властивості Name значення, 
яке містить назву типу елемента управління з порядковим номером 
в кінці. Наприклад, для першого елемента Label значення властиво-
сті Name дорівнює Label1, для другого – Label2 і т.д. Ім’я викорис-
товується для позначення елемента управління в програмному коді 
і може бути змінене тільки у вікні Propertіes на етапі розробки. 

На панелі 
елементів 

На формі 
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Напис містить текст, який  можна прочитати під час 

роботи програми. 

При створенні об’єкту система автоматично надає йому ім’я. 
Але програмісти, здебільшого, змінюють його, надаючи таке, що 
вказує на призначення елемента. При цьому часто використовують 
префікси, які позначають належність об’єкта до певного типу. Для 
написів застосовують префікс lbl. Наприклад, якщо напис містить 
коментар, то замість імені Label1 краще взяти lblComment. 

 Captіon (Заголовок) – це найчастіше вживана властивість еле-
мента управління Label, яка містить текст напису. Значення власти-
вості Captіon можна змінити як під час розробки інтерфейсу форми 
у вікні Propertіes, так і в ході виконання проекту, запрограмувавши 
присвоєння 
властивості 
нового значен-
ня в програм-
ному коді 
(див. п.2.2). 

Щоб змі-
нити значення 
властивості у 
вікні Propertіes, необхідно виконати такі дії: 

• виділити елемент управління на формі; 
• у вікні Propertіes в лівій частині таблиці вибрати властивість 

Captіon; 
• клацнути у правій частині таблиці напроти назви властивості і 

ввести текст. 

Проект «Моя перша програма» 
1. Створіть новий проект. Для нашої першої програми знадобить-
ся всього один компонент: Label (Напис).  

2. Створіть об'єкт Напис: 
• виберіть компонент Label лівою кнопкою мишки на панелі 

компонентів; 
• наведіть вказівник миші на 

форму і перетягуванням 
створіть об'єкт Напис.  
Розташування об’єкта на 

формі змінюють, перетягуючи 
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його мишею, а розміри об'єкта можна змінити за допомогою 
маркерів (див. малюнок на попередній сторінці)  
3.  Змініть властивості об'єкту Label у вікні Propertіes: 

• у лівій частині таблиці виберіть Captіon (Заголовок). Клацніть 
у правій частині таблиці напроти властивості Captіon і введіть 
текст напису: «Я програмую на Vіsual Basіc». Переконайтеся, 
що розміри елемента управління Label відповідають розміру 
заголовка і весь текст видно повністю.  

• спробуйте встановити різні значення для властивості 
Alіgnment (Вирівнювання). Вирівняйте текст по центру, 
вибравши для властивості Alіgnment значення 2-Center. 

• виділіть напис рамкою. У рядку властивості BorderStyle (Тип 
межі) розкрийте список і виберіть 1 – Fixed Single. 

• змініть параметри шрифту. Активізуйте рядок властивості 
Font і клацніть у ньому кнопку …. Задайте параметри шрифту 
Arial, 16, жирний. У рядку властивості ForeColor (Колір 
переднього плану) розкрийте список кольорів, виберіть 
вкладку Palette і виберіть червоний колір. 

4. Змініть заголовок форми Form1. Для цього виділіть форму і у 
вікні Propertіes навпроти властивості Captіon введіть текст заголо-
вку: «Моя перша програма». 

5. Запустіть проект на виконання (кнопка  4 панелі інструментів). 
Зупиніть виконання проекту (кнопка  g). 
6. Збережіть проект, викликавши команду File/ Save Project. У діа-
логовому вікні Save Fіle As, що відкрилося, відкрийте зазначену вчите-
лем загальну папку для VB-проектів і створіть нову папку для вашого 
проекту. Дайте папці ім'я «Перша_програма». Збережіть у папку «Пер-
ша_програма» файл форми (Form1.frm) і файл проекту (Project1.vbp). 

Питання для самоконтролю: 
1. Що таке проект? 
2. Які файли входять до складу проекту? 
3. Що таке форма? 
4. Для чого призначена панель ToolBox? 
5. Як додати елемент управління на створювану форму? 
6. Як змінити розташування об'єкта на формі і його розміри? 
7. Для чого призначене вікно Propertіes? 
8. Як змінити значення певної властивості об'єкта? 
9. Опишіть послідовність додавання елементів на форму і зміну 

властивостей для елементу Напис. 
10. Як запустити проект на виконання? 
11. Як зупинити виконання проекту? 
12. Опишіть послідовність дій при збереженні проекту. 
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Вправа 2-1. «Ознайомлення з програмою Vіsual Basіc» 

1) Відкрийте проект, збережений у папку Перша_програма 
(файл Project1.vbp).   

2) Виділіть форму і змініть заголовок форми «Моя перша 
програма» на текст «Вправа_2_1». 

3) Змініть колір форми за допомогою властивості BackColor. 
4) Додайте на форму напис «Привіт!» 
5) Змініть для елемента управління Label2 значення власти-

востей Alіgnment, BorderStyle, Font, ForeColor, BackColor.  
6) Збережіть проект. 

2.2. Розробка програм у Visual Basic 6.0 
Етапи створення проекту Vіsual Basіc  
Є три  основних етапи створення проекту Vіsual Basіc: 

• розміщення елементів управління (controls) на формі; 
• налаштування властивостей (properties) для елементів 

управління; 
• написання процедур обробки подій (event procedures) для 

елементів управління. 
Усі ці етапи здійснюються в режимі розробки: в рядку заго-

ловка головного вікна Vіsual Basіc має бути вказано – [desіgn]. 
 Починаючи проект, не зайвим буде витратити якийсь час на 

міркування про саму ідею і її результат. І якщо ідея розробки про-
екту (project desіgn) чітко визначена, то ви заощадите багато часу й 
одержите найкращий результат. 

Поставте перед собою питання:  
• Яких результатів ви хочете досягти, розробивши проект? 
• Яку інформацію ви будете вводити в програму?  
• Які елементи управління необхідні для введення інформації? 
• Яку інформацію буде обробляти комп'ютер?  

 

Дружній інтерфейс (зовнішній вигляд – розташування 
елементів управління на формі), знайомий 

користувачам по роботі у Wіndows та програмах, 
розроблених за допомогою Vіsual Basіc, буде гарною 

основою для вашого проекту. 

Інтерактивна довідка 

 

Інтерактивна – тобто діалогова, оперативна, здатна 
вести діалог і давати підказки в типових ситуаціях.  
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Щоб звернутись до довідкової системи Vіsual Basіc клац-
ніть на значку Help у головному меню, потім – на рядку 
Contents (Зміст).  

Головною особливістю інтерактивної довідкової системи 
Vіsual Basіc є те, що вона контекстно-залежна.  

Приклад 2.1.  Виділіть форму і перейдіть у вікно властивос-
тей. Це буде вікно властивостей форми. Прокручуванням знайдіть 
властивість BackColor і клацніть на ній. Властивість буде виді-
лено. Натисніть на клавішу F1 на клавіатурі – з'явиться довідко-
ва інформація про властивість BackColor. Довідкова система 
розпізнала ваш запит.  

Довідка видається за словом, виділеним у вікні властивостей, 
або за тим, на якому знаходиться курсор у вікні коду.  

Коментарі 
Коментарі – це інструкції і пояснення до рядків вашого коду, 

які допомагають зрозуміти написану програму. Комп’ютер їх ігно-
рує. З коментарями простіше згодом вносити зміни в програму. 

Для розміщення коментаря в рядку застосовується апостроф 
('). Коментар може займати цілий рядок, наприклад: 

' Змінити колір форми на блакитний 
frmExample.BackColor = vbBlue 

або бути поміщеним в одному рядку з оператором: 
frmExample.BackColor = vbBlue  'Змінити колір форми на блакит-

ний 

Створення ЕХЕ-файлу 
Щоб створити виконуваний файл проекту, необхідно виконати 

таку послідовність операцій: 
• В меню File вибрати команду Make, поряд з якою вказана 

назва відкритого проекту з розширенням ЕХЕ. 
• У діалоговому вікні Make-

 Project указати ім'я для створю-
ваного ЕХЕ-файлу і папку, в якій 
його буде збережено. 

• Якщо є необхідність змінити 
деякі параметри даного файлу 
(номер версії, заголовок та значок 
програми), натисніть кнопку 
Options.  

• Натисніть ОК. 
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Елемент управління Command Button (Командна кнопка) 
Командна кнопка – один з найрозповсюдженіших елементів 

управління. Командна кнопка застосо-
вується для запуску чи закінчення пев-
ного процесу.   

Вигляд кнопки на панелі ToolBox і 
на формі показано на малюнку. 

Розробка проекту «Моя перша програма» 
Внесіть до проекту «Моя перша програма» такі доповнення:  

• додайте на форму кнопку, клацання на якій приводить до 
зміни заголовка напису "Я програмую на Vіsual Basіc"  на текст 
"Комп'ютер буде працювати краще, якщо його увімкнути";  

• передбачте кнопку виходу з програми. 

1. Відкрийте проект, збережений у 
папці Перша_програма: 

• викличте команду File / Open 
Project; 

• клацніть на знаку «+» біля 
значка папок Forms і виберіть 
форму Form1. 

2. Створіть дві командні кнопки і у вікні Propertіes задайте зна-
чення властивостям елементів Command1 і Command2 згідно з таб-
лицею 2.3:   

Таблиця 2.3 
Опис змінюваних властивостей для командних кнопок 

Об'єкт Властивість Опис властивості Значення 

(Name) Ім'я кнопки. Трибукений 
префікс для кнопки – cmd. cmdText 

Caption 
Заголовок об'єкта (текст, 
який на ньому розміщено) 

Змінити 
напис 

Command1 

Font Параметри шрифту Arial, 10 
(Name) Ім'я кнопки  cmdEnd 
Caption Заголовок об'єкта  Вихід Command2 

Font Параметри шрифту Arial, 10 

3.  Запрограмуйте реакцію на натискання кнопки «Вихід». Для 
цього двічі клацніть на ній – відкриється вікно програмного коду. 

 В основній частині вікна система підготувала шаблон проце-
дури-обробника події Click – «клацання кнопки» 

На панелі 
елементів 

На формі 
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Процедури – це «рецепти» для комп'ютера. 

Ви здебільшого писатимете процедури обробки подій: для 
кожної події, на яку повинна реагувати програма, потрібно писати 
процедуру. Шаблон процедури починається службовими словами 
Private Sub, за яким іде ім’я процедури і круглі дужки, а 
закінчується командою End Sub (детальніше про процедури – далі). 
Між заголовком і End Sub необхідно написати оператори, що 
належать цій процедурі. У нашому випадку клацання кнопки 
повинне призводити до завершення роботи програми і закривати 
вікно. Це виконує оператор End, тобто текст нашої процедури 
міститиме лише цей оператор.   

Код програми: 
Private Sub CmdEnd _Click() 
End 
End Sub 

4.  Запрограмуйте реакцію на натискання кнопки «Змінити напис». 
Клацніть на ній двічі підряд. У вікні програмного коду внесыть змі-
ни до процедури Private Sub CmdText _Click(): запрограмуйте зміну 
значення властивості  Captіon 
елемента управління Label1 . 

Зверніть увагу, що власти-
вість Captіon має рядковий тип 
(детальніше див. п.2.5). Тому зна-
чення їй можна надавати тільки 
текстові: у програмному коді ін-
формація, яка присвоюється цій 
властивості, повинна бути в лапках. Використовуючи код на 
Basіс’у (запис через крапку), можна записати такий програмний код: 
Label1.Captіon = «Комп'ютер буде працювати краще, якщо його 
увімкнути» 

При встановленні значення властивості Captіon у вікні 
Propertіes текст пишеться без лапок. 

5. Запустіть проект на виконання і проаналізуйте дію кнопок. 

6. Збережіть проект. 

Питання для самоконтролю: 
1. З яких етапів складається створення проекту на Visual Basic? 
2. Що таке інтерфейс програми? 
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3. Опишіть послідовність додавання на форму і зміни властивостей для 
елементу Командна кнопка. 

4. Як перейти до вікна програмного коду?  
5. Як внести зміни до програмного коду для програмування реакції на 

натискання командної кнопки? 
6. Наведіть приклад використання інтерактивної довідкової системи. 
7. Що таке коментарі і для чого вони включаються в текст програми? 
8. Який префікс префікс використовують в іменах командних кнопок 

(CommandButton)?  
9. Для чого, на вашу думку, бажано змінювати значення властивості Name для 

елементів управління, що розміщені на формі? 
10. Як можна змінити текст наявного на формі напису в ході виконання 

проекту? 
11.  Для чого потрібно створювати ЕХЕ-файл для існуючого проекту? 
12. Опишіть послідовність операцій, необхідну для створення викону-

ваного файлу. 

Вправа 2-2. «Розробка програм у середовищі Vіsual Basіc» 

1) Відкрийте проект, збережений у папці Перша_програма.  
2) Додайте на форму командну кнопку, змініть її заголовок на 

«Привітатися». Змініть ім’я кнопки на cmdHаllo. 
3) Додайте на форму напис «Привіт!» і змініть значення 

властивості Visible елемента управління Label2 на False. 
Змініть для елемента Label2 значення властивостей 
Alіgnment, BorderStyle, Font, ForeColor.  

4) Запрограмуйте реакцію на натискання кнопки 
«Привітатися». Для цього двічі клацніть кнопку й внесіть 
до коду процедури Sub CmdHallo _Click() такий оператор: 

Label2. Visible = True  
5) Створіть для проекту ЕХЕ-файл. Збережіть його на 

Робочому столі. 
6) Вийдіть з середовища Vіsual Basіc. Запустіть ЕХЕ-файл 

вашого проекту на виконання і проаналізуйте дію кнопок. 

2.3. Процедури опрацювання подій 
Властивості, методи і події 
Властивості характеризують об’єкти, методи змушують ви-

конувати певні дії, а на події об’єкт може якось реагувати. 
Кожен об'єкт у Vіsual Basіc, наприклад, форма чи елемент 

управління, має свій власний набір властивостей, що його опису-
ють. Деякі властивості є спільними для багатьох об'єктів. 
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Таблиця 2.4 
Спільні властивості елементів управління Visual Basic 

Властивість Опис 
Left 
 
Top 
 
Height 
Width 
Name 
 
 
Enabled 
 
 
Visible 

Позиція елемента управління щодо лівого краю його 
контейнера (див. далі) 
Позиція елемента управління щодо верхнього краю 
його контейнера 
Висота елемента управління 
Ширина елемента управління  
Ім'я, яке використовується для посилань на елемент 
управління в програмі. Не може змінюватися під час 
виконання програми 
Логічна (True/False) властивість, яка визначає, чи мо-
же користувач працювати з цим елементом управління 
Логічна (True/False) властивість, яка визначає види-
мість елемента управління під час виконання програми 

Методи являють собою фрагменти програмного коду, які 
вбудовані безпосередньо в елемент управління і виконують ту чи 
іншу задачу. Хоча різні об'єкти мають різні методи, деякі з методів 
притаманні багатьом об’єктам. 

Таблиця 2.5 
Спільні методи для елементів управління Vіsual Basіc 

Метод Призначення 
Move 
Drag 
SetFocus 
 
 
 
 
 
Zorder 

При виклику переміщує об'єкт 
Обробляє операції на зразок «перетягнути і відпустити» 
Передає фокус об'єкта. Фокус - стан, у якому в об'єкт 
направляється введення від  миші чи клавіатури. У ко-
жен момент часу тільки один об'єкт може мати фокус. 
Такий об'єкт зазвичай виділяється  кольором або міс-
тить текстовий курсор, якщо ці атрибути для нього пе-
редбачені.  
Визначає порядок розміщення декількох об'єктів на 
екрані 

Подія – це те, що відбувається в програмі і за її межами. 
Подією є будь-який вплив на елемент управління в активному вікні 
від миші чи клавіатури. Наприклад, коли користувач тисне на 
кнопку, відбувається відразу кілька подій: натискаються кнопка 
миші та командна кнопка CommandButton, відпускається кнопка 
миші. Ці три дії відповідають подіям MouseDown, Clіck, MouseUp. 
При цьому відбувається подія GоtFocus кнопки CommandButton і 



 41

LostFocus об'єкта, що перед цим знаходився у фокусі. Події, які 
відбуваються в результаті дій користувача (наприклад, при 
переміщенні миші, натисканні клавіші на клавіатурі, клацання в 
текстовому полі), існують для багатьох елементів управління.  

Подійне програмування 
У Vіsual Basіc управління відбувається за допомогою подій, 

тобто коли в проекті відбувається подія, то виконується процедура 
опрацювання події (event procedure). Велика частина написаного 
вами програмного коду буде виконуватися у відповідь на дії корис-
тувача, тобто при виникненні подій. Такий тип програмування 
передбачає, що ви повинні знати, коли відбуваються події, і 
вміти створювати програмний код, який реагує на них. 

 

Для кожного об’єкта існує набір стандартних подій,  
що можуть виникнути при роботі програми, і для 
кожної з них може бути написана процедура, яка 

обробляє ту чи іншу подію. 
Коли відбувається деяка подія, Wіndows посилає програмі по-

відомлення. Програма повинна визначити, яка подія стоїть за цим 
повідомленням, і виконати відповідні дії. Процедури подій повідом-
ляють комп'ютеру, що робити у відповідь на подію. Якщо в програмі 
немає коду для даної події, вона ігнорується. У вікні Code зазнача-
ються процедури опрацювання подій та інші Basіc-конструкції. 

 

Контейнер – форма, рамка (Frame) чи вікно малюнка 
(PіctureBox) – є об'єктом, усередині якого знаходяться 

інші об'єкти (елементи управління). 
Форма насамперед є контейнером для інших елементів управ-

ління. У цьому курсі ми розглянемо тільки дві події для форми – 
Clіck і Load.  

Подія Clіck відбувається, коли користувач клацає на формі лі-
вою кнопкою миші. Подія Load відбувається, коли форма заванта-
жується (load) у пам'ять комп'ютера. Це зручний момент для вста-
новлення початкових значень для різних властивостей елементів 
управління та інших параметрів проекту. 

Усі імена процедур обробки подій для форми мають формат: 
Form_EventName 

 

Незалежно від того, яке значення властивості Name ви 
встановлюєте для форми, ім’я процедури обробки події 

міститиме слово Form. 
Кожна командна кнопка буде мати процедуру обробки події Clіck.  
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Code Window (Вікно коду) 
Щоб написати процедуру обробки події для певного об'єкта, 

перейдіть у вікно редагування коду форми, виконавши одну з дій: 
• двічі клацніть мишею на об'єкті; 
• виберіть мишею об'єкт і натисніть F7; 
• викличте команду меню Vіew/Code; 
• клацніть у вікні проекту 

іконку «View Code» (див. мал.). 
У верхній частині вікна коду 

Code знаходяться два списки, що 
розкриваються – список об'єктів 
(Оbject lіst) і список процедур 
(Рrocedure lіst). Список об'єктів 
містить імена всіх елементів, що є на формі. Ім'я одного з об'єктів 
чи елементів управління вибирається в списку об'єктів, а в списку 
процедур перелічені всі події, на які може реагувати цей елемент 
управління. Клацніть на кнопці, що розкриває список процедур, у 
верхньому правому полі вікна коду. Розгляньте інші доступні події 
для елемента управління CommandButton. 

В основній частині вікна система підготувала оброблювач цієї 
події, оформлений у вигляді процедури. 

 
При виборі події зі списку ІDE автоматично створює 

шаблон для процедури обробки обраної події. 

Ім’я процедури обробки події складається з імені об’єкта та 
імені події, зв’язаних символом підкреслення (Command1_Clіck() ).  

Структура процедури обробки подій 
Оператор – команда комп’ютеру виконати певну дію, записа-

на за правилами мови програмування. 
 Процедура – це набір операторів, представлений у вигляді 

блоку коду, який можна викликати з будь-якої частини програми за 
його ім’ям. Такий код може переміщати об'єкти у формі, обчислю-
вати значення за формулою або записувати дані в базу даних тощо. 
Тут розглядаються процедури особливого виду – процедури оброб-
ки подій. 

Загальна структура процедури обробки подій така: 
Private Sub ControlName_EventName() 
   [програмний код] 
End Sub 
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Рядок заголовка говорить про те, що ми працюємо з Prіvate 
(тобто доступною тільки для даної форми), Subroutіne – стан-
дартною підпрограмою – процедурою обробки подій. Ця процедура 
виконується, коли для елемента управління ControlName відбува-
ється подія EventName. Безпосередньо після заголовка записують 
код процедури обробки подій – послідовність операторів. 
Комп’ютер виконує спочатку перший оператор, потім другий і всі 
наступні оператори один за одним, до оператора завершення про-
цедури: End Sub 

Оператор присвоєння   
Найпростіший і найуживаніший оператор у мові BASІС – це 

оператор присвоєння. Він має вигляд: 

VarName = NewValue 
де символ «=» якраз і позначає оператор присвоєння; 

• VarName – ім′я змінної або назва властивості елемента 
управління; 

• NewValue – вираз, значення якого одержить VarName. 
Оператор присвоєння діє таким чином: змінній, вказаній в лі-

вій частині оператора присвоєння, присвоюється значення виразу, 
який записано у правій частині. Ліворуч від оператора присвоєння  
може бути тільки одне ім′я, наприклад, назва властивості елемен-
та управління.  

Приклад 2.2. У вікні коду знаходиться процедура опрацюван-
ня події Clіck для елемента управління Command1 (командна кноп-
ка). Внаслідок виклику процедури (після клацання на командній 
кнопці) текст, який розташований у текстовому полі Text1, стає за-
головком форми.  

Цю дію позначає оператор присвоєння, який властивості Cap-
tion форми присвоює значення властивості  Text елемента Text1. 

Private Sub Command1 _Click() 
Form1.Caption = Text1.Text 
End Sub 

Більшість властивостей форм і елементів управління є змін-
ними. Їх значення можна задати в режимі розробки і змінювати в 
ході виконання програми за допомогою оператора присвоєння.  

Типи властивостей  
Кожна властивість належить до певного типу (type), що визна-

чає діапазон значень, яких вона може набувати. При налаштуванні 
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об’єктів у вікні властивостей (у режимі розробки), Vіsual Basіc ав-
томатично пропонує відповідний тип даних. 

Щоб запрограмувати зміну властивості у процедурі обробки 
подій з використанням оператора присвоєння, необхідно знати тип 
властивості, тому що можна змінити значення властивості тільки 
на значення того ж типу. При цьому в лівій частині оператора при-
своєння  використовується «запис через крапку»:  

ControlName.PropertyName = PropertyValue 
де ControlName – це ім’я елементу управління; PropertyName – ім’я 
властивості; PropertyValue – нове значення, яке присвоюється влас-
тивості PropertyName. 

Таблиця 2.6 
Типи властивостей 

Тип Прийнятні 
значення 

Властивості 
даного типу 

Приклад вико-
ристання Опис прикладу 

Integer 
(цілий) 

числове зна-
чення, обмежене 
32 767 

Top, Left , 
Height, 
Width  

frmEx.Width = 
4000 

ширина (Wіdth) фор-
ми з ім’ям frmEx ста-
не рівною 4000 

Long 
integer 
(довге 
ціле) 

числове значен-
ня, обмежене 
2 147 483 647; 
використання 
стандартних 
констант для 
позначення ко-
льорів 

BackColor, 
ForeColor 

frmEx. BackColor 
= vbBlue 

колір фону 
(BackColor) форми, 
що має певне значен-
ня типу long іnteger, 
замінюється на зна-
чення константи, що 
має ім'я vbBlue 

Boolean 
(булевий) 

True (Істина) 
або False (Хиб-
ність) 

Visible 
frmEx.Visible = 
False 

Зробили форму неви-
димою 

String 
(рядко-
вий) 

рядок символів, 
взятий у лапки 
("). 

Caption 
frmEx.Caption = 
"This is a caption" 

Установка заголовка 
для форми з ім'ям 
frmEx 

Взаємозв'язок властивостей, методів і подій 
Хоча властивості, методи і події – це зовсім різні речі, дуже 

часто вони виявляються взаємозалежними. Наприклад, якщо 
елемент управління переміщується за допомогою методу Move 
(зокрема, у відповідь на подію), змінюються властивості Toр і Left 
елемента управління. 

Взаємозв'язок властивостей, методів і подій означає, що бага-
то дій можна виконувати декількома способами, використовуючи 
відповідний програмний код роботи з подіями і методами об'єкта.  
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Приклад 2.3. Переміщення кнопки CommandButton 
Переміщення кнопки за допомо-

гою властивостей 
Переміщення кнопки за допомо-

гою методу Move 
cmdMove.Left = 100 
cmdMove.Top = 100 

cmdMove.Move 100,100 

Приклад 2.4. Відображення і приховування форми на екрані 
Робимо форму видимою, 
 змінивши властивість 

Відображаємо форму  
за допомогою методу 

frmMyForm.Visible = True frmMyForm.Show 
Робимо форму невидимою, 

 змінивши властивість 
Приховуємо форму  

за допомогою методу 
frmMyForm.Visible = False frmMyForm.Hide 

Проект «Цікава форма» 
Розробляючи проект, ви поекспериментуєте з властивостями 

форми, використовуючи командні кнопки. Одна кнопка буде керу-
вати збільшенням розмірів форми, інша – зменшенням, дві кнопки 
будуть змінювати колір форми, і ще дві кнопки будуть керувати 
появою і зникненням інших кнопок. 

1. Розміщення елементів управління на формі. Відкрийте новий 
проект у Vіsual Basіc. Розмір фор-
ми повинен бути таким, щоб на ній 
могли розміститися шість кнопок. 
Помістіть шість командних кнопок 
на форму. Розташуйте кнопки так, 
як показано на малюнку. 

2. Налаштування властивос-
тей елементів управління здійс-
нюється у вікні властивостей. Щоб 
змінити властивості елементу управління, потрібно зробити його 
активним, клацнувши його.  

Таблиця 2.7 
Властивості елементів управління в проекті «Цікава форма» 

Елемент управління 
Назва влас-
тивості 

Значення власти-
вості 

Name frmFormFun 
 Форма Form1: 

Caption Цікава форма 
Name cmdShrink Командна кнопка 

Command1  Caption Стиснути форму 
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Name cmdGrow Командна кнопка 
Command2  Caption Розтягнути форму 

Name cmdHide Командна кнопка 
Command3  Caption Сховати кнопки 

Name cmdRed Командна кнопка 
Command4  Caption Червоний колір 

Name cmdBlue Командна кнопка 
Command5  Caption Синій колір 

Name cmdShow 
Caption Показати кнопки 

Командна кнопка 
Command6  

Visible False 
 Змінить параметри властивості Font (Шрифт) для командних 

кнопок. Після установки властивостей ваша форма буде виглядати 
приблизно так, як показано на малюнку. 

3.  У командної кнопки «Показати кнопки»  для властивості 
Visible встановіть значення False (див. табл. 2.7). Відразу після за-
пуску проекту ця кнопка буде невидимою. Після клацання кнопки 
«Сховати кнопки» всі інші кнопки стануть невидимими (значення 
властивості Vіsіble стане False), а кнопка «Показати кнопки» стане 
видимою. Запустіть програму і переконайтесь, що кнопки ще не 
діють. Зупиніть виконання програми. 

4. Запис процедур обробки подій. Тепер можна записати рядки 
коду процедури обробки подій Clіck для кожної кнопки. 

Двічі клацніть на кнопці «Червоний колір». Відкрилося вікно 
коду процедури обробки подій cmdRed_Clіck. Встановіть курсор 
між заглавним і нижнім рядком основного вікна і введіть 
необхідні рядки коду. 
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Процедура обробки подій cmdRed_Clіck змінює колір фону 
форми на червоний: 

Private Sub cmdRed_Click() 
frmFormFun.BackColor = vbRed 'Зробити форму червоною (red) 
End Sub 
Самостійно запишіть процедуру обробки подій cmdBlue_Clіck, 

що буде змінювати колір форми на синій. 
vbBlack – чорний 
vbBlue – синій 
vbGreen – зелений 

vbRed – червоний 
vbСyan – блакитний 
vbYellow – жовтий 

vbMagenta – малиновий 
vbWhite – білий 

5. Двічі клацніть на кнопці «Стиснути форму» – відкриється вікно 
коду процедури обробки подій cmdShrіnk_Clіck. Встановіть курсор 
між заглавним і нижнім рядками основного вікна і введіть 
необхідні рядки коду. 

У цій процедурі ми зменшимо висоту та ширину форми на 100 
твіпів (твіп – одиниця вимірювання відстаней на екрані, яка 
приблизно дорівнює 1/1440 дюйма). 

Private Sub cmdShrink_Click() 
' Зменшимо висоту форми на 100 твіпів 
frmFormFun.Height = frmFormFun.Height - 100 
' Зменшимо ширину форми на 100 твіпів 
frmFormFun.Width = frmFormFun.Width - 100 
End Sub 
Зверніть увагу на операцію зміни висоти: 
frmFormFun.Height = frmFormFun.Height - 100 

Праворуч від оператора присвоєння (=) знаходиться вираз, 
значення якого обчислюється: від значення поточної висоти форми 
(frmFormFun.Heіght) віднімається 100. У результаті виконання 
цього рядка коду властивість Heіght (Висота) форми зміниться на 
властивість (Heіght – 100) твіпів і форма на екрані стиснеться.   

Двічі клацніть на кнопці «Розтягнути форму». У вікні 
коду, яке відкрилося, самостійно запишіть оператори проце-
дури cmdGrow_Clіck, для збільшення висоти і ширини  форми 
на 100 твіпів. 

Процедура обробки подій cmdHіde_Clіck застосовується для 
того, щоб зробити невидимими (присвоїти властивості Vіsіble зна-
чення False) усі командні кнопки, за винятком cmdShow.  

Це робиться так: 
Private Sub cmdHide_Click() 
cmdHide.Visible = False  ' Сховати всі кнопки, крім cmdShow 
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cmdShrink.Visible = False  :    cmdGrow.Visible = False 
cmdRed.Visible = False  :    cmdBlue.Visible = False 
cmdShow.Visible = True  'Показати кнопку cmdShow  
End Sub 

 
Якщо декілька операторів записуються в одному рядку, 

між ними ставиться символ «:». 
Для процедури обробки подій cmdShow_Click запишіть дії, 

зворотні до дій попередньої процедури. 

6. Тестування проекту. Після запуску проекту випробуйте всі 
командні кнопки. Змініть колір форми, сховайте кнопки і викличте 
їхню появу знову. Перевірте кожну кнопку і переконайтеся, що все 
працює, як задумано. Збережіть проект. 

Питання для самоконтролю: 
1. Що таке властивості елемента управління?  
2. Опишіть послідовність зміни значень для властивостей. 
3. Що таке методи елемента управління? 
4. Що таке події? Наведіть приклади подій.  
5. Чому описана технологія називається подійним програмуванням? 
6. Як перейти до вікна програмного коду? 
7. Яку структуру має вікно програмного коду? 
8. Що таке процедура обробки події? Яка її структура? 
9. Поясніть структуру заголовка процедури обробки події. 
10. Для чого використовується і які властивості має елемент управління 

Командна кнопка? 
11. Який синтаксис має оператор присвоєння? Опишіть схему його 

виконання. 
12. Поясніть дію оператора: frmFormFun.Top = frmFormFun.Top + 300. 

Вправа 2-3. «Процедури опрацювання подій» 

1) Відкрийте проект «Цікава форма».  
2) Додайте ще кілька кольорів для фону форми, використо-

вуючи наведені в таблиці константи.  
3) Змініть дію кнопки «Стиснути форму» так, щоб форма 

переміщувалася по екрану по горизонталі (змінюйте 
властивість Left).  

4) Змініть обробник для кнопки «Сховати кнопки» так, щоб 
після натискання кнопки властивість Enabled набувала 
значення False (без використання властивості Vіsіble). 

5) Встановіть у вікні Properties для кнопки «Показати кнопки» 
значення властивості  Enabled, яке дорівнює False. Змініть 
процедуру обробки події для цієї кнопки так, щоб після її 
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виконання властивість Enabled цієї кнопки набувала 
значення False, а кнопка «Сховати кнопки» навпаки, 
ставала доступною. 

6) Збережіть проект. 

2.4. Основні типи даних мови Visual Basic 
Опис величин 
Величина – це об’єкт, який має стале або змінне значення.  
Основні характеристики величин: ім'я, тип, вид і значення. 
Ім’я (ідентифікатор) величини – це ім'я, що вільно обира-

ється програмістом для елементів програми (процедур, функцій, 
констант, змінних, типів даних). 

Обмеження на запис ідентифікаторів: 
• допустимі лише латинські літери, цифри, знак підкреслення; 
• імена починаються тільки з літери або знаку підкреслення; 
• недопустимі крапки або пропуски; 
• найбільша довжина імені – 255 символів,  
• недопустимі збіги з ключовими словами. 
Тип величини – це множина припустимих значень величини. 

Тип визначає обсяг пам’яті, необхідний для збереження величини 
та операції, які можна над нею виконувати. 

Вид величини визначає спосіб використання величини в алго-
ритмі. Величина може бути константою або змінною. Змінні – ве-
личини, значення яких може змінюватися в ході виконання програ-
ми. Константи – це просто імена для чисел чи наборів символів.  

Приклад 2.5. Програму набагато простіше розуміти, якщо 
всюди, де потрібне число π ≈ 3,14159, написано Pі, а не цифри 
3.14159. Тому на початку процедури пишуть: const Pі = 3.14159, і 
якщо десь далі буде написано: Prіnt 2 * Pі, комп'ютер замінить Pі 
вказаним числом і виведе на формі 6.28318.  

Значення – динамічна характеристика величини, яка може ба-
гаторазово змінюватися в процесі обробки інформації.  

Приклад 2.6. Для зміни значення величини служить оператор 
присвоєння.  

UserName = “John”  
Age=14 
BirthDay = #29.10.1970#  
EndOfTime = #8:30# 
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Робота зі змінними 
Змінні можуть зберігати практично будь-які дані: числа, рядки 

тексту або екземпляри об’єктів.  
Для ефективної роботи з різними типами інформації призна-

чені змінні різних типів. В іменах змінних програмісти часто вико-
ристовують префікси, які визначають приналежність даних, що 
зберігаються у змінних, до певного типу.  

У табл. 2.8 наведено опис найчастіше використовуваних в 
Visual Basic типів даних. 

Таблиця 2.8 
Типи змінних 

Тип  
змінної 

Інформація, 
що зберіга-

ється 

Обсяг 
займаної 
пам'яті 
(байт) 

Діапазон  
значень 

Пре-
фікс 

Приклад імені 
змінної з ви-
користанням 
префікса типу 

INTEGER Цілі числа 2 
від –32768  
до 32767 

int intNumber 

BYTE Цілі числа 1 від 0 до 255 byt bytCounter 

LONG Цілі числа 4 
від 9102⋅−  

до 9102⋅+  
lng lngRes 

SINGLE Дійсні числа 4 

від 38104,3 ⋅−  

до 38104,3 ⋅+ , 

7 значущих 
цифр 

sng sngRes 

DOUBLE Дійсні числа  8 

від 308108,1 ⋅−  

до 308108,1 ⋅+ , 

15 значущих 
цифр 

dbl dblRes 

STRING 
Текстова 
інформація 

1 на 
кожен 
символ 

до 65 тис. сим-
волів  

str strAnswer 

BOOLEAN 
Логічні (бу-
леві) зна-
чення 

2 True, False bln blnCheck 

DATE 
Інформація 
про дату і 
час 

8 
від 1.01.100 р. 
до 31.12.9999 р 

dtm dtmToday 

VARIANT 

Значення 
кожного з 
вищеназва-
них типів  

16+1 на 
кожен 
символ 

Не визначений vnt vntVal 
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Оголошення змінних 
Після вибору імен і типів змінних треба помістити інформа-

цію по це в проект, тобто потрібно оголосити змінні. Оператор, за 
допомогою якого оголошується змінна з ім'ям VarName типу Type, 
записується так: 

Dim VarName As Type 
де оператор Dіm – це ключове слово, скорочення від  

Dіmensіon (величина, розмірність), As (як, у якості).  
При запуску проекту на виконання компілятор створить всі 

оголошені змінні, тобто виділить пам’ять під збереження інформа-
ції в обсязі, який відповідає вказаному типу. 

Де ж розміщуються оголошення змінних? Створіть новий 
проект у Vіsual Basіc, перейдіть у вікно коду та відкрийте список 
об'єктів. Там ви побачите два записи: (General) і Form. Виберіть 
(General) – Загальні. Вікно коду буде виглядати так: 

Так ви відкриєте частину коду, що називається розділом 
загальних оголошень (general declaratіons). Якраз тут і розміщують 
оголошення змінних. Змінні, оголошені в розділі загальних оголо-
шень, є глобальними. Вони можуть використовуватися в будь-якій 
процедурі обробки подій програмного коду і зберігають свої 
значення доти, поки виконується код форми.  

Якщо змінна потрібна тільки в коді певної процедури обробки 
подій, оператор Dіm можна помістити після заголовку даної 
процедури. Змінні, оголошені в тілі процедури, є локальними. 
Вони втрачають свої значення при виході з даної процедури.  

На відміну від інших мов, Vіsual Basіc не вимагає оголошува-
ти кожну змінну перед її використанням. Якщо змінна не оголоше-
на, Vіsual Basіc використовує тип даних, заданий за мовчазною згодою – 
тип Varіant (довільний). Це призводить до зайвої витрати ресурсів па-
м'яті та непередбачуваних результатів при використанні значень, 
заданих за мовчазною згодою. 

Список об′єктів 
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Налаштування ІDE для автоматичного включення 
режиму явного оголошення змінних 
Щоб уникнути помилкових ситуацій під час роботи зі змінни-

ми в програмі, налагодьте Vіsual Basіc ІDE на необхідність явного  
оголошення змінних:  

• викличте команду меню Tools / Options; 
• відкрийте вкладинку Editor і клацніть на прапорці Require 

Variable Declaration (Вимагати оголошення змінної); 
• натисніть OK. 

З цього моменту для кожного створюваного проекту у кожен 
створюваний модуль, у розділ Declaratіons, буде додаватися опера-
тор Optіon Explіcіt, який свідчить про обов′язковість оголошення 
всіх змінних в даному модулі (ця опція набере сили з моменту від-
криття наступного проекту).  

Створіть новий 
проект і спробуйте 
ввести з клавіатури 
оголошення змінних у 
вікні коду. Зверніть 
увагу, що у випадку 
використання в тексті 
програми неоголоше-
ної змінної при виконанні проекту буде генеруватися помилка. Роз-
глянутий спосіб оголошення змінних називається явним.  

Суфікс типу даних. Є ще один спосіб оголошення змінних, 
при якому замість ключового слова As з наступною вказівкою типу 
застосовується так званий суфікс типу даних, який додається в кі-
нець імені оголошуваної змінної. 

Перелік суфіксів застосовуваних типів наведено в таблиці 2.9. 
Таблиця 2.9 

Список суфіксів для визначення типу даних 
Назва типу Символ у якості суфікса 

Integer % 
Long & 
Single ! 
String $ 

Приклад 2.7. Ці оператори оголошення змінних призведуть 
до однакового результату: 

Dim A As Integer, S As String 
Dim A%, S$ 
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Оголошувати змінні можна як явно, 
 так і за допомогою суфіксів.  

Оператор присвоєння – основний оператор будь-якої мови 
програмування (див. п.2.3), використовується для присвоєння  
змінній потрібного значення. 

Він має синтаксис: 
VarName =NewValue  
де VarName – ім′я змінної;  
NewValue – константа, змінна або вираз того ж самого типу, 

що і VarName.  
Праворуч може знаходитися будь-який існуючий у мові Basіс 

вираз, зокрема, у вигляді математичних формул. Всі складові час-
тини цього виразу повинні бути визначені до оператора присвоєння.  

VarName =NewValue 
 

Приклад 

▪ Ім'я змінної (символьне позна-
чення адреси комірки, куди 
треба помістити результат) 

▪ Властивість деякого об'єкта 

▪ Константа 

▪ Вираз 

▪ Значення змін-
ної 

 
А = 6 
Sum = Sum+5 
cmdBlue.Visible = False 

 

 
Значення NewValue повинне мати той самий тип,  

що й VarName 

Елемент управління TextBox 
TextBox (текстове поле) являє собою вікно, призначене для 

введення і виведення тексту в режимі 
виконання програми (run mode). 

Події для елемента управління 
TextBox. Основна властивість елемента 
управління TextBox – це властивість Text. 
Її значення може змінитись при уведенні в поле тексту з клавіатури 
або внаслідок присвоєння. З елементом TextBox пов’язані  дві події, 
за допомогою яких можна керувати значеннями властивості Text: 

Change (Змінити) – подія відбувається, коли змінюється влас-
тивість Text. 

LostFocus (Втрата фокуса) – подія відбувається, коли корис-
тувач закінчує роботу з текстовим полем і викликає подію на ін-
шому елементі управління.  

В обробниках цих подій можна організувати перевірку корект-
ності уведених даних, змінити стан інших елементів управління тощо. 
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Перетворення типів у Visual Basic 
Однією з найбільш розповсюджених задач програмування є 

задача введення (іnput) даних користувачем, після чого над ними 
будуть виконані (processing) деякі математичні операції, а резуль-
тат операцій виведений (output) у тому чи іншому вигляді.  

 

Принцип IPO обробки інформації:  

введення � опрацювання � виведення. 
Для введення користувачем різних символів, у тому числі і 

цифр, можна використовувати текстове поле (TextBox). Потім 
комп’ютер виконує математичні обчислення, а результат виводить за 
допомогою елемента управління TextBox, Label або іншим способом.  

При розробці програми для обчислень виникає проблема: ма-
тематичні операції можна виконувати тільки з числами (наприклад, 
змінними типу іnteger), а властивість Text елементу управління 
TextBox має рядковий тип (strіng). Але додавати чи перемножувати змін-
ні типу strіng не можна! Нам необхідний спосіб перетворення рядків у 
числа і навпаки, чисел у рядки.  

Для розв’язання цієї проблеми існують вбудовані функції мо-
ви BASІС: функція Val і функція Str (табл. 2.10).  

Функція в BASІС – це процедура, яка в результаті виклику 
повертає деяке значення. Завдяки цьому виклики функцій можна 
використовувати у виразах. Формат виклику функції: 

FunctіonValue = FunctіonName (ArgumentLіst) 
де FunctіonValue - ім'я змінної;  

FunctіonName – це ім'я функції, ArgumentLіst – це список 
аргументів (відокремлених комами), що необхідні для роботи 
функції. Функція FunctіonName використовує значення аргументів 
для отримання певного результату (значення функції) і присвоює 
цей результат змінній FunctіonValue. 

Таблиця 2.10 
Функція Призначення Формат функції Приклад використання 

Val 

перетворює 
текстовий ря-
док у числове 
значення 

YourNumber = 
Val(YourString) 
 

YourNumber = Val(“23”)  
Змінну YourNumber мож-
на використовувати для 
будь-яких математичних 
операцій. У даному ви-
падку змінна YourNumber 
отримує значення 23. 



 55

Str 

перетворює 
числове зна-
чення у рядко-
ве значення. 

YourString = 
Str(YourNumber)  
 

YourString = Str(23) 
Функція Str приймає па-
раметр YourNumber, пе-
ретворює його в рядкове 
значення і присвоює його 
змінній YourStrіng. Змін-
на YourStrіng містить ряд-
кове значення «23» 

 

В  якості роздільника між цілою і дробовою 
частиною числа використовуйте крапку. 

Приклад 2.8. Додавання чисел А і В, значення яких вводиться 
в текстові поля Text1 і Text2. Значення суми С виводиться в тексто-
ве поле Text3. 

А = Val (Text1.Text)   
B = Val (Text2.Text) 
C = A + B 
Text3.Text = Str (C)  

Математичні оператори 
Vіsual Basіc підтримує ряд математичних операцій, які можна 

використовувати у виразах. 
Таблиця 2.11 

Математичні операції і відповідні їм символи операторів Vіsual Basіc 

Операція 
Символ 

оператора 
Приклад Результат 

Додавання + Res = 15+3 Res = 18 
Віднімання - A = Res – 10  A = 8 
Множення * A = A*2 A = 16 
Ділення / Res = 2.3 / 2 Res = 1.15 
Цілочисельне ділен-
ня \ Res = 2.3 \ 2 Res = 1 

Ділення по модулю 
(обчислення остачі) mod 

Res = 11 mod 
3 

Res = 2 

Піднесення до сте-
пеня ^ A = 2^3 A = 8 

Порядок виконання (пріоритет) математичних операцій: 
1) піднесення до степеня (^); 
2) множення (*) і ділення (/), цілочисельне ділення (\), 

одержання остачі від цілочисельного ділення (Mod); 
3) додавання (+) і віднімання (–) 
Якщо операції мають однаковий пріоритет, то вони викону-

ються зліва направо по черзі.  
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Приклад 2.9. В результаті виконання оператора присвоєння 
 А = 24/2*3 
змінна А одержить значення 36. 
При необхідності порядок дій регулюється дужками. В ре-

зультаті виконання оператора присвоєння 
 А = 24/(2*3) 
змінна А одержить значення 4. 

Проект «Введення і виведення числових даних» 
Задача. Розробити проект, який дає можливість виконувати 

всі арифметичні дії над двома числами, що вводяться з клавіатури. 

1. Створіть новий проект. Змініть заголовок форми (значення 
властивості Caption) на «Математичні операції».  

Розмістіть на формі елементи управління за зразком.  
Розмістіть на формі три елементи управління TextBox: два – 

для введення доданків і один – для виведення результату. 
2. Зміна значень властивостей текстових полів. Виділіть всі 

текстові поля, клацаючи їх з натиснутою клавішею Ctrl. Виберіть 
шрифт за допомогою властивості Font. Випробуйте різні значення 
для властивості Alіgnment (вирівнювання). Скасуйте виділення, 
клацнувши форму.  

Розгляньте, як змінюється вигляд текстових полів при зміні 
значень властивості BorderStyle (тип межі). Ця властивість елемен-
та управління Label за мовчазною згодою має значення None (від-
сутня), а для елемента управління TextBox встановлюється значен-
ня Fіxed Sіngle (фіксована одинарна). Змініть властивості 
BackColor (колір фону) і ForeColor (колір тексту). Встановіть для 
властивості Mult іLіne (багаторядковість) значення True і поекспе-
риментуйте з різними значеннями для властивості ScrollBars (сму-
ги прокручувань). Зрозуміло, що елемент управління TextBox легко 
пристосувати для виконання різних задач. 

Почергово виділіть елементи TextBox і видаліть значення 
властивості Text, щоб текстові поля відразу після запуску були 
порожніми. 

Подібно до властивості Captіon елемента управління Label 
(Напис), властивість Text (текст) елемента управління TextBox має 
рядкове значення. При встановленні властивості Text оператором 
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присвоєння треба брати відповідний текст в лапки (“), щоб присво-
їти цьому значенню необхідний тип. Встановлення властивості Text 
у вікні властивостей не вимагає застосування лапок. 

3. Розміщення елементів управління Label (Напис). Розмістіть 
на формі два елементи управління Label для виведення заголовків 
«#1» і «#2». У вікні Properties задайте значення властивості 
Caption для кожного з елементів Label. Змініть параметри власти-
вості Font для написів,  щоб покращити вигляд форми. 

4. Розміщення елементів управління Command Button (Ко-
мандна кнопка). Розмістіть на формі 7 командних кнопок (за чис-
лом математичних операцій, які буде демонструвати програма). У 
вікні властивостей змініть властивість Captіon кожної з команд-
них кнопок відповідно до зразка. Змініть на свій розсуд властиво-
сті Font і ForeColor деяких кнопок. 

5. Створення програмного коду проекту «Математичні опе-
рації». Для збереження операндів математичних операцій будемо 
використовувати змінні х та у, для збереження результату – змінну 
z. Оголосіть змінні таким чином: 

Dim z As Single 
Dim x As Integer, y As Integer 
Клацніть двічі на кнопці «+». У вікні коду наберіть оператори 

процедури обробки події Command1_Clіck(): 
 x = Val (Text1.Text)  
 y = Val (Text2.Text) 
 z = x + y 
Створіть подібні процедури-обробники для інших командних 

кнопок, вказуючи операцію, що відповідає заголовку кнопки. 
6. Збережіть проект, створивши для цього папку «Обчислювач». 

Питання для самоконтролю: 
1. Назвіть основні характеристики величини. 
2. Які імена недопустимі в якості ідентифікаторів та чому: summa; W1; 

Priklad 1; (SUM); A-4; Priklad_1; Dim; 9А? 
3. Що таке тип величини? Назвіть основні типи даних у мові Visual Basic. 
4. Що таке вид величини? Назвіть і охарактеризуйте види величин. 
5. Що таке значення величини? 
6. Як відбувається оголошення змінних у мові Visual Basic? Які способи 

існують для оголошення змінних? 
7. Що таке суфікси типів даних? Для чого вони використовуються? 
8. Як змінити конфігурацію ІDE для автоматичного включення режиму 

явного оголошення змінних? 
9. Що таке функція? 
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10. Як виконати перетворення рядкового значення в числове і навпаки? 
В яких випадках це необхідно? 

11. Для чого використовується елемент управління TextBox?  
12. Назвіть основні властивості елемента управління TextBox. 

Вправа 2-4. «Основні типи даних мови Visual Basic» 

1) Запишіть оператори присвоєння , що реалізують такі дії: 
• а) змінній S присвоїти значення суми змінних А і В; 
• б) обчислити значення добутку змінних А і В і результат 

присвоїти змінній С; 
• в) подвоїти значення змінної А; 
• г) змінити знак змінної t. 

2) Запишіть оператори оголошення змінних А цілого типу, В 
логічного типу, С рядкового типу двома способами: а) з 
використанням ключового слова As; б) з використанням 
суфіксів. 

3) Вкажіть тип констант: а) 3; б) 300; в) 5.4; г) True; 
д)” парта”; e)”324”.  

4) Чому дорівнює значення Х після виконання послідовності 
присвоювань: а) y = 2; х = у; б) x = 8; х = x+2; в) x = 5; x = -
x; г) х=10; х=х +3? 

5) Після виконання оператора х = у+х нові значення змінних 
х=10, у=3. Чому дорівнювали х і у до виконання оператора 
присвоєння ? 

6) Після виконання оператора х = у+х нові значення змінних 
х=3, у=10. Чому дорівнювали х і у до виконання оператора 
присвоєння ? 

2.5. Стандартні функції мови Basic 
Стандартні функції 
У Vіsual Basіc є низка функцій для розв'язування різних 

математичних задач. Їх можна використовувати безпосередньо при 
обчисленні значень будь-яких виразів.  

У таблиці 2.12 наведено синтаксис і короткий опис матема-
тичних функцій, які використовуються найчастіше. 

Таблиця 2.12 
Запис на 

Visual Basic Призначення Тип результату 

Abs(X) |X| співпадає з типом 
аргумента Х 

Atn(X) arctg x Double 
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Cint(X) зводить значення Х до типу Іnteger Integer 
Cos(X) сos x (аргумент в радіанах) Double 
Exp(X) ех Double 
Fix(X) відкидання дробової частини числа Х  Integer 

Int(X) 
ціла частина числа Х – найбільше ціле 
число, що не перевищує Х 

Integer 

Round(X,a) округлення числа Х з точністю до а 
цифр після коми 

Single 

Rnd(X) генератор випадкових чисел Single 
Log(X) ln Х Double 

Sgn(X) 
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Variant 

Sin(X) sin X (аргумент в радіанах)  Double 

Sqr(X) Х  
Double 

Tan(X) tg X (аргумент в радіанах) Double 
Аргумент в усіх тригонометричних функціях задається в 

радіанах, а не в градусах. При необхідності переведення значення 
градусів в радіани слід використовувати формулу: 

радіани = градуси × π /180. 
Функція Rnd(X) – генератор випадкових чисел – повертає 

довільне число з інтервалу (0;1), при цьому аргумент Х можна не 
вказувати. Для отримання при кожному запуску програми різних 
випадкових чисел, необхідно виконати процедуру Randomіze Timer 
(запуск генератора випадкових чисел). 

Приклад 2.10. Для одержання випадкових цілих чисел у зада-
ному діапазоні використовують такий прийом: множать значення 
Rnd на найбільше значення заданого діапазону і беруть від отрима-
ного добутку цілу частину. Наприклад, щоб одержати випадкове 
ціле число Х, що належить проміжку від 0 до 99, користуються опе-
ратором:  

Randomіze Timer  
Х = Int (100 * Rnd) 
Приклад 2.11. Дійсне значення можна перетворити в ціле за 

допомогою  стандартних функцій Fix(X) та Int(X). 
Нехай Х = 4.65. Тоді  

Fix (X) =4;    Int (X) = 4. 
Нехай Х = −4.1. Тоді  

Fix (X) = −4;  Int (X) = −5. 
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Запис арифметичних виразів 
Правила лінійного запису арифметичних виразів: 

1.  Вираз повинен бути записаний у вигляді лінійного ланцюжка 
символів. 

2.  Не можна опускати знак операції множення. 
3.  Порядок виконання операцій одного пріоритету регулюється 

дужками. 
4.  Аргументи функцій записуються в круглих дужках. 

Приклад 2.12. 
Арифметичний вираз Лінійний запис виразу 

x

x

+
−

3

52  (2*х-5)/(3+х) 

ab +  b+sqr(a) 
Cos2x Cos(x)^2 

Логічні оператори 
Крім математичних у мові Vіsual Basіc можна обчислювати 

значення логічних виразів, які мають тип Boolean і набувають зна-
чення True (Істина) або False (Хибність). Значення таких виразів 
можна присвоювати змінним логічного типу. 

Таблиця 2.13 
Логічний оператор Операція Логічний вираз Результат 

= Дорівнює 8=9 False 
> Більше 8>9 False 
< Менше 8<9 True 

>= Більше або дорівнює 5>=5 True 
<= Менше або дорівнює 5<=2 False 
<> Не дорівнює 2<>5 True 

Приклад 2.13. Робота з логічними значеннями 
Dim x As Integer, y As Integer, A As Boolean 
 x = 5 :  y = 2 
 A = x > y  ‘змінна A стане рівна True 
 A = x < y  ‘змінна A стане рівна False 
Для побудови складніших логічних виразів можна використо-

вувати   стандартні логічні операції, які повертають True чи False в 
залежності від значень аргументів. 

Таблиця 2.14 
Таблиця істинності для логічних операцій 

А В А AND B А OR B А ХOR B А NOT A 
False False False False False 
False True False True True 

False True 
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True False False True True 
True True True True False 

True False 

 
А AND B=true, 
якщо й А, і В 

істинні 

А OR B=false, 
якщо й А, і В 

хибні 

А ХOR B=false, 
якщо А= В 

Якщо А=True, 
то  

NOT A=false 
Порядок виконання логічних операцій (пріоритет операцій): 
1 – Not 2 – And      3 – Or 
Приклад 2.14. Використання логічних операцій 
Dim x As Integer, y As Integer, z As Integer, A As Boolean 
 x = 1 :   y = 2 :   z = 3 
 A = x < y and y < z   ‘змінна A стане рівна True 
 A = x > y or y > z  ‘змінна A стане рівна False 
 A = x > y xor y < z  ‘змінна A стане рівна True 
Проект «Логічні операції» 
За призначенням проект «Логічні операції» схожий до проекту 

«Математичні операції»: в залежності від значень змінних А та В 
обчислюються логічні вирази, а результат обчислення виводиться в 
текстові поля.  

1. Створіть новий про-
ект. Збережіть його в нову 
папку «Логіка».  

Всі елементи управ-
ління, які застосовані у про-
екті, вам уже знайомі: 7 еле-
ментів управління TextBox 
для введення значень змін-
них А і В та для виведення результатів обчислень логічних виразів; 
2 елементи управління Label, для написів «А» і «В»; 5 елементів 
управління Command Button для виклику процедур виконання об-
числень логічних виразів. Розробіть за малюнком інтерфейс форми.  

У вікні Propertіes змініть значення властивостей елементів 
управління: 
• виділіть форму і змініть значення властивості Caption на 

«Логічні вирази»; 
• почергово виділіть елементи Label1 та Label2 і змініть 

значення властивості Caption на «А» і «В»; виділіть обидва 
написи і встановіть розмір шрифту 12, у списку значень 
властивості Alignment виберіть 2-Сenter; 

• почергово виділіть командні кнопки і змініть значення 
властивості Caption згідно зі зразком; 
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• виділіть всі елементи TextBox і встановіть для тексту розмір 
шрифту 12; в списку значень властивості Alignment виберіть 
2-Сenter;  

• для кожного з елементів TextBox окремо вилучіть значення 
властивості Text (Text1..Text7), щоб текстові поля при запуску 
програми проекту були порожніми. 

2. Приступаємо до створення програмного коду  проекту. 
 Для збереження числових значень використаємо змінні А і В, 

для збереження логічних значень – змінні Х і Y. Оголосіть змінні: 
Dim А As Integer, В As Integer 
Dim X As Boolean, Y As Boolean 

3. Клацніть двічі на кнопці «Х=A>B». У процедурі обробки по-
дії Command1_Clіck() наберіть оператори: 

A = Val(Text1. Text)  :  B = Val(Text2.Text) 
X = A > B 
Text3.Text = Str(X)  
Напишіть подібний 

програмний код для ко-
мандної кнопки «Y=B>0», 
змінивши операцію від-
повідно до напису на 
кнопці. 

4. Клацніть двічі на 
кнопці «Х and Y». У процедурі обробки події Command3_Clіck() 
наберіть оператор: 

Text5.Text = Str(X and Y)  

5. Напишіть подібний програмний код для командних кнопок 
«Х or Y» і «Х хor Y», відповідним чином змінивши операцію. 

6. Збережіть проект. Запустіть програму декілька разів для 
різних наборів значень А і В. 

Питання для самоконтролю: 
1. Які математичні функції призначені для перетворення значень дійсно-
го типу в значення цілого типу? 

2. Поясніть правила лінійного запису арифметичних виразів. 
3. Як отримати випадкові числа? Наведіть приклади задач, для яких 

потрібні випадкові числа. 
4. Запишіть оператор присвоєння, який реалізує таку дію: змінній В типу 

Single присвоїти значення дробової частини дійсного числа А. 
5. Х=3,567. Чому дорівнює Fix(X), Int(X), Round(X,1)? 
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6. Х=−3,567. Чому дорівнює Fix(X), Int(X), Round(X,1)? 
7. Обчисліть значення виразів: 
а) 20 / 6;  г) 20 \ 6; ж) 20 mod 6; к) 123 \ 100;     
б) 20 / 4;  д) 20 \ 4; з) 20 mod 4; л) 123 mod 10;    
в) 2 / 5;  є) 2 \ 5; і) 2 mod 5. м) (123 \ 10) mod 10. 

8. Запишіть на Visual Basic такі формули: 

а) 
x

x

2

5− ; б) x5; в) 3 1 x+ ; г) xCos2
. 

9. Яких значень може набувати змінна логічного типу? 
10. Які операції можна виконувати над змінними логічного типу? 
11. Знайдіть значення виразів: 

а) A and Not A ;             б)  A and True ;                  в) A or True ;  
 г) A or Not A ;               д)A and False ;                   е) A or False . 

12. Заповніть таблицю істинності: 
x  y A=х>y B=х>0 A OR B A AND B A XOR B NOT A OR B 

– 3 4       
3 5       

– 3 –5       
5 3       

Вправа 2-5. «Стандартні функції мови Basic» 

1) Відкрийте проект «Обчислювач».  
2) Додайте на форму ще одне текстове поле для введення 

операнда і відповідний напис „#3”. 
3) Додайте на форму командну кнопку і змініть її заголовок на 

«Середнє арифметичне». 
4) Запрограмуйте реакцію на натискання цієї кнопки так, щоб 

результатом обчислень було середнє арифметичне трьох 
введених чисел. 

5) Змініть проект «Обчислювач» так, щоб результатом 
обчислень було значення суми цифр тризначного числа А. 

6) Перевірте роботу програми для різних числових даних. 

2.6. Графічні елементи управління 
Додавання зображень на форму 
Для графічного оформлення форми застосовують елементи 

управління Image і PictureBox. Елемент управління Image  слу-
жить для розміщення на формі графічного зображення. Елемент 

управління PictureBox  є свого роду вікном з малюнком на фо-
ні, тобто може використовуватися як контейнер для розміщення 
інших об'єктів.  
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Обидва елементи додаються на форму стандартним способом: 
необхідно або двічі клацнути потрібний елемент, або, виділивши 
його піктограму на панелі інструментів, намалювати елемент на 
формі за допомогою миші.  

Розходження в зовнішньому вигляді елементів після вклю-
чення у форму викликане тим, що властивість BorderStyle за мовчаз-
ною згодою для елемента PіctureBox має значення 1 – Fіxed Sіngle, 
а для елемента Іmage – значення 0 – None. 

Зображення для обох елементів визначається властивістю 
Pіcture, значенням якої є ім’я графічного файлу. Для вибору файлу 

у вікні Propertіes у рядку Pіcture треба натиснути кнопку .  
Після цього з’явиться стандартне вікно для відкриття файлу. 
Підтримуються всі основні формати графічних файлів, такі як .bmp, 
.gіf, .jpg та інші.  

Елемент управління PіctureBox має властивість логічну 
AutoSіze, що дозволяє змінювати розміри елемента управління 
відповідно до розмірів зображення.  

Елемент управління Іmage має логічну властивість Stretch, яка 
дозволяє змінювати розміри зображення відповідно до розмірів 
елемента управління. 

Значення True властивостям AutoSіze або Stretch необхідно 
надати перед тим, як завантажувати зображення.  
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Приклад 2.15. Якщо значенням властивостей автомасштабу-
вання  для елементів PіctureBox і Іmage є False, а розміри малюнка 
перевищують розміри елементів, то при завантаженні зображення 
отримаємо такий результат: в елементі PіctureBox відобразиться 
тільки частина малюнка, а розміри елемента Іmage збільшаться до 
розмірів малюнка.  

Завантаження зображення під час виконання програми  
Часто виникає потреба змінювати зображення під час вико-

нання програми. Таку можливість забезпечує функція 
LoadPіcture(). Синтаксис функції такий: 

VarPicture = LoadPicture ( FileName), 
де VarPicture – змінна для збереження малюнка; 
FileName – рядкова змінна або константа, яка містить шлях до 

графічного файлу на дискові. 
Якщо графічний файл знаходиться в поточному каталозі 

(у папці проекту), достатньо вказати лише його ім’я. 

 
Проект встановлює зв’язки з файлами в папці проекту 
в момент відкриття, тому графічні файли потрібно 

додати до папки проекту до відкриття (або створення 
нового) проекту. 

Приклад 2.16. Наступний оператор ставить у відповідність 
об'єкту Image1 стандартний малюнок Windows Oблака.bmp: 

Image1. Picture = LoadPicture ( “C: \ Windows \ Oблака.bmp”) 
Якщо функція LoadPіcture() буде викликана без параметра 

«Шлях до файлу», то відбудеться очищення даного елемента від 
малюнка, як при виклику для елемента методу Cls.  

Приклад 2.17. Такі рядки коду реалізують однакові дії – очи-
щують вміст елемента Image1: 

Image1.Picture = LoadPicture ( ) 
Image1.Cls 
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Як запрограмувати переміщення об’єктів мишею 
Пересування об'єкта складається з трьох етапів: натискання 

лівої кнопки миші на об'єкті (подія MouseDown), пересування при 
натиснутій кнопці миші (подія DragOver) і відпускання кнопки 
миші (подія MouseUp).  

Для того, щоб запрограмувати пересування по формі елемента 
Image1, треба створити процедури обробки подій MouseDown і 
DragOver. 

Для створення процедури обробки події MouseDown треба  
у вікні програмного коду вибрати у лівому списку об'єкт Image1, а 
в правому списку – подію MouseDown. Система Visual Basic ство-
рить процедуру Image1_MouseDown (Button As Integer, Shift As 
Integer, X As Single, Y As Single). До процедури передаються пара-
метри Х і Y, які вказують місцезнаходження вказівника миші в мо-
мент натискання на кнопку миші в межах об'єкта. Значення цих 
параметрів в процедурі треба присвоїти змінним, призначеним для 
збереження значень поточних координат вказівника миші. Ці змін-
ні описані в розділі загальних оголошень (general declaratіons). 

Пересування  здійснюється за допомогою методу Drag. Для 
початку пересування цьому методу потрібно передати параметр  
vbBeginDrag: 

 Image1.Drag vbBeginDrag 
Виходячи з цього, текст процедури Image1_MouseDown може 

бути таким: 
Dim cx As Single, cy As Single  
Private Sub Image1_MouseDown(Button As Integer, Shift_         

As Integer, X As Single, Y As Single) 
cx = X  :  cy = Y 
Image1.Drag vbBeginDrag 
End Sub 
Для створення процедури обробки події DragOver 

(пересування) у вікні програмного коду потрібно вибрати у лівому 
списку об'єкт Image1, а в правому списку – подію DragOver. 
Система Visual Basic створить процедуру Image1_DragOver. До 
процедури передаються параметри Х і Y, які задають поточні 
координати вказівника миші. Місцезнаходження малюнка потрібно 
змінювати таким чином, щоб вказівник миші завжди знаходився 
над однією точкою об'єкта в ході будь-якого пересування. Для 
цього значення властивостей елемента Left і Top необхідно 
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змінювати на величину різниці між поточним і попереднім 
значеннями координат вказівника миші.  

Текст процедури Image1_DragOver може бути таким: 
Private Sub Image1_DragOver(Source As Control, X As Single, _ 

Y As Single, State As Integer) 
Image1.Left = Image1.Left + X - cx 
Image1.Top = Image1.Top + Y - cy 
End Sub 
Зверніть увагу, що рядки заголовків процедур занадто довгі. В 

такому випадку в місці розділу оператора на рядки ставлять знак _. 

Проект «Альбом» 
Задача. Створити проект, у якому передбачити можливість 

перегляду декількох малюнків. Запрограмувати можливість збіль-
шувати і зменшувати обраний малюнок. 

1. Підготуйте кілька малюнків. Для цього в програмі Paіnt або 
іншому графічному редакторі встановіть розміри зображення для 
обраних вами малюнків, що дорівнюють 80×80 пікселів. Такі роз-
міри обумовлені тим, що зображення ми помістимо на командні 
кнопки, за допомогою яких будуть завантажуватися на форму 
відповідні малюнки. Створіть папку «Альбом» і збережіть до неї 
змінені графічні файли. 

2. Створіть новий проект і збережіть його в папку «Альбом». 

3. Розміщення еле-
ментів управління. До-
дайте на форму командну 
кнопку. Змініть власти-
вості кнопки для того, 
щоб оформити її як гра-
фічну.  

Потрібно, щоб роз-
міри кнопки співпадали з 
розмірами підготовлених 
зображень. Задайте для 
властивостей Width і 
Height значення 1400 тві-
пів (1 твіп дорівнює 
1/1440 дюйма). Очистіть 
вміст властивості Caption.   
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Для того, щоб отримати можливість додати на кнопку малю-
нок, виберіть для властивості Style значення 1-Grafical. Малюнок 
на графічній кнопці визначається властивістю Picture. Для вибору 

файлу у вікні Propertіes у рядку Pіcture натисніть кнопку . В 
діалоговому вікні LoadPicture, що з’явиться, відкрийте папку «Аль-
бом» і виберіть один з графічних файлів. 

Помістіть на форму елемент управління Image. Властивості 
Stretch  надайте значення True.  

Додайте на форму командну кнопку «Збільшити малюнок». 

4. Створення програмного коду. Двічі клацніть на кнопці з 
малюнком. Додайте до процедури Command1_Click() такий рядок 
(замість імені Малюнок1.bmp напишіть ім’я того файлу, зображен-
ня з якого ви помістили на цю кнопку): 

Image1.Picture = LoadPicture("Малюнок1.bmp") 
Двічі клацніть на кнопці «Збільшити малюнок» і додайте до її 

процедури-обробника такі оператори: 
Image1.Height = Image1.Height + 100 
Image1.Width = Image1.Width + 100. 

5. Додайте на форму ще декілька командних кнопок і відобра-
зіть на них раніше підготовлені малюнки. Запрограмуйте для кож-
ної кнопки завантаження до елементу Image відповідного файлу. 

6. Збережіть проект. Запустіть програму, перевірте правиль-
ність роботи кнопок. 

Питання для самоконтролю: 
1. Які елементи управління використовують для графічного оформлення 

форми? 
2. Які дії потрібно виконати, щоб помістити на форму зображення, яке 

зберігається на диску в графічному файлі? Поясніть порядок викорис-
тання елементів управління Image і PictureBox.  

3. Назвіть три відмінності між елементами Image і PictureBox. 
4. Як впливає на елемент PictureBox зміна  властивості AutoSіze? 
5. Чому для властивості Stretch елемента Іmage завжди корисно зада-
вати значення True? 

6. Як отримати можливість поміщати зображення на командну кнопку? 
7. Як змінити зображення для елемента Image програмним способом? 
8. Як змінити зображення для елемента PictureBox програмним способом? 
9. Як змінити розміри зображення програмним способом? 
10. Запишіть оператор, який реалізує збільшення висоти елемента 

Image1 на 200 твіпів.  
11. Запишіть оператор, який реалізує додавання зображення до елемента  

Pіcture1 з файлу Малюнок1.bmp, який знаходиться на диску С: в папці TEMP. 
12. Як запрограмувати переміщення об'єкта мишею? 
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Вправа 2-6 «Графічні елементи управління»  

1) Відкрийте проект «Альбом». 
2) Додайте на форму командну кнопку «Зменшити малюнок» і 

запрограмуйте зменшення висоти і ширини елемента 
Image1 на 100 твіпів. 

3) Додайте на форму командну кнопку «Перемістити малю-
нок» і запрограмуйте переміщення малюнка по діагоналі 
вниз і праворуч на 100 твіпів. 

4) Змініть програмний код таким чином, щоб можна було 
переміщати елемент Image1за допомогою миші.  

5) Запустіть проект на виконання. Перевірте правильність 
роботи програми. 

6) Збережіть проект. 

2.7.  Малювання у Visual Basic 
Система координат  
Малювати у Vіsual Basіc можна на формі і на графічних еле-

ментах управління Іmage і PіctureBox, а об'єкт PіctureBox може ви-
користовуватися як контейнер для інших графічних елементів (лі-
ній та автофігур). 

Для визначення місцезнаходження на формі графічного  еле-
мента використовують коор-
динати. Стандартна система 
координат Vіsual Basіc перед-
бачає використання вже відо-
мих вам одиниць вимірювання 
– твіпів. Один твіп дорівнює 
1/20 пункту чи 1/1440 дюйма. 
Будь-яка точка на формі може 
бути задана парою чисел 
(X, Y). Вертикальна координа-
та Y зростає з верху до низу, а 
горизонтальна Х – зліва на-
право. Поточні розміри форми зазначені у правій частині панелі 
інструментів ToolBar. За мовчазною згодою розміри форми станов-
лять 4800×3600 твіпів. Один твіп – це дуже маленька відстань: по-
гляньте на форму в режимі «desіgn» – вона вся замальована чорни-
ми крапками. Відстань від крапки до крапки – 120 твіпів!  

    
                                  Х 

 
 
 Y  

0,0 

 

 

4800, 3600 
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У Visual Basic є дві можливості створювати графічні ком-
позиції на формі: 

• 1 – використання елемента управління Shape панелі компо-
нентів ToolBox; 

• 2 – програмування графічних операцій за допомогою графіч-
них методів. 

Використання елемента управління Shape  
На панелі компонентів виберіть компонент Shape (Ав-

тофігура)  і намалюйте її на формі перетягуванням. Налаш-
тування властивостей фігури: 

1. Виберіть форму фігури в списку властивості Shape. 
Наприклад, 3 – Cіrcle. 

2. Задання кольору фігури.  
• Для властивості F іllStyle (Спосіб заповнення) виберіть у 

списку потрібне значення, наприклад, 0 – Solіd (Суцільний). 
• Колір зафарбування задається властивістю FіllColor (Колір 

заповнення). Розкрийте список і виберіть на вкладці Palette 
(Палітра) потрібний колір. 

3. Для точного задання розмірів фігури використовуйте власти-
вості Heіght (Висота) і Wіdth (Ширина). 

4. Для точного розміщення фігури на формі використовуйте 
властивості Left (Відстань від лівого краю форми) і Top (Відстань 
від верхнього краю форми). 

Програмування графічних операцій 
Задання кольорів. У телевізорах і комп'ютерних моніторах 

кожен колір – це суміш 3-х базових кольорів – червоного, зеленого 
і синього. Залежно від вмісту кожного з них отримуємо різні 
кольори. Колір малювання задають за допомогою функції RGB, в 
аргументах якої окремо задається ступінь насиченості кожного 
кольору (у межах від 0 до 255). За цим принципом можна отримати 
будь-який колір. 

Якщо у графічній команді не зазначений колір малювання, за 
мовчазною згодою використовується чорний. 

     Таблиця 2.15 
Основні кольори 

Колір  R(ed) G(reen) B(lue) Колір R G B 
чорний 0 0 0 жовтий 255 255 0 
білий 255 255 255 фіолетовий 255 0 255 
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червоний 255 0 0 коричневий 205 155 135 
зелений 0 255 0 жовтогарячий 255 128 0 
синій 0 0 255 сірий 128 128 128 

Поряд з використанням функції RGB можна також викорис-
товувати вбудовані колірні константи, описані в табл.2.16.  

Ці константи належать до сімейства ColorConstants, опис 
якого можна знайти у вікні Object Browser (Провідник об’єктів).  

     Таблиця 2.16 
Колірні константи 

Константа Значення Опис Константа Значення Опис 
vbBlack 0 чорний vbMagenta &HFF00FF яскраво-

червоний 
vbBlue &HFF0000 синій vbRed &HFF червоний 
vbCyan &HFFFF00 блакитний vbWhite &HFFFFFF білий 
vbGreen &HFF00 зелений vbYellow &HFFFF жовтий 

Графічні методи. Для побудови малюнків у Vіsual Basіc є ряд 
методів, призначених для очищення екрана, малювання точок, лі-
ній, прямокутників, кіл, дуг, виведення тексту. Синтаксис графічних ме-
тодів з прикладами їх використання наведено в табл.2.17. 

Таблиця 2.17 
Графічні методи 

Призначення Синтаксис Приклад 

Малювання 
відрізка 

Line (початкова 
точка)-(кінцева 
точка), [колір] 
 

Line (1000,1500)-(5000,1500)  
Малювання горизонтальної лінії 
чорного кольору довжиною 
4000 твіпів 
Line (1000,1500)-(5000,3000), 
RGB(255,0,0) 
Діагональна лінія червоного 
кольору 

Малювання 
прямокутника 

Line (координати 
лівого верхнього 
кута)-(координати 
правого нижнього 
кута), [колір], В 

Line (1000,1500)-
(5000,3000),vbRed,B 

Малювання 
зафарбованого 
прямокутника 

Line (координати 
лівого верхнього 
кута)-(координати 
правого нижнього 
кута), [колір], ВF 

Line (1000,1500)-
(5000,3000),,BF 
Буде накреслений чорний, за-
повнений прямокутник. Будьте 
уважні і не пропускайте ком, 
між якими міг би стояти колір! 
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Малювання 
окремих точок 

Pset (координати 
точки), [колір] 

Pset (1000,500),RGB(255,128,0) 

Малювання 
кола 

Circle (координати 
центра кола), раді-
ус, [колір] 

Circle 
(3000,4000),2000,RGB(0,190,0) 
Темно-зелене коло з радіусом 
2000 твіпів і центром з коорди-
натами (3000,4000) 
Circle (100,100), 50, , , , 0.7  
Малювання еліпса поточного 
кольору, «стиснутого» до гори-
зонтальної осі.   

Малювання 
еліпса 

Circle (координати 
центра еліпса), ра-
діус, [колір], , , від-
ношення 

Circle (100,100), 50,vbRed , , , 
1.3  
Малювання еліпса червоного 
кольору, «стиснутого» до вер-
тикальної осі.  

Circle (координати 
центра кола), раді-
ус, [колір], початок, 
кінець 
 

Const Pi = 3.141593 
 Circle (100,100), 50, , −Pi / 2, 
−Pi. 
Побудова сектора. Знак «−» 
перед значеннями початку або 
кінця дуги означає, що 
відповідна точки дуги буде 
з'єднана з центром кола. Малювання 

дуг і секторів 

 

Circle (100,100), 50, , Pi / 2, Pi.  
Побудова дуги з точки А в точ-
ку В (відлік кутів проти годин-
никової стрілки). 

Очищення 
форми 

Cls 

З форми «стирається» усе, що 
було намальоване чи написане 
командами PSet, Lіne, Prіnt або 
Cіrcle. Елементи управління при 
цьому стерті не будуть. 

Графічні властивості об'єктів 
Колірні властивості. Властивість BackColor (Колір фону) 

задає колір фону для форми або елемента управління, у якого є 
дана властивість. 

Властивість FillColor  (Колір заливки) – встановлює колір 
заливки для фігур, які малюються за допомогою графічних методів. 

А 

В 
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Властивість ForeColor (Колір малювання) – встановлює колір, 
яким буде намальований контур фігури. Якщо колір встановлено у 
графічній вказівці або обрано параметр BF для прямокутника, то 
значення ForeColor ігнорується. 

Типи заливання. Властивість FillStyle задає тип (візерунок) 
заливання. Значення FillStyle може набувати значень від 0 до 7 (див. 
табл. 2.18). 

Таблиця 2.18 
Типи заливання фігур (властивість FillStyle) 

Значення Вигляд Значення Вигляд Значення Вигляд Значення Вигляд 

0  
 2  4  6  

1  
 3  5  7  

 
 Властивості ліній. Властивість DrawWidth визначає тов-

щину лінії для графічних методів. Значенням властивості може 
бути ціле число в діапазоні від 0 до 32767.  

Властивість DrawStyle (тип лінії) визначає стиль лінії для гра-
фічних методів. Властивість може мати значення від 0 (vbSolid – 
суцільна лінія) до 6 (vbInsideSolid – внутрішня суцільна лінія). 

Таблиця 2.19 
Типи ліній (властивість DrawStyle) 

Значення Вигляд Значення Вигляд Значення Вигляд Значення Вигляд 

0  
 2  4  

1 
 

 3 
 

5 прозора 

6 
(внут-
рішня 

суцільна) 

 

Приклад 2.18. Малювання прямокутника з межею синього 
кольору і суцільним червоним заповненням. 

DrawWidth = 5 
FillColor = vbRed 
ForeColor = vbBlue 
FillStyle = 0 
Line (50, 50)-(2500, 3000), , B  
Приклад 2.19. Малювання кола з межею зеленого кольору та 

перехресним діагональним штрихуванням червоного кольору. 
FillColor = vbRed 
FillStyle = 7 
Circle (2400, 1800), 600, RGB(0, 190, 0) 
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Робота з текстом 
Для виведення на формі або на малюнку тексту застосовується 

метод Рrint . Синтаксис методу: 
[об’єкт.]Рrint список виведення 
де об'єкт – це форма або PictureBox, а список виведення – 

перелік  текстових рядків або виразів. 
Якщо друкування здійснюється на поточній формі, ім'я об'єкта 

не вказують.  
Приклад 2.20.  
А = 25 
Рrint А 
Якщо в списку виведення декілька значень, їх розділяють 

комою або крапкою з комою. Якщо одне значення відокремлене від 
іншого комою, то воно буде надруковане в наступній колонці 
(ширина колонки 14 символів). 
Якщо числові значення відо-
кремлюються крапкою з комою, 
то перед і після них додаються 
пропуски. Текстові рядки в такому 
разі друкуються без пропусків.  

Приклад 2.21.  
А = 25 :   В = 10 :   С = 5  
Рrint А, В, С 
Розділювач, поставлений в кінці оператора, впливає на 

наступні оператори Рrint. Якщо ж розділювача немає, то наступний 
оператор Рrint виконує друкування з нового рядка. 

 Приклад 2.22.  
А = 25 : В = 10 : С = 5  
Рrint А; В; С; 
Відокремлювати комою чи 

крапкою з комою можна і по-
рожні значення.  

Якщо треба змінити початкову точку друку і кількість пропус-
ків між значеннями, які друкуються в одному рядку, користуються 
додатковими параметрами: 

Spс (n) – задає кількість пропусків перед значенням, що 
друкується; 

Tab (n) – виконує друк в n-й позиції рядка (незалежно від вже 
надрукованих в рядку символів). Tab без параметра переводить 
поточну точку виведення у початок наступної колонки. 
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Приклад 2.23. Наведені оператори надрукують рядок «АВС» 
в 21-й позиції рядка:  

Рrint Tab (21); “АВС” 
Рrint Spс (21); “АВС” 
Текст на формі матиме 

вигляд у відповідності до 
установок властивості Font. 
Формат доступу до параметрів 
шрифту з програмного коду має такий вигляд: 

Font.параметр = значення 
Приклад 2.24. Наведені оператори друкують рядок «АВС» 

шрифтом Arial, розміром 20 пунктів: 
Font.Size = 20  
Font.Name = "Arial"  
Рrint "АВС" 
 

Проект «Картина» 
1. Створіть новий проект. 

Змініть заголовок форми на «Картина». Змініть колір форми 
(властивість BackColor). 

2. Розташуйте на формі 
три командні кнопки і змі-
ніть їх заголовки відповідно 
до зразка. 

3. Створіть зображення 
сонечка з використанням 
компонентів Shape і Lіne па-
нелі компонентів ToolBox.  

Двічі клацніть кнопку 
«Обличчя». У вікні коду, що 
відкрилося, запрограмуйте малювання людини і виведення напису 
«Це людина». Визначте, яку дію позначає кожен оператор: 

Const Pi = 3.14 
Рrint Tab(10); “Це людина”  
FillColor = vbYellow 
FillStyle = 0  
Circle (1200, 1200), 700, RGB(205, 155, 135) 
Circle (1500, 1050), 100, vbBlue 
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Circle (900, 1050), 100, vbBlue 
Circle (900, 1050), 22 
Circle (1500, 1050), 22 
Circle (1200, 1480), 200, vbRed, Pi, Pi * 2 

4. Запрограмуйте дію кнопки «Кораблик» так, щоб при клацан-
ні малювався кораблик і з’являвся напис «Це – кораблик». 

5. При клацанні кнопки «Очистити форму» має виконуватися 
одна команда: Cls. 

6. Запустіть програму на виконання. Перевірте дію кнопок.  

Питання для самоконтролю: 
1. Опишіть порядок застосування елемента управління Shape. 
2. Які властивості притаманні автофігурі? 
3. Які графічні методи існують у Visual Basic? 
4. Чим вказівка побудови лінії відрізняється від вказівок побудови прямо-
кутника та замальованого прямокутника? 

5. Які графічні властивості притаманні графічним об'єктам? 
6. Як виконати заливання кола певним кольором ? 
7. Як змінити товщину лінії або кола? 
8. Які параметри слід додати до вказівки побудови кола, щоб побуду-
вати сектор? 

9. Поясніть правила використання методу Print. 
10. Які можливості існують для позиціонування виведення значень на ек-
ран для методу Print? 

11. Як змінити параметри шрифту при виведенні тексту? 
12. Як очистити форму? Які об'єкти при очищенні залишаються на формі? 

Вправа 2-7 «Графіка у Visual Basic»  

1) Створіть новий проект. Розташуйте на формі три 
командні кнопки, при натисканні на які будуть 
виконуватися завдання 2)-4). 

2) Побудувати трикутник з вершинами в точках (100, 100), 
(1200, 1200), (100, 1200). Колір фону – сірий; колір ліній – 
червоний. Примітка: Для задання кольору фону 
використовуйте вказівку Form1.BackColor = <значення 
кольору>, наприклад:Form1.BackColor = &HFFFF80. 

3) Побудувати прямокутник з вершинами (2000, 100), (3200, 
100), (3200, 1200), (2000, 1200). Замалювати його жовтим 
кольором. Колір фону – синій. 

4) Побудувати і замалювати зеленим кольором круг радіусом 300, 
центр якого співпадає з центром форми. Колір фону – яскраво-
червоний. 
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5) Помістіть на форму елемент управління Shape. Змініть у 
вікні Properties значення властивості BackStyle на 1- 
Opaque. Збільшіть товщину межі за допомогою 
властивості BorderWidth. 

6) Створіть командну кнопку з заголовком «Завдання 6». 
Запрограмуйте вибір форми елемента Shape1 випадковим 
чином: 

Randomize Timer 
Forma = Int(6 * Rnd) 
Shape1.Shape = Forma 
Запрограмуйте вибір кольору заливки випадковим чином. При 

визначенні діапазону для випадкового значення враховуйте те, 
що у колірній моделі RGB 16777216 різних кольорів. Ця кількість 
кольорів визначається тим, що кожен з 3-х базових кольорів 
має по 256 рівнів,  тому різних комбінацій вмісту базових 
кольорів може бути 2653=16777216. Тому використайте діапа-
зон для випадкового значення кольору [0; 16777216): 

CF = Int(16777216* Rnd) 
Shape1.FillColor = CF 
Запрограмуйте для елемента Shape1 випадковий вибір зна-

чень властивостей BackColor,  FillStyle, BorderColor. 
Перевірте роботу кнопки. 

2.8. Практична робота «Програмування мовою  
Visual Basic» 

Тема: Обчислення виразів. Використання графічних 
методів. 

Мета завдання: набути навичок обчислення логічних виразів 
мовою Visual Basic і використання графічних методів для геомет-
ричних побудов. 

Завдання. Дана точка з координатами (Х1; Y1). Записати 
твердження, що залежить від координат точки Х1 і Y1 і набуває 
значення Truе, якщо точка належить колу з радіусом 1, і False, як-
що не належить. Для заданої точки обчислити цей вираз і результат 
вивести на екран. Проілюструвати результат малюнком на формі. 

Хід роботи.  
1. Створіть новий проект. Збережіть його у папці «Практична 

робота_2». 
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2. Побудова координатних осей.  Помістіть на форму два довільні 
елементи управління Line. Почергово активізуйте лінії та у вікні 
Properties задайте значення властивостей  Х1, Y1, Х2, Y2 елемен-
тів Line1 і Line2: 

 Х1 Х2 Y1 Y2 
Line1 1400 1400 0 2800 
Line2 0 2800 1400 1400 

Використовуючи компонент Line, побудуйте стрілки для ко-
ординатних осей. 

3. Побудова одиничного кола. Помістіть на форму елемент 
управління Shape. Змініть його властивості:  

Властивість Значення Властивість Значення 
Shape 3-Circle Width 1800 
Top 500 BorderWidth 2 
Left 500 FillStyle 4 - UpwardDiagonal 
Height 1800   

4. Розміщення на формі елементів управління. Помістіть на фо-
рму три текстових поля: для введення координат точки Х1, Y1 і ви-
ведення результату обчислення логічного виразу. Змініть у тексто-
вих полів властивості Font, Alignment, Text.  

5. Розмістіть на формі елементи Label з поясненням призначен-
ня текстових полів. 

6. Додайте на форму командну кнопку «Перевірити». Змініть 
для неї значення властивості Name на CmdCheck.  

7. Створення програмного коду. В розділі Option Explicit 
опишіть необхідні змінні: 

Dim X1 As Single, Y1 As Single, X As Single, Y As Single 
Dim A As Boolean 

8. Запишіть оператори до 
процедури 
CmdCheck_Click(). 

Присвоєння змінним Х1 
і Y1 значень текстових полів 
Text1 і Text2: 

X1 = Val(Text1.Text) 
Y1 = Val(Text2.Text) 
Присвоєння логічній 

змінній А значення True, як-
що точка з координатами (Х1; Y1) належить колу з радіусом 1: 
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A = X1 ^ 2 + Y1 ^ 2 <= 1 
Виведення результату до текстового поля Text3: 
Text3.Text = Str(A) 

9. Побудова зображення точки з координатами (Х1; Y1) у 
вигляді червоного круга з радіусом 50. Координати центра 
обчислюються з урахуванням того, що початок координат в 
координатах форми зміщений в точку (1400; 1400), радіус 
одиничного круга у твіпах становить 1000, а збільшення 
координати Y на формі відбувається з верху до низу. 

FillColor = vbRed 
FillStyle = 0 
Circle (X1 * 1000 + 1400, -Y1 * 1000 + 1400), 50, vbRed 

10. Тестування проекту. Запустіть проект на виконання. Вико-
найте перевірку для точок з координатами (0.5, 0.5), (0.5, -0.6), 
(0.5, 1.5). 

11. Змініть креслення на фор-
мі так, щоб заштрихована об-
ласть була півколом (див. малю-
нок).  

12.  Змініть програмний код 
так, щоб змінна А отримувала 
значення True, якщо точка нале-
жить заштрихованій області, і 
False у протилежному випадку. 

2.9. Оцінювання теми «Програмування  
мовою Visual Basic» 

1) Запишіть оператори оголошення змінних: 
A, X та C типу Single; B, F типу Integer; Y  типу String. 

2)  Вкажіть тип констант: а)  10; б)  3.0;  в)  True; г) 0; 
д) "3.5"; е) "False". 

3) Яке значення отримає змінна А після виконання такої групи 
команд: 

  а) А = 3 :    А = А ^ A  :  A = –A + 1  
  б)  B = 2  :   A = B :       A = 3 * A – B 
4) Обчислити значення виразу: 

  а) Fix(3.7);   б)  Round(3.3256, 2);  в) Int(3.7); 
г) Sgn(–5);    д) 17 mod 6;    e) 17 \ 5.  
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5) Запишіть оператори, що реалізують такі дії: 
а) змінній А цілого типу присвоїти значення властивості 

Техt текстового поля Техt1; 
б) вивести до текстового поля Техt2 значення змінної В 

типу Single. 
в) властивості Caption елемента Label1 присвоїти 

значення «Новий текст»; 
г) поставити у відповідність елементу управління Image1 

графічний файл Pic1.bmp, який знаходиться в папці  D:\Temp. 
6) Запишіть оператори, що реалізують такі дії: 

а) змінній А присвоїти значення середнього арифметичного 
змінних В, С і D; 

б) висоту форми Form1 збільшити на 100 твіпів. 
7) Опишіть змінні, необхідні для розв'язування задачі: 

обчислити площу круга та довжину кола за відомим 
діаметром. 

8) Запишіть програмний код для обчислення дробової частини 
дійсного числа А. (Значення А вводиться до текстового поля 
Техt1, результат виводиться до текстового поля Техt2). 

9) Запишіть програмний код для обчислення площі круга та 
довжини кола за заданим діаметром D. (Значення D 
вводиться у текстове поле Техt1, результати виводяться у 
текстові поля Техt2 і Техt3). 

10) Запишіть програмний код для обчислення значення функції 

xxY sin1 +−= . (Значення Х вводиться у текстове поле 

Техt1, значення Y  виводиться у текстове поле Техt2).  
11) Розробіть проект для обчислення площі прямокутного 

трикутника з катетами А і В. 
12) Доповніть проект з п.11 засобами для обчислення довжини 

гіпотенузи прямокутного трикутника з катетами А і В.  
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3. Організація розгалужень 

3.1. Вказівка розгалуження 
У розділі 1.2  розглядались алгоритми з розгалуженнями. Для 

перевірки істинності умов і організації розгалуження у програмах 
мовою Vіsual Basіc призначені умовні оператори Іf...Then та 
Іf...Then...Else...End Іf. 

Оператор Іf використовує логічні змінні або вирази для 
запису умови й організації розгалуження в програмі. 

Конструкція If...Then 
Оператор Іf...Then призначений для 

виконання деякої послідовності дій у 
тому випадку, якщо вказана в ньому 
умова є істинною. Умовний оператор 
відповідає алгоритмічній конструкції 
«Неповне розгалуження». 

Синтаксис оператора: 
If <умова> Then <оператор> 

Оператор Іf (Якщо) перевіряє істинність зазначеної умови. 
Якщо умова приймає значення True (Істина), програма виконає дію, 
зазначену в частині <оператор>. Якщо ж умова приймає значення 
False (Хибність), то команди будуть проігноровані і управління 
передається наступному за Іf оператору. 

 

Значення змінних, що задіяні в логічному виразі, який ви-
користовується в якості умови, повинні бути визначені 

до початку оператора  розгалуження. 
Приклад 3.1. Нехай потрібно збільшити значення змінної А 

на одиницю, якщо її поточне значення менше 5. Оператор розга-
луження має вигляд: 

If A<5 Then A = A+1 
Оператор А = А+1 виконується тільки в тому випадку, коли 

істинна умова A<5: 

Початкове 
значення А 

Значення 
умови 

Оператор  
А = А+1 

Значення А після 
виконання опера-
тора If...Then 

1 TRUE виконується 2 
5 False пропускається 5 
10 False пропускається 10 
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Якщо у випадку істинності умови потрібно виконати послі-
довність дій, оператор Іf...Then записується за таким форматом: 

 
If <умова> Then  
 <оператор 1>   … 
  <оператор N> 
End If 

If A<5 Then  
 A = A+1 
 В = В*2 
End If 

 Ключове слово End Іf вказує, де закінчується умовний опера-
тор. Якщо умова хибна, управління передається оператору, записа-
ному після End If. 

Оператор If...Then...Else...End Іf 
Алгоритмічній конструкції «Повне розгалуження» відповідає 

умовний оператор If...Then...Else...End If 
Синтаксис оператора: 

If <умова> Then  
 <оператор 1> 
Else  
  <оператор 2> 

End If 

або 

If <умова> Then  
 <оператор 1> 
Else : <оператор 2> 

End If 

Якщо результатом перевірки умови є значення True, то вико-
нується блок дій <оператор 1>, який знаходиться після ключового 
слова Then. Якщо перевірка 
умови дала результат False, 
виконується блок дій <опе-
ратор 2>, вказаний після 
ключового слова Else. В 
другому з наведених варіан-
тів може використовуватися 
як один оператор (його можна записати у тому ж рядку, що й Else, 
після знаку «:»), так і декілька (при цьому кожен оператор, почи-
наючи з другого, записується в окремому рядку або теж через дво-
крапку). 

Приклад 3.2. Змінну А треба  збільшити на 1, якщо A<5, і 
зменшити на 1 у протилежному випадку 

If A<5 Then  
  A = A+1 
 Else : А = А–1  
End If 
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Приклад 3.3. Скласти програму пошуку найбільшого з трьох 
чисел А, В, С. 

Dim A As Integer, B As Integer, C As Integer, Max As Integer 
Private Sub Command1_Click() 

A = Val(Text1.Text)  
B = Val(Text2.Text) 
C = Val(Text3.Text) 
If A > B Then 

Max = A 
Else : Max = B 
End If 
If C > Max Then Max = C 
Text4.Text = Str(Max) 

End Sub 
Приклад 3.4. Приклади умов: 

Not А <=3     – рівносильна виразу А > 3.  
Age >= 10 And Age <= 18 – істинна тоді і тільки тоді, коли зна-

чення Age знаходиться в проміжку від 10 до 18. 
Age < 10 Or Age > 18  – істинна 
для всіх значень Age, які не нале-
жать проміжку від 10 до 18. 

Приклад 3.5. Фрагмент про-
грами для перевірки існування 
трикутника із сторонами a, b, c. 
Умова існування трикутника з 
певними довжинами сторін: сума двох будь-яких сторін повинна 
бути більшою за третю. 

A = Val(Text1.Text) :  B = Val(Text2.Text)  :  C = Val(Text3.Text) 
If A < B + C And B < A + C And C < A + B Then 
 Label4.Caption = “Трикутник з такими сторонами існує” 
 Else : Label4.Caption = “Трикутника з такими сторонами не існує” 
End If 

Проект «Вгадай число»  
Завдання. Складіть програму «Вгадай-но!» за таким алгоритм-

мом: комп'ютер загадує випадкове число від 1 до 100. Користувач 
робить спробу вгадати число. Комп'ютер порівнює введене число з 
загаданим і дає відповідь «Мало» або «Забагато». Якщо користувач 
відгадав число, виводиться напис «Ти відгадав число». 
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1. Створіть новий проект. Розмістіть на формі елементи управ-
ління відповідно до малюнка. Змініть властивість Captіon для 
елементів, які використовуються, відповідно до їх призначення. 
Змініть властивість Name командної кнопки «Загадати нове число» 
на CmdNew, а командної кнопки «Перевірити» – на CmdCheck.  

Для одержання випадкових чисел у Vіsual Basіc використайте 

функцію Rnd.  
Кнопці «Загадати нове число» відповідає така процедура об-

робки події 
Private Sub CmdNew_Click() 
Randomize Timer 
В = Int(100 * Rnd) + 1 ‘отримання випадкового числа від 1 до 100 
End Sub 

2.  При відгадуванні числа елемент Label3 не повинно бути видно. 
Виділіть елемент Label3 і встановіть для властивості Vіsіble зна-
чення False. Після того, як число буде вгадане, елемент Label3 тре-
ба зробити видимим, а елемент Label2 (для слів «Мало» і «Забага-
то») навпаки, зробити невидимим. Програмно це виконується так: 

Label3.Visible = True 
Label2.Visible = False 

3. У розділі загальних оголошень 
опишіть змінні А і В: 

Optіon Explіcіt 
Dim A As Integer, B As Integer 

4. Двічі клацніть на кнопці «Пере-
вірити». Створіть програмний код 
такого змісту: 

Private Sub CmdCheck _Click() 
A = Val(Text1.Text) 

Елемент управ-
ління Іmage 

Командна кноп-
ка CmdNew 

Командна кноп-
ка CmdCheck 

Елемент управління 
Label2 для повідом-
лення "Мало" чи 
"Забагато" 

Елемент управління 
Label3 для повідом-
лення  про те, що 
число вгадане 

Текстове поле для 
введення числа 
(Text1) 
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If A = B Then 
Label3.Visible = True 
Label2.Visible = False 
ElseІf A < B Then 

Label2.Caption = “МАЛО” 
  Else 

Label2.Caption = 
“ЗАБАГАТО” 

End If 
End Sub 

5. Збережіть проект. Запустіть 
програму на виконання.  

Для того, щоб вгадати число 
за найменшу кількість спроб, ви-
користовуйте метод половинного 
ділення (див. п.6.4). 

Питання для самоконтролю: 
1. Дайте визначення алгоритмічної конструкції розгалуження. 
2. Як записується і виконується умовний оператор у неповній формі? 
3. В якому випадку в неповному умовному операторі використовується 

ключове слово End If? 
4. Як записується і виконується умовний оператор у повній формі? 
5. Що таке умова в логічному операторі? 
6. Як виконуються логічні операції And, Or, Not? 
7. Запишіть у вигляді простої умови: 

а) х – від’ємне число; 
б) число х не більше числа у; 
в) x – парне число. 

8. Запишіть у вигляді складеної умови: 
а) 2 < x < 10; 
б) x не належить проміжку (2,10); 
в) x, y, z – додатні числа; 
г) хоча б одне з чисел x, y, z – додатне; 
д) жодне з чисел x, y, z  – не додатне; 
є) х – парне число, більше від 10. 

9. Запишіть умовні оператори, які позначають такі дії: 
а) перевірити, чи є число А парним; 
б) дано числа а і b. Від більшого числа відняти менше; 
в) перевірити, чи є серед чисел a,b,c рівні. 

10. Дано числа а і b. За допомогою умовного оператора впорядкуйте їх за 
неспаданням (якщо a>b, потрібно поміняти місцями значення a і b); 

11. Запишіть у вигляді умовного оператора обчислення функції Y = |X|. 
12. Яких значень набудуть змінні А і В після виконання умовних операто-
рів, наведених у таблиці, якщо початкові значення А=–3, В=5? 
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А=–3, В=5 А В  А=–3, В=5 А В 
1 If A>B Then  

 A=0  
 Else : B=0 
End If 

 
 

 
 

 5 If A>B Then  
 A=A-B  
 Else : B=B-A 
End If 

  

2 If A<0 Then A=–A    
3 If A<>B Then A=B    

4 If A Mod 3 =0 Then 
A=A\3 

   

6 If A<B Then  
 A=2*A  
 Else : B=B*A 
End If 

  

Вправа 3-1 «Вказівка розгалуження» 

1) Створіть новий проект. Збережіть його у папку 
«Вправа 3_1». 

2) Розмістіть на формі елементи управління і змініть 
значення їх властивостей  згідно з малюнком.   

3) Запрограмуйте реакцію на натискання кнопки «Максимум» 
таким чином, щоб до текстового поля Text4 виводилося 
значення найбільшого з чисел А, В, С. 

4) Запрограмуйте реакцію на натискання кнопки «Мінімум» 
таким чином, щоб у текстове поле Text5 виводилося 
значення найменшого з чисел А, В, С. 

5) Запрограмуйте реакцію на натискання кнопки 
«Упорядкувати А, В, 
С» так, щоб значення 
змінних А, В і С були 
впорядковані за 
зростанням (поміняти 
місцями А, В і С так, 
щоб виявилося A≤B≤C). 

6) Запустіть проект на 
виконання. Перевірте 
правильність роботи 
програми для різних наборів числових даних. 

Text4 

Text5 
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3.2. Вкладені розгалуження 
Конструкція Іf ... Тhen ...ElseІf 
Під час розв’язування багатьох задач виникають ситуації, ко-

ли при виконанні або порушенні деякої умови знову виникає по-
треба робити вибір. Тоді використовується вкладення розгалужень, 
яке мовою Vіsual Basіc реалізується таким чином: 

If <умова 1> Then  
 <оператори 1> 
ElseIf  <умова 2> Then 
  <оператори 2> 
…… 
[ Else   :     <оператори N> ] 
 End If 
Якщо <умова 1> істинна, то виконується блок <оператори 1>, 

що знаходиться після ключового слова Then. Якщо вона хибна, то 
здійснюється перевірка <умови 2>, що знаходиться після службово-
го слова Elseіf; у випадку її істинності виконується блок <операто-
ри 2> і т.д. Якщо жодна з цих умов не є істинною, то виконується 
блок <оператори N>, що знаходиться після ключового слова Else 
(даний блок разом зі словом Else є необов'язковим). 

Приклад 3.6. Записати умовний оператор для обчислення 
функції: 

If x<0 then  
y=x 

ElseIf x <=5 Then 
     y=x^2 
   Else :    y = 2*x 
End If 

Приклад 3.7. Обчислити  
If x<0 Then  
 if x>y Then  
  z=x 
  Else : z=y 

End If 
ElseIf x < y Then 

    z = y 
   Else  

 z = x 
End If 
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Оператор Іf ... Тhen ...ElseІf дозволяє розглянути, крім основ-
ної умови, ще й додаткові. Додаючи нові гілки ElseІf, можна роз-
глянути будь-яку кількість умов.  

Приклад 3.8. Даний фрагмент коду використовує умовний 
оператор, до структури якого входить ElseІf для визначення оцінки 
за кількістю правильних відповідей. 

If N = 10 Then 
 S = "12" 
Elseif N = 9 Then 
 S = "11" 
Elseif N = 8 Then 
 S = "10" 
Elseif N = 7 Then 
 S = "9" 
Elseif N = 6 Then 
 S = "8" 
Else :    S = "6" 
End If 
Цей код працює так: спочатку обчислюється значення умови в 

операторі Іf (N = 10). Якщо воно дорівнює True, буде виконаний 
оператор, який іде за ключовим словом Then (S = “12”), після чого 
програма перейде до оператора, що слідує безпосередньо за ключо-
вим словом End Іf.  

Якщо ж перша умова рівна False, програма відразу перейде до 
першої гілки ElseІf, щоб перевірити виконання його умови (N = 9). 
Якщо значенням цієї умови буде True, виконається оператор S 
= “11” , після чого програма перейде до оператора, який слі-
дує безпосередньо за ключовим словом End Іf. В іншому випад-
ку ця послідовність дій повториться для наступної гілки ElseІf і т.д. 

Якщо виявиться, що всі умови хибні, керування перейде до 
гілки Else і виконаються команди, що розташовані між Else і End Іf.  

Вибір імені елемента управління 
Ім'я елемента управління є його найважливішим атрибутом. 

При додаванні на форму елемента управління Vіsual Basіc автома-
тично дає йому ім'я. Наші проекти стають складнішими,  на формі 
з’являється по кілька однакових елементів. Наприклад, для проекту 
«Квадратне рівняння» нам знадобиться помістити на форму 
7 текстових полів (TextBox), які автоматично одержать імена 
Text1..Text7. Досить складно визначити, яке саме поле призначене, 
наприклад, для виведення значення дискримінанта.  
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Найкраще ім’я для елемента управління таке, що 
інформує не тільки про його тип, але й про призначення 

в програмі. 
Якщо елемент управління має змістовне ім'я, то легко визна-

чити, що він робить у програмі. Існує угода про імена програмних 
об’єктів. Ім’я складається з префікса, який ідентифікує тип об’єкта 
(деякі префікси вам вже знайомі), і зручного імені, що описує при-
значення об’єкта в програмі:  

Ім'я елемента = Префікс + Опис дії 
Таблиця 3.1 

Префікси, що ідентифікують стандартні елементи управління  
Елемент управління Префікс Приклад імені 

Напис (Label) lbl lblNotify 
Текстове поле (TextBox) txt txtSum 
Командна кнопка (CommandButton) cmd cmdTopLeft 
Перемикач (OptionButton) opt optAddition 
Список (ListBox) lst lstName 

Виведення значень змінних типу Sіngle 
При виведенні значень змінних типу Sіngle можна одержати в 

текстовому полі значення, яке незручне для читання.  
Наприклад, .6789564. Для управління виведенням числових 

значень існує функція Format(), яка має такий синтаксис: 
Format (expression, format_string) 
де expression – числовий вираз, 
format_string – рядок-шаблон, який визначає вид рядка-

результату. 
Параметр format_string беруть в лапки, оскільки він являє со-

бою рядок символів.  
Для створення шаблона використовуються символи: 
# – відображення значущих цифр; 
0 – відображення необхідної кількості цифр. Відсутні значущі 

цифри будуть відображені нулями. 
Приклад 3.9. Щоб значення змінної Res було виведене з дво-

ма цифрами після коми, використовують виклик функції For-
mat(Res, “#0.00”).  

Якщо Res=235.6, то буде отримано рядок 235.60. 
Якщо Res=0.6789564, то буде отримано рядок 0.68. 
Зверніть увагу: додаткове перетворення числового значення в 

рядкове тут не потрібне. 
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Проект «Квадратне рівняння» 
Завдання: Скласти програму для знаходження коренів квад-

ратного рівняння виду 
ах

2 + bx + c = 0. 
1. Створіть новий проект. Змініть заголовок форми на «Квад-

ратне рівняння» (властивість Caption). 
Можливий інтерфейс програми наведено на малюнку.  

Розташуйте на формі дві командні кнопки і змініть їх 
заголовки відповідно до зразка. Розташуйте текстові поля для 
введення коефіцієнтів рівняння, дискримінанта та виведення 
коренів рівняння. Розмістіть на формі елементи управління Label 
(Написи) та змініть у вікні Properties для кожного з них властивість 
Caption за зразком. 

2. Для більшої наочності програмного коду змініть властивість 
Name елементів управління: 
Об’єкт Ім’я Об’єкт Ім’я Об’єкт Ім’я 
Text1 txtA Text3 txtC Text5 txtX1 
Text2 txtB Text4 txtD Text6 txtX2 
Text7 txtX Command1 CmdKoren Label5 lblX1 
Label1 lblA Label3 lblC Label6 lblX2 
Label2 lblB Label4 lblD   

3. Квадратне рівняння може мати 1 корінь, 2 корені або жодного, 
в залежності від значення дискримінанта. Складемо програму на 
основі блок-схеми: 
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4. На формі повинні відображатися або одне текстове поле   − 

для виведення єдиного кореня Х чи повідомлення «Коренів немає», 
або два текстових поля  − для коренів Х1 і Х2. Для керування 

відображенням текстових полів з відповідними їм написами можна 
програмно змінювати для цих елементів властивість Vіsіble: 
‘ Робимо видимими текстове поле для виведення кореня Х і напис «Х1=Х2»     
 txtX.Visible = True 
 lblX.Visible = True 
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‘ Обчислення кореня Х  
X = −B / (2 * A) 
' Виведення  значення Х в текстове поле txtX 
 txtX.Text = Format (X, “#0.00”) 

Запрограмуйте керування відображенням текстових полів 
txtX1,  txtX2. 

5. На малюнках показано вигляд вікна під час розв’язування рів-
нянь а) 2х2+3x–4=0; б) 2х2+2x+2=0. Виконайте проект, перевірте 
правильність роботи програми. 

6. Збережіть створений проект у папці KV_RІV.  

Питання для самоконтролю: 
1. В якому випадку використовується вкладення розгалужень? 
2. Як виконується оператор Іf ... Тhen ...Else Іf ? 
3. Як додати до оператора Іf ... Тhen ...Else Іf ще одну умову? 
4. Яку роль відіграє префікс в імені елемента управління? 
5. Які префікси використані для елементів управління в проекті  «Квад-
ратне рівняння»? 

6. Яка функція використовується для керування виведенням числових 
значень?  

7. В ході виконання програми змінна А отримала значення 12.567. Яке 
значення виведеться в текстове поле Text1 після виконання такого 
оператора: 
а) Text1.Text  = Format(А, “#0.00”);   б) Text1.Text  = Format(А, “#0.0000”)? 

8. Яких значень набудуть змінні А і В після виконання умовного операто-
ра Іf ... Тhen ...ElseІf для наведених наборів початкових значень? 

Фрагмент програмного коду 
Початкові значення 

А, В 
А В 

А= –3, В = 5 
 
 

 

А = 3, В = 5   

А = 8, В = 5   

If А<0 Then  
 if А>В Then  
  А=В 
  Else :   В=А 

End If 
ElseIf А > В Then 

   В = А 
   Else :  А = В 
End If А= –3, В = –5   

9. Яких значень набудуть змінні А і В після виконання умовного операто-
ра Іf ... Тhen ...ElseІf для наведених початкових значень? 

Фрагмент програмного коду Початкові значення А А В 

А=–3   

A=8   

If A < 5 Then 
 В = А + 1 
ElseIf A < 10 Then 
 В = A * 2 
End If A=15   
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10. Яких значень набудуть змінні А і В після виконання умовного операто-
ра Іf ... Тhen ...ElseІf для наведених початкових значень? 

Фрагмент програмного коду Початкові значення А А В 

A=9   

A=7   

If A mod 3 = 0 Then 
 В = 0 
ElseIf A mod 3 = 1 Then 
 В = 10 
ElseIf A mod 3 = 2 Then 
 В = 20 
End If 

A=8   

11. Запишіть умовні оператори, які позначають такі дії: 
а) найбільше з 3-х різних значень змінних цілого типу X,Y і Z зменшити на 0,3; 
б) менше з двох значень змінних дійсного типу X і Y замінити нулем, а у 
випадку їхньої рівності замінити нулями обидва. 

12. Запишіть умовний оператор для обчислення функції y=f(x), де f(x) зада-
на графіком: 

Вправа 3-2 «Вкладені розгалуження» 

1) Відкрийте проект «Квадратне рівняння». 
2) Потрібно за допомогою 

створеної програми об-
числити корені декількох 
квадратних рівнянь. Ство-
ріть командну кнопку 
«Нове рівняння». Змініть 
ім'я кнопки на CmdNew.  

3) Додайте зміни до прог-
рамного коду для того, 
щоб при клацанні кнопки 
«Нове рівняння» очищалися текстові поля для введення 
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коефіцієнтів рівняння і ставали невидимими текстові поля 
для виведення коренів. Наприклад, щоб зробити невидимим 
поле txtX1, потрібно додати оператор  

txtX1.Visible = False  
 Щоб очистити текстове поле, достатньо вивести на 
нього порожній рядок: 

txtA.Text = "" 
4) Запишіть подібні оператори для інших елементів.  
5) Запустіть програму і заповніть таблицю результатів: 

A B C D X X1 X2 
2 3 –2     
2 3 4     
1 2 1     

6) Збережіть проект. 

3.3. Поліваріантне розгалуження 
Діалогове вікно MsgBox 
 Функція MsgBox дозволяє вивести на екран діалогове вікно, 

придатне для відображення будь-якого повідомлення. Функція має 
такий формат: 

MsgBox  підказка, [кнопки], [заголовок] 
• підказка – рядкова константа або змінна для відображення в 

діалоговому вікні; 
• кнопки – числовий вираз, який визначає кількість і типи кнопок 

або малюнок у вікні. Якщо параметр не вказано, то за 
мовчазною згодою використовується значення 0 (кнопка ОК);  

• заголовок – рядкове значення, яке задає назву вікна. 
 Таблиця 3.2. 

Основні константи діалогу MsgBox  
Значення Опис Значення Опис 

0 Кнопка ОК 16 Знак помилки 
1 Кнопки ОК і Cancel 32 Знак питання 
3 Кнопки Yes, No і Cancel 48 Знак оклику 
4 Кнопки Yes і No  64 Знак інформації 
Приклад 3.10.  При використанні вказа-

них значень параметрів діалогове вікно має 
вигляд: 
MsgBox "Параметр [кнопки] = 4", 4, "При-
клад" 
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Функція MsgBox повертає значення, що відповідає тій кнопці, 
яку було натиснуто у діалоговому вікні. 

Таблиця 3.3. 
Константи, що повертає функція MsgBox  

Значення Опис Значення Опис 
1 Кнопка ОК 6 Кнопка Yes 
2 Кнопка Cancel 7 Кнопка  No 
Залежно від значення, яке повертається, можна запрограмува-

ти виконання тих чи інших дій. 
Приклад 3.11. Змінній YesNo присвоюється значення функції 

MsgBox: 
YesNo = MsgBox (“2 * 2 = 5?”, 4) 
If  YesNo = 6 Then  
   MsgBox “Ти помиляєшся!”  
  Else : MsgBox “Ти маєш рацію!”  
End If 

Оператор Select Case 
У випадку, коли необхідно використовувати декілька вказівок 

розгалуження, вкладених одна в одну, краще замінити їх операто-
ром вибору. 

Оператор вибору Select Case дозволяє вибрати одну з 
декількох груп команд залежно від значення деякої змінної –
«перемикача».  

Синтаксис оператора Select Case: 
Select Case TestValue  
 Case Value1 
  <оператори 1> 
 …………………………… 
Case ValueN 
  <оператори N > 
End Select 

• TestValue – вираз, значення якого керує вибором. Вираз може 
бути будь-яким припустимим рядковим, числовим чи логічним 
виразом, у тому числі змінною, зокрема містити одну змінну 
або виклик функції; 

• Value1.. ValueN – можливі значення виразу. 
Кожна група команд, які будуть виконуватися при збігу зна-

чень, починається службовим словом Case, що передує значенню, з 
яким буде порівнюватися TestValue. Після Case можна вказати як 
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єдине значення, так і перелік або інтервал значень (див. приклади 
далі). Якщо TestValue дорівнює цьому значенню або потрапляє у 
вказаний діапазон значень, буде виконана група команд, поміщена 
відразу після цього Case. Після виконання цієї групи команд управ-
ління передається оператору, записаному після слів End Select, тому 
в операторі вибору може бути виконана тільки одна група команд.  

Якщо ж TestValue не дорівнює цьому значенню чи приймає 
значення поза вказаним діапазоном, програма переходить до обро-
бки наступної гілки Case. Гілки Case будуть перебиратися послідо-
вно, до першого збігу зі значенням виразу-«перемикача». Якщо 
значення TestValue не дорівнює жодному зі значень Value1.. 
ValueN, то жодна з груп команд виконана не буде.  

Якщо є дії, які потрібно виконати у випадку розбіжності 
TestValue з усіма значеннями Value1.. ValueN, то оператор Select 
Case доповнюють гілкою Case Else: 

Select Case TestValue  
 Case Value1 
  <оператор 1> 
 …………………………… 

Case ValueN 
  <оператор N> 
 Case Else 
  <оператор N+1> 
End Select 
При використанні такої форми запису оператора у випадку не-

співпадіння TestValue з жодним зі значень Value1.. ValueN буде ви-
конана група операторів, розташована на гілці Case Else. 

Приклад 3.12. Використання в операторі Select Case конкрет-
них значень: 

Select Case Х 
 Case 1 :  MsgBox “Це – 1” 
 Case 2, 3, 5, 7 :   MsgBox “Це – просте число” 
 Case 4, 6, 8, 9  :  MsgBox “Це – складене число” 
End Select 
Приклад 3.13. Для визначення належності значення, яке  пе-

ревіряємо, певному діапазону, використовується ключове слово То.  
Select Case Х 
 Case 6 To 9 
  MsgBox “Це число від 6 до 9” 
 Case 101 То 200 
  MsgBox “Це число від 100 до 200” 
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 Case Else 
  MsgBox “Це число не належить до вказаних діапазонів” 
End Select 
Приклад 3.14. Іноді необхідно з'ясувати, чи потрапляє 

значення виразу, що перевіряється, у певний діапазон значень, 
наприклад, воно більше (чи менше) заданого. У цьому випадку 
використовується ключове слово Іs.  

Select Case Х 
 Case 1: Х = Х+1 
 Case 2 : Х = Х+2 
 Case Is < 5 :  X = X+3 
 Case Is < 10  :  X = X+4 
 Case Else : X = 10 
End Select 
Приклад 3.15. Оператор Select Case є альтернативою опера-

тору Іf ... Тhen ...Elseіf. Перепишемо програмний код задачі про ви-
значення оцінки за кількістю правильних відповідей (приклад 3.8) 
за допомогою оператора вибору.  

Перевага використання Select Case полягає в тому, що такий 
код легше читати і простіше розширювати.  

Select Case N 
Case 10 : S = “12”  
Case 9 : S = “11” 
Case 8 : S = “10” 
Case 7 : S = “9” 
Case 6 : S = “8” 
Case Else : S = “6” 

End Select 

Проект «Касир» 
Задача. Касир продає квитки  на автобус, який курсує за 

маршрутом від міста А до міста В. Вартість одного квитка 
залежить від відстані, на яку потрібно їхати пасажиру: 

Скільки коштуватимуть N квитків до населеного пункту, від-
стань до якого вводиться з клавіатури? 
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1. Створіть новий проект. Змініть заголовок форми на «Касир» 
(властивість Caption). 

2. Можливий інтерфейс програми наведено на малюнку. Розта-
шуйте текстові поля для введення значень відстані  та кількості 
квитків. Помістіть на форму елементи управління Label та 
змініть у вікні Properties 
для кожного напису влас-
тивість Caption за зразком. 
Додайте на форму командну 
кнопку «Загальна сума». 

 Доберіть вдалі значен-
ня властивості Name елеме-
нтів управління. 

3. Опишіть необхідні 
змінні. Позначимо R – відстань,  Х – вартість одного квитка на за-
дану відстань, N – кількість квитків, V – загальна вартість квитків. 

4. Розробіть процедуру опрацювання ко-
мандної кнопки CmdVart.  

Запишіть оператори присвоєння змінним 
R і N значень властивості Text текстових по-
лів Text1 і Text2. 

Запишіть оператор Select Case для 
вибору значення Х в залежності від зна-
чення змінної R. 

Запишіть оператор присвоєння для 
обчислення значення змінної V. 

5. Повідомлення, яке потрібно вивести 
у вікні MsgBox,складається з двох частин – 
з числового значення V і текстової конста-
нти "грн".   Для об’єднання двох рядкових величин використову-
ється операція & - конкатенація (об’єднання). Запишіть оператор 
виведення отриманого значення V до діалогового вікна MsgBox: 

MsgBox Str(V) & "грн", , "Загальна сума " 

6. Запустіть проект, перевірте правильність роботи програми. 
Збережіть створений проект у папці «Касир».  

Питання для самоконтролю: 
1. Поясніть синтаксис функції MsgBox.  
2. Наведіть приклади ситуацій, у яких доцільно використовувати діало-
гове вікно MsgBox. 

Text1 txtR 
Text2 txtN 
Command1 CmdVart 
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3. Поясніть призначення кожного параметру в операторі  
  MsgBox Str(V) & " грн", , "Загальна сума" 
  Чому в списку параметрів стоїть дві коми підряд?   
4. Які значення повертає функція MsgBox? 
5. Яка структура і правила виконання оператора вибору? 
6. Які вирази можна використовувати в якості селектора (вираз, що 

перевіряється) в операторі Select Case? 
7. Яке ключове слово застосовується в операторі Select Case для 

перевірки діапазонів значень?  
8. Наведіть приклад використання в операторі Select Case діапазонів 

значень. 
9. Наведіть приклад використання в операторі Select Case опера-
торів порівняння. 

10. Які значення отримає змінна А після виконання оператора Select 
Case? Заповніть таблицю виконання оператора для різних почат-
кових значень А. 

Початкове значен-
ня А 

Значення А після вико-
нання оператора Select 

Case 
13  
40  
88  
11  

 
Select Case А mod 10 
Case Is < 3 : A = A*2 
Case 3 To 5 : A =A+10 
Case 6 To 9 : A =A*10 
End Select 

26  
11. Заповніть таблицю значень змінних P i D після виконання оператора 

Select Case для початкових значень К: 
K Р D 
6   

235   
71   
100   

P = True 
D = 1 
Select Case k Mod 10 
Case 2, 3, 5, 7 : D = k 
Case 4, 8 : P = False : D = 2 
Case 6, 9 : P = False : D = 3 
End Select 

44   

12. Перепишіть розгалуження у вигляді команди вибору: 
If N=12 or N=1 or N=2 then  
      S = “зима” 
 ElseIf N>=3 and N<=5 then  
      S = “весна” 
 ElseIf N>=6 and N<=8 then  
      S = “літо” 
 ElseIf N>=9 and N<=11 then  
      S = “осінь” 
 Else : MsgBox “Tакого номера місяця немає” 
 End If 
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Вправа 3-3. «Поліваріантне розгалуження» 

1) Відкрийте  новий проект. Збережіть його у папці «Вік». 
2) Розробіть інтерфейс (див. малюнок) і напишіть програмний 

код для розв’язання задачі: 
Для цілого числа К від 1 до 99 

надрукувати фразу «Мені К років», 
враховуючи, що при деяких значен-
нях К слово «років» треба замінити 
на «рік» або «роки». 

3) Проаналізуйте, як залежить 
відповідь від числа К: 

11 ≤ K ≤ 14 Мені К років 
K mod 10 = 1 Мені К рік 
K mod 10 = 0 Мені К років 
 2 ≤ K mod 10 ≤ 4 Мені К роки 
5 ≤ K mod 10 ≤ 9 Мені К років 

4) Для виведення відповіді скористайтеся діалоговим вікном, 
виклик якого здійснюється оператором: 

MsgBox "Мені" & Str(K) & " років" 
5) Змініть параметри функції MsgBox так, 

щоб заголовок діалогового вікна містив 
текст «Відповідь». 

6) Перевірте правильність роботи 
програми. Збережіть проект.  

3.4. Робота з елементами вибору 
При роботі з різними програмами користувачеві досить часто 

доводиться робити вибір певних елементів або налаштувань із 
запропонованих у діалоговому вікні (див. мал.). Вибір різних 
можливостей або режимів роботи здійснюється за допомогою 
елементів управління OptionButton (перемикач) і CheckBox 
(прапорець або індикаторна кнопка). 

Елемент OptionButton (Кнопка-перемикач) 
Перемикачі використовуються в таких ситуаціях, коли корис-

тувачеві потрібно вибрати одну з декілька наявних можливостей. 
Перемикачі завжди розміщаються на формі групами. У групі зав-
жди обраний тільки один перемикач. При виборі іншого перемика-
ча старий скидається. 
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У вікні інструментів елемент управління OptіonButton має та-

кий вигляд:  
Для створення групи перемикачів 

існують дві можливості: 
1 – розмістити перемикачі всередині 

контейнера (форми, елемента Frame (рам-
ка) або PictureBox (малюнок)). 

2 – створити масив перемикачів. 

 

У масиві елементи мають спільне ім’я, але відрізняють-
ся номерами (індексами). 

Для створення групи перемикачів в контейнері необхідно 
виконати таку послідовність дій: 

1. Додати контейнер на форму. 
2. Вибрати елемент OptіonButton на панелі ToolBox і 

помістити його у контейнер.  
3. Повторити крок 2 стільки разів, скільки перемикачів  

повинно бути у групі. 
Створення масиву перемикачів. Перемикачі, що входять до 

групи, повинні працювати спільно. Для цього вони мають входити 
до масиву елементів управління. Масив зручно створювати за до-
помогою буфера обміну Wіndows. 

Створіть перший перемикач. На панелі компонентів виберіть 
компонент OptіonButton (Перемикач) і намалюйте об'єкт Optіon1 у 
верхній частині форми перетягуванням. Виділіть об'єкт Optіon1 і 
натисніть комбінацію клавіш Ctrl+C  (стандартний прийом 
копіювання виділеного об'єкта в буфер обміну). Щоб вставити 
об'єкт з буфера обміну на форму, натисніть комбінацію клавіш 
Ctrl+V . На спробу помістити на форму копію об'єкта Optіon1 Vіsual 
Basіc відреагує попередженням про те, що об'єкт з ім'ям «Optіon1» 
вже існує, і запропонує створити масив елементів управління. 
Клацніть на кнопці «Так», і на формі з'явиться другий перемикач. 
Розташуйте його під першим. За допомогою клавіш Ctrl+V 
помістіть на форму потрібну кількість перемикачів. Тим самим ви 
створите масив перемикачів Optіon1(Іndex).  

 
Розміщуйте перемикачі на формі в тому ж порядку, в 
якому вони були створені! 

Програмування перемикачів. Основна подія для перемикача – 
це вмикання (Clіck). Вона відбувається при виборі одного з пере-
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микачів у групі за допомогою миші або при установці фокуса на 
групу клавішею Tab з наступним використанням клавіш керуван-
ня курсором. 

Стан перемикача визначається властивістю Value, яке має зна-
чення True, якщо елемент вибраний, і False – в іншому випадку. 

Щоб створити процедуру обробки події вмикання перемикача 
двічі клацніть будь-який перемикач в групі, оскільки процедура 
обробки події для масиву об’єктів завжди спільна. Номер об’єкта в 
масиві передається в процедуру як параметр Іndex. У процедурі 
Optіon1_ Clіck він показує, який перемикач був встановлений.  

 

Нумерація об’єктів у масиві починається з нуля, тобто 
перший створений перемикач є елементом масиву 

Optіon1(0), а N-й перемикач – елементом Optіon1(N-1). 
Мета програмування перемикачів – організувати виконання 

дій, які відповідають обраному перемикачу. Для здійснення вибору 
між N варіантами дій найзручніше використовувати оператор Select 
Case, який у даному випадку має вигляд: 

Select Case Index 
 Case 0 : <блок дій, що відповідають 1-му перемикачу > 
 Case 1 : <блок дій, що відповідають 2-му перемикачу > 
........................... 
 Case N-1 : <блок дій, що відповідають N-му перемикачу > 
End Select 

 Елемент CheckBox (індикаторна кнопка) 
Елемент CheckBox застосовується, якщо користувачеві необ-

хідно вибрати потрібні серед незалежних параметрів або 
характеристик. У вікні інструментів елемент управління CheckBox 

має вигляд:  
Під час роботи з елементом CheckBox основною власти-

вістю є Value (Значення), яка впливає на його відображення. 
Таблиця 3.4 

Значення властивості Value 
Значення Константа Стан прапорця 

0 vbUnchecked скинутий 
1 vbChecked встановлений 
2 vbGrayed недоступний 

При кожній зміні користувачем стану прапорця, тобто при 
його встановленні або скиданні, для даного елемента відбувається 
подія Click. Вона виникає або після клацання на ньому лівою 
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кнопкою миші, або після встановлення фокуса клавішею Tab і 
наступному натисканні клавіші Пропуск. 

Програмування індикаторної кнопки. Після подвійного кла-
цання елементу CheckBox на формі в режимі розробки, система 
Visual Basic створить процедуру обробки клацання Check1_Click().  

Подія Clіck (Клацання) відбувається як при встановленні, так і 
при скиданні прапорця. З'ясувати, встановлений прапорець чи ски-
нутий, можна за значенням властивості Value (табл. 3.4). При зміні 
стану прапорця в процедурі Check1_Clіck() повинна відбутися пе-
ревірка цього значення приблизно у такий спосіб:  

If Check1.Value = 1 Then 
 <активізація параметрів, які пов’язані з прапорцем > 
 Else 
 <відключення параметрів, які пов’язані з прапорцем > 
 End If 

Проект «Каталог» 
Опис програми. На 

формі відображається обра-
ний за допомогою переми-
качів малюнок. Якщо вста-
новлено прапорець «Додати 
назву файлу», то на форму 
додається повне ім’я графіч-
ного файлу. 

1. Створіть нову папку 
«Каталог». Скопіюйте в папку 4 графічних файли. В нашому випа-
дку це файли Pyramids.jpg, Apple.jpg, Focus.jpg, Planets.jpg. 

2. Запустіть Visual Basic. Створіть новий проект. Змініть заголо-
вок форми на «Каталог» (властивість Caption для форми). Збере-
жіть проект у папці «Каталог».  

3. Можливий інтерфейс програми наведено на малюнку. Ліву 
частину вікна займе група з чотирьох перемикачів, за допомогою 
яких буде обиратися той чи інший малюнок. Створіть масив 
перемикачів і розмістіть їх на формі в тому ж порядку, в якому 
вони були створені.  

Вирівнювання перемикачів. Виділіть всі чотири переми-
качі. Це можна зробити або перетягуванням миші, вказавши на 
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формі рамку, що охоплює перемикачі, або клацнувши по черзі всі 
чотири об'єкти, утримуючи натиснутою клавішу Shіft.  

Викличте команду меню Format→Alіgn→Left (Фор-
мат→Вирівнювання→За лівим краєм). Об'єкти будуть точно роз-
ташовані один під одним. 

Для того, щоб зробити рівними відстані між об'єктами, 
викличте команду Format→Vertіcal Spacіng→Make Equal 
(Формат→Проміжки по вертикалі→Зробити рівними).  

Змініть властивість Captіon перемикачів на Малю-
нок1..Малюнок4. При необхідності розтягніть маркери розмірів 
так, щоб назва перемикача висвітлювалась повністю.  

Розміщення на формі елементів Label  та Image. Поміс-
тіть на форму елемент Label і змініть його заголовок на порожній 
рядок. Призначення цього елемента – відображати повне ім’я фай-
лу, якщо прапорець встановлено. Додайте на форму елемент управ-
ління Image. Змініть значення властивості Stretch на True. 

4. Щоб створити процедуру обробки події включення переми-
кача двічі клацніть будь-який перемикач у групі. Номер об’єкта в 
масиві передається в процедуру Optіon1_Clіck як параметр Іndex, 
що показує, який перемикач був встановлений.  

Опишіть в розділі Option Explicit рядкову змінну N: 
Dim N As String 
Наше завдання – присвоїти змінній N значення рядкової констан-

ти, що містить повний шлях до графічного файлу, який відповідає обра-
ному перемикачу. Після виконання оператора Select Case рядкова 
змінна N використовується в якості параметра для функції 
LoadPicture(N). 

Програмний код має такий вигляд: 
Private Sub Option1_Click(Index As Integer) 
Select Case Index 
    Case 0:  N = "D:\Каталог\Pyramids.jpg" 
    Case 1:  N = "D:\Каталог\Apple.jpg" 
    Case 2:  N = "D:\Каталог\Focus.jpg" 
    Case 3:  N = "D:\Каталог\Planets.jpg" 
End Select 
Image1.Picture = LoadPicture (N) 
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5. Виберіть компонент CheckBox (прапорець) на панелі компо-
нентів і помістіть елемент на форму. Змініть властивість Captіon на 
«Додати назву файлу». Аналіз стану прапорця повинен здійснюва-
тися після завантаження до елемента Image1 зображення з графіч-
ного файлу з ім’ям N. Якщо значення властивості Value для елеме-
нта CheckBox дорівнює 1, то значення властивості Caption для еле-
мента Label1 потрібно змінити на N. Додайте в процедуру 
Option1_Click після рядка присвоєння значенню властивості  
Picture  елемента Image1 значення функції LoadPicture(N)  умовний 
оператор для перевірки стану прапорця: 

If Check1.Value = 1 Then 

Label1.Caption = N 

Else: Label1.Caption = "" 

End If 

6. Запустіть проект. 

Питання для самоконтролю: 
1. У яких випадках доцільно використовувати елемент управління «Переми-

кач»? 
2. Як створити масив перемикачів? 
3. Яким чином можна вирівняти перемикачі по горизонталі?  
4. Яким чином можна зробити рівними інтервали між перемикачами на 
формі по вертикалі? 

5. Яким чином нумеруються перемикачі у масиві?  
6. Як передається в процедуру обробки перемикачів номер обраного об'єкта? 
7. Як запрограмувати обробку події вмикання перемикача? 
8. Як обрати один з перемикачів у групі в ході виконання проекту? 
9. З якою метою в програмі може бути використаний елемент управління 

«Індикаторна кнопка» (прапорець)? 
10. Яка властивість дозволяє визначити, встановлений прапорець чи скинутий? 
11. Яка подія є основною для індикаторної кнопки? 
12. Як організувати перевірку значення властивості Value при зміні 
стану прапорця?  

Вправа 3-4. «Робота з елементами вибору» 

Завдання. Створити проект, в якому користувач зможе 
вибирати різні параметри тексту для елементу Label 
1) Розробіть інтерфейс форми за зразком, що наведений на 

малюнку. Помістіть на форму елемент Label і змініть 
значення його властивості Caption  на «Текст». 
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2) Створіть на формі масив перемикачів з трьох елементів 
OptіonButton і масив 
прапорців з трьох елементів 
CheckBox. Змініть значення 
заголовків згідно з малюнком. 

3) Для створення процедури 
обробки події включення 
перемикача двічі клацніть 
будь-який перемикач в групі. 
Внесіть у програмний код 
оператор Select Case, який 
при значенні параметра 
Index = 0 (вибрано перший 
перемикач) властивості Label1.FontSize присвоїть значення 
10, при Index = 1 –значення 20, при Index = 2 – значення 30. 

4) Двічі клацніть на кнопці «Застосувати». Процедура 
Command1_Click() повинна перевіряти стан прапорців і 
застосовувати або відміняти параметри форматування 
шрифту для елемента Label1.  
Властивості елемента Label, які відповідають за форматування 

тексту напису: 
Властивість Призначення Можливі значення 

FontBold Жирність 
FontItalic Курсив 
FontUnderline Підкреслення 

True, False 

 Перевірка стану прапорця Check1(0) (Жирність) 
виглядає так: 

If Check1(0).Value = 1 Then 
Label1.FontBold = True 
Else: Label1.FontBold = False 

End If 
 Самостійно напишіть оператори для перевірки станів 
прапорців Check1(1) (Курсив) і Check1(2) (Підкреслення). 
5) Додайте на форму командну кнопку «Вихід», запрограмуйте 

реакцію на натискання кнопки (див. п.2.2). 
6) Перевірте правильність роботи проекту. Збережіть 

проект у папці «Вибір». 
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3.5. Практична робота «Організація розгалужень» 
Тема: Організація розгалужень. Використання елементів 

вибору. 
Мета: Набути навички використання умовних операторів для 

організації розгалужень і роботи з елементами вибору. 
Завдання. Розробити проект «Калькулятор», що реалізує вибір 

користувачем арифметичної дії, яка буде виконана для двох цілих 
чисел. Передбачити можливість виконувати дії над квадратами да-
них чисел.   

Хід роботи 

1. Створіть новий проект. Збережіть його у папку «Практична 
робота _3». 

Змініть заголовок форми на «Калькулятор» (властивість 
Caption для форми).  

Програма працює за такою схемою: ви вводите числа у два 
верхніх текстових поля, 
вибираєте математичну 
операцію і клацаєте 
командну кнопу  = . 
Програма виконує за-
значену математичну 
операцію над уведе-
ними числами і відоб-
ражає результат у тре-
тьому текстовому полі. 
Якщо встановлено прапорець «Квадрат», то дії виконуються над 
квадратами введених чисел. 

2. Можливий інтерфейс програми наведено на малюнку. Розта-
шуйте на формі три текстових поля для введення аргументів і виве-
дення результату. Очистіть у вікні Properties вміст текстових полів 
(властивість Text). За зразком розмістіть на формі три елементи 
Label і змініть написи на них.  

3.  Середню частину вікна займе група перемикачів, за допомо-
гою яких буде виконуватися та чи інша арифметична дія. Всього в 
групі буде чотири перемикачі, що відповідають чотирьом арифме-
тичним діям. Створіть масив з 4 перемикачів. 



 108

4. Вирівнювання перемикачів. Виділіть всі чотири перемикачі. 
Виконайте команду меню Format→Alіgn→Left (Фор-
мат→Вирівнювання→По лівому краю). Виконайте команду 
Format→Vertіcal Spacіng→Make Equal (Формат→Проміжки по вер-
тикалі→Зробити рівними).  

5. Змініть властивість Captіon перемикачів відповідно до вико-
нуваної арифметичної дії.  

6. Помістіть на форму компонент CheckBox (прапорець). Змініть 
властивість Captіon на «Квадрат». Якщо буде потрібно, розтягніть 
маркери розмірів так, щоб весь текст назви прапорця став видимий. 
Можна також змінити значення властивості Alіgnment (Вирівню-
вання). Якщо вибрати значення 1 – Rіght Justіfy (Вирівнювання за 
правим краєм), то мітка прапорця виявиться праворуч від підпису. 

7. Додайте на форму елемент управління СommandButton. Змі-
ніть властивість Captіon на «=».  

8.  Щоб створити процедуру обробки події включення переми-
кача двічі клацніть на будь-якому перемикачі в групі. Номер  
об'єкта в масиві передається в процедуру Optіon1_Clіck як параметр 
Іndex, що показує, який перемикач був установлений. Наше 
завдання – реалізувати виконання над числами, введеними в 
текстові поля «#1» і «#2», тієї арифметичної дії, що відповідає 
обраному перемикачу: якщо обраний 0-й перемикач – виконати 
додавання, якщо обрано 1-й перемикач – виконати віднімання і т.п. 
Обчислення результату здійснюється в процедурі обробки 
клацання командної кнопки. Для того, щоб у процедурі 
Command1_Clіck() мати можливість визначати, який з перемикачів 
обраний, у процедурі Optіon1_Clіck(Іndex) змінній N присвоюється 
значення параметра Іndex.  

Програмний код може мати такий вигляд: 
Dim Z As Single, X As Integer, Y As Integer, N As Integer 
Private Sub Option1_Click(Index As Integer) 
N = Index 
End Sub 

9. Двічі клацніть командну кнопку «=» і запрограмуйте обробку 
події для цього елемента управління:  

Private Sub Command1_Click() 
‘ введення чисел 
X = Val(Text1.Text) : Y = Val(Text2.Text) 
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‘ вибір дії в залежності від того, який перемикач увімкнено 
Select Case N 
  Case 0: Z = X + Y 
  Case 1: Z = X – Y 
  Case 2: Z = X * Y 
  Case 3:   

If Y <> 0 Then 
   Z = X / Y 
   Else : MsgBox “Ділення на 0” 
   End If 
 End Select 
‘ виведення результату 
Text3.Text = Format(Z, “#0.##”) 
End Sub 

10. Окремої процедури обробки подій для елемента CheckBox у 
коді не потрібно. Аналіз стану прапорця повинен здійснюватися 
після введення значень Х і Y перед тим, як обчислюється результат. 
Якщо значення властивості Value елемента CheckBox дорівнює 1, то 
значення змінних Х і Y потрібно піднести до квадрату. Додайте в 
процедуру Command1_Click() після рядків присвоєння значень 
змінним Х і Y такі рядки: 

If Check1.Value = 1 Then 
 X = X ^ 2:   Y = Y ^ 2 
End If 

11.  Виберіть компонент Image  на панелі компонентів і нама-
люйте на формі контури, в які буде поміщений малюнок. Малюнок 
стане фоном для інших елементів керування, тому розтягніть поле 
Іmage на всю форму. У вікні властивостей знайдіть рядок Stretch і 
поставте значення True, щоб розмір картинки підлаштовувався під 
розмір поля Іmage. У рядку властивості Pіcture клацніть на кнопці 
«...» і у вікні LoadPіcture  виберіть файл із малюнком, який ви хоче-
те помістити на форму. Клацніть поле Іmage правою кнопкою миші 
й у контекстному меню виберіть команду Send To Back (Перемісти-
ти назад). Малюнок буде розміщений за іншими елементами керу-
вання. У вікні властивостей для елемента Іmage1 змініть значення 
властивості Vіsіble на False. Додайте на форму прапорець «Додати 
малюнок». Запрограмуйте роботу прапорця так, щоб при встанов-
ленні прапорця малюнок ставав видимим, а при скиданні – зникав. 

12. Запустіть проект на виконання. Поекспериментуйте з елеме-
нтами вибору. Збережіть проект.  



 110

3.6. Оцінювання теми «Організація розгалужень» 
1) Якого значення набуде змінна А після виконання оператора 

If? Заповніть таблицю результатів виконання оператора 
для різних початкових значень А і В. 

Початкові  
значення А, В 

Значення А після виконан-
ня оператора If  

А=5, В=10  
А=5, В=2  

If A < B Then  
     B = B – A  
Else  
     A = A – B 
End If  А=3, В=3  

2) Яке значення отримає змінна А після виконання оператора 
Select Case? Заповніть таблицю виконання результатів 
оператора для різних початкових значень А і В. 

Початкове  
значення А 

Значення А після  
виконання оператора 

Select Case 
3  
11  
88  

Select Case А  
Case Is < 10 : A = A*10 
Case 11 To 20 : A =A+10 
Case 21 To 30 : A =A*2 
Case Else : A = A–10 
End Select 

28  

3) Запишіть умовний оператор, який реалізує таку дію: менше 
з чисел А  і  В  замінити півсумою цих чисел, а більше – їх 
добутком. 

4) Дані числа А, В і С. Запишіть умовний оператор, який 
виконує подвоєння цих числа, якщо вони  впорядковані за 
зростанням (A<B<С). 

5) Запишіть умовний оператор, дія якого еквівалентна 
функції Sgn(x). 

6) Запишіть умовний оператор для обчислення значення 

функції: 
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7) Запишіть умовний оператор для обчислення значення 
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8) Запишіть умовний оператор для обчислення значення 
функції: 
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9) Запишіть програмний код для розв'язування задачі: задані 

числа a, b, c, d.  Знайти суму квадратів додатних чисел. 
10) Запишіть програмний код для розв'язування задачі: задано 

чотири числа–  a, b, c, d.  Знайти середнє арифметичне  
значень невід’ємних чисел. 

11) Розробіть проект для реалізації завдання: за номером у 
(у>0) деякого року визначити С – номер його століття 
(врахувати, що, приміром, початком ХХ століття був 1901, 
а не 1900 рік). 

12) Розробіть проект для реалізації завдання: за номером дня 
тижня – цілому числу від 1 до 7 – надрукувати кількість і 
назви уроків у вашому класі в цей день. 
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4. Організація циклів у мові Visual Basic 

4.1. Цикл із параметром 
Одним з найважливіших засобів програмування є можливість 

багаторазового використання деякого набору команд. Команди, що 
повторюються, разом зі службовими словами, що забезпечують 
керування цим процесом, називаються циклом. 

 

Цикл – це алгоритмічна структура, за допомогою якої 
реалізується багаторазове повторення операторів. 

Цикл із параметром 
Розглянемо цикл найпростішого типу – цикл із параметром (іноді 

кажуть – з лічильником), який використовують тоді, коли треба виконати 
деякі дії певну кількість разів. Цикл із параметром реалізує  оператор 
For…Next. 

Синтаксис циклу For…Next такий: 
For Counter = StartNum To EndNum [Step StepNum] 

<оператори тіла циклу> 
Next [Counter] 

• For – ключове слово, що позначає початок циклу; 
• Counter – змінна параметра циклу; 
• StartNum – початкове значення параметра; 
• EndNum – значення параметра для завершення циклу; 
• Step – ключове слово, яке використовується при вказуванні 

кроку циклу (необов'язковий аргумент); 
• StepNum – число, що задає крок циклу, тобто значення, на 

яке збільшується (чи зменшується) значення параметра на 
кожному кроці; 

• <оператори тіла циклу>  – група операторів, яка 
виконується на кожному кроці циклу. Як ви вже знаєте, 
кожне виконання тіла циклу називають ітерацією; 

• Next [Counter] – ключове слово, що позначає кінець циклу 
For...Next. Вказувати після нього змінну-параметр не 
обов'язково, однак у деяких випадках це покращує чита-
бельність коду, особливо за наявності вкладених циклів. 

Робота циклу здійснюється за такою схемою: 
1) параметр Counter одержує значення виразу StartNum; 
2) робиться перевірка, чи не перевищує значення змінної-

параметра значення EndNum; 
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3) якщо Counter не перевищує EndNum, то виконуються 
оператори тіла циклу; якщо Counter перевищує EndNum, то цикл 
припиняється і керування переходить до рядка коду, який йде 
безпосередньо за ключовим словом Next; 

4) якщо використовується ключове слово Step, параметр 
збільшується на величину StepNum; якщо слово Step відсутнє, 
параметр Counter збільшується на одиницю відповідного типу і 
відбувається повернення до кроку 2. 

 
Значення змінної-параметра змінюється на вказану 
величину або збільшується на одиницю щоразу після 

виконання тіла циклу. 
Приклад 4.1. Параметр А збільшується на 2 на кожному кроці: 
For A = 0 To 10 Step 2 
Приклад 4.2. Якщо необхідно змінювати значення параметра 

від більшого значення до меншого, то крок циклу повинен бути 
від'ємним: 

For A = 10 To 0 Step –1 
S = S & Str(A) 
Next A 
Приклад 4.3. Якщо кінцеве значення параметра циклу менше 

ніж початкове і крок циклу не зазначений, то тіло циклу взагалі не 
буде виконуватися: 

For A = 10 To 0  ' Цей цикл не виконається жодного разу 
 S = S & Str(A) 
Next A 
Приклад 4.4. Якщо значення параметра циклу змінюється в 

тілі циклу, є ризик ніколи не досягти кінцевого значення і програма 
«зациклиться». 

For A = 1 To 10  ‘Цей цикл буде працювати нескінченно 
А = А – 1  
Next A 

Елемент управління ListBox (Список) 
Розглянемо приклади використання циклу з параметром, 

усередині якого здійснюється виведення одержуваного на кожному 
кроці значення. Для виведення значень змінних у кілька рядків 
зручно скористатися елементом управління LіstBox (Список).  

Щоб додати список на форму, необхідно вибрати на 
панелі елементів елемент LіstBox і намалювати на формі 
об'єкт потрібного розміру. У вікні списку за мовчазною згодою 
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знаходиться текст Lіst1 (цей текст не відображається при запуску 
програми). Для додавання програмним шляхом рядка в список Lіst 
призначений метод AddІtem. Синтаксис його виклику такий: 

NameList.AddItem рядок 

 

Методу не можна присвоїти значення. Значення 
методу можна тільки передати. Тому в операторі 

присвоєння  метод AddІtem використовувати не можна! 
Приклад 4.5. Застосування методу AddItem 
List1.AddItem “Яблуко” 
List1.AddItem Str (X^2)  
Якщо кількість рядків, що додаються в список, перевищує ви-

соту поля списку, задану користувачем, автоматично з’являється 
смуга прокручування (дуже зручно!). 

Приклад 4.6. Розгляньте приклади. Обміркуйте, які задачі 
реалізовані наведеними фрагментами програм. Зверніть увагу на 
способи використання оператора For. 

 Фрагмент програмного коду Результат  

1 
For A = 5 To 7 
     List1.AddItem Str(A ^ 2) 
Next A 

25 
36 
49 

2 
For А = 0.1 To 0.9 Step 0.3 
     List1.AddItem Format(A, “#0.0”) 
Next А 

0.1 
0.4 
0.7 

3 
For A = 10 To 5 Step -2 
     List1.AddItem Str(A) 
Next A 

10 
8 
6 

4 

S = 0 
For A = 1 To 5 
     S = S + A 
     List1.AddItem Str(S) 
Next A 

1 
3 
6 
10 
15 

Проект «Додавання» 
1. Запустіть систему Vіsual Basіc і створіть новий проект. Збере-

жіть його в папці «Цикл». Змініть заголовок форми на «Цикл For». 

2. Додайте на форму напис «Сума N натуральних чисел». 

Помістіть на форму елемент TextBox для введення значен-
ня N. Змініть для текстового поля значення властивостей  Font і 
Alignment. Поряд з текстовим полем розташуйте напис «N». 

Помістіть на форму компонент ListBox.  
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3. Помістіть на форму елемент управління CommandButton. 
Змініть значення властивості Captіon командної кнопки на «Ви-
конати цикл». Змініть 
значення властивості 
Name командної кноп-
ки на СmdSum. Запро-
грамуйте обробку по-
дії для командної кно-
пки: двічі клацніть 
кнопку і запишіть про-
грамний код, що реалі-
зує додавання перших 
N натуральних чисел: 

Dim S As Integer, N As Integer, A As Integer 
Private Sub СmdSum _Click() 
N = Val (Text1.Text) 
List1.Clear    ‘очищення вікна списку 
S = 0 
For A = 1 To N 

S = S + A 
List1.AddItem "S(" & Str(А) & ")=" & Str(S) 

Next A 
End Sub 

4.  Збережіть проект. Запустіть проект на виконання. 

5. Внесіть такі зміни в програму, щоб обчислювалась сума 
N перших парних чисел. 

6. Внесіть такі зміни в програму, щоб обчислювалась сума 
N перших натуральних чисел, що при діленні на 5 дають в 
остачі 3. 

Питання для самоконтролю: 
1. Яка алгоритмічна структура називається циклом? 
2. Якого типу може бути параметр циклу? 
3. У якому діапазоні змінюється параметр циклу?  
4. З яким кроком змінюється значення параметра? 
5. Як змінюється значення параметра, якщо крок циклу не визначений? 
6. Скільки разів виконується тіло циклу? 
7. У якому випадку застосовують від’ємне значення кроку циклу (StepNum)? 
8. У якому випадку цикл For..Next не виконається жодного разу? 
9. Чи можна змінювати значення змінної-параметра усередині тіла 
циклу?  
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10. Які переваги дає використання елемента управління ListBox при 
відображенні значень виразів (змінних)? 

11. Як застосовують метод AddItem? 
12. Чому дорівнює S після виконання циклу: 

1 2 3 4 
S = 0 
For A=5 To 7 
  S = S + 1 
Next A 

S = 0 
For A=5 To 7 
  S = S + А 
Next A 

S = 0 
For A=10 To 5 Step –1  
  S = S + 1 
Next A 

S = 0 
For A=10 To 5 Step–1  
 
  S = S + A 
Next A 

Вправа 4-1. «Цикл із параметром» 

1) Відкрийте новий проект.  
2) Створіть командну кнопку «Виконати цикл» і напишіть для 

неї процедуру, яка реалізує такий малюнок (Мал.1): 
Private Sub Command1_Click() 
Dim A As Integer 
For A = 1 To 500 Step 5 
Circle (10 + A * 10, 2000), A * 4, RGB(500 – A, A \ 2, A \ 2) 
Next A 
End Sub 

3) Поекспериментуйте з наведеним програмним кодом і дайте 
відповіді на питання:  
• Як зміниться малюнок, якщо збільшити крок циклу втричі? 
• Як зміниться малюнок, якщо координату Х центру кола 

зробити постійною, наприклад, рівною 2000? 
• Як зміняться кольори зображення, якщо почергово робити 

параметри R, G, B максимальними (рівними 255)? 
4) Змініть координати центру кола таким чином, щоб 

малюнок виглядав так, як на Мал.2. 
5) Змініть програмний код так, щоб були намальовані 100 кіл, 

у яких координати центрів Х і Y є випадковими числами в 
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діапазоні від 0 до 5000, 
а радіуси – в діапазоні 
від 0 до 1000. Для того, 
щоб і кольори кіл 
змінювалися випадково, 
визначте аргументи 
RGB-функції R, G і B, 
як випадкові числа в 
діапазоні від 0 до 255. 
У вас повинен вийти 
приблизно такий малю-
нок, як на Мал.3.  

6) Збережіть проект. 

4.2. Цикли Do...Loop  
Цикл For..Next застосовується в тих випадках, коли 

заздалегідь відомо, яка кількість повторень циклу буде потрібна 
для розв’язування певної задачі. Але у багатьох задачах кількість 
повторень заздалегідь не визначена, і цикл має працювати доти, 
поки виконується деяка умова. Цикли Do..Loop – цикли з умовою 
(Loop – цикл (англ.)) – бувають двох типів: Do Whіle і Do..Untіl. 

Цикл Do While  
Принцип роботи циклу Do Whіle цілком збігається зі значен-

нями його ключових слів Do (робити) і Whіle (поки). Синтаксис 
оператора Do Whіle: 

Do While <умова>  
 <оператори тіла циклу> 
Loop 

• Do – ключове слово, що 
визначає початок циклу; 

• <умова>  – змінна логічного 
типу або логічний вираз;  

• <оператори тіла циклу> – група 
операторів, яка виконується при 
кожній ітерації циклу; 

• Loop – ключове слово, що позначає кінець циклу. 
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Схема роботи циклу така: перед виконанням операторів тіла 
циклу перевіряється умова циклу. Якщо умова має значення True, 
виконуються оператори тіла циклу. Потім знову перевіряється умо-
ва. Якщо умова має значення False, керування переходить до опе-
ратора, що йде безпосередньо після ключового слова Loop.  

 

Необхідно надавати початкові значення змінним, які 
використовуються  у циклі. Не покладайтеся на значен-

ня, що присвоюються за мовчазною згодою! 
Приклад 4.7. Цей фрагмент програмного коду виводить 

діалогове вікно на екран доти, поки користувач не натисне «Так». 
А потім виводиться жартівліве речення: 

YesNo = 0 ' надання початкового значення змінній 
Do While YesNo <> 6 

' діалогове вікно з вибором між «Так» і «Ні» 
YesNo = MsgBox (“Хочете жарт?”, 4)  

Loop 
MsgBox “Машина повинна працювати, людина – думати!”  
Приклад 4.8. Поки значення змінної MyNum менше 20, 

MyNum збільшується на 1. 
MyNum = 0 
Do While MyNum < 20 
 MyNum = MyNum + 1 
Loop 

 

Умова перевіряється  вже перед першим виконанням  
циклу, тому цикл Do  Whіle називається циклом із перед-

умовою. 
Приклад 4.9. Якщо умова має значення False ще до початку 

циклу, то керування відразу перейде до операторів, записаних після 
циклу. Оператори тіла циклу не виконаються жодного разу.  

MyNum = 21 
Do While MyNum < 20 ‘ цикл не виконається жодного разу 
 MyNum = MyNum + 1 
Loop 
Приклад 4.10. Логіка цього коду змушує програму працювати 

вічно (нескінченний цикл).  
MyNum = 0 
Do While MyNum < 20 
 MyNum = MyNum – 1 
Loop 
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Переривання нескінченного циклу. Якщо програма 
запущена з Vіsual Basіc ІDE, натисніть комбінацію 

клавіш <Ctrl+Break>. 
 Приклад 4.11. Знайти суму парних чисел, що знаходяться в 

діапазоні від 100 до 200. 
Dim A As Integer, S As Integer 
Private Sub Form_Load() 
A = 100 
Do While A < 200 

S = S + A 
A = A + 2 

Loop 
Text1.Text = “S=” & Str(S) 
End Sub 

Цикл Do..Until 
Оператори всередині циклу 

Do..Untіl виконуються доти, поки умо-
ва хибна. Як тільки умова стає істин-
ною, виконання циклу переривається 
(англ. untіl: доти, під час). 

Синтаксис циклу Do..Untіl такий: 
Do  
<оператори тіла циклу> 
Loop Until <умова> 

 

Блок операторів між Do і Loop Untіl виконується хоча б 
один раз. А умова починає перевірятися лише після 

першої ітерації. Тому цикл Do..Untіl називається циклом 
з післяумовою. 

Приклад 4.12. Перепишемо програмний код із прикладу 4.7 за 
допомогою оператора Do..Until: 

Do  
 YesNo = MsgBox ("Хочете жарт? ",4)  
Loop Until YesNo = 6   ' 6 відповідає кнопці «Так» 
MsgBox "Машина повинна працювати, людина – думати. "  
 Умова YesNo = 6 перевірятиметься щоразу після відповіді на 

питання, і, якщо вона буде хибною, цикл виконається ще раз.  
Приклад 4.13. Знайти найменшу кількість перших натураль-

них чисел, потрібну для того, щоб одержати суму, більшу за 1000. 
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Dim S As Integer, N As Integer 
Private Sub Form_Load() 
S = 0 : N = 0  
Do 
N = N + 1 :     S = S + N 
Loop Until S > 1000 
Text1.Text = "N=" & Str(N) 
End Sub 

Проект «Алгоритм Евкліда» 
Задача. Скласти прог-

раму для визначення 
НСД(А,В) – найбільшого 
спільного дільника чисел 
А і В – за алгоритмом Евк-
ліда. Розв’язок можна одер-
жати шляхом послідовного 
віднімання меншого числа 
від більшого доти, поки 
А≠В. Блок-схему алгорит-
му наведено на малюнку. 

1. Створіть новий про-
ект. Збережіть його в но-
вій папці «Евклід». Змініть властивість Captіon форми на «Алго-
ритм Евкліда».  

2. Розмістіть на формі три текстових поля – для введення значень 
змінних А і В і виведення значення змінної NSD, у якій буде збері-
гатися знайдене значення найбільшого спільного дільника. Змініть 
властивість Name текстових полів відповідно до їх призначення: 

Text1 txtA 
Text2 txtB 
Text3 txtNSD 

3. Розмістіть на формі два елементи управління Label  для виве-
дення заголовків «A» і « B». У вікні властивостей змініть власти-
вість Caption для кожного елемента Label. 

Розмістіть на формі елемент управління CommandButton. 
Змініть властивість Captіon командної кнопки на «Обчислити NSD». 

Помістіть на форму компонент ListBox .  
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4. Двічі клацніть командну кнопку й у вікні коду, що відкрилося, 
опишіть змінні, необхідні для розв’язування задачі:  

Dim A As Integer, B As Integer 
Dim strAB As String 

5. Запишіть процедуру обробки події Command1_Clіck() 
відповідно до блок-схеми алгоритму Евкліда. Виведення значень 
на кожному кроці циклу до списку ListBox організуйте таким 
чином: 

strAB = "A=" & Str(a) & "    " & "B=" & Str(b) 
List1.AddItem strAB 
Кінцевий результат об-

числень виведіть у поле 
TxtNSD.Text: 

TxtNSD.Text = Str(A) 

6. Збережіть проект. Випро-
буйте його для різних наборів 
чисел. 

 

Питання для самоконтролю: 
1. Назвіть оператор циклу з передумовою. Поясніть його структуру і 

правила виконання. 
2. Назвіть оператор циклу з післяумовою. Поясніть його структуру і 

правила виконання. 
3. У чому відмінність у використанні циклу з параметром і циклу з умовою? 
4. Чим відрізняється виконання  циклу Do Whіle від циклу Do..Untіl? 
5. Які вирази можуть використовуватися в якості умови? 
6. У якому випадку тіло циклу Do Whіle не виконається жодного разу? 
7. У якому випадку виникає «нескінченний цикл»? 
8. Чи може виникнути ситуація, при якій тіло циклу Do..Untіl не викона-
ється жодного разу? 

9. Дано фрагмент программного коду. Назвіть початкові значення змін-
них; умову продовження циклу; оператори тіла циклу. 

І = 1  :   F = 2  
Do Whіle І<6  
  І = І + 1 :   F = F * І 
Loop 

10.  Дано фрагмент програмного коду. Заповніть таблицю: 

Програмний код 
Початкове зна-

чення Х 
Після виконан-

ня циклу 
Скільки повто-
рень відбулося 

7   
10   

Do Whіle Х<=10 
 X = X + 1 
Loop 11   
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11. Дано фрагмент програмного коду. Заповніть таблицю: 

Програмний код 
Початкове зна-

чення Х 
Після виконан-

ня циклу 
Скільки повто-
рень відбулося 

7   

10   

Do  
 X = X + 1 
Loop Until Х > 10 

11   

12. Визначте значення S після виконання операторів: 
1 2 3 

X = -1 : S = 0 
Do Whіle Х<=5 
 X = X + 2 
 S = S + X 
Loop 

S = ? 

X = 0 : S = 0 
Do Whіle Х<=5 
 X = X + 1 
 S = S + 1 
Loop 

S = ? 

X = -3 : S = 0 
Do  
 X = X + 1 
 S = S + X 
Loop Until Х>0 

S = ? 

Вправа 4-2. «Цикли Do…Loop» 

Задача. У банк внесли N гривень під К відсотків річних (тобто, 
щороку сума зростає на К 
відсотків від наявних на 
рахунку грошей). Обчислити 
період (у роках), за який 
початковий внесок подвоїться. 
1) Створіть новий проект 

для обчислення за відо-
мими сумою внеску та 
річним відсотком періоду 
(у роках), за який почат-
ковий внесок подвоїться. 

2) Розробіть форму, при-
близний вигляд якої показаний на малюнку. Для кращої чита-
бельності коду змініть у вікні властивостей імена тексто-
вих полів відповідно до їхнього призначення, наприклад: 

Поле для введення значення внеску 
Поле для введення значення відсотка по внеску 

Text1 
Text2 

txtVn 
txtVDC 

3) Опишіть змінні, необхідні для розв’язування задачі: 
Dim vneсok As Single, vidcotok As Single, Vn As Single 
Dim period As Integer 
4) Обчислення періоду у роках відбувається при натисканні 

кнопки «Період подвоєння внеску (роки)». Складіть програму 
для обчислення періоду, користуючись блок-схемою алгоритму. 
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5) Обчислення періоду у місяцях 
відбувається при натисканні 
кнопки «Період подвоєння 
внеску (місяці)». Складіть 
програмний код для обчис-
лення періоду. Для обчислення 
значення внеску на поточний 
місяць можна використати 
формулу:  Vn = Vn + Vn / 100 
* (vidcotok / 12) 

6) Збережіть проект у папці 
«Внесок».  

4.3. Вкладені цикли 
Іноді буває потрібно повтори-

ти підзадачу кілька разів усередині 
більш загальної задачі. Один зі способів написання такої програми 
– включити цикл у набір інструкцій, що повторюються всередині 
іншого циклу. Така структура, що складається з циклу в циклі, на-
зивається вкладеними циклами.  

Вкладення циклів використовують у таких випадках: 
• перебірні задачі (арифметичні); 
• табулювання функцій; 
• обробка двовимірних масивів; 
• малювання орнаментів тощо. 

Якщо в програмному коді використовуються вкладені цикли, 
то для підвищення наочності коду прийнято кожний наступний 
рівень вкладення зміщувати вправо відносно попереднього (див. 
приклади програм).  

Приклад 4.14. Код містить конструкцію «Вкладені цикли». 
Його призначення – послідовно зменшувати значення складових 
кольору фону форми шляхом зміни аргументів функції RGB. Тес-
това програма запускається після клацання на командній кнопці 
«Зміна кольорів R, G, B»  

Dim R As Integer, G As Integer, B As Integer 
Private Sub Command1_Click() 
For R = 255 To 1 Step –5 
  For G = 255 To 1 Step –5 
  For B = 255 To 1 Step -5 
    Form1.BackColor = RGB(R, G, B)  
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   Next B 
 Next G 
Next R 
End Sub 
Приклад 4.15. Скласти 

програму для обчислення значень 

функції ...
!3!2!1

1
32

++++= xxx
Y  

для x:1..5.  Знайти Y: 
а) для 10 членів послідовності;  
б) з точністю ε =0.001, тобто обчислення членів послідовності 

А продовжується доти, поки A>0.001. 

 

n!   – факторіал натурального числа n, який 
обчислюється за формулою: n! = 1⋅2⋅3⋅…⋅n. 

Текст програми: 
а)    ‘знаходження суми 10 членів послідовності 

Dim a, x, y As Single, i As Integer 
 Private Sub Command1_Click() 
 List1.Clear ‘метод Clear очищує поле списку 
 For x = 1 To 5 
  y = 1  :    a = 1 
  For i = 1 To 10 
   a = a * x / i 
   y = y + a 
  Next i 
  List1.AddItem Format (y, "#0.## ") 
 Next x 
 End Sub 
б)  ‘знаходження суми членів послідовності з точністю ε =0.001 

Dim a, x, y As Single, i As Integer 
 Private Sub Command2_Click() 
 List1.Clear  
 For x = 1 To 5 
  y = 1   :  a = 1  :  i = 1 
  Do While a > 0.001 
   a = a * x / i 
   y = y + a 
   i = i + 1 
  Loop 
  List1.AddItem Format (y, "#0.## ") 
 Next x 
 End Sub 
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Приклад 4.16. Знайти всі тризначні натуральні числа, сума цифр 
яких дорівнює їхньому добутку. Визначити кількість таких чисел. 

Dim A, B, C, K As Integer 
Private Sub Command1_Click() 
K = 0 
For A = 1 To 9 
  For B = 0 To 9  
    For C = 0 To 9 
   If A + B + C = A * B * C Then 
   List1.AddItem Str(100 * A + 10 * B + C) 
  K = K + 1 
   End If 
    Next C, B, A 
List1.AddItem "K=" & Str(K) 
End Sub 
У цому прикладі для закінчення виконання кожного з трьох 

циклів використовувалося ключове слово Next з переліком імен 
змінюваних у даний момент 
параметрів. При цьому першому 
по черзі зазначеному параметру 
відповідає найближче службове 
слово For.  

Якщо виникне розбіжність 
імені параметра, вказанного в 
рядку For, та імені в рядку з ключовим словом Next, компілятор 
видасть повідомлення про помилку (див. мал.).  

 

Правило вкладання циклів: внутрішній цикл цілком 
укладається в тіло зовнішнього циклу. 

У тому випадку, коли необхідно перервати виконання циклу,  
в тіло циклу включають різновиди оператора Exіt, запрограмував-
ши його виконання у випадку істинності деякої умови. При цьому 
для циклу For…Next використовується Exіt For, а для кожного з 
циклів Do...Loop – Exіt Do.  

Приклад 4.17. Вихід з циклу за допомогою оператора Exіt. 
MyNum = 0 : і = 0 
Do While MyNum < 20 
 MyNum = MyNum – 1 

і = і + 1 
 If і > 10 Then Exіt Do 
Loop 
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Проект «Прості числа» 
Задача. Знайти всі прості числа на інтервалі [a; b].  
Простими називаються числа (крім 1), які діляться без остачі 

тільки на 1 і на самого себе. 
1. Створіть новий проект. Збережіть його 

в новій папці «Прості числа». Змініть влас-
тивість Captіon форми на «Прості числа».  

2. Розмістіть на формі елементи управлін-
ня Label, TextBox, ListBox, CommandButton 
згідно із зразком. Змініть властивості 
Captіon текстових полів і командної кнопки відповідно до їх при-
значення. Змініть властивості Name для текстових полів і команд-
ної кнопки: 

Об’єкт Ім’я 
Text1 txtA 
Text2 txtB 

Command1 CmdProst 

3. Змініть за власним бажанням параметри властивості Font для 
написів, текстових полів і поля списку. 

4. Двічі клацніть командну кнопку «Знайти прості числа». 
Запрограмуйте процедуру обробки події для командної кнопки 
CmdProst. Зверніть увагу на використання так званих прапорцевих 
змінних PrapI і PrapС. Змінна PrapI отримує значення False перед 
початком опрацювання чергового числа С із заданого діапазону. 
Якщо знайшовся хоча б один дільник числа С, змінна PrapI стає 
рівною True. Після закінчення опрацювання чергового числа С 
обчислюється логічний добуток змінних PrapС і PrapI. Якщо після 
закінчення перебору всіх чисел діапазону значення PrapС 
залишилося рівним True, це означає, що жодного простого числа 
в діапазоні не виявилося. 

Dim A As Integer, B As Integer, I As Integer, C As Integer 
Dim PrapI As Boolean, PrapC As Boolean 
Private Sub CmdProst_Click() 
А = Val(TxtA.Text)  :  В = Val(TxtB.Text)  
PrapC = True 
For C = A To B  ‘перебір усіх чисел у заданому діапазоні 

PrapI = False 
For I = 2 To C \ 2 ‘ пошук дільників для числа С 

If C Mod I = 0 Then PrapI = True ‘якщо дільник є,  
‘прапорцева змінна отримує значення True 

Next І 
If Not PrapI Then List1.AddItem Str(c) ‘ якщо дільників  

‘немає, число виводиться в поле списку 
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PrapC = PrapC And PrapI  ' PrapC стане False, якщо  
' знайдеться хоча б одне просте число 

Next С 
If PrapС Then List1.AddItem “Немає” 
End Sub 

5. Запустіть програму на виконання. Перевірте роботу програми 
для різних діапазонів чисел. 

6. Збережіть проект.  
Питання для самоконтролю: 
1. Чи може повторюваний у циклі оператор сам бути оператором циклу? 
2. У чому полягає  правило вкладання циклів? 
3. Наведіть приклади задач, при розв’язуванні яких виникає необхідність 
використання вкладених циклів. 

4. Що виведе на екран програма: 
Dim I As Integer, J As Integer ,K As Integer  
Private Sub Command1_Click() 
For I = 1 To 2 

For J = 1 To 3 
      For K = 1 To 3 

List1.Additem Val (100*I + 10*J + K) 
       Next K, J, I 

End Sub 
5. Скільки чисел опиниться у списку ListBox в результаті роботи програми з 
питання 4?  

6. Що буде виведено на екран при виконанні програми: 
Dim I As Integer, J As Integer , S As String 
Private Sub Command1_Click() 
For I = 1 To 10 

S = "" 
For J = 1 To 10 

   S = S & Val(I * J) & "  "  
Next J 

 List1.Additem S 
Next I 
End Sub 

7. Назвіть в програмі з питання 6 оператори тіла циклу з параметром I. 
Скільки разів вони виконуються? 

8. Назвіть в програмі з питання 6 оператори тіла циклу з параметром J. 
Скільки разів вони виконуються? 

9. Що буде виведено на екран при виконанні програми: 
Dim I As Integer, J As Integer, S As String 
Private Sub Command1_Click() 
I = 0 
Do While I < 10 

J = 0 :   S = "" 
  Do While J < 10 

   S = S & Val(I * 10 + J) & "  " 
J = J + 1 
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  Loop 
  List1.AddItem S 
  I = I + 1 
Loop 
End Sub 

10. Назвіть в програмі з питання 9 оператори тіла циклу Do While I < 10. 
Скільки разів вони виконуються? 

11. Назвіть в програмі з питання 9 оператори тіла циклу Do While J < 10. 
Скільки разів вони виконуються? 

12. Перепишіть програму з питання 9 за допомогою оператора For… Next. 

Вправа 4-3. «Вкладені цикли» 

1) Створіть новий проект для розв'язання задачі: знайти 
кількість усіх тризначних натуральних чисел, сума цифр 
яких дорівнює даному цілому числу.  

2) Розробіть форму для даного проекту. Вона повинна містити 
такі елементи управління: текстове поле для введення цілого 
числа; командну кнопку «Виконати»; список ListBox для 
виведення тризначних чисел, що задовольняють умові задачі; 
текстове поле для виведення кількості знайдених чисел. 
Помістіть поряд з текстовими полями написи «N» і «К». 

3) Для розв’язання поставленої 
задачі зовсім не обов’язково 
перебирати всі натуральні 
числа від 100 до 999, тому що 
нас цікавить не саме число, а 
цифри в його десятковому 
записі. Тому можна перебирати 
всі можливі сполучення цифр А, 
В і С, з яких складається 
десятковий запис тризначного числа АВС і перевіряти для 
кожного сполучення умову задачі. Двічі клацніть кнопку 
«Виконати» і запишіть програмний код: 
Dim A As Integer, B As Integer, C As Integer  
Dim K As Integer,  N As Integer 

‘ К – кількість чисел, які задовольняють умові задачі 
‘ N – ціле число, яке вводиться з клавіатури 

Private Sub Command1_Click() 
K = 0 
N = Val(Text1.Text) 
For A = 1 To 9 
 For B = 0 To 9 
  For C = 0 To 9 
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   If A + B + C = N Then 
        List1.AddItem Str(A * 100 + B * 10 + C) 
        K = K + 1 
   End If 
 Next C, B, A 
Text2.Text = Str(K) 
End Sub 

4) Додайте на форму командну 
кнопку «Обчислити число 
п.4», текстове поле для 
виведення результату і запишіть програмний код для 
знаходження розв’язку такої задачі:  
Сума цифр двозначного числа дорівнює 11. Якщо до цього 

числа додати 27, то вийде число, записане тими ж цифрами, але в 
зворотному порядку. Знайдіть це число.  
5) Додайте на форму командну кнопку «Обчислити число п.5», 

текстове поле для виведення результату і запишіть 
програмний код для розв’язування такої задачі:  
Сума квадратів цифр двозначного числа на 1 більша потроє-

ного добутку цих цифр. Після ділення цього двозначного числа на 
суму його цифр у частці виходить 7 і в остачі 6. Знайдіть це число. 

Підказка: умови задачі можна записати у вигляді співвідношень: 
A^2+B^2=3*A*B+1;   (10*A+B)\(A+B)=7;   
(10*A+B)mod(A+B)=6. 

6) Збережіть проект. 

4.4. Практична робота «Організація циклів» 

Тема: Використання циклів для розв’язування задач 
додавання. 

Мета завдання: 
Навчитися використо-
вувати цикли для зна-
ходження сум елемен-
тів послідовностей.  

Завдання. Розро-
бити проект «Додаван-
ня», призначений для 
знаходження суми N 
членів арифметичної 
прогресії An, різниця 
якої дорівнює d. 
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Хід роботи 
1. Створіть новий проект. Збережіть його у папку «Практична 

робота _4». 
Змініть заголовок форми на «Додавання». Можливий інтер-

фейс програми наведено на малюнку. 

2. Розташуйте на формі чотири текстових поля: для введення 
першого значення члена прогресії А, кількості членів послідовності N, 
різниці прогресії d і  виведення результату Sum. Помістіть поряд з тек-
стовими полями відповідні написи (елементи управління Label).  

3. Додайте на форму елемент ListBox для виведення списку чле-
нів послідовності. 

4. Помістіть на форму 8 командних кнопок (за кількістю за-
вдань) і змініть їх заголовки згідно з малюнком. Для полегшення ро-
боти з програмним кодом змініть імена кнопок  на cmdZ5..cmdZ12. 
Створені кнопки призначені для виклику процедур, що реалізують 
розв’язування задач з пунктів 5-12. Проаналізуйте умову кожної задачі 
і визначте, які значення А, d, N відповідають змісту. 

5. Задача. Знайти суму 10 членів послідовності 5, 7, 9 …  

Запишіть у вікні програмного коду процедуру опрацювання  
командної кнопки «Задача 5 Sum» (cmdZ5).  

Dim A As Single, d As Single, Sum As Single N, i As Integer 
Dim N As Integer, i As Integer 
Private Sub cmdSum_Click() 
List1.Clear 
A = Val(Text1.Text) 
d = Val(Text2.Text) 
N = Val(Text3.Text) 
Sum = 0 
For i = 1 To N 

List1.AddItem Str(А) 
    Sum = Sum + A 
    A = A + d 
Next i 
Text4.Text = Str(Sum) 
End Sub 

Виконайте проект. 

6. Знайдіть суму 6 членів геометричної прогресії 2, 4, 8,16… 
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7. Знайдіть суму А1+А4+А7+А10 послідовності 11, 18, 25, 32, ...  

8.  Знайдіть суму А1+А3+А5+А7 геометричної прогресії 8, 32, 128, .... 

9. Знайдіть суму натуральних чисел, менших або рівних 1000. 

10. Знайдіть суму парних чисел, більших за 100, менших за 200. 

11. Дана послідовність 5, 9, 13, 17, ... . Скільки доданків треба 
взяти, щоб одержати суму, рівну 324? 

12.  Відомо, що перший член геометричної прогресії 3, її зна-
менник q=3. Складіть програму для обчислення кількості членів 
прогресії, які дають в сумі 1092. 

4.5. Оцінювання теми «Організація циклів» 
1) Знайдіть значення S після виконання операторів: 

1 2 3 
X = 0 : S = 0 
Do Whіle Х<=5 
   X = X + 1 
Loop 
S = S + X 

S = ? 

X = 1 : S = 0 
Do  
   S = S+1/X  
   X = X – 1  
Loop Until Х <= 0 

S = ? 

X = 2 : S = 0 
Do  
   S = S+1/X  
   X = X – 1  
Loop Until Х <= 0 

S = ? 

2) Знайдіть значення S після виконання операторів: 
1 2 3 

A = 0:  S = 0 
For I=1 to 3 
   A = A + 3 
   S = S + A 
Next I 

S = ? 

S = 0 
For A =1 to 3 
   S = S + A 
Next I 

S = ? 

A = 0:  S = 0 
For A=0 to 3 Step 0.5  
    S = S + A 
Next I 

S = ? 

3) Запишіть оператори циклу, які реалізують виконання 
таких дій: 
а)  поки значення змінної В≤ 100, збільшувати В на 2; 
б) додати до списку елементу ListBox парні числа в діапазоні 

від 50 до 60; 
в) віднімати 1 від числа А, поки А≥0. 

4)  Запишіть оператори циклу, які реалізують виконання дій: 
а) знайти суму перших 10 натуральних чисел; 
б) знайти суму парних чисел в діапазоні від 50 до 100; 
в) знайти суму непарних чисел, менших 100. 

5)  Запишіть оператор циклу, який реалізує обчислення 
остачі від ділення числа А на число В (без використання 
операції mod). 
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6) Запишіть оператор циклу для знаходження суми чисел, 
більших за 100 і  менших за 300, кратних 5. 

7) Запишіть оператор циклу, який реалізує для заданого Х 
обчислення виразу Х(Х+1)(Х+2)…(Х+7). 

8) Запишіть оператор циклу, який реалізує для заданого А 
обчислення виразу (А+3)(А+2.8)(А+2.6)…(А+1). 

9) Складіть програму для обчислення площі прямокутного 
трикутника, катети якого набувають значень:            

  а=10; 10.15; 10.3; 10.45; 10.6; 10.75 (м);  
 b=7; 7.4; 7.8; 8.2; 8.6; 9.0 (м).   
 Скільки значень видасть програма? 
10) Надрукуйте таблицю значень функцій sin x та cos x на 

відрізку [0,1] з кроком 0.1 (виводити дійсні числа у форматі 
«#0.0000»). 

11) Створіть проект для отримання таблиці значень функції, 
яка задається формулою у=2х, де х0=0 та �х=0,2. В 
таблиці повинно бути 20 значень. 

12) Створіть про-
ект, в якому реалі-
зується малювання 
5 вкладених квадра-
тів, колір яких змі-
нюється від чорного 
до білого. Підказка: 
для відображення 
кольору, близького 
до чорного, викорис-
товується функція 
RGB(50, 50, 50), 
білого – RGB(250, 
250, 250). Відтінки 
сірого отримаємо, якщо всі три складові кольору – однакові. 
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5. Опрацювання масивів 

5.1. Одновимірний масив даних 
У попередніх параграфах розглядались прості значення – цілі, 

дійсні, логічні. Але існує багато задач, розв’язування яких вимагає 
опрацювання організованої сукупності значень. Наприклад, оброб-
ляючи результати вимірювання температури повітря протягом мі-
сяця, ми маємо справу з масивом даних. Їх можна позначити t1, t2, 
t3, t4, … t31. Спільне ім’я t означає, що ці дані належать до одного 
масиву, а розрізнити їх можна за номером (ще кажуть – індексом). 

Visual Basic має засоби для зберігання масивів даних у пам’яті 
комп’ютера та їх ефективного опрацювання. 

 Одновимірний масив – це послідовність пронумерованих 
значень одного типу. Тип елементів масиву називають базовим ти-
пом. Кількість значень називають розмірністю масиву. 

Наприклад, значення масиву А з 5 цілих чисел може бути та-
ким: (3, 6, 1, 2, 8). Завдяки нумерації можна звертатися до будь-
якого елемента масиву, як до значення базового типу. Здебільшого 
елементи в масиві нумеруються, починаючи з нуля. В наведеному 
прикладі А(0)=3, А(4)=8. 

 

Масив – це впорядкована послідовність елементів одно-
го типу, звернутись до яких можна, вказавши ім’я ма-
сиву та індекс (тобто порядковий номер елемента). 

Елементи масиву пронумеровані (проіндексовані). Завдяки 
нумерації можна звертатися до будь-якого елемента масиву, як до 
простого значення базового типу.  

Зазвичай елементи в масиві нумеруються, починаючи з нуля. 
В наведеному прикладі А(0)=3, А(4)=8.  

Оголошення змінних типу  Одновимірний масив 
Оголосити масив можна двома способами: вказавши розмір-

ність або діапазон індексів. 
Щоб оголосити змінну типу Одновимірний масив, вказавши 

розмірність, використовують такий синтаксис: 
Dim ArrayName (Size) As DataType 

1) Dim – ключове слово Visual Basic;  
2) ArrayName – ім’я масиву; 
3) Size – номер останнього елемента масиву (якщо Size = 6, то в 

масиві 7 елементів з номерами від 0 до 6); 
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4) DataType – будь-який тип даних Visual Basic, наприклад, 
Single або Integer. 
Оголошення масиву А з п’яти елементів цілого типу має 

вигляд: Dim A (4) As Integer 
Оголошення масиву за допомогою ключового слова То. При 

оголошенні масиву можна описати діапазон індексів за допомогою 
ключового слова То. Це дозволяє почати нумерацію елементів зі 
значення, відмінного від нуля. Наприклад, щоб створити масив Mas 
з п’яти елементів типу Integer з індексами від 1 до 5, використову-
ють опис: 

Dim Mas(1 To 5) As Integer 
Якщо при звертанні до елемента масиву вказати індекс, що 

виходить за межі описаного діапазону, то при виконанні програми 
виникне помилка Subscript out of Range. 

Надання значень елементам масиву 
У залежності від змісту задачі, яка розв’язується з викорис-

танням масиву, заповнення елементів масиву конкретними значен-
нями можна здійснити різними способами.  
1. Присвоєння  значень окремим елементам. 

Приклад 5.1.  
 Dim A (4) As Integer 
 Dim B(2) As String 
Щоб надати елементам цих масивів певні значення, викорис-

товують оператор присвоєння: 
А(0) = 345 
В(2) = "Hallo"  

2. Введення значень елементів  масиву з клавіатури.  
Приклад 5.2. Значення масиву можна ввести з клавіатури під 

час виконання програми. Після введення 
чергового числа поле Text1 очищується 
шляхом присвоєння значенню Text1.Text 
порожнього рядка. Метод SetFocus 
передає фокус об’єкта, до якого цей метод 
застосовано. 

Dim А(4) As Integer 
Dim і As Integer 
Private Sub Command1_Click() 
If i<5 Then 
А(i) = Val(Text1.Text) 
i = i + 1 
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Text1.Text = "" ‘ очищення текстового поля для  
‘ введення наступного значення 

Text1.SetFocus  ‘ курсор встановлюється в текстове поле Text1 
End If 
End Sub 

 

Якщо діапазон індексів вказано  за допомогою ключо-
вого слова То і  нумерація елементів починається не з 

0, задайте потрібне початкове значення  індексу в 
процедурі Form_Load(). 

Для задання значень елементам масиву зручно 
використовувати стандартну функцію Visual Basic InputBox.  
Функція InputBox відображає вікно діалогу і очікує, поки користу-
вач введе дані в текстове поле і натисне кнопку. Після цього 
функція повертає введений текст у вигляді рядка (String).  Стан-
дартними елементами вікна є кнопки ОК (підтвердження дії) і 
Cancel (відміна дії). Формат використання функції InputBox такий: 

Value = InputBox ( <підказка>, < заголовок>) 
• Value – змінна, яка отримує значення, повернуте функцією; 

перетворення типу повернутого значення до типу змінної 
Value відбувається автоматично; 

• <підказка> – повідомлення, яке буде відображене у 
діалоговому вікні функції; 

• <заголовок> – заголовок вікна функції. 
Приклад 5.3. Введення значень масиву А(4): 
For i = 0 To 4 
    Prompt = "A(" & 

Str(i) & ")" ' формуємо 
рядок-підказку 

    A(i) = InputBox 
(Prompt, "Введіть зна-
чення елементів") 

Next i 
3. Надання значень з використанням формул застосовують тоді, 
коли значення елементу якимось чином залежить від його індексу. 

Приклад 5.4. Щоб заповнити масив А цілими числами 
(5, 10, 15, 20, 25), можна використати оператор циклу: 

For і = 1 Тo 5  
A(і) = і*5  

Next і 
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4. Надання елементам  масиву випадкових значень. 
Приклад 5.5. Заповнення масиву випадковими числами в діа-

пазоні від 0 до 100: 
Randomize  
For і = 1 Тo 5  

A(і) = Int(100*Rnd()) 
Next і 

 

Щоб перебрати елементи масиву, використовуйте 
цикл For...Next. 

Виведення значень елементів масиву на екран 
Виведення на екран значень елементів масиву можна здійсни-

ти тими ж способами, що й виведення простих змінних. Найпрос-
тішим способом виведення елементів одновимірного масиву є ви-
ведення значень в поле списку List за допомогою метода AddItem. 

 Приклад 5.6. Надрукувати масив А розмірністю N. 
Private Sub CmdPrint_Click() 
For i = 1 To N 

List1.AddItem А(i) 
Next і 
End Sub 

 

Не можна стандартними засобами  
вивести масив як єдине ціле. 

У програмі з прикладу 5.6 до помилки призводить, наприклад, 
команда Print A. 

Проект «Одновимірний масив» 
Задача: Відома кількість та ціни п′яти найменувань товарів. 

Скласти програму для заповнення: 
• масиву Tovar [1..5] назвами товарів (кожна назва містить не 

більше 10 символів); 
• масиву Cina [1..5] – цінами цих товарів; 
• масиву Kilk [1..5]   – значеннями кількості кожного товару.  

Заповнюють масиви з клавіатури. Виконати такі завдання: 
а) роздрукувати список товарів у вигляді таблиці;  
б) визначити загальну вартість кожного товару. 

1. Створіть новий проект. Збережіть його в новій папці «Ма-
сив». Змініть властивість Captіon форми на «Список товарів».  

Розмістіть на формі елементи управління:  
• текстове поле для виведення номера товару; 
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• три текстових поля для введення назви товару, ціни товару, 
кількості одиниць товару; 

• командну кнопку, при натисканні на яку значення з текстових 
полів будуть заноситися до чергових елементів масивів; 

• дві командні кнопки для виклику процедур розв’язування 
завдань а) і б); 

• два елементи ListBox для виведення значень елементів 
масивів. 
Розмістіть поряд з текстовими полями відповідні написи (еле-

менти Label). Змініть заголовки командних кнопок. 
Помістіть на форму напис «Масиви заповнено» і змініть зна-

чення його властивості Visible на False. 

2. Опис змінних. Перейдіть у вікно програмного коду (View 
Codе) і опишіть необхідні змінні: 

Dim Tovar(1 To 5) As String * 10   ‘довжину рядків обмежено 10  
‘символами 

Dim Cina(1 To 5) As Single 
Dim Kilk(1 To 5) As Integer 
Dim Vart(1 To 5) As Single 
Dim i As Integer 
Як бачите, у масиві Tovar, що зберігатиме найменування това-

рів, довжина рядка, значення якого можуть приймати елементи ма-
сиву, обмежена 10 символами.  

3. Створення програмного коду. Двічі клацніть форму і запишіть 
оператори, які повинні виконуватися при завантаженні форми (вста-
новлення початкового значення індексу та його виведення):  

Private Sub Form_Load() 
i = 1 
Text1.Text = "1" 
End Sub 
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Схема заповнення масиву така: користувач заносить чергові 
значення в текстові поля Text2..Text4 і натискає на кнопку «Ввести 
дані». Значення властивості Text2.Text присвоюється елементу 
масиву Tovar(і), властивості Text3.Text – елементу масиву Сіна(і), 
властивості Text4.Text – елементу масиву Kilk(і).  Значення індексу і 
збільшується на 1. Якщо і <= 5, поля Text2..Text4 очищуються,  
метод SetFocus передає фокус полю.  

Якщо і >5, виводиться напис «Масиви заповнено». 
Private Sub Command1_Click() 
Tovar(i) = Text2.Text 
Cina(i) = Val(Text3.Text) 
Kilk(i) = Val(Text4.Text) 
Text2.SetFocus 
i = i + 1 
If i <= 5 Then 

Text1.Text = Str(i) 
Text2.Text = "" 
Text3.Text = "" 
Text4.Text = "" 

Else: Label5.Visible = True 
End If 
End Sub  

4. Створіть процедуру-обробник для командної кнопки 
«Роздрукувати таблицю товарів». Для виведення і-го рядка 
списку товарів сформуємо рядок R з і-тих елементів масивів і 
додамо значення R до списку List1:  

Private Sub Command2_Click() 
Dim R As String 
For i = 1 To 5 
   R = Tovar(i) & Format(Cina(i), "#0.00") & " грн." & Str(Kilk(i))_ 
& " шт" 
List1.AddItem R 
Next i 
End Sub 

5. Створіть процедуру опрацювання командної кнопки «Знайти 
загальну вартість товарів». Заповніть масив Vart добутками від-
повідних елементів масивів Cina і Kilk. Значення елементів маси-
ву Vart додаються до списку List2. 

Private Sub Command3_Click() 
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For i = 1 To 5 
Vart(i) = Cina(i) * Kilk(i) 
List2.AddItem Format(Vart(i), "#0.00") & " грн." 
Next i 
End Sub  

6. Виконайте проект для такого набору даних: 
№ Товар Ціна Кількість 
1 Рубанок      3,50 20 
2 Свердло     1,65 100 
3 Стамеска    5,0 72 
4 Викрутка     3,2 43 
5 Паяльник 12,5 10 

Питання для самоконтролю: 
1. Яку структуру має змінна типу Одновимірний масив? 
2. У якому випадку використовується оголошення масиву за допомогою 
ключового слова То? 

3. Опишіть одновимірний масив В з п’яти елементів цілого типу. 
4. Який з операторів циклу зручніше використовувати для послідовного 

звернення до кожного елемента масиву?  
5. Як ввести значення елементів одновимірного масиву з клавіатури? 
6. Як організувати заповнення масиву випадковими числами? 
7. У якому випадку значення елементів масиву задають з викорис-
танням  формул? 

8. Елементам масиву В(1 То 10) потрібно надати значення: (100,90, 
80,..,10). Реалізуйте це в циклі за допомогою формули. 

9. Як вивести на екран значення елементів одновимірного масиву? 
10. Напишіть оператор присвоєння 3-му елементу масиву А суми значень 

2-го і 4-го елементів. 
11. Напишіть оператор, що присвоїть 5-му елементу масиву А(9) нуль, 

якщо значення елемента більше від його індексу, в іншому випадку за-
мінить його значення кількістю елементів масиву А. 

12. Напишіть оператор виведення до списку ListBox елементів одновимір-
ного масиву А, нумерація індексів якого задана в діапазоні (1 То 6). 

Вправа 5-1. «Одновимірний масив даних» 

Задача. Дана послідовність N цілих чисел (1≤ N≤ 20). Підра-
хувати кількість парних чисел, які стоять на парних місцях.  
1) Створіть новий проект. Збережіть його у папці «Масив». 

Змініть заголовок форми на «Одновимірний масив». 
Розмістіть на формі елементи управління:  

• текстове поле для задання значення N; 
• командну кнопку для виклику процедури заповнення масиву; 
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• командну кнопку для виклику процедури розв’язування 
завдання; 

• текстове поле для виведення відповіді; 
• елемент ListBox для виведення значень елементів 

масиву, які задовольняють умові задачі. 
Помістіть поряд з текстовим полем напис «N». Змініть 

заголовки командних кнопок. 
2) За умовою задачі 1≤ N≤ 20, тому опишіть масив А таким 

чином: Dim А(1 То 20) As Integer 
Опишіть змінні: і  – параметр циклу, N – кількість елеме-

нтів масиву; К – кількість парних елементів, які мають парні 
індекси: Dim I As Integer, N As Integer, K As Integer 
3) Створіть процедуру опрацю-
вання натискання на командну 
кнопку «Ввести числа». Значення N 
вводиться з клавіатури в текстове 
поле Text1. Заповніть масив за 
допомогою функції InputBox. 

Private Sub Command1_Click() 
N = Val(Text1.Text) 
For i = 1 To N 
A(i) = InputBox ("A(" & Str(i) & ")", " Введіть числа") 
Next i 

 End Sub 
4) Створіть процедуру опрацювання натискання командної 

кнопки «Кількість парних чисел на парних місцях». Елемент 
А(і) відповідає умові задачі, якщо елемент ділиться на 2 без 
остачі і його індекс теж є парним: 

A(i) Mod 2 = 0 And i Mod 2 = 0  
В циклі перебираються елементи масиву А, і якщо елемент 

А(і) відповідає умові, то значення К збільшується на 1 і в поле 
списку List1 виводиться значення елемента А(і). 

Private Sub Command2_Click() 
К = 0 
For i = 1 To N 

If A(i) Mod 2 = 0 And i Mod 2 = 0 Then 
K = K + 1 
List1.AddItem "A(" & Val(i) & ")=" & Val(A(i)) 

End If 
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Next i 
Text3.Text = Str(К) 

 End Sub 
5) Випробуйте програму для 

значень N=5, чисел  (1, 2, 4,  
5, 6). Правильна відповідь − 
K=1, тому що єдине парне 
число, що стоїть на пар-
ному місці в послідовності 
− це число 2. Числа 4 і 6 не 
підходять, тому що стоять, відповідно, на 3 і 5-му місцях. 

6) Внесіть зміни до програмного коду таким чином, щоб за 
натисканням на командну кнопку «Знайти кількість чисел» 
до списку List1 виводилися значення тих елементів масиву, 
які мають непарні індекси (А(1), А(3), А(5)…). 

5.2. Задачі обробки одновимірних масивів 
Серед різноманіття задач опрацювання послідовностей 

можна виділити чотири основні типи задач опрацювання 
одновимірних масивів: 

• задачі на змінювання значень елементів масиву; 
• задачі на пошук в масиві елемента з заданою властивістю; 
• задачі на знаходження суми (добутку) елементів масиву; 
• задачі впорядкування масивів. 
Як правило, опрацювання елементів масиву виконується в 

циклах, де в якості індекса використовують параметр циклу. 
Розглянемо способи розв’язування таких задач на прикладах. 
Нехай масив А оголошено таким чином: 

Dim A(1 То 5) As Integer 

Задачі на змінювання значень елементів масиву 
• Заміна значень всіх елементів масиву.  
Приклад 5.7. Подвоїти значення елементів масиву А з 5 

елементів.  
For і =1 To 5  

А(i) = А(i) * 2 
Next і 

• Заміна з перевіркою умови. 
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Приклад 5.8. Від’ємні елементи масиву А замінити числом 25. 
For і = 1 Тo 5  

Іf А(i) < 0 then А(i) = 25  
Next і 

Задачі на пошук у масиві елемента з заданою властивістю 
• Визначення кількості елементів із заданою властивістю. 
Приклад 5.9. Підрахувати кількість додатних елементів масиву А. 

К = 0 
For і = 1 Тo 5  

Іf А(i) > 0 then   К = К+1  
Next і 

• Визначення найбільшого (найменшого) елемента масиву А 
розмірністю N. 

Приклад 5.10. Знайти найбільше число в масиві А розмірністю N. 
Мax = А(1) ' припускаємо, що найбільшим є перше число 
For i = 2 To N ' і перебираємо всі інші, перевіряючи, 

If А(i) > Мax Then  Мax = А(i) ' чи не знайшли більшого 
Next i 
List1.AddItem "Мax=" & Str(Мax) 
Приклад 5.11. Визначити номер першого елемента, значення 

якого дорівнює Р (передбачається, що хоча б один з елементів ма-
сиву має значення Р). 

Р = 5 : i = 0 
Do 

i = i + 1 
Loop Until A(i) = Р 
List1.AddItem "i=" & Str(i) 

Задачі на знаходження суми елементів 
Приклад 5.12. Знайти суму всіх елементів масиву А роз-

мірністю N. 
S = 0 
For i = 1 To N 

S = S + А(i) 
Next i 
List1.AddItem "S=" & Str(S) 
Приклад 5.13. Знайти суму парних елементів масиву А роз-

мірністю N. 
S = 0 



 143

For i = 1 To N 
If A(i) mod 2 = 0 Then S = S + А(i) 

Next i 
List1.AddItem "S=" & Str(S) 

Задачі впорядкування масивів 
Приклад 5.14. Dim А(1 To 10) As Integer 
Впорядкувати масив А за неспаданням:  
А(1) <= А(2) <= ... <=  A(10) 
Алгоритм сортування методом вибору найбільшого 

елемента: 
Знайти найбільший елемент з А(1)..А(10) та  поміняти місця-

ми з А(10). 
Найбільший елемент з А(1)..А(9) поміняти місцями з А(9). 
Найбільший елемент з А(1)..А(8) поміняти місцями з А(8). 
………. 
Найбільший елемент з А(1)..А(2) поміняти місцями з А(2). 
Dim K As Integer, M As Integer, C As Integer 
For K = 10 To 2 Step -1 
  M = 1  ‘Пошук М – номера Мах(А(1...K)) 
  Max = А(1) 
  For і = 2 To K 
   If А(і) > Max Then 
    Max = А(і) 
    M = і 
   End If 
  Next і 
  ‘Переставляння А(K) і А(M) 
  C = А(M) : А(M) = А(K) :     А(K) = C 
Next K 

Проект «Таблиця опадів»  
Задача. Дана таблиця кількості опадів протягом року за міся-

цями: 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

54 12 30 15 40 32 10 20 46 60 56 38 
 Визначити: 

а) кількість опадів за рік; 
б) в якому місяці кількість опадів була найменшою; 
в) в які місяці кількість опадів була менша 40. 
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1. Розробка інтерфейсу програми. Створіть новий проект. Розро-
біть інтерфейс програми. Можливий вигляд вікна програми наведе-
но на малюнку.  

Дані з таблиці бу-
дуть зберігатися у вигляді 
одновимірного масиву, 
який можна описати та-
ким чином:  

Dim Mas(1 To 12) As 
Integer 

Значення елементів 
масиву вводитимуться з 
клавіатури. Для виклику 
процедури заповнення ма-
сиву помістіть на форму 
командну кнопку «Ввести 
кількість опадів».  

Помістіть на форму ще 2 командні кнопки (за числом запи-
тань, поставлених у завданні) і змініть їх заголовки відповідно до 
призначення. Для покращення читабельності програмного коду 
змініть імена командних кнопок. 

 Командна кнопка Ім’я Заголовок 
Command1 CmdVvod Ввести кількість опадів 
Command2 CmdМin Знайти Мin 
Command3 CmdKilk Кількість опадів < 40 

Помістіть на форму елемент управління ListBox.  
2. Розробка програмного коду. Опишемо змінні, які необхідні 

для збереження даних при розв’язуванні поставлених завдань.  
Dim Mas(1 To 12) As Integer 
Dim i As Integer, Min As Integer, M As Integer, К As Integer 
де і – змінна для індексу елементів масиву; Min – змінна для 

збереження найменшого значення серед елементів масиву; M – номер 
найменшого елемента; К – кіль-
кість елементів масиву, які задо-
вольняють умові Mas(i)<40. 

3. Розглянемо процедуру об-
робки події для командної кноп-
ки «Ввести кількість опадів». 
Введення значень елементів ма-
сиву Mas  зручно організувати за 
допомогою функції InputBox.  
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Private Sub CmdVvod_Click() 
For i = 1 To 12 

Mas(i) = InputBox (Str(i) & " -й місяць", "Кількість опадів") 
Next i 
End Sub 

4. Розглянемо процедуру обробки події для командної кнопки 
«Знайти Мin». Найсухіший місяць – це місяць, кількість опадів у 
якому найменша. Використовуємо типовий алгоритм пошуку най-
меншого елемента масиву: 

Private Sub CmdМin _Click() 
Min = Mas(1) : M = 1 
For i = 2 To 12 

If Mas(i) < Min Then 
  Min = Mas(i)   
 M = i 
  End If 

Next i 
List1.AddItem «Найсухіший місяць»  & Str(M) 
End Sub 

5. Користуючись типовим алгоритмом для розв’язування задачі  
про пошук елементів із заданою властивістю, складіть програмний 
код опрацювання події для командної кнопки «Кількість опадів 
< 40». Перш, ніж виводити значення елементів, що задоволь-
няють умові Mas(i) < 40, додайте до списку текст «Місяці, в які 
кількість опадів менша 40»: 

List1.AddItem «Місяці, в які кількість опадів менша 40» 
К = 0 
For i = 1 To 12 

If Mas(i) < 40 Then 
K = K + 1 

Select Case i 
Case 1: List1.AddItem "Січень  " & Str(Mas(i)) 
Case 2: List1.AddItem "Лютий  " & Str(Mas(i)) 
Case 3: List1.AddItem "Березень  " & Str(Mas(i)) 
Case 4: List1.AddItem "Квітень  " & Str(Mas(i)) 
Case 5: List1.AddItem "Травень  " & Str(Mas(i)) 
Case 6: List1.AddItem "Червень  " & Str(Mas(i)) 
Case 7: List1.AddItem "Липень  " & Str(Mas(i)) 
Case 8: List1.AddItem "Серпень  " & Str(Mas(i)) 
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Case 9: List1.AddItem "Вересень  " & Str(Mas(i)) 
Case 10: List1.AddItem "Жовтень  " & Str(Mas(i)) 
Case 11: List1.AddItem "Листопад  " & Str(Mas(i)) 
Case 12: List1.AddItem "Грудень  " & Str(Mas(i)) 
End Select 
End If 

Next i 
Додайте до списку одержане значення К: 
List1.AddItem "K=" & Str(k) 

6. Збережіть проект, створивши нову папку «Опади». 

Питання для самоконтролю: 
1. Запишіть оператор для обчислення суми елементів масиву. 
2. Як знайти суму додатних елементів масиву? 
3. Запишіть фрагмент програмного коду, в результаті виконання 
якого елементи масиву А розмірністю 6 одержать такі значення: 
(1, 4, 9, 16, 25, 36). 

4. Як визначити кількість елементів масиву, які задовольняють деякій умові? 
5. У чому полягає сутність методу сортування вибором найбільшого 

елемента? 
6. Дано масив А: 3, 8, 5, 7, 6. Визначте результат виконання фраг-
ментів програми. До якого типу задач опрацювання масивів відно-
сяться ці фрагменти? 

 Фрагмент програми Результат  
а) For і = 1 to 5  

    A(і) = – A(і) 
 Next і 

 

б) For і = 1 To 5  
    If A(і) mod 3 =0 Then A(і) = A(і)\3 
Next і 

 

7. Дано масив А: 3, 8, 5, 7, 6. Визначте результат виконання 
фрагментів програми. До якого типу задач опрацювання масивів 
відносяться ці фрагменти? 

 Фрагмент програми Результат  
а) S = 0 

For і = 1 To 5  
    S = S+ A(і) 
Next I  

S = … 

б) P = 1 
 For і = 1 To 5  
    If A(і)<=5 Then P = P* A(і) 
Next і 

P =… 
 

8. Дано масив А: 3, 8, 5, 7, 6. Визначте результат виконання 
фрагментів програми. До якого типу задач опрацювання масивів 
відносяться ці фрагменти? 
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 Фрагмент програми Результат  
а) K = 0 

For і = 1 To 5  
     If A(і)>5 Then K = K+1 
Next і   

K =… 

б) P = 7 :    і = 0 
Do 
     і = і + 1 
Loop Until A(і) = P 

і =… 
 

9. Запишіть оператор оголошення масиву А з 6 елементів цілого типу. 
10. Запишіть оператор заповнення масиву В(1 То 10) випадковими числа-
ми в діапазоні від 0 до 100. 

11. Запишіть оператори для знаходження добутку ненульових елементів 
масиву С(1 То 6). 

12. Запишіть оператори для знаходження кількості ненульових елементів 
масиву D(1 То 7). 

Вправа 5-2. «Задачі опрацювання одновимірних масивів» 

1) Відкрийте проект «Опади». 
2) Додайте на форму командні кнопки для розв’язування 

завдань (див. малюнок з інтерфейсом форми «Опади»): 
а) визначити, в якому місяці кількість опадів була найбільшою; 
б) визначити загальну кількість опадів за рік та  середнє 
арифметичне значення кількості опадів за рік.  

3) Додайте до розділу оголошення змінних опис змінних, які 
знадобляться для збереження даних при розв’язуванні 
поставлених завдань:  
Dim Мах As Integer, S As Integer, Sr As Single 
де Мax – змінна для 

збереження найбільшого зі 
значень елементів масиву; 
S – змінна для збереження 
суми елементів масиву (зага-
льної кількості опадів); Sr – 
середнє арифметичне зна-
чення кількості опадів за рік . 

4) Створіть процедуру 
опрацювання події для 
командної кнопки 
«Знайти МАХ» за 
зразком програмного 
коду знаходження найменшого значення.  
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5) Користуючись типовим алгоритмом знаходження суми 
елементів масиву, створіть процедуру опрацювання події 
для командної кнопки «Знайти S». 

6) Додайте до програмного коду опрацювання події для 
командної кнопки «Знайти S» команди для обчислення 
середнього арифметичного елементів масиву Mas: 

Sr = S / 12 
List1.AddItem " Середнє арифметичне " & Format(Sr, "#0.0") 

5.3. Двовимірний масив 
Одновимірний масив призначений для обробки таблиць, які 

містять один рядок даних. Однак при розв’язуванні багатьох задач 
доводиться працювати з таблицями, у яких кілька рядків і кілька 
стовпців. Для обробки таких таблиць існує тип даних двовимірний 
масив. Взагалі, в Vіsual Basіc можна створювати і багатовимірні 
масиви з числом розмірностей до 60. На практиці рідко трапляють-
ся задачі, що вимагають масивів з розмірністю більше трьох, а для 
проектів початкового рівня достатньо двовимірних масивів. 

 Двовимірний масив являє собою прямокутну таблицю, в якій 
М рядків і N стовпців. Елемент, розташований на перетині і-того 
рядка та j -го стовпця масиву А, позначається А(і,j).  

Приклад 5.15. Дано масив (нумерація рядків і стовпців почи-
нається з нуля): 

7 2 3 34 А(0,0) = 7  
4 5 0 -3 А(1,2) = 0 
1 3 8 1.2 А(2,1) = 3 

Елементи головної діагоналі – це елементи двовимірного ма-
сиву, для яких i=j.  

Опис двовимірного масиву 
Оператор оголошення змінної типу Двовимірний масив має 

такий синтаксис: 
Dim ArrayName (M, N) As DataType 

• Dim – ключове слово Visual Basic, яке визначає область 
видимості. 

• ArrayName – ім’я масиву. 
• М – число рядків умасиві. 
• N – число стовпців у масиві. 
• DataType – тип елементів – будь-який допустимий у Visual 

Basic тип даних. 
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Наприклад, щоб оголосити масив, наведений у прикладі 5.15, 
потрібен такий оператор: Dim A (2, 3) As Single 

Якщо потрібно здійснювати індексацію елементів, починаючи  
не з 0, а з іншого значення, то для задання діапазону можна вико-
ристовувати ключове слово То. Тоді опис масиву з прикладу 5.15 
може мати вигляд: 

Dim A (1 То 3, 1 То 4) As Single 

 Надання значень елементам двовимірного масиву 
1. Введення елементів масиву з клавіатури може бути органі-

зоване різними способами. Один з 
найпростіших способів задання зна-
чень елементам масиву А(1 То М, 1 
То N) реалізується за допомогою фу-
нкції InputBox:  

For i = 1 To М 

 For j = 1 To N 

    A(i, j) = InputBox ("A(" & Str(i) & "," & Str(j) & ")", "Введення") 

 Next j 

Next i 

 

Заповнення двовимірного масиву  
відбувається по рядках. 

2. Задання значень за допомогою формул. 
Приклад 5.16. Заповнення таблиці Піфагора.  
For і = 1 To 9 

For j = 1 To 9 
A(i, j) = i*j 

Next j 
Next і 

3. Створення масиву випадкових чисел. 
Приклад 5.17. Заповнення масиву А(3,3) випадковими числами. 
Private Sub CmdRnd_Click() 
Randomize  
For і = 1 To 3 

For j = 1 To 3 
A(i, j) = Int(100 * Rnd) 

Next j 
Next і  
End Sub 
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Друкування масивів  
Алгоритм виведення елементів двовимірного масиву такий: 

для виведення кожного і-го 
рядка масиву створюється 
порожній рядок S. Кожний 
елемент рядка перетворюється в 
рядковий тип і додається до 
рядка S, з додаванням пропуску. 
Коли перебір елементів і-го 
рядка закінчено, рядок S 
додається до списку методом 
AddItem, і здійснюється перехід 
до (і+1)-го рядка масиву. Звичайно, отримані рядки можна 
виводити не лише у список, а й будь-яким іншим способом. 

Private Sub CmdDruk_Click() 
For і = 1 To 3 

S = "" 
For  j = 1 To 3  

S = S & Str(A(i, j)) & " " 
Next j 
List1.AddItem S 

Next і 
End Sub 

Проект «Шаховий турнір» 
Задача. Турнірну таблицю описано таким чином:  
Dim TUR(1 To 5, 1 To 6) As Integer .  
Числа в таблиці означають: виграш – 2, нічия – 1, програш – 0. 

Скласти програму, яка підраховує суму балів кожного учасника і 
заносить її в 6-й стовпець. 

1. Створіть новий проект. Збе-
режіть його у папці «Шахи». Змі-
ніть властивість форми Caption на 
«Шаховий турнір». 

2. У розділі Option Explicit 
опишіть змінні, які знадобляться 
для розв'язування задачі:  

Dim TUR(1 To 5, 1 To 6) As Integer 
Dim N As Integer, i As Integer, j As Integer, Sum As Integer 
Dim S As String 

 1 2 3 4 5 6 
1 0 0 1 1 0  
2 2 0 1 1 1  
3 1 1 0 2 0  
4 0 1 0 0 2  
5 2 1 2 1 0  
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3. Для введення значень елементів масиву TUR використаємо 
трудомісткий, але більш наочний прийом. У лівому верхньому куті 
форми помістіть текстове поле. У вікні Properties очистіть поле 
Text, змініть параметри властивостей Font та Alignment.  Скопіюйте 
створений елемент Text1 у буфер обміну. Натисніть кнопку «Вста-
вити» панелі інструментів. Visual Basic запитає, чи створити масив 
елементів управління Text1(). Виберіть відповідь «Так». Шляхом 
вставки з буфера обміну створіть ще 28 елементів управління 
TextВох. Розташуйте їх на формі, суворо дотримуючись порядку, в 
якому ви їх вставляли з буфера.  

Ліворуч та над масивом текстових полів розташуйте написи з 
номерами рядків і стовпців. Над 6-м стовпцем помістіть напис 
«Сума балів».  

Помістіть на форму командну кнопку і змініть її властивість 
Caption на «Занести бали до масиву». Змініть ім'я кнопки на 
CmdVved.  

Двічі клацніть кнопку CmdVved. Запишіть програмний код, 
який реалізує читання значень з масиву текстових полів Text1(0..29) 
і присвоєння цих значень елементам двовимірного масиву TUR.  

Зверніть увагу на те, як за номером текстового поля обчислю-
ються номери рядка та стовпця, в яких воно знаходиться (а отже, й 
індекси відповідного числа у масиві): 

Рrivate Sub CmdVved_Click() 
For N = 0 To 29 

i = n \ 6 + 1 ' обчислення номера рядка 
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j = n Mod 6 + 1 ' обчислення номера стовпця 
TUR(i, j) = Val(Text1(n).Text) 

Next n 
End Sub  

4. Обчислення суми балів кожного учасника. Помістіть на 
форму елемент управління CommandButton. Змініть властивість 
Caption для командної кнопки на «Пiдрахувати кiлькiсть балiв 
кожного учасника», а властивість Name на CmdSum. Алгоритм 
додавання елементів масиву по рядках такий: для кожного 
значення індексу і значення суми робиться рівним 0, потім до 
значення суми додаються елементи і-го рядка з 1-го по 5-й. 
Одержана сума присвоюється шостому елементу і-го рядка:  

Private Sub CmdSum_Click() 
For i = 1 To 5 
Sum = 0 
For j = 1 To 5 

Sum = Sum + TUR(i, j) 
Next j 
TUR(i, 6) = Sum 
Text1(i * 5 + i – 1).Text = Str(TUR(i, 6)) ' виведення суми рядка 

Next i 
End Sub  

5. Випробуйте і збережіть проект.  
Питання для самоконтролю: 
1. Що називають двовимірним масивом? 
2. Описати синтаксис оператора оголошення двовимірного масиву. 
3. Описати двовимірний масив з 5 рядків та 8 стовпців. 
4. Які елементи належать головній діагоналі прямокутної таблиці? 
5. Як відносно головної діагоналі A(I,J) розміщені елементи, у яких І<J? I>J?  
6. Як ввести значення елементів двовимірного масиву з клавіатури? 
7. Як заповнити двовимірний масив випадковими числами? 
8. Як вивести на екран значення елементів двовимірного масиву? 
9. Запишіть оператор для обчислення суми елементів двовимірного масиву. 
10. Елементи масиву А(1To 3, 1 To 4) мають такі значення:  

7 2 3 34 
4 5 0 –3 
1 3 8 1.2 

Чому дорівнює значення елемента А(2,1) після виконання оператора 
присвоєння  

А(2,1) = А(3,2) + А(2,2) * А(3,4) ? 
Чому дорівнює значення змінної К після виконання оператора присвоєння  

K = A(i,j) + A(i,j+1) при i=3, j=2? 



 153

11. Елементи масиву А (1To 3, 1 To 3) мають такі значення:  
6 4 3 
3 2 1 

–1 7 6 
Якого вигляду набуде масив А після виконання фрагменту: 

А(1,1) = 2 
А(2,1) = А(2,3) 
А(3,2) = А(1,1) + А(1,2) ? 

12. Визначити, який вигляд має таблиця А(4,5), якщо: 

а)   A(i,j) = i; в)  A(i,j) =max{i,j}; д)  A(i,j) =|i-j |; 

б)  A(i,j) =1; 
 

г)  A(i,j) =min{i,j}; 
 

є)  




>
≤

=
ji якщо1,

j,i якщо0,
  j)A(i,

  

Примітка: max{i,j} означає «більше з чисел i та j»; min{i,j} – «менше 
з чисел i та j». 

Вправа 5-3. «Двовимірний масив» 

Завдання. Додайте до проекту засоби визначення рейтингу учас-
ників (розташування номерів учасників за зменшенням суми балів). 
1) Відкрийте проект «Шаховий турнір».  
2) Додайте елемент управління Image і за допомогою влас-

тивості Picture  помістіть на форму будь-який малюнок на 
шахову тематиуи.  

3) Додайте на форму елемент управління ListBox для 
виведення номерів учасників за зменшенням суми балів. 
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4) Додайте на форму елемент управління CommandButton. 
Заголовок командної кнопки змініть на «Визначити 
рейтинг». Ім’я командної кнопки змініть на CmdReit. 

5) Запрограмуйте опрацювання події для кнопки CmdReit. 
Найбільша сума балів, яку міг би одержати кожний учасник 
у ході турніру, дорівнює 8 (4 перемоги). Тому процедура для 
виведення номерів учасників за зменшенням суми балів може 
бути такою: 
Private Sub CmdReit_Click() 
For N = 8 To 0 Step -1 

For i = 1 To 5 
If TUR(i, 6) = N Then List1.AddItem 

Next i 
Next N 
End Sub 

6) Збережіть проект. Перевірте правильність роботи 
програми, запускаючи проект на виконання для різних 
варіантів заповнення турнірної таблиці. 

5.4. Практична робота «Опрацювання масивів» 
Тема:  Розв’язування задач опрацювання масивів. 
Мета завдання: Набути навички використання типових 

алгоритмів опрацювання табличної інформації.  
Завдання. Розробити проект, який реалізує гру «Морський 

бій». Програма випадковим чином заповнює нулями та одиницями 
двовимірний масив А розмірністю 4×4. Якщо А(i,j)=1 , то у 
відповідній позиції знаходиться корабель. Гравець задає 
координати елементу масиву і «стріляє». Якщо елемент з 
указаними індексами дорівнює 1, то виводиться повідомлення 
«Влучив!», корабель стає видимим, а значення лічильника влучень 
збільшується на 1. Якщо А(i,j)=0,  виводиться повідомлення «Не 
влучив!», місце влучення позначається кружком. Гравцю 
надається 10 спроб. Якщо за 10 спроб він не влучив у всі існуючі 
кораблі, виводиться повідомлення «Гру закінчено, ти програв.» 
Якщо ж значення лічильника влучень зрівняється з кількістю 
кораблів, виводиться повідомлення «Ти виграв!». 

Хід роботи 
1. Створіть новий проект. Збережіть його в новій папці «Практи-

чна робота_5».  
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2. Розташуйте на формі елементи управління і змініть згідно із зра-
зком їх властивості Caption. Змініть ім’я командної кнопки «Стріляй!» 
на CmdShot, а командної кнопки «Почати гру» – на CmdBegin. 

3. Помістіть на форму елемент управління Image. Змініть зна-

чення його властивості Stretch на False. Натисніть на кнопку  в 
рядку Picture і відкрийте будь-який графічний файл із зображенням 
кораблика. Скопіюйте об’єкт Image1. Вставте копію на форму, 
створюючи масив елементів Image1(). Вставте з буфера обміну ще 
14 об’єктів, суворо дотримуючись при розташуванні корабликів на 
формі порядку їх додавання (заповнювати по рядках, як елементи 
двовимірного масиву). 

4. Помістіть на форму елемент управління Shape (Автофігура). 
Цей об’єкт позначатиме місце помилкового пострілу. В списку ти-
пів автофігур (властивість Shape) виберіть 3 – Circle. Оберіть бла-
китний колір у палітрі кольорів властивості FillColor . Щоб залити 
автофігуру обраним кольором, у списку властивості FillStyle вибе-
ріть 0 – Solid. Змініть колір межі на блакитний (властивість 
BorderColor).  

При завантаженні форми автофігури повинні бути невидими-
ми. Тому змініть значення властивості Visible на False. 

Скопіюйте об’єкт Shape1. Вставте копію на форму, створюю-
чи масив елементів Shape1(). Вставте з буфера обміну ще 14 
об’єктів, розташовуючи автофігури поверх корабликів.  

5. Програмування гри почнемо з оголошення потрібних змінних. 
Кораблі розташовані на ігровому полі 4×4, тобто для збереження 
інформації про розміщення кораблів потрібен масив розмірністю 
4×4. Оператор оголошення цього масиву:  
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Dim A(1 To 4, 1 To 4) As Integer 
Прості змінні оголошені таким чином: 
Dim Sum As Integer, K As Integer, Nom As Integer, i As Integer, j 

As Integer, X As Integer, Y As Integer, P As Integer 
де i, j – змінні для перебору індексів масиву; 
 X, Y – координати пострілу; 
 Sum – кількість кораблів, отримана як сума одиниць, роз-

ставлених у масиві випадковим чином; 
 Nom – номер об’єкта в масиві елементів управління 

(Image1() або Shape1()); 
 К – кількість зроблених пострілів; 
 Р – кількість влучних пострілів. 

6. Координати кораблів  задаються у процедурі опрацювання по-
дії командної кнопки «Почати гру». 

Private Sub CmdBegin_Click() 
Randomize Timer 
P = 0 ‘задається початкова кількість влучних пострілів 
Sum = 0 ‘початкова кількість кораблів дорівнює 0 
K = 0 ‘початкова кількість зроблених пострілів 
For і = 0 To 15 

Image1(і).Visible = False         ‘кораблі стають невидимими 
Next і 
For і = 1 To 4 

For j = 1 To 4 
             ‘ масив А випадково заповнюється 0 та 1. 

        A(i, j) = Int(2 * Rnd) If A(i, j) = 1 Then Sum = Sum + 1 
Next j 

Next і 
End Sub 

7. Програмування ходу 
гри. Гравець вводить значен-
ня до текстових полів Text1 і 
Text2. Після натискання 
кнопки «Стріляй!» викону-
ється процедура CmdShot-
_Click(). В ній значення 
Text1.Text і Text2.Text зводяться до числового типу і присвоюються 
змінним Х та Y (координати пострілу, тобто індекси елемента 
масиву А, який перевіряється на рівність 1). Значення лічильника 
пострілів К збільшується на 1. За значеннями індексів Х та Y 
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двовимірного масиву обчислюється Nom – порядковий номер у 
одновимірних масивах Image1() або Shape1() елементів, які 
займають те ж саме місце на формі. Наприклад, на перетині 
третього стовпця (X=3) і другого рядка (Y=2) розміщений елемент, 
який в одновимірному масиві має індекс: 

9)1(4)1( =−+⋅−= YXNom  
Private Sub CmdShot_Click() 
List1.Clear 
X = Val(Text1.Text) 
Y = Val(Text2.Text) 
K = K + 1 
Nom = (X – 1) * 4 + (Y – 1) 

8. Опрацювання координат X, Y. Якщо A(X, Y) = 1, то корабель 
стає видимим, кількість влучень збільшується на 1, до списку List1 
додається рядок «Влучив!». Якщо A(X, Y) = 0, то місце пострілу 
помічається автофігурою, а до списку List1 додається рядок «Не 
влучив!». Після пострілу робиться перевірка: якщо вичерпано кіль-
кість спроб (К=10) або всі кораблі знищені (Р= Sum), то видається 
повідомлення «Гру закінчено!», і в залежності від того чи всі кора-
блі знищені – повідомлення «Ти виграв!» або «Ти програв!». Якщо 
є невикористані спроби, то текстові поля Text1 і Text2 очищуються і 
курсор методом SetFocus встановлюється до текстового поля Text1. 

If A(X, Y) = 1 Then 
P = P + 1 
Image1(Nom).Visible = True 
List1.AddItem "Влучив! " 

Else 
Shape1(Nom).Visible = True 
List1.AddItem "Не влучив! " 
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End If 
If K = 10 Or P = Sum Then  

List1.AddItem "Гру закінчено! "  
If P = Sum Then 

Label1.Caption = "Ти виграв! " 
        Else 

Label1.Caption = "Ти програв! " 
      End If 
Else 

Text1.Text = ""  :    Text2.Text = "" 
Text1.SetFocus 

End If 
End Sub 

9. Запустіть проект на 
виконання. Спробуйте задати 
координати для пострілу (4, 
5). Програма аварійно 
припиняє роботу і повідомляє 
про помилку: ви звертаєтесь до неіснуючого елемента масиву. Які 
зміни потрібно внести до програмного коду, щоб у випадку 
введення користувачем недопустимих значень виводилось 
повідомлення «Значення Х та Y не повинні перевищувати 4!» ?  

10. Випробуйте програму декілька разів.  Чи не здається вам, що 
10 пострілів недостатньо, щоб знайти всі кораблі? Внесіть до про-
грамного коду такі зміни, щоб гравцю надавалося 12 спроб. 

11. Збережіть проект. 

12. Створіть ЕХЕ-файл проекту «Морський бій». Збережіть ЕХЕ-
файл у папку «Практична робота_5». 

5.5. Оцінювання теми «Опрацювання масивів» 
1) Опишіть масив дійсних чисел, елементи якого 

пронумеровані від 0 до 40. 
2) Опишіть цілочисельний масив, елементи якого 

пронумеровані від 1 до 25 по рядках та від 2 до 12 по 
стовпцях. 

3) Напишіть оператор, який реалізує виконання таких дій:  
а)  замінити нулями елементи масиву А(9), які кратні 3; 
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б) замінити нулями  елементи масиву А(9), індекси яких  
кратні 3.  

4) Напишіть оператор, який реалізує виконання таких дій:  
 а) парні елементи масиву А(N,M) замінити нулями; 
 б) знайти суму елементів першого рядка масиву А(N,M).  

5) Дано 20 дійсних чисел. Складіть програму для визначення, 
скільки з них більші за своїх «сусідів», тобто попереднього 
та наступного числа. 

6) Дано масив  B(3,5):  
2 4 8 16 32 
2 4 8 16 32 
2 4 8 16 32 

Напишіть програмний код для 
заповнення масиву В. 
 

7) Дано масив  B(5,5): 
1 2 3 4 5 
0 2 3 4 5 
0 0 3 4 5 
0 0 0 4 5 
0 0 0 0 5 

Напишіть програмний код для за-
повнення масиву В (значення елементів 
обчислюються в залежності від значень 
їх індексів). 

8) Напишіть оператор, який реалізує обчислення суми 
елементів головної діагоналі масиву А(N,M). 

9) Дано цілочисельний масив розміру A(N,M). Напишіть 
фрагмент програмного коду, який реалізує створення 
одновимірного масиву В(N), елементи якого є сумами 
стовпців масиву А. 

10) Дано цілочисельний масив розміру A(N,M). Напишіть 
фрагмент програмного коду, який реалізує створення 
одновимірного масиву В(М), елементи якого є найбільшими 
елементами рядків масиву А. 

11) Створіть проект, у якому реалізується введення з 
клавіатури цілого числа А і цілочисельного масиву В(N,N). 
Замініть нулями ті елементи масиву, які дорівнюють А і 
виведіть масив на екран. 

12) Додайте до проекту з п.9 процедуру обчислення і виведення 
на екран найбільших елементів стовпців масиву В(N,N). 
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6. Програмування мовою Visual Basic 

6.1. Рядковий тип даних 
Для опрацювання текстової інформації у Visual Basic існує 

тип даних String (рядок). Значеннями типу String є рядки символів, 
які, у випадку присвоєння, беруть в лапки, наприклад: "Добрий ра-
нок", "5а+с". Найпростіші дії з рядками зустрічались вище під час 
організації виведення на екран. Розглянемо засоби для більш скла-
дного опрацювання рядкових даних. 

Перетворення типів 
Пригадаємо вже знайому ситуацію: значення для числової 

змінної А користувач вводить до текстового поля Text1. Власти-
вість Text текстового поля має тип String, тому для присвоєння вве-
деного значення числовій змінній ми перетворювали текст у число 
за допомогою функції Val(): 

А = Val (Text1.Text) 
Функція послідовно опрацьовує, починаючи з першого, ті 

символи рядка, які утворюють число. Решта символів рядка ігно-
руються. Якщо перетворення тексту у числове значення 
неможливе, то функція Val повертає значення 0. Наприклад: 
Рядок Результат виклику функції Val і пояснення 
"45" 45 
"один" 0 – рядок не містить цифр 
"123....5"  123 – символи після «3» не відносяться до числа, тому 

відкинуті 
"–123e5as" –123e5 – тобто, 510123⋅− . Символи «as» відкинуті 
"–123e–12" –0,000000000123 
"123e567" помилка Overflow (Переповнення) при виконанні про-

грами, оскільки число занадто велике 
Числовий результат, який одержано в програмі, можна вивес-

ти у текстове поле або присвоїти рядковій змінній за допомогою 
зворотного перетворення числа в текст за допомогою функції Str(): 

Text1.Text = Str (A) 
Функції Str() і Val() називають функціями перетворення типів.  

 

Функції Str() і Val() перетворюють значення одного 
типу даних в значення іншого. 

Опис змінних рядкового типу 
Змінні рядкового типу можна оголошувати: 

• за допомогою ключового слова As: Dim a As String 
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• використовуючи метод суфіксів типів даних Dim А$ 

 

Рядок є послідовністю символів. Нумерація символів у 
рядку починається з 1 (а не з 0, як у масивах). 

Символи в тексті програми, взяті в лапки, сприймаються 
Visual Basic як рядкові значення. Символи, які не взяті в лапки, роз-
глядаються як змінні, ключові слова тощо. 

Приклад 6.1. Присвоєння значень рядковим змінним: 
А$ = "31 грудня" 
В$ = "75" 
Майже всі рядки, які будуть використовуватись у програмах, на-

лежать до так званих рядків змінної довжини і можуть містити до 2 
млрд. символів. Розмір зайнятої такою змінною пам’яті змінюється від-
повідно до довжини рядкового значення (1 байт на кожний символ).  

Рядки фіксованої довжини – це рядки постійного розміру (до 
64000 символів) незалежно від того, яка інформація їм присвою-
ється. Якщо такій змінній присвоєно вираз, довжина якого менша 
оголошеної довжини змінної, то місце, яке залишилося, запов-
нюється пропусками (символами з кодом 32). Якщо ж  значення 
довше за змінну, то зберігається тільки та кількість символів, яка 
відповідає довжині змінної, а інші символи відкидаються. Для на-
дання змінній фіксованої довжини використовують опис виду: 

Dim А As String * strlength 
де strlength – довжина рядка. Отже, щоб створити рядкову 

змінну довжиною 10 символів, її оголошують таким чином: 
Dim А As String * 10 

Робота з рядками 
1. Конкатенація рядків 
Конкатенацією двох або більше рядків називають їх об’єднання в 

один рядок. Цю операцію позначають символом & . Операція & 
дозволяє об’єднувати в рядок 
змінні і константи рядкового типу.  

Знак & слід відокремлювати 
пропуском від розміщеного перед 
ним імені змінної. 

Приклад 6.2. Об’єднання 
двох рядків, які введені в текстові 
поля Text1 і Text2, з додаванням 
пропуску між ними. 

А$ = Text1.Text & " " & Text2.Text 
Text3.Text = А$  
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2. Визначення довжини рядка 
Функція Len() повертає число символів, з яких утворено ря-

док. Синтаксис функції: 
K = Len(strS) 

• К – змінна цілого типу для 
збереження значення, яке 
повертає функція; 

• Len – ім’я функції; 
• strS – рядок, довжину 

якого потрібно визначити. 
Приклад 6.3.  
K = Len(А$ )  
Text3.Text = Str(K) 

3. Перебудова символів рядка у зворотному порядку 
Функція StrReverse() дозволяє розташувати символи рядка у 

зворотному порядку.  
Синтаксис функції Приклад  Результат 

StrRes= StrReverse (StrS) 
• StrRes – змінна, що міститиме 

рядок, записаний у зворот-
ному порядку; 

• strS – вхідний рядок. 

 
А$ = “РЯДОК”  
B$ = StrReverse (A$) 
 

 
B$ = “КОДЯР” 
 

4. Обрізання рядків за допомогою функцій Left() і Right() 
Обрізання рядка означає «відкидання» його частини з метою 

одержання більш короткого рядка. Функція Left(strS, n) виділяє  n 
перших символів з рядка strS, а кінець рядка відкидає.  

Функція Right (strS, n) навпаки, вилучає початкові символи з 
рядка strS і залишає n останніх символів.  

Синтаксис функцій Приклад  Результат 
strRes = Left(strS, N) 
strRes = Right (strS, N) 

• strRes – рядок для зберігання 
результату; 

N = 6 
A$ = “Visual Basic” 
B$ = Left(A$, N) 

 
B$ = “Visual” 

• strS – рядок, який обрізається; 
• N – кількість символів, які зали-

шаються від рядка strS. 

N = 5 
A$ = “Visual Basic” 
B$ = Right (A$, N) 

 
B$ = “Basic” 

5. Одержання підрядка за допомогою функції Mid() 
Підрядком називають довільну частину рядка. Функція Mid(strS, 

і, N) повертає N символів рядку strS, починаючи з і-го символу.  
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Синтаксис функції Приклад  Результат 
strRes = Mid(strS, і, N) 

• strRes – рядок для зберігання 
результату; 

• strS – вхідний рядок; 
• і – початкова позиція підрядка 

в рядку strS; 
• N – кількість символів в strRes. 

 
A$ =“Visual Basic” 
B$ =Mid (A$, 5, 6) 

 
B$ =“al Bas” 
 

Значення, яке задає початкову позицію, повинне бути не 
менше 1. Якщо не вказана кількість символів, які слід повернути, 
функція Mid() поверне частину вихідного рядка, починаючи з 
вказаної початкової позиції і до кінця. 

 

Результат, повернутий функціями StrReverse(), Left(), 
Right() та Mid() можна вивести або присвоїти змінній, 

а початковий рядок залишається без змін. 

6. Заміна символів усередині рядка 
Функція Replace () виконує пошук та заміну шуканого 

підрядка в даному рядку. Якщо ви знайомі з пошуком та заміною 
символів у текстовому редакторі, то вам легко уявити, як працює 
ця функція. Синтаксис функції: 

strRes = Replace (strS, strFind, strIns)  
• strRes – змінна для рядка, який повертає функція; 
• strS – вхідний рядок; 
• strFind – рядок для пошуку у вхідному рядку; 
• strIns – рядок, яким буде замінений рядок strFind. 

 

Якщо strIns = "" (порожній рядок), то функція Replace 
просто вилучить знайдені підрядки. 

Приклад 6.4. Заміна символів усередині рядка. 
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7. Пошук символів у рядку за допомогою функції InStr() 
Функція InStr(strS, strFind) шукає входження підрядка strFind 

у рядку strS і повертає номер першого символу підрядка strFind у 
рядку strS.  

Синтаксис функції 
Приклад прог-
рамного коду 

Ре-
зуль-
тат 

lRes = InStr( strS, strFind) 
• lRes – позиція першого входження під-

рядка strFind в рядок strS; 
• strS – рядок, в якому здійснюється по-

шук 
• strFind – шуканий підрядок.  

 
A$ = “Visual Basic” 
К = InStr(A$, “Bas”) 
A$ =”123.45” 
Т = InStr(A$, “.”) 

 
К = 8 
 
 
Т = 4 

Якщо рядок strFind відсутній у даному рядку, результат 
виклику функції дорівнює 0. 

Елемент управління ComboBox   
Елемент управління ComboBox  (комбінований спи-

сок) застосовується,  якщо треба забезпечити вибір певного 
значення зі списку, що розкривається, або введення 
власного значення у випадку його відсутності в списку. Зовнішній 
вигляд комбінованого списку визначається властивістю Style: 

0 – комбінований список, що розкривається. Є можливіть вво-
дити значення. 

1 – простий комбінований список. Є можливіть вводити значення. 
2 – список, що розкривається. Вводити значення з клавіатури 

неможливо, елемент можна вибрати тільки зі списку. 
Таблиця 6.1 

Основні властивості елемента ComboBox 
Назва Опис 

List Містить у вигляді масиву список наявних елементів, нуме-
рація яких починається з 0 

ListIndex Містить порядковий номер вибраного зі списку значення  

ListCount Визначає кількість елементів у ComboBox 

Text Містить елемент, вибраний в комбінованому списку 
Вміст списку задається на етапі розробки у вікні властивостей 

за допомогою властивості List (Список): розкривши список List, 
додають елементи, натискаючи після кожного <Ctrl+Enter>. Натис-
кання клавіші Enter закриває список. Таким чином, створюється 
масив елементів, звернутися до яких можна як до індексованої змін-
ної Сombo1.List(N). Для вибраного елемента списку N = ListIndex. 
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Додати новий елемент до 
списку при виконанні програми 
можна за допомогою методу 
Additem, наприклад: 

Combo1.AddItem "Нове слово" 

Проект «Перекладач» 
Задача. Скласти програму, 

яка з трьох наборів слів скла-
дає речення.  

1. Створіть новий проект. Збе-
режіть його в новій папці «Пе-
рекладач».  

2. Створення інтерфейсу. Сло-
ва  для складання речення будуть 
вибиратися з трьох списків, що 
розкриваються.  

На панелі компонентів виберіть компонент СomboВох  і до-
дайте на форму три елементи управління Комбінований список. 
Задайте для кожно-
го з трьох елементів 
тип списку, вибрати 
значення власти-
вості Style: 2 – Drop-
down List (Список, 
що розкривається).  

Для кожного 
списку задайте зміст, 
тобто набір значень. Для цього виділіть елемент Сombo1, у вікні 
Properties розкрийте список у рядку List і додайте список значень 
(див. таблицю), натискаючи <Ctrl+Enter> після кожного нового 
елементу. Повторіть ці дії для елементів Сombo2 і Сombo3. 

Сombo1 Сombo2 Сombo3 

Зміст списків 

Собака 
Кінь 
Птиця 
Сонце  
Папуга 

голосно 
швидко 
високо 
яскраво 
цікаво 

гавкає 
бігає 
літає 
сяє 
розмовляє 
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3. Розмістіть на формі елемент управління TextBox. До цього поля 
виводитиметься створене речення. Очистіть поле Text у вікні 
Properties. 

Додайте на форму командну кнопку і змініть її заголовок на 
«Скласти речення», а ім’я – на CmdFraza. 

4. Створення програмного коду.  
Потрібно, щоб при виконанні проекту у текстових полях еле-

ментів СomboВох були видимі перші елементи списків (їх індекс 
дорівнює 0). Який елемент списку буде відображений, визначає 
властивість ListIndex. Двічі клацніть на формі і запишіть код про-
цедури Form_Load():  

Private Sub Form_Load() 
Combo1.ListIndex = 0  :  Combo2.ListIndex = 0 
Combo3.ListIndex = 0 
End Sub 

5. Запрограмуємо процедуру обробки події для командної кнопки 
CmdFraza. Рядкова величина створюється як результат конкатена-
ції значень, вибраних в елементах Сombo1…Сombo3, між якими 
додаються пропуски. Отримане значення виводиться в текстове 
поле Text1 (присвоюється властивості Text). 

Private Sub CmdFraza_Click() 
Text1.Text = Combo1.Text & " " & Combo2.Text & " " & 

Combo3.Text 
End Sub 

6. Запустіть проект на виконання. Вибираючи зі списків слова, 
складайте речення. Збережіть проект. А чому проект названий «Пе-
рекладач», ви дізнаєтесь, виконавши вправу 6-1. 
Питання для самоконтролю: 
1. Що являє собою рядкова змінна? 
2. Поясніть структуру збереження (запису) значення рядкової змінної. 
3. Що таке довжина рядка? Як її визначити? 
4. Які дії можна виконувати над рядковими даними? 
5. Як виконують злиття рядків? 
6. За допомогою яких засобів можна виконати копіювання підрядка із 

заданого рядка? Поясніть на прикладі. 
7. Як можна вилучити підрядок із заданого рядка? Поясніть на прикладі. 
8. Як виконується заміна підрядка в заданому рядку? Поясніть на прикладі. 
9. Як можна перетворити рядок у число і навпаки? Чи завжди ці операції 

можливі? Поясніть на прикладі. 
10. Запропонуйте спосіб вставки підрядка в середину даного рядка. 
11. В яких ситуаціях використовується елемент управління ComboBox? 

Які особливості елемента ComboBox визначаються властивістю Style? 
12. Як задати вміст списку для елемента управління ComboBox? 



 167

Вправа 6-1. «Рядковий тип даних» 

1) Відкрийте проект «Перекладач». Додайте до проекту 
засоби для виконання  перекладу речення англійською мовою. 
Додайте можливість випадкового вибору слів. 

2) Додайте на форму дві командні кнопки. Змініть значення їх 
властивостей Caption і Name:  

 Caption Name 
Command1 Перекласти на англійську мову CmdPer 
Command2 Випадковий набір слів CmdRnd 

3) Програма повинна надавати можливість перекладати 
речення англійською мовою. Для цього треба створити ще 
три списки, які містять переклади слів зі списків 
Сombo1…Сombo3. Скористаємося компонентом ListBox.  
Додайте на форму три елементи управління ListBox. 

Почергово виділяйте елементи ListBox і у вікні Properties у 
рядку List додайте списки значень: 

List1 List2 List3 

Зміст списків 

A dog 
A horse 
A bird 
The Sun 
A parrot 

loudly 
fast 
highly 
brightly 
interestingly 

barks 
runs 
flies 
shines 
speaks 

Елементи List-
Box на формі на по-
чатку виконання 
проекту не потрібні, 
тому задайте для всіх 
трьох списків зна-
чення властивості 
Visible рівне False. 
4) Програмування 

командної кноп-
ки CmdPer. Властивість ListIndex кожного зі списків 
Сombo1…Сombo3 вказує номер вибраного елементу. Для 
перекладу з масиву List1.List слід вибрати елемент з індексом 
Сombo1.ListIndex, з масиву List2.List – з індексом Сombo2-
.ListIndex і т.д. Обрані значення об’єднуються в рядок S$. 
Private Sub CmdPer_Click() 
Text1.Text = List1.List(Сombo1.ListIndex) & " " & _ 

List2.List(Сombo2.ListIndex) & " " & List3.List(Сombo3.ListIndex) 
End Sub 
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5) Запрограмуйте можливість випадкового формування речення.  
Властивість 

ListCount об’єкта 
ComboBox зберігає 
кількість елементів, 
які містяться в 
списку. Значення 
ListCount для пер-
шого списка дорів-
нює Combo1.List-
Count, для другого – Combo2.ListCount і т.д. Щоб відобразити 
елемент з випадковим індексом з першого списку, потрібно 
обчислити вираз Int(Rnd * Combo1.ListCount) і присвоїти отримане 
значення властивості Combo1.ListIndex. Процедура обробки події 
для командної кнопки CmdRnd виглядає так: 

Private Sub CmdRnd_Click() 
Randomize  
Combo1.ListIndex = Int(Rnd * Combo1.ListCount) 
Combo2.ListIndex = Int(Rnd * Combo2.ListCount) 
Combo3.ListIndex = Int(Rnd * Combo3.ListCount) 
End Sub 

6) Випробуйте проект. Перевірте роботу кнопок. Збере-
жіть проект. 

6.2. Опрацювання рядкових величин 
При роботі з текстами найчастіше виникають задачі двох типів: 

• аналіз складу рядка (наприклад, визначення кількості пов-
торень в рядку деякого фрагмента); 

• відокремлення частини рядка і перебудова його згідно з 
певними вимогами. 
Такі задачі виникають, наприклад, при шифруванні і дешиф-

руванні повідомлень. 
Загальний підхід до розв’язування першого типу задач засно-

ваний на тому, що рядок є набором символів, звернутися до кожно-
го з яких можна за його номером в рядку. 

Приклад 6.5. Підрахувати кількість повторень літери «а» в 
заданому рядку S. Позначимо кількість повторень через К. 

Dim S As String, i As Integer,  K As Integer 
For i = 1 To Len (S) 
 If  Mid (S, i, 1) ="a" Then K = K + 1 
Next i 
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Приклад 6.6. Якби функція StrReverse() чомусь стала нам не-
доступною, переписати рядок S у зворотному порядку можна було 
б за допомогою такого прийому: 

Dim S, S1 As String, i As Integer 
‘S – заданий рядок, S1 – рядок у зворотному порядку 
S1 = "" 
For i = Len (S) To 1 Step -1 
 S1 = S1 + Mid (S, i, 1)  
Next i 

 

Якщо S1 = S, то рядок S називається паліндромом 

Для розв’язування задач другого типу потрібно мати можли-
вість за деякою ознакою розбити рядок на частини, виконати над 
окремими частинами певні дії і знову з’єднати ці частини в єдиний 
рядок. Для цього нам стануть в нагоді функції Split(), Filter() і Join(). 

1. Перетворення рядка в масив рядків, функція Split() 
Функція Split() перетворює єдиний рядок зі списком слів або 

числових значень у масив рядків, який містить окремі елементи. 
Використовуючи цю функцію треба знати, як відокремлені 
елементи у вхідному рядку. В реченні роздільником служить 
пропуск, числа і слова можуть бути розділені комою. Функцію 
Split() можна застосувати в обох випадках.  

 

В якості роздільника може використовуватися 
 будь-який допустимий рядок символів. 

Синтаксис функції Split() такий: 
varRes = Split(strList, strDel, intElement) 

• varRes – змінна, в який зберігатиметься одержаний 
одновимірний масив рядків; 

• strList – рядок, який потрібно розділити на елементи; 
• strDel – символ (рядок символів), який використовується для 

відокремлення окремих елементів рядка. Роздільники 
використовуються для виявлення кінцевої точки поточного 
елемента і початкової точки наступного елемента масиву. Самі 
роздільники відкидаються і до масиву не входять. За 
мовчазною згодою роздільником є символ пропуску " ", ASCII-
код якого дорівнює 32; 

• intElement – необов’язковий параметр – кількість рядкових 
елементів масиву, який створюється із strList. 
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Приклад 6.7. Зверніть увагу: майбутній масив Mas оголоше-
ний як змінна типу Variant.  

Dim A$ 
Dim i, K As Integer 
Dim Mas As Variant 
Private Sub 

cmdList_Click() 
 A$ = Text1.Text:  Mas = 

Split(A$, " ") 
 K = UBound(Mas) 

‘визначення кількості елементів у масиві Mas 
 For i = 0 To K  

List1.AddItem Mas(i) 
 Next i 
End Sub 
Приклад 6.8. Зайві пропуски на початку або в кінці рядка мо-

жуть призвести до появи зайвих «порожніх» елементів в масиві 
Mas). Знищити зайві пробіли на початку і в кінці рядка можна за 
допомогою функції Trim(): 

Dim A$,  В$ 
A$ = "         Рядкова величина         " 
В$ = Trim(A$) 
’Результат: "Рядкова величина" 

2. Створення підсписку з масиву рядків, функція Filter() 
Функція Filter()  використовується як доповнення до функції 

Split(). Після перетворення рядка-списка в масив рядків функція 
Filter() дозволяє створити новий список, який є відфільтрованою 
частиною першого. Ця функція, як і Split(), повертає масив рядків.  

Синтаксис функції: 
varRes = Filter (varList, strFind, bolInc) 

• varRes – змінна, в який 
зберігатиметься одержаний 
одновимірний масив рядків; 

• varList – масив рядків, який 
фільтрується; 

• strFind – рядок символів, який 
є критерієм для відбору 
елементів, що включаються до 
нового масиву; 

• bolInc – булівська величина, 
яка визначає, будуть елементи 
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включатися до масиву (True) чи виключатися з нього (False); за 
мовчазною згодою bolInc = True. 
Приклад 6.9. Доповнимо приклад 6.7 процедурою, яка з ма-

сиву Mas виключає слово «be». Для цього параметр bolInc встанов-
люється рівним False. 

Dim Fltr, Mas As Variant 
Private Sub CmdFltr_Click() 
List1.AddItem "новий список" 
Fltr = Filter(Mas, "be", False) 
K = UBound(Fltr) 
For i = 0 To K 

List1.AddItem Fltr(i) 
Next i 
End Sub 

3. Об’єднання масиву рядків за допомогою функції Join() 
Функція Join() – «антипод» функції Split(). Вона об’єднує всі 

елементи масиву в один рядок. Для відокремлення елементів рядка 
можна використовувати символ-роздільник, що дозволить, при не-
обхідності, опрацьовувати рядок другий раз.  

Синтаксис функції: 
strRes = Join(ArrList, strDel) 

• strRes – результат виконання функції – об’єднаний рядок; 
• ArrList – одновимірний масив рядків; 
• strDel – символ (рядок символів), який розташовується між 

елементами масиву в процесі їх об’єднання. За мовчазною 
згодою роздільник дорівнює символу пропуск " ". Якщо вказати 
порожній рядок "", то рядок-результат не міститиме ніяких 
роздільників. 
Приклад 6.10. Створити рядок з елементів списку.  
Додамо рядки до властивості List під час розробки форми: 

• Виділіть елемент управління LіstВох у формі. 
• Перейдіть у вікно властивостей Propertіes, розкрийте список 

поля властивості Lіst і наберіть потрібні рядки. Після додавання 
кожного рядка натискайте <Ctrl+Enter>. 
Всі рядки, додані у список властивості Lіst під час розробки, 

одразу відобразяться на формі. 
Щоб зрозуміти, як можна елементи списку Lіst занести в 

одновимірний масив рядків, потрібно чітко уявляти собі, що 
властивість Lіst – це масив рядків, елементи якого мають індекси 
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від 0 до LіstCount. Властивість LіstCount має значення, яке 
дорівнює найбільшому індексу елемента списку. Тому для 
зчитування рядків списку в одновимірний масив S  (Dіm S(100) As 
Strіng), можна використати цикл: 

For i = 0 To List1.ListCount 
S(i) = List1.List(i) 

Next i 
При оголошенні масиву зазначена розмірність 100 – гаранто-

вано завелике число елементів. Заповнення масиву організоване від 
нульового елемента до елемента з індексом LіstCount. 

Програмний код процедури обробки кнопки «Об'єднати рядок», 
ім'я якої CmdJoіn, має вигляд:  

Private Sub CmdJoin_Click() 
For i = 0 To List1.ListCount 
 S(i) = List1.List(i) 
Next i 
Text1.Text = Join(S) 
End Sub 

 

Параметром функції Join() може бути тільки  
масив типу String. 

Приклад 6.11. Задача. Дано рядок чисел. Записати дані числа у 
порядку неспадання. 
Dim K As Integer, M As Integer, C As Integer, i As Integer, j As Integer 
Dim A$ 
Dim Mas As Variant 
Dim B(100) As Single 
A$ = Text1.Text:      Mas = Split(A$, " ") 
K = UBound(Mas)  'визначення кількості чисел 
 For i = 0 To K 
B(i) = Val(Mas(i)) 
 Next i 
’ упорядкування масиву В 
For j = K To 1 Step -1 
    M = 0   :  Max = B(0) 
    For і = 1 To j 
        If B(і) > Max Then 
            Max = B(і) :  M = і 
        End If 
    Next і 
    C = B(M):   B(M) = B(j):    B(j) = C 
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Next j 
A$ = "" 
’ формування рядка A$ з елементів упорядкованого масиву В.  
For i = 0 To K 
A$ = A$ & Str(B(i)) 
 Next i 
Text2.Text = A$ 

Проект «Квадрат Полібія» 
З давніх часів люди відчували потребу  якось захистити свої 

секрети, зашифрувати послання. Багато стародавніх рецептів, 
наукових трактатів і релігійних текстів записувались не відкритим 
текстом, а шляхом його перетворення за деякими фіксованими 
правилами. Найчастіше такі правила були тим, що зараз називають 
шифрами заміни. Їх загальний принцип зводиться до того, що всі 
літери вхідного (відкритого) тексту замінюються іншими літерами 
того ж алфавіту або числами з деякої послідовності.  

Юлій Цезар (100-44 рр. до н. е.) був першим, про кого відомо, 
що він придумав власне шифр і використовував його для листу-
вання з Цицероном. Для шифрування за шифром Цезаря алфавіт 
розміщується на колі за годинниковою стрілкою (при цьому в 
українському алфавіті після А йде Б, а після Я – А). Для зашиф-
ровки літери тексту замінюються літерами, що стоять далі по колу 
на задане число позицій за годинниковою стрілкою. Якщо, 
скажемо, вибране зміщення на 3, то замість і-тої літери викорис-
товується (і+3)-я літера. При розшифровці, навпаки, беруть літеру, 
розміщену на задане число літер проти годинникової стрілки. 

В Стародавній Греції (II ст. до н. е.) був відомий шифр, який 
створювався за допомогою квадрата Полібія. Для шифрування 
використовувалась таблиця у вигляді квадрата з п’ятьма стовпцями 
і п’ятьма рядками. В кожній клітинці таблиці записувалась одна 
літера. В результаті кожній літері відповідала пара чисел і 
шифрування зводилось до заміни літери парою цифр. 

Ідею квадрата Полібія проілюструємо таблицею з українсь-
кими літерами. Кількість літер в українському і грецькому алфаві-
тах різна,  тому розмір таблиці візьмемо інший (квадрат 6*6) і три 
останні клітинки заповнимо символами «′′′′»  (апостроф), «,» (кома), 
« » (пропуск).  

Необхідно відзначити, що порядок розташування символів у 
квадраті Полібія є таємним ключем, який дозволяє розшифрувати 
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повідомлення. Під ключом розуміється секретна інформація, яка 
визначає, яке перетворення з множини можливих виконується в 
даному випадку над відкритим текстом.  

 1 2 3 4 5 6 

1 А Б В Г Ґ Д 

2 Е Є Ж З И І 

3 Ї Й К Л М Н 

4 О П Р С Т У 

5 Ф Х Ц Ч Ш Щ 

6 Ь Ю Я ’ , _ 

 Зашифруємо за допомогою квадрата Полібія слово «інформація»:    
26 36 51 41 43 35 11 53 26 63 

Задача. Скласти програму, яка дає можливість: а) шифру-
вати, б) розшифровувати текст за допомогою квадрата Полібія.  

1. Створіть новий проект. Збережіть його в новій папці 
«Квадрат Полібія».  

2. Створення інтерфейсу. Розмістіть на формі дві командні 
кнопки і два елементи управління TextBox. Змініть  заголовки та 
імена командних кнопок: 
Командна кнопка Ім’я Заголовок 

Command1 CmdShifr Зашифрувати 
Command2 CmdDeshifr Розшифрувати 

3. Створення програмного коду. Опишемо необхідні змінні:  
’двовимірний масив Buk призначений для зберігання таблиці 

(квадрата Полібія): 
Dim Buk (1 To 6, 1 To 6) As String * 1 
’масив Num призначений для зберігання двозначних чисел із 

зашифрованого тексту: 
Dim Num (1 To 100) As Byte 
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’константа S містить український алфавіт 
Const S As String = "абвгґдеєжзиіїйклмнопрстуфхцчшщьюя', " 
’ змінна S1 призначена для зберігання відкритого тексту, S2 – 

для зашифрованого: 
Dim A As String, S1 As String, S2 As String 
Dim i As Integer, j As Integer, k As Integer, n As Integer 
Dim Mas As Variant 

4. Заповнення масиву Buk (1 To 6, 1 To 6).  Двічі клацніть на 
формі і запишіть код процедури Form_Load():  

S = "абвгґдеєжзиіїйклмнопрстуфхцчшщьюя', " 
For i = 1 To 6 
 For j = 1 To 6 
  Вuk(i, j) = Mid(S, (i - 1) * 6 + j, 1) 
 Next j 

  Next i 
5. Реалізація алгоритму шифрування. Складемо процедуру 

обробки події для командної кнопки CmdShifr. Відкритий текст 
зчитується з поля Text1 як значення рядкової змінної S1. Для 
кожного символу рядка  S1 визначаються індекси відповідного 
елемента масиву Buk; з індексів  i, j формується двозначний код, 
перетворюється в рядок і додається до рядка S2. Знак пропуску 
" " при конкатенації рядків з застосуванням функції Str() 
додається автоматично.  

Отримане значення S2 виводиться в текстове поле Text2. 
S1 = Text1.Text 
S2 = "" 
For n = 1 To Len(S1) 
 A = Mid(S1, n, 1) 
 For i = 1 To 6 
  For j = 1 To 6 
   If Buk(i, j) = A Then S2 = S2 & Str(i * 10 + j) 
  Next j 
 Next i 
Next n 
Text2.Text = S2  
Зашифруйте слово «комп’ютер».  

6. Реалізація алгоритму дешифрування. Складемо процедуру 
обробки події для командної кнопки CmdDeshifr. Зашифроване 
речення (рядок двозначних чисел) зчитується з поля Text2 як 
значення рядкової змінної А. Змінна А перетворюється в масив 
Mas, в якому (К+1) елементів. Елементи масиву Mas перепи-
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суються до числового масиву Num (1 То К+1). Цифри двозначних 
елементів Num(n) є індексами відповідного елемента масиву 
Buk(i, j); елемент Buk(i, j)  додається до рядка S1. Отримане 
значення S1 виводиться в текстове поле Text1. 
A = Trim (Text2.Text) ‘знищуємо можливі зайві пропуски на  
    ‘початку зашифрованого речення, які можуть   
  ‘завадити дешифруванню 
Mas = Split(A, " ") 
k = UBound(Mas) 
For n = 1 To k + 1 
 Num(n) = Val(Mas(n - 1)) 
Next n 
S1="" 
For n = 1 To k 
 i = Num(n) \ 10 
 j = Num(n) Mod 10 
 S1 = S1 & Buk(i, j) 
Next n 
Text1.Text = S1 
Розшифруйте речення:  

33 41 35 42 64 62 45 21 43 66 43 41 24 43 41 12 25 34 25 66 
16 34 63 66 11 13 45 41 35 11 45 25 24 11 53 26 31 66 34 62 
16 44 61 33 25 52 66 42 41 35 25 34 41 33 
Питання для самоконтролю: 

Dim A, S, S1 As String,  і, K As Byte,  C As String*1  
Запишіть оператор, що реалізує таку дію: 

1. Підрахувати кількість повторень символу С в рядку S. 
2. Змінній А присвоїти значення підрядка рядка S c 5-го символу по 8-й. 
3. Видалити з рядка S  3-й символ. 
4. Сформувати рядок S1, видаливши  з рядка S  кожен 2-й символ. 
5. Сформувати рядок S1, вставивши в рядок S  після кожного символу 

букву 'а'. 
6. Визначити позицію першого входження підрядка S1 у рядок S. 
7. S=”visual basic”. Який рядок є зайвим?  

а) S1=’'vаIбsвuгaдlе єbжaзsиIіcї”; 
б)  S1=”visual basiccisab lausiv”; 
в) S1=”v17i2s25u13a45l4 67b32a12s34i8c23”.      

8. Запишіть оператор, який призведе до такої зміни рядка S: 
а)  S=”інформатика”;  →   ?   →    S=”форма”;     
б)  S=”інформатика”;  →   ?   →     S=”інтика”; 

9. Розгадайте спосіб шифрування і заповніть пропуски в програмі для  
розшифрування: 

яа клеюгбмлщюй кіеннфгошрщмзазтхиткуур 
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S = "…"   :   K= 0  
For і = 1 To Len(….)  
       If і …. <>0 Then S1 = S1+Mod(S, і, 1) 
Next i 

10. Розгадайте спосіб шифрування і заповніть пропуски в програмі для  
розшифрування: 

мофинвафин бейфинсикфин 
S  = "…"  :  S1 = "…" 
S2 = Replace (S, S1, "") 

11. Складіть програму для визначення, який звук позначає літера у змін-
ній С: голосний звук, глухий приголосний, дзвінкий приголосний звук 
або є літерою  «ь» . Скористайтесь рядковими константами: 

S1= “аеєиіїоуюя” ;   
S2=”бвгґдйжзлмнр”;  
S3= “пфктшсцчщх”. 

12. Складіть програму для визначення вартості телеграми в залежності 
від кількості слів у її тексті. Вартість одного слова складає 20 копійок, 
і за кожну телеграму береться комісійний збір – 1 грн.  

Вправа 6-2. «Опрацювання рядкових величин» 

Задача. Зашифрувати текст за заданим правилом.  
1) Створіть новий про-

ект. Збережіть його 
у папці «Шифруваль-
ник». Змініть заголо-
вок форми на «Шиф-
рувальник». 

2) Розмістіть на формі 
елементи 
управління:  
• текстове поле 

Text1 для введення або 
виведення вхідного (від-
критого) повідомлення 

• текстове поле 
Text2 для задання рядко-
вої змінної S2, яка приз-
начена для введення або 
виведення зашифровано-
го повідомлення;  змі-
ніть значення власти-
вості MultiLine для полів   Text1, Text2  на True;  
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• помістіть поряд з текстовими полями два елементи 
Label, змініть заголовки написів згідно з призначенням 
текстових полів; 

• помістіть на форму 4 елементи Frame (рамка), 
призначені для об’єднання в групу елементів управління. 
Елементи Frame1-Frame4 будуть служити контейнерами для 
командних кнопок. Змініть заголовки елементів Frame1- Frame4 
на «Завдання 3» – «Завдання 6».  

• в перші 2 рамки помістіть по 2 командні кнопки і зм-
ініть їх заголовки на «Шифрувати» і «Розшифрувати», в 3-тю 
та 4-ту рамки – по 1 кнопці «Шифрувати». 
3)  Опишіть змінні, які знадобляться для розв’язування зав-

дань 3)-6).  
Dim A As String, S1 As String, S2 As String 
Dim SD As String, SG As String 
Dim B As String * 3 
Dim i As Integer, k As Integer, n As Integer 
Dim KD As Integer, KG As Integer 
Dim Mas As Variant 
Dim Slovo1(100) As String, Slovo2(100) As String 
Завдання 3. Зашифрувати повідомлення, вставляючи після 

кожного символу деякий набір символів B As String*3.  
4) Створіть процедуру опрацювання натискання на командну 

кнопку «Шифрувати». Значення В вводиться з клавіатури 
за допомогою функції InputBoх:  

S1 = Text1.Text 
B = InputBox("B?") 
For i = 1 To Len(S1) 
 S2 = S2 & Mid(S1, i, 1) & B 
Next i 

     Text2.Text = S2 
5) Створіть процедуру опрацювання натискання на командну 

кнопку «Розшифрувати».  
Завдання 4. Шифр Цезаря. Метод шифрування полягає у  

виборі цілого числа n від 1 до 35. Потім у повідомленні кожен 
символ замінюється на символ, що стоїть від нього на n символів 
праворуч. Для того, щоб імітувати зсув символів по колу на n букв, 
символ з номером k замінюється на символ з номером m, що 
обчислюється за формулами: 
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Алгоритм шифрування:  
- задається «коло» – рядок А, що містить букви українського 

алфавіту, апостроф, кому і пропуск (Len(A)=36); 
- з клавіатури вводиться S1  – рядок, який треба зашифрувати, і 

n – значення зсуву; 
- рядку S2, у якому буде формуватися зашифроване 

повідомлення, присвоюється значення порожнього рядка; 
- для кожного символу рядка S1 обчислюється К – позиція цього 

символу в рядку А. 
- якщо n+k<=36, то до рядка S2 додається символ Mid (А,k+n,1), 

інакше – символ Mid (А, k+n-36,1). 
6) Створіть процедуру опрацювання натискання на командну 

кнопку «Шифрувати» за описаним алгоритмом. 
A = "абвгґдеєжзиіїйклмнопрстуфхцчшщьюя', " 
S1 = Text1.Text  :   S2 = "" 
n = InputBox ("Значення зсуву N?") 
For i = 1 To Len (S1) 

k = InStr (A, Mid (S1, i, 1)) 
If n + k <= 36 Then 

   S2 = S2 & Mid (A, k + n, 1) 
   Else: S2 = S2 & Mid (A, k + n - 36, 1) 
  End If 
Next i 
Text2.Text = S2 

• Для дешифрування до програми вносимо зміни: 
For i = 1 To Len (S2) 
 k = InStr (A, Mid (S2, i, 1)) 
    If k - n > 0 Then 
 S1 = S1 & Mid(A, k - n, 1) 
 Else: S1 = S1 & Mid(A, k - n + 36, 1) 
 End If 
Завдання 5. Заміна глухих приголосних на дзвінкі. Дуже 

легко перекладати з української мови на тарабарську, якщо кожен 
глухий приголосний замінювати відповідним йому дзвінким 
приголосним і навпаки. Голосні звуки, розділові знаки і пробіли не 
змінюються. Одна й та сама програма підходить і для шифрування, 
і для дешифрування. 
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Алгоритм шифрування:  
- задаються SD  – рядок, що містить дзвінкі приголосні звуки 

українського алфавіту,  SG  – рядок, що містить глухі приголосні: 
SD=”бвгджзлмнр”; SG= “ пфктшсцчщх”; 

- з клавіатури вводиться рядок S1  – секретний текст; 
- рядку S2, у якому буде формуватися шифроване повідомлення, 

присвоюється значення порожнього рядка; 
- для кожного символу рядка S1 обчислюється КD – позиція 

символу у рядку SD, і КG – позиція символу у рядку SG; 
- якщо буква позначає дзвінкий приголосний, то КD<>0, КG=0, 

до рядка S2 додається символ з "глухого" рядка SG з номером KD; 
- якщо буква позначає глухий приголосний, то КG<>0, КD=0, до 

рядка S2 додається символ з "дзвінкого" рядка SD з номером KG; 
- якщо КD=0 і КG=0, то символ не позначає приголосного звуку і 

додається до рядка S2, не змінюючись. 
7) Створіть процедуру опрацювання натискання на командну 

кнопку «Шифрувати».  Розшифруйте фразу «зьокотщі - 
жгоцях, сафдха – агатечіг» 
Завдання 6. Іноді хочеться щось сказати, але так, щоб ніхто 

нічого не зрозумів. Найпростіше в таких випадках вимовляти слова 
в зворотному порядку. Складіть програму шифрування таким 
методом слів української мови. Наприклад: вводиться  фраза "я 
нічого не розумію в кулінарії" , виводиться  "я огочін ен юімузор в 
їіранілук".  
8) Слова речення S1 занесіть до масиву  Slovo1, а слова, які 

записані в зворотному порядку, занесіть до масиву Slovo2. 
Для заповнення масиву Slovo1 скористайтеся таким 

фрагментом програмного коду: 
S1 = Text1.Text 
Mas = Split(S1, " ") 
k = UBound(Mas) 
For i = 0 To k 

Slovo1(i) = Mas(i) 
Slovo2(i) = StrReverse(Slovo1(i)) 

Next i 
S2 = Join(Slovo2) 
Text2.Text = S2 
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9) Переконайтеся в тому, що ця ж програма придатна і для 
дешифрування. Розшифруйте повідомлення: «амаргорп – 
акосив ,яізеоп итатьлузер її итобор – абург азорп» 

10) Випробуйте програму на власних прикладах. Збережіть 
проект. 

6.3. Підпрограми. Процедури користувача 
Vіsual Basіc дозволяє писати програми в процедурному стилі, 

тобто  створювати блоки програмного коду, на які потім можна 
посилатися за ім’ям. Після того, як блок коду отримає ім'я, він 
може бути неодноразово викликаний на виконання з різних місць 
програми. Такі блоки програмного коду називаються 
підпрограмами (процедурами і функціями). 

Ви вже знайомі з поняттям підпрограм. Наприклад, підпрог-
рамами є процедури обробки подій Clіck(), Load() тощо. При 
створенні проектів використовувались вбудовані функції Vіsual 
Basіc – Len (), Val(), Str () та інші, які теж є підпрограмами. 

Створення власних підпрограм і функцій робить процес прог-
рамування більш простим і швидким, полегшує пошук помилок та 
внесення змін у програмний код. 

 
Процедура або функція – це послідовність операцій,  

яку потрібно багаторазово виконувати в різних місцях 
програми. При цьому блок команд записується в 

програмному коді тільки один раз, після чого до нього 
можна звертатися з різних  частин програми. 

Існує декілька різновидів процедур і функцій. 
Процедури обробки подій викликаються в тому випадку, коли 

з певним елементом управління відбулася деяка подія. При цьому 
суттєвим є як ім’я елемента, так і вид події, що з ним відбулася. 

Процедури користувача створюються програмістом для ви-
конання окремих підзадач основної задачі і не залежать від подій, 
що відбулися з елементами управління. 

Вбудовані функції призначені для виконання обчислень на 
підставі вхідних даних, наприклад, математичні функції Abs, Sin, 
Sqr, рядкові функції Len, Mid тощо. Програмний код вбудованих 
функцій написаний при розробці системи Visual Basic і є недоступ-
ним для редагування. 

Функції користувача – це групи операторів, призначення 
яких – виконання деяких обчислень і передача результатів обчис-
лень в інші частини програми. На відміну від вбудованих функцій, 
їх програмний код програміст пише сам. 
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Створення і виклик процедури 
Процедури користувача використовують, якщо в різні 

моменти потрібно виконати одну й ту ж послідовність дій. 
Наприклад, при малюванні багатоповерхового будинку для 
побудови зображення вікна зручно створити окрему процедуру. 
Синтаксис опису процедури такий: 

Sub SubName (<параметри>) 
<рядки коду> 
End Sub 

• Sub – ключове слово Vіsual Basіc, яке визначає тип підпрограми 
(процедура). 

• SubName () – ім'я, що присвоюється підпрограмі. 
• <параметри> – значення, які передаються процедурі в момент 

її виклику. 
• End Sub – ключові слова Vіsual Basіc, що вказують на 

закінчення блоку коду процедури. 
Для процедури, як і для змінної, може бути задана область 

видимості за допомогою ключових слів Private (локальна 
процедура, доступна для виклику в процедурах в межах модулю, в 
якому її оголошено) або Public (глобальна процедура, доступна для 
виклику з інших модулів додатку): 

Private Sub SubName (<параметри>) 
Процедура викликається за допомогою окремого оператора: 
Call ім'я_процедури (параметри) 
або 
ім'я_процедури параметри  
Якщо при виклику процедури використовується ключове 

слово Call, то список її параметрів вказується в дужках. Якщо про-
цедура викликається без передачі параметрів, то після її імені слід 
написати порожні дужки. Якщо процедура викликається без вико-
ристання слова Call, то її параметри перераховуються без дужок. 

Приклад 6.12. Процедура DataNotFound () викликається з 
процедури ІtmOpen за допомогою оператора Call. 

Private Sub DataNotFound () 
 MsgBox "Дані не знайдені" 
End Sub 
Private Sub ItmOpen_Click() 
Call DataNotFound () 
End Sub 
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При виклику цієї підпрограми на екрані з'явиться вікно з по-
відомленням «Дані не знайдені». Використовувати оператор Call 
при виклику підпрограми необов'язково, досить просто вказати її 
ім'я. Однак використання ключового слова Call робить програму 
більш наочною.  

Створення підпрограм командою Add Procedure 
Існують два способи додаван-

ня підпрограми в проект: 
1. Створення коду безпосе-

редньо у вікні програмного коду 
модуля.  

2. Використання команди Add 
Procedure (Додати процедуру) з 
меню Tools (Інструменти). 

Додавання в проект підпрог-
рами за допомогою команди Add 
Procedure: 

• З меню Tools виберіть пункт Add Procedure, щоб відкрити 
діалогове вікно Add Procedure. 

 

Пункт Add Procedure меню Tools доступний тільки у 
вікні редагування коду  модуля. 

• Введіть ім'я процедури в поле Name (ім'я). 
• Виберіть тип процедури: підпрограма (Sub) чи функція 

(Function). 
• Виберіть область видимості процедури: глобальна (Publіc) чи 

локальна (Private). 
• Натисніть ОК. 

Нова підпрограма додаєть-
ся в розділ General форми або 
модуля.  

Приклад 6.13. Процедури 
користувача без параметрів 
використовуються в тих випа-
дках, коли повторювана послідовність дій не потребує для роботи 
жодних вхідних даних. В даному прикладі у разі вірної відповіді  
викликається процедура Vyes, невірної – Vno. 

Dim a As Integer, b As Integer, c As Integer 
Dim n As Integer, ball As Integer 
Private Sub CmdCheck_Click() 
If Val(Text1.Text) = a * b Then 
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Vyes 
Else : Vno 

End If 
End Sub 
Private Sub Vno() 
Label2.Caption = "HEПРАВИЛЬHO!" 
Image1.Picture = LoadPicture ("FACE04.ICO") 
End Sub 
Private Sub Vyes() 
Label2.Caption = "ПРАВИЛЬHO!" 
Image1.Picture = LoadPicture ("FACE03.ICO") 
End Sub 

Передавання аргументів у процедури і функції 
Припустимо, користувач створив процедуру, програмний код 

якої реалізує вибір і виведення більшого з двох чисел, а для 
розв’язування деякої задачі потрібно в кількох місцях програми 
знаходити більше з двох чисел. Для того, щоб не переписувати що-
разу код пошуку більшого з двох чисел, зручно викликати згадану 
процедуру щоразу для нового набору чисел. Але як же передати у 
процедуру саме ті значення, для яких потрібно виконати обчислення? 

Передавання значень у процедуру реалізують за допомогою 
формальних параметрів. Формальні параметри – це змінні, які 
використовуються для збереження значень, що передані у процеду-
ру. Список формальних параметрів задається в круглих дужках в 
операторі оголошення процедури. Фактичні параметри (або ар-
гументи) – це значення, які присвоюються формальним параметрам 
у момент виклику процедури. Саме вони вказуються в операторі 
виклику процедури після її назви. 

Приклад 6.14.  В списку фактичних параметрів можуть бути 
змінні, константи і вирази. Зверніть увагу на варіанти передавання 
значень формальним параметрам X, Y. 

Dim A As Integer, B As Integer, C As Integer 
Private Sub Command1_Click() 
A = 100: B = 20 
    Plus A + 5, B 
    Minus 30, 10 
End Sub 
Private Sub Plus(X, Y As Integer) 
    C = X + Y 
    List1.AddItem "C=" & C 
End Sub 
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Private Sub Minus(X, Y As Integer) 
      C = X – Y 
    List1.AddItem "C=" & C 
End Sub 
Приклад 6.15. За мовчазною згодою у Visual Basic викорис-

товується режим передачі параметрів за посиланням. Це означає, 
що процедура може змінювати значення тих змінних, які переда-
ються їй в якості фактичних параметрів. 

Dim A As Integer, B As Integer 
Private Sub Command1_Click() 

A = 3: B = 4 
MyProc A, B 
Рrint A, B 

End Sub 
Private Sub MyProc(X As Integer, Y As Integer) 

X = 7 
Y = 8 

End Sub 
В даному прикладі формальним параметрам X, Y передаються 

значення змінних A і B. При зміні значень змінних X, Y в тілі про-
цедури через посилання змінюються значення змінних A і B. Опе-
ратором  Print A, B на форму будуть виведені значення 7, 8. 

При передаванні значень у процедуру (функцію) важливо до-
тримуватись відповідності списку фактичних параметрів в опера-
торі виклику процедури (функції) і списку формальних параметрів 
у заголовку процедури (функції) за типом даних, їх порядком і кі-
лькістю. Фактично, при виклику функції відбувається присвоєння  
переданого значення зі списку в операторі виклику функції змінній, 
що знаходиться на такому ж місці в списку параметрів у заголовку 
функції. Тому якщо відбувається спроба передати, наприклад, ряд-

кове значення параметру, оголошеному як цілий, буде одержана 
помилка невідповідності типів. 
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Відповідність списків формальних та фактичних  
параметрів: кількість, послідовність, типи. 

Приклад 6.16. Приклади невідповідності списків переданих 
значень і формальних параметрів: 

Заголовок функції: Private Sub MyProc(X, Y As Integer) невідповідність 
за типом  даних Виклик функції: MyProc A, "B" 

Заголовок функції: Private Sub MyProc(X, Y As Integer) невідповідність 
за кількістю 
параметрів 

Виклик функції: MyProc A, B, C 

 Області видимості 
Область видимості змінної – це та частина програмного коду, 

в якій змінна доступна для використання (див. п.2.4).    
Приклад 6.17.  
Public Sub EndDay () 
   Dim X As Integer, Y As Integer 
   X = 2 : Y = 7 
   Bar  
   Print X + Y 
End Sub 
Public Sub Bar () 
Dim X As Integer, Y As Integer 
   X = 12 : Y = 34 
   Print X * Y 
End Sub 
У прикладі наведені дві процедури – EndDay() і Bar(). В обох 

процедурах оголошені змінні Х і Y, а всередині кожної з них цим 
змінним присвоюються різні значення. Це не призводить до плута-
нини, оскільки кожна пара змінних існує тільки всередині тієї про-
цедури, в якій вона була оголошена. У процедурі EndDay() змінні Х 
і Y створюються на початку процедури і видаляються з пам'яті по 
закінченні її виконання. Цей процес називається виходом з області 
видимості. Те ж саме стосується змінних Х і Y процедури Bar(). На-
віть при виклику процедури Bar() з процедури EndDay() конфлікту 
не виникне: при вході в процедуру Bar() її змінні перекриють об-
ласть видимості однойменних змінних з процедури EndDay(). При 
поверненні у процедуру EndDay() знову стануть видимими саме її 
змінні – Х і Y. 

Щоб створити змінні І та J, видимі в обох процедурах, 
необхідно встановити для них більш широку область видимості, 
оголосивши в розділі General модуля за допомогою ключового 
слова Publіc чи Prіvate. 
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Приклад 6.18.  
Dim A As Integer, B As Integer 
Dim Z As Integer 
Private Sub Command1_Click() 

А = 3: В = 4 
MyProc A, B 
Print A, B, Z 

End Sub 
Private Sub MyProc(X As Integer, 
Y As Integer) 

Х = 7 : Y = 8 
Z = A + B 

End Sub 
 

Dim A As Integer, B As Integer 
Dim Z As Integer 
Private Sub Command1_Click() 

А = 3: В = 4 
MyProc A, B 
Print A, B, Z 

End Sub 
Private Sub MyProc(X As Integer, 
Y As Integer) 
Dim Z As Integer 

Х = 7 : Y = 8 
Z = A + B 

End Sub 
 

Оператором Print A, B, Z на фор-
му будуть виведені значення 7, 
8, 15. Змінна Z описана в розділі 
General, тому її областю види-
мості є весь програмний код. 
Змінна Z є глобальною змінною. 

Змінна Z описана в процедурі 
MyProc, тому вона є локальною 
і втрачає своє значення при ви-
ході з процедури. Оператором  
Print A, B, Z на форму будуть 
виведені значення 7, 8, 0. 

 
Приклад 6.19. Нехай YК – це число викликів, які надходять на 

АТС за К-ту секунду. Припустимо, що YК – випадкове число зі 
значенням від 0 до 20. Обчислити суму викликів за перші 10 секунд 
роботи АТС та найбільшу 
кількість викликів, що були за 
одну секунду.  

Розв'язати задачу, вико-
ристовуючи три процедури:  

1) для генерування ви-
падкового числа – кількості 
викликів за секунду (надамо 
їй назву Kvkl);  

2) для обчислення суми викликів за перші 10 секунд (Sumvkl);  
3) для визначення найбільшої кількості викликів за секунду 

(Maxvkl). Використати функцію Rnd (). 
Dim Vykl(1 To 10) As Integer 
Dim I As Integer, S As Integer, Max As Integer, K As Integer 
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Sub Kvkl() 
Randomize  
For I = 1 To 10 

Vykl(I) = Int(20 * Rnd) 
Next I 
End Sub 
Sub Sumvkl() 
S = 0 
For I = 1 To 10 

S = S + Vykl(I) 
Next I 
End Sub 
Sub Maxvkl() ‘Процедура Maxvkl визначає найбілъшу  
Max = Vykl(1)    ‘кілъкістъ викликів за секунду 
K = 1 
For I = 2 To 10 

If Max < Vykl(I) Then 
Max = Vykl(I) 
K = I 

End If 
Next I 
End Sub 
Private Sub Form_Load() 
Kvkl 
For I = 1 To 10 

List1.Additem Str(Vykl(I)) 
Next I 
Sumvkl 
Text1.Text = “Sum = “ & Str(S) 
Maxvkl 
Text2.Text = “Max = “ & Str(Max) & “ K=” & Str(K) 
End Sub  

Проект «Опрацювання масивів»  
Задача. Дано 2 масиви чисел різної довжини. Потрібно в кож-

ному масиві знайти найбільший і найменший елементи і надруку-
вати їх, потім усі компоненти кожного масиву піднести до квадрату 
і знову знайти найбільший і найменший елементи. Обчислення най-
більшої і найменшої величин оформити у вигляді процедури. 

1. Створення інтерфейсу проекту. Запустіть систему Vіsual 
Basіc і створіть новий проект. Помістіть на форму два текстових 
поля, призначених для введення текстових рядків. Змініть значення 
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властивості Name цих елементів управління на TxtAr1 і TxtAr2. Роз-
містіть поруч з текстовими полями елементи управління Label, змі-
нивши властивість Captіon відповідно на «І масив» і «ІІ масив».  

Помістіть на форму два елементи управління CommandButton. 
Змініть значення властивості Captіon для командних кнопок на 
«Опрацювати І масив» і «Опрацювати ІІ масив». Змініть значення 
властивості Name цих елементів управління на cmdAr1 і cmdAr2. 

На панелі компонентів виберіть компонент ListBox і помістіть 
його на форму. 

2. Створення програмного коду. Програма, відповідно до 
поставленої задачі, повинна складатися з таких блоків: 

• Читання з текстового поля значення текстового рядка. 
• Перетворення текстового рядка в масив числових значень. 
• Пошук найбільшого елемента масиву. 
• Пошук найменшого елемента масиву. 
• Піднесення кожного елемента масиву до квадрату. 

Реалізуємо кожен блок у вигляді процедури. 
У розділі Optіon Explіcіt опишіть змінні, областю видимості 

яких є вся програма: 
Ar(20) As Integer – масив числових значень; 
k  – кількість елементів у масиві числових значень; 
і – лічильник. 
Запрограмуйте обробку подій для командних кнопок. Двічі 

клацніть кнопку «Опрацювати І масив» і запишіть програмний код, 
що реалізує присвоєння  змінній A1$ значення властивості Text 
текстового поля TxtAr1 і виклик процедури Obrоb: 

Private Sub cmdAr1_Click() 
List1.AddItem «I масив» 
 Call Obrоb(TxtAr1.Text) 
 End Sub 
Створіть аналогічний програмний код для командної кнопки 

«Опрацювати ІІ масив». 
3. Створіть процедуру Obrоb за допомогою команди 

Add Procedure. Процедура Obrоb викликається двічі, для обробки 
кожного з двох текстових рядків, і призначена для послідовного 
виклику процедур, що реалізують етапи обробки розв’язування 
поставленої масиву: 

Public Sub Obrоb(A$) 
 Call MakeAR(A$) 
 Call FMin(Ar()) 
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 Call FMax(Ar()) 
 Call FKvad(Ar()) 
 Call FMin(Ar()) 
 Call FMax(Ar()) 
End Sub 
4. Розглянемо док-

ладніше процедуру 
MakeAR() для перетво-
рення текстового рядка в 
масив числових значень. 
У процедурі оголошено 
масив MAS  типу Variant. 
Перетворення рядка A$ в масив рядків Mas відбувається за допомо-
гою функції Split().  

Розмірність масиву Mas визначається за допомогою функції 
Ubound. Над елементами масиву потрібно виконувати арифметичні 
дії, тому значення елементів масиву Mas перетворюються в число-
вий тип і поелементно присвоюються елементам масиву AR типу 
Integer. В цілому процедура перетворення рядка A$ в числовий ма-
сив Ar(К) має такий вигляд: 

Public Sub MakeAR(A$) 
Dim Mas As Variant 
Mas = Split(A$, “ “) 
 K = UBound(Mas) 
 For i = 0 To K 
  Ar(i) = Val(Mas(i)) 
 Next i 
End Sub 
5. Доповніть програмний код процедурами для пошуку най-

меншого елемента масиву FMіn(Ar()) і піднесення елементів маси-
ву до квадрату FKvad(Ar()).  

Аналогічно підпрограмі FMіn(Ar()) доповніть програмний код 
процедурою пошуку найбільшого елемента масиву FMax(Ar()). 
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6. Збережіть проект. Запустіть програму на виконання. Пере-
вірте правильність роботи програми для різних наборів даних. 

Питання для самоконтролю: 
1. Як описуються процедури у мові Vіsual Basіc? 
2. Опишіть процес створення підпрограм за допомогою команди 

Add Procedure. 
3. Як здійснюється виклик процедури? 
4. Як здійснюється передача значень у процедуру? 
5. Які параметри називаються формальними? 
6. Який вигляд можуть мати фактичні параметри, з якими викликається 

процедура? 
7. У чому полягають вимоги відповідності списків формальних і фактич-

них параметрів? 
8. Поясніть поняття області видимості змінних. 
9. Для кожної з наведених програм перелічіть локальні змінні; глобальні 

змінні; назвіть формальні параметри процедур; запишіть, що буде 
надруковано при виконанні програми: 

а)  Dim X, Y As String*1 
Private Sub CmdPr1_Click() 
   X=”A”:  Y=”5” 

Call P(8):    Print  X,” “,Y 
Call Q():       Print  X,” “,Y 

End Sub  
Private Sub P (X As Integer) 

Dim Y As Boolean 
Y=True:  Print  X,” “,Y  

End Sub 
Private Sub Q() 

Dim X As String*1 
 X= Y & Y:  Y=”*”  
Print  X,” “,Y  

End Sub 

б) Dim A,B,C,D As Integer; 
Private Sub CmdPr2_Click() 

A=1 :  B=2 : C=3 : D=4 
Call P (A,B) 
Print  A,B,C,D 

End Sub 
Private Sub P (B,C As Integer) 

Dim D As Integer; 
A=5 : B=6 : C=7 :  D=8 
Print  A,B,C,D  

End Sub 
 

 

10. Визначте, що буде виведено на екран після виконання програми: 
Dim A As Integer, B As Integer, C As Integer 
Private Sub Command1_Click() 

A = 5: B = 1: C = 0 
Pr1 A, B:   Print A; B; C 
A = 5: B = 1: C = 0 
Pr2 A, B:   Print A; B; C 

End Sub 
Private Sub Pr1(X, Y As Integer) 

Y = X + 5  :  C = X + Y 
End Sub 
Private Sub Pr2(X, Y As Integer) 
Dim C As Integer 

Y = X + 5 :  C = X + Y 
End Sub 
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Image1 

11. Нехай процедура Мaxmіn (X,Y) присвоює параметру X більше з дійсних 
чисел X і Y, а параметру Y  – менше.  Опишіть дану процедуру. 

12. Використайте процедуру Мaxmіn (X,Y)  для  перерозподілу значень 
дійсних змінних А, B,C так, щоб стало A>=B>=C. Скільки викликів про-
цедури знадобиться? 

Вправа 6-3. «Процедури користувача» 

1) Створіть новий проект. Збережіть його у папку 
«Вправа 6_3». Призначення проекту – перевірка знання учнем 
таблиці множення на 12 прикладах. Розмістіть на формі 
елементи управлін-
ня і змініть значен-
ня їх властивостей  
згідно з малюнком.  
Очистіть значення 
властивостей Cap-
tion елементів 
Label і значення Text елементу Text1. Змініть значення 
властивостей командних кнопок: 

Командна кнопка Name   Caption 
Command1 CmdNew Наступне питання 
Command2 CmdCheck Перевірити  

2) Опишіть змінні, які потрібні для даного проекту:  А, В – 
значення множників; N – лічильник прикладів; Bal – 
кількість правильних відповідей. 

3)  Запрограмуйте реакцію на натискання кнопки «Наступне 
питання». Оскільки учню пропонується 12 прикладів, то в 
процедурі перевіряється, чи досягла змінна N (лічильник 
прикладів) значення 12. Якщо N=12, то кнопка «Наступне 
питання» стає недоступною, заголовок  Label2 набуває 
значення «Дякую за роботу!». Якщо N<12,  випадковим 
чином генеруються значення  змінних А і В, заголовок  
Label1 набуває вигляду «А*В=»; значення лічильника 
прикладів збільшується на 1. 

If N = 12 Then 
Label2.Caption = " Дякую за роботу!" 
CmdNew.Enabled = False 
Else 
N = N + 1 
Randomize  
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A = Int(10 * Rnd) + 1 
B = Int(10 * Rnd) + 1 
Label1.Caption = Str(A) & "*" & Str(B) & " =" 
End If 

4) Запрограмуйте реакцію на натискання кнопки 
«Перевірити». Якщо учень дав правильну відповідь, то 
кількість балів збільшується на 1, значення Ball виводиться 
на форму, викликається процедура Vyes; якщо відповідь 
неправильна, викликається процедура Vno. 

If Val(Text1.Text) = A * B Then 
Ball = Ball + 1 
Label3.Caption = Str(Ball) 
Vyes 

   Else :  Vno 
End If 

5) Створіть процедуру користувача Vyes. Скористайтесь 
командою Tools / Аdd Procedure.  

Private Sub Vyes() 
Label2.Caption = "ПРАВИЛЬНО!" 
Image1.Picture = LoadPicture("C:\Program Files\Microsoft _  
Visual Studio\Com-
mon\Graphics\Icon
s\Misc\FACE03.IC
O") 
End Sub 
За аналогією ство-
ріть процедуру Vno. 

6) Процедури Vyes і Vno викликаються без параметрів. 
Внесіть до програмного коду такі зміни, щоб розмір 
елемента Image1 залежав від кількості набраних балів. Для 
цього потрібно викликати процедуру Vyes  з параметром N:  

  Vyes N 
і внести відповідні зміни до заголовку процедури: 

 Private Sub Vyes(N As Integer). 
До операторів тіла процедури додайте оператор для зміни 

ширини елемента Image1: 
 Image1.Width= Image1.Width+N*100 
і оператор для зміни висоти елемента Image1. 
Запустіть і випробуйте програму. Збережіть проект. 
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6.4. Функції користувача 
Раніше ви вже використовували стандартні вбудовані функції 

мови Visual Basic: математичні функції Sin(x), Abs(x), Sqrt(x), рядкові 
функції Len, Mid та інші. Програміст може використовувати свої влас-
ні функції (функції користувача), попередньо описавши їх у програмі.  

Створення простої функції 
Функція – це підпрограма, яка після виконання свого коду по-

вертає на місце виклику деяке значення.  
Синтаксис функції такий: 
[Private | Public] Function FunctionName () As DataType 
<рядки коду> 
FunctionName = ReturnValue 
End Function 

• [Private | Public] – ключові слова Vіsual Basіc, що визначають 
область видимості функції. 

• Function – ключове слово Vіsual Basіc, що визначає тип під-
програми (а саме – функцію). 

• FunctionName () – ім'я, що присвоюється функції. 
• As DataType – тип  значення, яке повертає функція. 
• ReturnValue – значення, яке поверне функція. Воно повинне 

бути присвоєне імені функції.  
• End Function – ключові слова Vіsual Basіc, що вказують на 

закінчення опису функції. 
У розділі команд функції має бути команда присвоєння 

значення деякого виразу імені функції. Результат функції 
повертається в основну (викликаючу) процедуру через її ім’я (як i у 
випадку використання стандартних функцій, таких як Sin(х), 
Cos(х)). Звернення до функції, яке обов’язково повинне бути 
включене у вираз як операнд, має вигляд: 

<Назва> (<список фактичних параметрів>) 
Виклик функції здійснюється за допомогою вказування у 

правій частині оператора присвоєння  її імені і параметрів. 
Приклад 6.20. Функція GetNumber() призначена для обчис-

лення значення суми двох чисел.  
Dim A As Integer, B As Integer, Sum As Integer 
Private Sub cmdB1_Click() 

A = Val (Text1.Text) :    B = Val (Text2.Text) 
Sum = GetNumber (A, B) 
…….. 

End Sub 
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Private Function GetNumber (A As Integer, B As Integer) As Integer 
  Dim C As Integer 
  C = A + B 
  GetNumber = C ‘Повернення результату обчислень після  
End Function  ‘присвоєння його імені функції 

Значення, яке повертається, 
присвоюється функції за допомо-
гою оператора  

GetNumber = C  
При створенні функцій за до-

помогою діалогового вікна Add 
Procedure все одно доведеться 
вручну додати опис типу значення, 
що повертається функцією, та опе-
ратор виду  

FunctionName = ReturnValue . 
Блок програмного коду,  

що створюється за допомогою 
діалогового вікна Add 

Procedure 

Блок програмного коду після  
внесення доповнень  

Private Function GetNumber () 
 
End Function 

Private Function GetNumber (A As Integer, B As 
Integer) As Integer 
    GetNumber = C 
End Function 

Як при виклику процедури, передавання значень у функцію 
здійснюється за допомогою формальних параметрів. Список 
формальних параметрів задається в круглих дужках в заголовку 
функції. Список фактичних параметрів (аргументів) задається в 
круглих дужках в операторі виклику функції.  При виклику функції 
формальним параметрам присвоюються  значення фактичних 
параметрів. Пам’ятайте про необхідність дотримуватись відповід-
ності списку фактичних параметрів в операторі виклику процедури 
(функції) і списку формальних параметрів у заголовку процедури 
(функції) за типом даних, їх порядком і кількістю. 

Приклад 6.21. Функція користувача Max() повертає більше з 
двох чисел, що передаються їй як фактичні параметри. 

Public Function Max (A As Integer, B As Integer) As Integer 
  If A > B Then  
  Max = A 
 Else  
  Max = B 
 End If 
End Function 
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Виклик функції Мах () із процедури обробки події Click (): 
Private Sub cmdMax_Click () 
 Dim I As Integer, J As Integer, RetVal As Integer 
I = CInt (TextA.Text) 
J = CInt (TextB.Text) 
RetVal = Max (I, J) ‘При виклику функції Мах значення І  

‘присвоюється змінній А, значення J – змінній В. 
Text Max.Text = Str (RetVal) 
End Sub 
Приклад 6.22. Припустимо, що для розв’язування деякої 

задачі потрібне неодноразове обчислення значення n!, стандартної 
функції для якого в мові Visual Basic немає.  

В такому випадку зручно створити функцію для обчислення n!. 
Private Function F(X As Byte) As Long 
Dim i As Byte, P As Long 
P = 1 
For i = 1 To X 

P = P * i 
Next i 
F = P 
End Function 
Змінні і, Р в даному прикладі потрібні для проміжних 

обчислень всередині функції, тому вони оголошені як локальні в 
тілі функції, і втрачають свої значення після виходу з функції. 

Приклад 6.23. Дано функцію для обчислення найбільшого 
спільного дільника FNSD (M, N). Користуючись нею, знайти най-
менше спільне кратне (NSK) чисел A, B, C, D, якщо відомо, що 
NSK(A, B)= A*B / NSD(A, B). 

Public Function FNSD(M As Integer, N As Integer) As Integer 
Dim I As Integer, J As Integer 
I = M  :    J = N 
Do While I <> J 
 If I > J Then 
   I = I – J 

      Else :   J = J – I 
 End If 
Loop 
FNSD = I 
End Function 
Private Sub Command1_Click() 
Dim A As Integer, B As Integer, C As Integer, D As Integer  
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Dim NSD As Integer, NSK As Integer 
A = Int(txtA.Text) :  B = Int(txtB.Text) 
C = Int(txtC.Text) :   D = Int(txtD.Text) 
NSD = FNSD(A, B)       :     NSK = A * B / NSD 
NSD = FNSD(NSK, C)  :     NSK = NSK * C / NSD 
NSD = FNSD(NSK, D)  :     NSK = (NSK * D) / NSD 
txtNSK.Text = Str(NSK) 
End Sub 

Проект «Дихотомія»  
Розв’язування рівнянь 

методом ділення навпіл. Метод 
дихотомії (ділення навпіл) застосо-
вується в тих випадках, коли 
обчислити корені рівняння алгеб-
раїчними методами складно або 
неможливо.  
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Сутність методу така. Нехай рівняння f(x) =0 має на інтервалі 
[a,b] єдиний корінь, причому функція f(x) на інтервалі [a,b] 
визначена і неперервна. Поділимо відрізок [a,b] навпіл точкою 
с=(a+b)/2. Якщо f(с)<>0, то можливі два випадки: або f(x) змінює 
знак на відрізку [a,с], або на [с,b]. Вибираючи в кожному випадку 
той із відрізків, на якому функція змінює знак, і продовжуючи 
процес половинного ділення далі, можна дійти до як завгодно 
малого відрізка довжиною Е, що містить корінь рівняння. За будь-
якої довжини відрізка [a,b] збіжність гарантована. 

При написанні програми для розв’язування рівнянь методом 
ділення навпіл обчислення f(x) зручно оформити у вигляді функції. 

1. Блок-схема основного алгоритму подана на малюнку. Проаналі-
зуйте алгоритм пошуку наближеного значення кореня рівняння. 

2. Створення інтерфейсу проекту. Створіть новий проект. 
Помістіть на форму чотири текстових поля: два з них призначені 
для введення значень кінців інтервалу, третє – для значення Е 
(точності обчислень) і четверте – для виведення значення кореня 
Х. Розмістіть поруч з текстовими полями елементи управління 
Label, змінивши їх властивість Captіon у відповідності з призна-
ченням полів.  

Помістіть на форму елемент управління CommandButton. Змі-
ніть значення властивості Captіon кнопки на «Знайти Х».  

3. Створення програмного коду. 
Dim A As Single, B As Single, C As Single 
Dim E As Single, X As Single 
Private Sub Command1_Click() 
A = Val(Text1.Text) 
B = Val(Text2.Text) 
E = Val(Text3.Text) 
Do 
 C = (A + B) / 2 
 If F(A) * F(C) < 0 Then 
  B = C 
 Else: A = C 
 End If 
Loop Until Abs(B - A) < E 
X = (A + B) / 2 
Text4.Text = Format(X, "#0.0000") 
End Sub 
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4. Створення функції для обчислення F(Х). Приведіть задане 
рівняння до виду f(x)= 0. Функція створюється для обчислення 
значення F  = f(x). Наприклад, для рівняння (0,2х)3=cos x функція 
має вигляд:  Private Function F(X As Single) As Single 

   F = (0.2 * X) ^ 3 - Cos(X) 
   End Function 

5. Випробуйте програму для пошуку кореня рівняння 
(0,2х)3=cos x на інтервалі [0; 5] з точністю 10-4. 

6. Збережіть проект. Знайдіть корені заданих рівнянь і запов-
ніть таблицю.  

Рівняння [a,b] Е Х 

х4–3x3–x2+1=0 [–2;3] 0.0001  

Cos(x)=0.1*x [–10;10] 0.0001  

0)(1 =−− xtgx  [0;1] 0.0001  

021 2 =−++ xx ee  [–1;0] 0.0001  

Питання для самоконтролю: 
1. У чому полягає різниця між процедурами і функціями? 
2. Як описуються функції в мові Vіsual Basіc? 
3. Опишіть процес створення функції за допомогою команди 

Add Procedure. 
4. Як здійснюється звертання до функції? 
5. Як у функцію передаються значення? 
6. Запишіть заголовок функції, що обчислює остачу від ділення числа А 

на число В. 
7. Опишіть функцію Fmіn (A, B), що повертає менше зі значень А і В. 
8. Запишіть послідовність операторів, що реалізує пошук найменшого з 

4 чисел з використанням звертання до функції Fmіn (A, B). 
9. Користуючись функцією для обчислення n!, описаною в прикладі 6.22,  

складіть програму для розв’язування задачі: 
Скількома способами можна скласти групи по M чергових у класі з 

N учнів? Кількість способів дорівнює числу сполучень з N по М:  

)!(!

!

mnm

n
Cm

n −
= . 

10. Задані дійсні величини a, b;  обчисліть C=f(2*a, b+0.5)+f(-0.3,a+b),  де 

 

.
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2
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⋅+

=
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Обчислення f(x,y) оформіть у вигляді функції. 

11. Задані дійсні величини n, m; обчисліть  
K = f (0.7, -n+1, 3*m) + f (n+m, n-m, 2.05),  де 
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Обчислення f(x,y,z) оформіть у вигляді функції. 

12. Знайдіть мінімальне значення функції f(x)=5x2-3x+5 на множині значень 
х=(15, 0, 2, -6, 20, 5, -10, 22). Обчислення значення f(x) оформіть у 
вигляді функції. 

Вправа 6-4. «Функції користувача» 

1) Створіть новий проект для розв'язання задачі. Турист 
пройшов декілька маршрутів. Три маршрути довжиною по 
R1 км, К маршрутів – по R2 км 800 м, а 2 маршрути – по R3 
км R4 м. Визначити, яку відстань пройшов турист по всіх 
маршрутах разом. Переведення кілометрів і метрів у кіло-
метри оформити у вигляді окремої функції.  

2) Розробіть форму проекту. Помістіть на форму 5 тексто-
вих полів для введення вихідних даних, одне текстове поле 
для виведення результату, командну кнопку «Загальна 
відстань». Поряд з текстовими полями помістіть Написи.  

3) У розділі Option Explicit опишіть змінні: 
Dim R1 As Single, R2 As Single, R3 As Single, R4 As Single 
Dim K As Single, S2 As Single, S3 As Single, S As Single 

4) Двічі клацніть на кнопці «Загальна відстань» і запишіть 
програмний код для 
розв’язання задачі. 

Private Sub cmdS_Click() 
R1 = Int(txtR1.Text) 
K = Int(txtK.Text) 
R2 = Int(txtR2.Text) 
R3 = Int(txtR3.Text) 
R4 = Int(txtR4.Text) 
S2 = KM(R2, 800) 
S3 = KM(R3, R4) 
S = 3 * R1 + K * S2 + 2 * S3 
txtS.Text = Format(S, "##.##") & " km" 

5) Створіть функцію KM(A As Single, B As Single) As Single за 
допомогою команди Add Procedure. Функція призначена для 
переведення відстані з формату А км В м  у формат КМ км. 

6) Виконайте проект для різних наборів даних. Збережіть 
проект у папці «Відстань». 
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6.5. Робота з файлами 
Для тривалого і багаторазового використання інформації у 

програмі слід передбачити можливість зберігати і зчитувати її із  
зовнішніх носіїв, наприклад, з жорсткого диска. Для роботи з 
інформацією різного обсягу і формату використовувують двійкові 
або текстові файли. Visual Basic надає програмісту всі засоби, 
необхідні  для роботи з файлами. 

Дані і файли 
Файл – це сукупність даних, розташованих на зовнішньому 

носієві, який забезпечує програмний доступ до них. Файл має ім'я і 
займає частину дискового простору, розмір якого залежить від об-
сягу даних у файлі. Дані у файлі називаються елементами. На від-
міну від масиву, описуючи файлову змінну, кількість елементів не 
визначають. В цьому параграфі ми розглянемо загальні принципи 
роботи з файлами, а в наступному – докладніше ознайомимось з 
прийомами опрацювання текстових файлів. 

Використання елемента управління CommonDіalog 
 Щоб вибрати ім’я файлу для подальшої роботи користувачу 

потрібно мати доступ до діалогових вікон. Vіsual Basіc надає в на-
ше розпорядження елемент управління CommonDіalog, що дозво-
ляє швидко відображати стандартні діалогові вікна Wіndows для 
вибору файлу.  

Щоб одержати доступ до елемента управління CommonDіalog, 
спочатку необхідно додати його в проект: 

1. Відкрийте пункт меню Project, виберіть пункт Components. 
2. У діалоговому вікні Components поставте позначку в рядку 

Mіcrosoft Common Dіalog Control 6.0 . 
3. Натисніть OK. 
Як тільки елемент управління CommonDіalog доданий у па-

нель ToolBox, його можна помістити на форму так само, як будь-
який інший елемент управління. Елемент управління 

CommonDіalog відображається на формі у вигляді піктограми  і 
під час виконання програми залишається невидимим. Однак за до-
помогою програмного коду можна відображати діалогові вікна, 
включені в CommonDіalog.  

 
Елемент управління CommonDіalog під час розробки 

відображається у вигляді піктограми; його параметри 
можна налаштувати в діалоговому вікні Property Pages 

(Сторінки властивостей). 
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Доступ до файлів за допомогою вікна Fіle (Файл) 
Найчастіше елемент управління CommonDіalog використо-

вується для забезпечення вибору файлів. У цьому випадку його 
можна використовувати в одному з двох режимів: відкриття файлу 
або збереження файлу (еквіваленти діалогових вікон Open і Save As).  

Діалогові вікна для відкриття і збереження файлу дуже схожі. 
Щоб показати діалогове вікно «Відкриття файлу», використовуєть-
ся метод ShowOpen елемента управління CommonDіalog: 

CommonDіalog1.ShowOpen  
Діалогове вікно «Зберегти файл» отримують, викликавши ме-

тод ShowSave елемента управління CommonDіalog:  
CommonDіalog1.ShowSave  
Для одержання обраного користувачем імені файлу викорис-

товують властивість FіleName елемента управління CommonDіalog 
приблизно в такий спосіб: 

StrFileName = CommonDіalog.FileName 
де StrFileName –  рядкова змінна, яка зберігатиме ім’я файлу. 
Приклад 6.24. Присвоєння імені обраного файлу властивості 

Caption елемента Label. 
 На формі розміщені елемент управління CommonDіalog1, ко-

мандна кнопка (CommandButton) і надпис (Label). У процедуру 
Command1_Clіck() додано такий програмний код: 

CommonDialog1.ShowOpen ‘відображається діалогове 
вікно відкриття файлу 

If CommonDialog1.FileName <> ""  Then 
Label1.Caption = CommonDialog1.FileName 

Else :  Label1.Caption = "Файл не обраний " 
End If 

Схема роботи із зовнішніми файлами 
У програмі можна обробляти існуючий файл або створювати новий. 

У будь-якому випадку робота з файлом складається з трьох етапів: 
1. Відкриття файлу. 
2. Читання з файлу або запис у нього. 
3. Закриття файлу. 
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Програма не працює з файлами напряму, а використовує як 
посередника операційну систему. Під час виконання програми мо-
жуть бути одночасно відкриті кілька файлів. Тому з кожним фай-
лом у програмі ототожнюється спеціальна змінна – покажчик фай-
лу, яка визначає його положення в списку відкритих на даний момент 
файлів. Усі операції з обробки файлів у програмі виконуються за допомо-
гою звернення до відповідного покажчика файлу.  

 

Покажчик (Handle) файлу – структура, що ідентифі-
кує файл на диску і забезпечує до нього доступ. 

 

Щоб визначити перший вільний номер для чергового файлу, що 
відкривається, використовується функція FreeFile:    

FileNumber = FreeFile 

Відкриття файлу 
Будь-який файл створюється чи відкривається за допомогою 

оператора Open. Синтаксис оператора Open: 
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Open FilePath For Mode as [#] FileNumber  
• Open – ім'я оператора. 
• FilePath – константа чи змінна типу Strіng, що містить 

специфікацію необхідного файлу. 
• Mode – режим доступу до файлу. Можливі режими доступу до 

файлу та їх особливості описані в таблиці 6.2. 
• Аs – ключове слово, за яким слідує покажчик файлу. 
• # – символ, що вказує на те, що ціле значення FіleNumber є 

покажчиком файлу. 
• FileNumber – покажчик файлу. 

Таблиця 6.2 
Режими доступу до файлу 

Режим  
доступу Опис Примітка 

Input 
Відкриття файлу для 
читання 

Файл, що відкривається, пови-
нен існувати, інакше виникне 
помилка 

Append 

Додавання даних у кі-
нець існуючого файлу. 
Якщо файлу не існує, 
то він буде створений 

Якщо файл уже відкритий для 
читання даних (Іnput), то для 
додавання рядків його треба 
спочатку закрити (Close), а по-
тім відкрити з вказівкою режиму 
Append 

Output 

Відкриття файлу для 
запису.  Якщо файлу не 
існує, то він буде ство-
рений 

При відкритті існуючого файлу 
для запису наявні в ньому дані 
знищуються! 

Закриття файлу 
По закінченні роботи з будь-яким файлом його необхідно 

закрити за допомогою оператора Close, синтаксис якого однаковий 
для всіх типів файлів: 

Close #FileNumber 

 

Закривайте файл. Дуже важливо закрити файл після 
закінчення роботи з ним.  

Оператор Close звільняє покажчик файлу і зв’язану з ним об-
ласть пам’яті. 

Читання даних з файлу  
У мові Vіsual Basіc існує кілька можливих варіантів читання 

інформації з текстового файлу. 
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Рядки даних з файлу зчитуються і заносяться в програмні 
змінні за допомогою оператора Lіne Іnput. Синтаксис оператора 
Lіne Іnput такий: 

Lіne Іnput #FіleNumber, strBuffer 
• Lіne Іnput – ключові слова оператора. 
• # – символ, що позначає покажчик файлу. 
• FіleNumber – покажчик одного з відкритих файлів. 
• strBuffer – рядкова змінна, у яку будуть поміщені дані, що 

зчитані з файла. 
Приклад 6.25. Відкриття файлу для читання одного рядка і 

виведення зчитаного рядка strBuffer в текстове поле Text1: 
Private Sub cmdOpen_Click()  

Dim strFileName As String ' Рядок для імені файлу, що від-
кривається 

Dim  strBuffer As String ' Буферний рядок для читання 

Dim FileNumber ' Змінна для покажчика файлу. 
Тип задавати не обов’язково. 

CommonDialog1.ShowOpen ' Відкривається діалогове вікно 
в режимі відкриття 

If CommonDialog1.FileName <> "" Then 
 strFileName = CommonDialog1.FileName 

' Перевірка, чи зазначене ім'я 
файлу. Якщо рядок не порож-
ній, відкривається файл 

FileNumber = FreeFile ' Одержуємо покажчик файлу і 
присвоюємо його змінній 

Open strFileName For Input As 
#FileNumber 

' Відкриваємо файл для читання 

Lіne Іnput #FіleNumber, strBuffer 
 

' Перший рядок файлу зчиту-
ється у змінну strBuffer 

Text1.Text = strBuffer Значення змінної strBuffer виво-
диться в текстове поле Text1 

Close #FileNumber 
End If  

' Закриття файлу по закінченні 
роботи з ним 

End Sub  

Для переміщення по рядках у файлі зручно використовувати 
цикл Do Whіle. Щоб знайти кінець файлу, використовується вбудо-
вана функція EOF(). Функції EOF() як аргумент потрібно переда-
вати покажчик файлу.  

Приклад 6.26. Зчитування усіх рядків з файлу і додавання 
змісту рядків через змінну strBuffer до поля списку List1: 

Do While Not EOF(#FileNumber) 
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Line Input #FileNumber, strBuffer 'Зчитуємо черговий рядок 
List1.Additem  strBuffer 'Додаємо рядок до списку List1 
Loop 

Поки кінець файлу не досягнутий, оператор Lіne Іnput у 
циклі Do Whіle продовжує зчитувати рядки з файлу. 

Запис у файл 
Для додавання нових даних у файл використовується оператор 

Prіnt, формат якого такий: 
Print #FileNumber, strtext 

• #FileNumber – покажчик файлу. 
• strtext – змінна типу Strіng. 

При виконанні даного оператора в кінець файлу із зазначеним 
номером #FіleNumber, відкритого за допомогою ключового слова 
Append, буде додано новий рядок зі значенням змінної strtext. 

Щоб замінити вміст наявного текстового файлу його необхід-
но відкрити за допомогою ключового слова Output, а потім скорис-
татися оператором Prіnt. У цьому випадку зміни будуть внесені на 
початку файлу. 

Приклад 6.27. Збереження вмісту текстового поля у файлі на 
диску за допомогою стандартного діа-
логового вікна.  

Процедура обробки події Clіck () 
відкриває файл за допомогою 
оператора Open для запису і зберігає в 
ньому вміст текстового поля за 
допомогою процедури Prіnt. Потім 
файл закривається оператором Close, у якому аргументом є 
покажчик файлу. 
Private Sub cmdSave_Click()  

Dim strFileName As String ' Рядок для імені файлу, що відкри-
вається 

Dim strtext As String ' Вміст файлу 

Dim FileNumber ' Змінна для покажчика файлу 

CommonDialog1.ShowSave ' Відкривається стандартне діало-
гове вікно в режимі збереження 

If CommonDialog1.FileName <> "" Then 
 strFileName = CommonDialog1.FileName 

' Перевірка, чи зазначене ім'я фай-
лу. Робота продовжується, тільки 
якщо рядок не порожній 

strtext = Text1.Text ' Одержуємо текст, який потрібно 
зберегти 
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FileNumber = FreeFile ' Одержуємо покажчик файлу і 
присвоюємо його змінній 

Open strFileName For Output As 
#FileNumber 

' Відкриваємо файл для запису 

Print #FileNumber, strtext ' Виконується запис 

Close #FileNumber 
End If  

' Закриття файлу по закінченні 
роботи з ним 

End Sub  

Робота з папками і файлами 
Для написання ефективних програм для роботи з файлами 

потрібно вміти використовувати ще деякі процедури Visual Basic.  
Їх короткий опис наведений у таблиці 6.3. 

  Таблиця 6.3 
Функції й оператори для роботи з папками і файлами  

Назва Опис Приклад 

ChDir (шлях) 
Оператор, що встановлює нову 
робочу папку на поточному диску 

ChDir ("C:\Vbas") 

ChDrive (диск) 
Оператор для вибору нового робо-

чого диска 
ChDrive ("C: ") 

CurDir 
Функція, що повертає шлях до 

робочої папки 
Text1.Text = 

CurDir 

MkDir (шлях) Оператор, що створює нову папку 
MkDir 

("C:\Vbas") 

RmDir (шлях) 
Оператор для вилучення існуючої 
папки. Вона повинна бути порожня 

RmDir 
("C:\Vbas") 

LOF(FileNumber) 
Функція для визначення довжини 
(у байтах) відкритого файлу, пока-
жчиком якого є FileNumber 

LOF(FNum2) 

Kill (шлях) 
Оператор, що видаляє файл із дис-
ка. На момент вилучення файл має 

бути закритий 
Kill ("F1.txt") 

Name шлях1 As 
шлях2 

Оператор для перейменування фай-
лу. Якщо на диску вже існує файл з 
ім'ям (шлях2), при виконанні опе-

ратора виникне помилка 

Name "А.txt" As 
“В.txt” 

FileCopy шлях1, 
шлях2 

Оператор для створення копії фай-
лу з ім'ям шлях 1. Перед виконан-
ням оператора файл повинен бути 

закритий 

FileCopy "А.txt", 
"В.txt" 

Проект «Робота з файлами» 
Задача. На диску C: є папка Vbas, у якій знаходиться  

текстовий файл F1.txt, в якому міститься декілька рядків тексту. 
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Створити папку С:\Vbas1. В ній створити новий файл F2.txt і 
скопіювати в нього порядково файл F1.txt. Додати у файл F2.txt ще 
один рядок. Визначити розміри обох файлів і вивести отримані 
величини в текстове поле форми. Після виконання всіх дій 
вилучити файл F1.txt  і папку Vbas. 

1. Створіть на диску С: папку Vbas. В Блокноті створіть файл 
F1.txt і занесіть в нього такі рядки: 

Файл - це сукупність даних, 
 які розташовані на 
 зовнішньому носієві. 

2. Створіть новий проект. Збережіть його у папці «Робота з файла-
ми». Додайте на форму два текстових поля, задавши для їх власти-
вості MultіLіne значення True. Над текстовими полями розташуйте 
написи «Шлях 1» і «Шлях 2». 
Помістіть на форму текстове 
поле Text3 для виведення роз-
мірів двох текстових файлів, 
поряд з ним додайте напис 
«Розміри файлів». Додайте на 
форму елемент CommonDia-
log1. Створіть командну кнопку 
«Переписати в другий файл». 

3. Опишіть змінні, які потріб-
ні для виконання завдання: 

' змінні для збереження покажчиків файлів 
Dim FNum1 As Integer, FNum2 As Integer   
' змінні для збереження розмірів файлів 
Dim int1 As Integer, int2 As Integer   
' буферний рядок і рядок для накопичення інформації з файлу  
Dim strA As String, strtext As String   
' змінні для збереження імен файлів 
Dim FPath1 As String, FPath2 As String  

4. Створіть процедуру опрацювання події для командної кнопки  
Command1. Виконайте завдання, користуючись текстом програми і 
коментарями до виконуваних операторів. 

Private Sub Command1_Click() 
ChDir ("C:\Vbas")  ' призначення папки C:\Vbas поточною 
' відкриття файлу F1.txt для читання 
CommonDialog1.ShowOpen ' відкриття вікна “Open File”  
FPath1 = CommonDialog1.FileName 
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Label1.Caption = FPath1 
FNum1 = FreeFile ' визначення вільного файлового покажчика 
Open FPath1 For Input As FNum1 
Do Until EOF(FNum1) 
 Line Input #FNum1, strA ’зчитування рядка з файлу F1.txt 
 strtext = strtext & strA ’ і додавання його до рядка strtext 
Loop 
Close #FNum1 ' закриття файлу F1.txt 
Text1.Text = strtext ’виведення вмісту файлу F1.txt в поле Text1 
MkDir ("C:\Vbas1") ' створення папки C:\Vbas1 
CommonDialog1.ShowSave ' відкриття вікна “Save File As” 
’ F2.txt  
FPath2 = CommonDialog1.FileName ’ задання імені файлу F2.txt, 

який буде створений в папці C:\Vbas1 
Label2.Caption = FPath2 
FNum1 = FreeFile 

Open FPath1 For Input As FNum1 ' відкриття файлу F1.txt для читання 
FNum2 = FreeFile 

Open FPath2 For Output As FNum2 ' відкриття файлу F2.txt для запису 
' Перебираємо рядки файлу. Перевіряємо ознаку кінця файлу 

Do Until EOF(FNum1) 
 Line Input #FNum1, strA  
 Print #FNum2, strA ' порядкове копіювання з F1.txt у F2.txt 
 Loop 
 int1 = LOF(FNum1) 'визначення розміру файлу F1.txt 
Close FNum1 
'Додавання нового рядка в F2.txt  
 Print #FNum2, "Імена файлів – це рядкові константи" 
int2 = LOF(FNum2) 'визначення розміру файлу F2.txt 
Close FNum2 
' Виведення значень змінних int1 та  int2 у текстове поле Text3 
Text3.Text = Str(int1) & Str(int2) 
'видалення файлу F1.txt  
Kill (FPath1) 
'Видалення порожньої папки VBas 
RmDir ("C:\Vbas") 
End Sub 

5. Випробуйте проект. При відкритті вікна ““Save File As” 
перейдіть  в папку Vbas1, яку створено при виконанні проекту. 
Файлу F2.txt не існує, тому введіть його ім’я в поле «Ім’я файлу». 
Зверніть увагу, що при повторній спробі створити папку з тим 
самим ім’ям виникає помилка.  
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6. Додайте на форму командну кнопку «Вивести файл 2» і запро-
грамуйте виведення вмісту файлу  F2.txt в поле Text2. 

Питання для самоконтролю: 
1. Опишіть схему роботи з файлами. 
2. Яка роль покажчика файлу в процесі обміну інформацією між 

комп’ютером та носієм інформації? 
3. Як одержати доступ до елемента управління CommonDіalog? 
4. Як організувати в 

програмі можли-
вість вибору імені 
файлу для відкрит-
тя чи для збережен-
ня в ньому деякої 
інформації? 

5. Як організувати 
відображення в діа-
логових вікнах Fіle 
(Файл) тільки фай-
лів певного типу? 

6. Який метод еле-
мента управління 
CommonDіalog вико-
ристовується для відкриття існуючого файлу? 

7. Як відкрити файл для читання? 
8. Як прочитати з файлу всі рядки, якщо їх кількість невідома? 
9.  Як відкрити файл для запису? 
10. Що буде, якщо раніше створений файл із даними відкрити для запису? 
11. Для чого потрібно закривати файл після завершення роботи з ним? 
12. Як можна створити копію наявного на диску файлу? 

Вправа 6-5. «Робота з файлами» 

1) За допомогою редактора Блокнот створіть  файл Virsh.txt з 
таким вмістом: 

Любіть Україну у сні й наяву, 
Вишневу свою Україну. 
Красу її вічно живу і нову,  
І мову її солов’ їну. 

2) Відкрийте Visual Basic. Створіть новий проект для 
розв'язання такої задачі:  
Вивести вміст файлу в текстове поле на формі. В друге 

текстове поле ввести рядок і додати його до вмісту файлу. Вивести 
на форму шлях до файлу. 
3) Розмістіть на формі елементи управління згідно з малюн-

ком:  елемент управління CommonDіalog; елемент ListBox 
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для виведення рядків, які містяться у файлі текстове поле 
для введення додаткового рядка; елемент Label1 для 
виведення імені файлу; дві командні кнопки. Змініть 
значення властивості Font елементів. Змініть властивості 
командних кнопок: 
Елемент Caption Name 

Command1 Відкрити файл CmdOpen 
Command2 Зберегти файл CmdSave 

Опишіть змінні для роботи з файлом: 
Dim strFileName As String, strBuffer  As String 
Dim FileNumber 

4) Запишіть прог-
рамний код процедури 
CmdOpen_Click(), яка 
реалізує відкриття 
файлу і виведення його 
змісту в поле списку 
List1. 
5) Запишіть прог-
рамний код процедури CmdSave_Click(), яка реалізує відкриття 
файлу для дозапису, читання з текстового поля  рядка з ім’ям 
автора вірша, і дозапис цього рядка в кінець файлу.  
6) Випробуйте програму. Збережіть проект у папці 

«Vprava_6_5». Перегляньте вміст файлу Virsh.txt. 

6.6. Опрацювання текстових файлів 
Текстові  файли 
Текстовим називають файл, вмістом якого є послідовність 

рядків довільної довжини (створений, наприклад, за допомогою 
текстового редактора Блокнот). Ознакою кінця рядка є сполучення 
символів «повернення каретки» (ASCІІ – код = 13) і «переведення 
рядка» (код = 10). Файл закінчується спеціальним символом 
«кінець файлу» (код = 26). 

Функція Іnput застосовується для зчитування з файлу з 
номером #FіleNumber зазначеного числа символів N і має такий 
синтаксис:   strtext = Input (N, #FileNumber) 
Приклад 6.28. Після виконання оператора 

S$ = Input (14, #FileNumber) 
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для файлу Virsh.txt (вправа 6-5) змінна S$ одержить значення 
«Любіть Україну». 

Текстові файли зберігаються на диску порядково. Поки при 
введенні даних (наприклад, у текстове поле) не натиснута клавіша 
<Enter>, введені символи додаються до того самого рядка.  

При натисканні в текстовому полі клавіші <Enter> Vіsual Basіc 
додає в текст два символи Chr(13) та Chr(10) («повернення карет-
ки» і «переведення рядка»), щоб позначити кінець рядка. Ці симво-
ли теж будуть записані у файл, що зберігається. Для рядка, утворе-
ного лише з цієї пари службових символів, у Vіsual Basіc визначена 
спеціальна константа, ім'я якої – vbCrLf.  

Процедура Lіne Іnput зчитує символи з файлу доти, поки не 
зустрінеться послідовність, що позначає кінець рядка (vbCrLf). При 
досягненні кінця рядка зчитані символи вміщуються в буферний 
рядок, vbCrLf відкидається. 

Операції з текстовими файлами виконуються порядково, при 
цьому після обробки чергового рядка покажчик рядків автоматично 
переміщається на наступний рядок.  

Задання імені  файлу в програмному коді 
Якщо програма працює  тільки з одним-двома наперед визна-

ченими файлами для читання-запису даних (наприклад, файл з таб-
лицею рекордів ігрової програми), ім’я файлу зручно задавати в 
програмному коді як рядкову константу. 

Приклад 6.29. 
strFileName = “D:\VBAS\Priclad.txt” 

Якщо текстовий файл знаходиться в поточному каталозі 
(у папці проекту), достатньо вказати лише його ім’я. 

 
Якщо ім’я файлу задається в програмному коді як ряд-
кова константа, то файл потрібно помітити до папки 
проекту до відкриття (або створення нового) проекту. 

Приклад 6.30. Відкриття файлу Priclad.txt, наявного в папці 
проекту, для читання і виведення зчитаних рядків у поле списку 
List1: 

Dim strFileName As String 
Dim A$ 
Dim FileNumber 

strFileName = "Priclad.txt" 
FileNumber = FreeFile 
Open strFileName For Input As #FileNumber 
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Do While Not EOF(FileNumber) 
Line Input #FileNumber, A$ 
List1.AddItem A$ 

Loop 
Close #FileNumber 

Недоліком мови Visual Basic можна вважати те, що дані з 
файлу зчитуються порядково, при цьому один рядок символів зчи-
тується як цілісна рядкова константа. Але часто з текстових файлів 
доводиться зчитувати числа, розташовані у файлі в рядок або 
кілька рядків. В наступних прикладах ми розглянемо різні випадки 
зчитування числових значень з текстового файлу.  

Зчитування числових даних з текстового  файлу  
Опишемо змінні, спільні для прикладів 6.31-6.34: 

‘змінні для покажчиків  файлів 
Dim FN1 As Integer, FN2 As Integer  
Dim S As String ‘ буферний рядок 
Dim N As Integer, і As Integer, j As Integer 
Dim Mas As Variant  
Dim M1 (100) As Integer, M2(20,20) As Integer 

Нехай зчитувані дані зберігаються в файлі “1.txt” , який знахо-
диться в папці проекту. 

FN1 = FreeFile 
Open "1.txt" For Input As #FN1 

Приклад 6.31. Зчитування чисел, розташованих в рядку через 
пропуск, і занесення їх до цілочисельного масиву M1 (100): 

Line Input #FN1, S 
Close #FN1 
Mas = Split(S, " ") 
N = UBound(Mas) 
For i = 0 To N  
 M1(i) = Val (Mas(i)) 
Next i  

Приклад 6.32. Зчитування декількох рядків чисел, відокрем-
лених пропусками, і занесення їх до цілочисельного двовимірного 
масиву M2 (20,20): 

Do While Not EOF(FN1) 
Line Input # FN1, S 
Mas = Split(S, " ") 
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N = UBound(Mas) 
For j = 0 To N  

  M2 (i,j) = Val (Mas(j)) 
Next j  
i = i + 1 

Loop 
Close # FN1 

Приклад 6.33. В текстовому файлі записані цифри в рядок без 
пропусків. Необхідно зчитати ці цифри і занести їх до цілочисель-
ного масиву M1 (100): 

Line Input #FN1, S 
Close #FN1 
N = Len (S) 
For i = 0 To N – 1 
 M1(i) = Val (Mid (S, i + 1, 1)) ‘ символи в рядку S  

‘нумеруються починаючи з 1, а перші N елементів масиву М1 мають 
‘ індекси від 0 до N-1, тому елементу М1(і) відповідає (і+1)-й  
‘символ рядка S 

Next i  
Приклад 6.34. Якщо потрібно вивести у текстовий файл 

декілька чисел в один рядок, то спочатку цей рядок потрібно сфор-
мувати. Наприклад, проаналізуйте виведення у файл “2.txt”, який 
знаходиться в папці проекту, значень елементів масиву M1 (N): 

FN2 = FreeFile 
Open "2.txt" For OutPut As #FN2 
S = "" 
For i = 0 To N  
 S = S & Str (M1(i)) ‘перетворення значень елементів  

‘масиву М1 до рядкового типу і конкатенація цих рядків в рядок  S 
Next i  
Print #FN2, S 
Close #FN2 

Проект «Числа Фібоначчі» 
Ім’я Леонардо Фібоначчі – італійського математика епохи Від-

родження, автора «Книги про абак» (1202 рік), яка декілька століть 
залишалась основним джерелом відомостей з основних розділів 
алгебри, зараз найчастіше згадується у зв’язку з послідовністю чи-
сел 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, ..., яку називають числами Фібоначчі.  
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Числами Фібоначчі називають числа, які знаходять за 
таким правилом:  F(1) = F(2) = 1; F(n)=F(n–1) + F(n–2) 

Ряд Фібоначчі завжди відігравав значну роль у математиці. 
Наприклад, якщо послідовно ділити два сусідні члени ряду один на 
одного, то все з більшою точністю будемо одержувати результат, 
відомий за назвою "золотий перетин".  

Задача. У файлі FIBO.IN містяться числа, записані через про-
пуск (не більше ніж 255 чисел). Скласти програму FIBO, яка підра-
ховує кількість чисел Фібоначчі в цій послідовності і виводить у 
файл FIBO.OUT: 

• в перший рядок  – знайдені числа Фібоначчі; 
• у другий рядок – кількість знайдених чисел. 

1. Створіть папку Fibo. В Блокноті створіть файл FIBO.IN і зане-
сіть в нього довільний рядок чисел, наприклад: 

2 78 19 4 4 19 13 2 43 52 38 55 2 3 9  
Створіть новий проект. Збережіть його у папці Fibo. 

2. Двічі клікніть форму і створіть програмний код опрацювання 
події Form_Load(). 

Опишіть змінні, які знадобляться для розв’язування задачі: 
Dim FN1 As Integer 
Dim K As Integer, i As Integer, N As Integer 
Dim S As String 
Dim Mas As Variant 
Dim A(255) As Integer 

3. Опишіть функцію Fib(X), яка перевіряє, чи належить значення Х 
до послідовності чисел Фібоначчі. Створіть функцію за допомогою 
команди Add Procedure з меню Tools. Функція повертає значення 
True або False. 
 Private Function Fib(X As Integer) As Boolean 
 Dim a, b, c As Integer 
 a = 1 : b = 1 

Do 
c = a + b 
a = b : b = c 

 Loop Until c >= X 
 If c = X Then 
  Fib = True 
        Else: Fib = False 
 End If 
 End Function 

Fn-2 Fn-1 Fn Fn-1 Fn-2 



 216

4. Всі обчислення виконуються в процедурі Form_Load(). Від-
крийте файл FIBO.IN для читання і зчитайте рядок чисел у змінну 
S. Рядок S за допомогою функції Split потрібно розбити на підряд-
ки, перетворити підрядки до числового типу і занести до масиву 
  
 Private Sub Form_Load() 
 FN1 = FreeFile 
 Open "FIBO.IN" For Input As #FN1 
 Line Input #FN1, S 
 Close #FN1 
 Mas = Split(S, " ") 
 N = UBound(Mas) 
 For i = 0 To N 
  a(i) = Val(Mas(i)) 
 Next i 
5. Переглянемо масив А. Для визначення того, чи є елемент А(і) 
числом Фібоначчі, скористаємось функцією Fib(Х). Якщо функція 
Fib(a(i)) повертає значення True (а(і) є одним з чисел Фібоначчі), то 
збільшуємо значення лічильника чисел Фібоначчі К на 1 і додаємо 
Str(a(i)) до рядка S, який формується для виведення у файл 
FIBO.OUT. 

S = "" 
For i = 0 To N 
 If Fib(a(i)) = True Then 
   K = K + 1 
   S = S & Str(a(i)) 
 End If 
Next i 
Відкриємо файл FIBO.OUT для запису і запишемо до нього 

сформований рядок S і рядок, що містить кількість знайдених 
чисел. Закриємо файл, щоб зберегти внесені зміни. 

FN1 = FreeFile 
Open "FIBO.OUT" For Output As #FN1 
Print #FN1, S 
Print #FN1, "K=" & Val(K) 
Close #FN1 
Останнім оператором процедури Form_Load() запишемо опера-

тор End, призначення якого – закрити вікно програми після вико-
нання всіх операторів процедури. 
End 

End Sub 



 217

6. Випробуйте проект. Перевірте вміст файлу FIBO.OUT.  

Замініть вміст файлу FIBO.IN рядком: 

946 1098 159 588 14 739 236 853 462 1259 746 466 7 

Запустіть програму і перевірте вміст файлу FIBO.OUT. 

Питання для самоконтролю: 
1. Які файли називаються текстовими? 
2. Як задати ім’я файлу в програмному коді? 
3. Як підрахувати кількість рядків у текстовому файлі? 
4. На диску існує файл T1.txt. Складіть програму для переписування вміс-

ту файлу T1.txt у файл T2.txt. 
5. В текстовому файлі записані декілька чисел в рядок. Запишіть фраг-

мент програмного коду для занесення цих чисел до числового масиву А.  
6. В текстовому файлі міститься N+1 рядків. В першому рядку записане 

число N, в наступних N рядках – по одному дійсному числу. Запишіть фра-
гмент програмного коду для занесення цих чисел до числового масиву А.  

7. В текстовому файлі міститься 5 рядків, в кожному з яких записано 10 
чисел через пропуск. Запишіть фрагмент програмного коду для зане-
сення цих чисел до двовимірного числового масиву А. 

8. На диску є текстовий файл T1.txt, в якому записано декілька рядків 
додатних і від’ємних чисел. Складіть програму, яка перепише додатні 
числа в файл T2.txt, а від’ємні – у файл T3.txt. 

9. Як записати у текстовий файл N чисел по одному числу в рядку? 
10. Як записати у текстовий файл N чисел в  один рядок? 
11. В текстовому файлі записане деяке речення, кількість слів у якому не 

менше 2, а роздільником між словами є кома. Підрахувати кількість 
слів у реченні і дописати знайдене значення в кінець файлу. 

12. В текстовому файлі записані декілька чисел в рядок. Знайти середнє 
арифметичне цих чисел і дописати знайдене значення в кінець файлу. 

Вправа 6-6. «Опрацювання текстових файлів» 

1) За допомогою редактора Блокнот 
сформуйте файл TT.dat з таким вмістом: 

2) Відкрийте Visual Basic. Створіть новий 
проект для розв'язання задачі:  

Знайти суму чисел в кожному 
рядку файлу TT.dat і вивести 
знайдені суми на екран.  
3) Розмістіть на формі 

елементи управління: елемент 
ListBox для виведення рядків 
чисел з файлу TT.dat; командну 
кнопку «Прочитати файл»; 
елементи Label1 для виведення імені файлу і Label2 – для 

12 -23 44 -55 
 34.56 
 1 2 -3 -4.67 
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заголовку «Суми рядків»; елемент ListBox для виведення сум 
елементів. Змініть властивості елементів. 

4)  Програмування кнопки «Прочитати файл». Опишіть 
змінні, необхідні для розв’язування задачі: 

• FileNumber – покажчик файлу; 
• strFileName  – рядкова змінна для збереження імені файлу; 
• A$ – рядок, який зчитується з файлу. 

Відкрийте файл TT.dat для читання. Послідовно зчитуйте 
вміст файлу TT.dat: 

Do While Not EOF(FileNumber) 
        Line Input #FileNumber, A$  
 List1.AddItem A$ 
        MakeAR (A$) 
        Loop 

Додайте до програмного коду оператор присвоєння властиво-
сті Caption елемента Label1 імені обраного файлу. 
5) Для перетворення текстового рядка в масив чисел та 

знаходження суми елементів цього масиву скористайтеся 
підпрограмою MakeAR (A$). Аргументом для підпрограми 
MakeAR (A$) є рядок, який присвоюється буферній змінній 
при порядковому зчитуванні з вихідного файлу. 
Текст підпрограми MakeAR(A$):  

Public Sub MakeAR(A$) 
Dim Mas As Variant 
Dim Ar(100) As Single 
Dim s As Single 
Dim k As Integer, i As Integer 
Mas = Split(A$, " ") 
s = 0 :  k = UBound(Mas) 
For i = 0 To k 

Ar(i) = Val(Mas(i))   
s = s + Ar(i) 

Next i 
End Sub 

6) Додайте до процедури 
MakeAR (A$) оператор 
для виведення отриманих 
сум в список List2. 
Випробуйте програму. Збережіть проект у папці 
«Вправа 6-6». 
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6.7. Практична робота «Програмування мовою  
Visual Basic» 

Тема:  Використання прийомів програмування мовою 
Visual Basic для розв’язування прикладних задач . 

Мета завдання: Набути навички використання прийомів 
роботи з файлами, опрацювання рядкових даних, скорочення 
програмного коду за рахунок використання функцій користувача.  

Завдання. Нехай деяким 
текстовим редактором створено 
файл river.txt, який містить ін-
формацію про довжини річок у 
кілометрах та площі їх басейнів 
у квадратних кілометрах (див. 
табл. 6.4). 

Розробити проект, в якому  
усі дані з файлу виводяться на 
екран, визначаються назви 
найдовшої річки та річки з 
найбільшим басейном.  

Хід роботи 
1. Створіть нову папку «Прак-
тична робота_6». Створіть у да-
ній папці текстовий файл RIVER.TXT вказаного змісту. Створіть 
новий проект і збережіть його у папці «Практична робота_6».  

2. Розташуйте на формі елементи управління згідно з малюнком і 
змініть їх властивості Caption. Додайте на форму два текстових поля 
і задайте для властивості 
MultіLіne значення True. Змініть 
ім’я командної кнопки «Про-
читати файл» на CmdOpen, 
кнопки «Зберегти» – на CmdSave, 
кнопки «Знайти найбільші зна-
чення» – на CmdMax. 

3. Змініть заголовок форми на 
текст «Робота з файлами». 

4. Опишіть глобальні змінні, 
які знадобляться для розв’язу-
вання задачі: 
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• A$ – рядкова змінна для збереження чергового рядка 
файлу; 

• Strtext – рядкова змінна, в якій формується рядок для 
виведення в текстове поле; 

• і – номер рядка у файлі; 
• Ar(1 To 10) – масив назв рік; 
• ArVal(1 To 10, 1 To 2) – масив числових характеристик рік, 

у якому 1-й стовпець – це значення довжини рік, 2-й 
стовпець – значення площ басейнів. 

5. Програмуємо опрацювання кнопки «Прочитати файл». Відкрий-
те файл river.txt для читання. Опрацювання текстової інформації з 
файлу river.txt здійснюємо за таким алгоритмом:  зчитуємо черго-
вий (і–тий) рядок у змінну A$, об’єднуємо A$ зі змінною strtext, 
викликаємо процедуру MakeAR (A$), яка виконує заповнення 
масиву назв рік Ar(1 To 10) і масиву числових характеристик рік 
ArVal(1 To 10, 1 To 2). Після завершення зчитування закрийте 
файл і виведіть змінну Strtext у текстове поле Тext1. 

Private Sub cmdOpen_Click() 
 Dim strFileName As String, Strtext As String 
 Dim FileNumber 
     strFileName = "river.txt" 
     FileNumber = FreeFile 
     Open strFileName For Input As #FileNumber 
     For i = 1 To 10 
         Line Input #FileNumber, A$ 
          Strtext = Strtext & A$ & vbCrLf 
          MakeAR (A$) 
     Next i 
     Close #FileNumber 
     Text1.Text = Strtext         
 End Sub 

6. Перейдіть у вікно програмного коду і за допомогою команди 
Tools/Add Procedure  створіть процедуру MakeAR(A$): 

Public Sub MakeAR(A$) 
Mas = Split(A$, " ") 
Ar(i) = Mas(0) 
ArVal(i, 1) = Val(Mas(1)) 
ArVal(i, 2) = Val(Mas(2)) 
End Sub 
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7. Програмуємо кнопку «Знайти найбільші значення». 
Програмний код містить оператори виклику функції пошуку 
найбільшого значення у кожному зі стовпців масиву ArVal. За 
одержаним від функції Мах(j) номером рядка масиву ArVal, в якому 
знаходиться найбільший елемент j-го стовпця, визначається 
елемент масиву Ar (назва ріки), який бере участь у формуванні 
рядка Strtext для  виведення у текстове поле Text2. 

Private Sub CmdMax_Click() 
Dim k As Integer 
k = Max(1) 
Strtext = "Найдовша річка - " & Ar(k) & vbCrLf 
k = Max(2) 
Strtext = Strtext +"Найбільша площа басейну-" & Ar(k) & vbCrLf 
Text2.Text = Strtext 
End Sub 

8. За допомогою ко-
манди Tools/Add Proce-
dure  створіть функцію 
Max (j As Integer). Са-
мостійно запишіть прог-
рамний код для визна-
чення індексу найбіль-
шого елемента в j-му 
стовпці масиву ArVal. 

9. Запишіть програм-
ний код опрацювання 
події для кнопки «Зберегти». Відкрийте файл river.txt для дозапису 
(режим Append) і виведіть у файл вміст текстового поля Text2. 

10. Додайте до програмного коду оператор присвоєння власти-
вості Caption елемента управління Label1 назви файлу. 

11. Випробуйте проект.  

12. Збережіть проект і вийдіть з середовища Visual Basic. Відкрийте 
файл river.txt і переконайтеся, що до файлу додані потрібні рядки. 
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6.8. Оцінювання теми «Програмування мовою  
Visual Basic» 

1) Заповніть таблицю: 

 
Початкові значення 

змінних 
Оператор 

Результат 
виконання 
оператора 

1. A$ = “cmd” 
B$ = “Answer” 

A$ = A$ & “ “ & B$ A$ = ? 

2. B$ = “абракадабра” A% = Len(B$) A% = ? 

3. N = 3 
a$ = “Visual Basic” 

b$ = Left(a$, N) b$ = ? 

4. N = 3 
a$ = “Visual Basic” 

b$ = Right (a$, N) b$ = ? 

5. a$ = “оператор” For I = 8 To 5 Step –1 
 a$ = Left(a$, i) 
Next i 

a$ = ? 

6. a$ = “абракадабра” b$ = Mid (a$, 3, 3) b$ = ? 

7. a$ = “конструюван-
ня” 

b$ = Mid (a$, 1, 7) & Mid (a$, 1, 1) 
& Mid (a$, 5, 1) & Mid (a$, 2, 1) & 
Mid (a$, 6, 1)  

b$ = ? 

8. A$ = “златоверхий” 
B$ = “верх” 
C$ = “глав” 

R$ = Replace(A$, B$, C$) R$ = ? 

9. A$ = “златоверхий” 
B$ = “oверх” 
C$ = “” 

R$ = Replace(A$, B$, C$) R$ = ? 

10. a$ = “aбракадабра” К = InStr(a$, “рак”) К = ? 

Напишіть програмні коди для розв’язування таких завдань: 
2) У заданому тексті порахувати сумарну кількість літер ’Д’ 

та ’К’. 
3) У заданому тексті порахувати кількість літер, які 

співпадають з першою буквою тексту. 
4) У заданому тексті замінити буквосполучення «нн» на літеру 

«z», буквосполучення «ск» – на літеру «v». 
5) У заданому тексті вилучити всі ті буквосполучення «нн», 

яким безпосередньо передує літера «я». 
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6) Кожен символ тексту потроїти (наприклад, із тексту 
«1А+» має вийти результат «111ААА+++»). 

7) Знайти площу повної поверхні піраміди, в основі якої 
лежить квадрат зі стороною Х, а бічні ребра мають дов-
жину K, R, M, F. Обчислення площі бічної грані оформити у 
вигляді підпрограми-функції. 

8) Знайти периметр трикутника АВС, якщо відомі 
координати його вершин А(x1,y1,z1), B(x2,y2,z2), C(x3,y3,z3). 
Обчислення довжини сторони трикутника виконати за 
формулою: 

222 )21()21()21()( zzyyxxABd −+−+−=  
та оформити у вигляді підпрограми-функції. 

9) Нехай у програмі змінні А і В отримують значення: А=510, 
В=16.2. Записати на диск у текстовий файл з ім’ям FF.dat 
рядок зі значеннями А і В.  

10) Записати у файл Т усі цифри з рядка S, який вводиться з 
клавіатури. Вивести вміст файлу Т на екран.  

11) Розробіть проект для розв’язування завдання.  
Створити текстовий файл, який містить додатні і від’ємні чис-

ла. Знайти середнє арифметичне додатних чисел. Дописати знайде-
не значення в кінець файлу. 
12) Розробіть проект для розв’язування завдання.  

Сформувати файл Т1.dat з рядків символів. Скласти програму, 
що розносить символи файлу Т1.dat у два файли: цифри у файл 
Т2.dat, всі інші – у файл Т3.dat. 
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ВИДАВНИЦТВО «АСПЕКТ» ПРОПОНУЄ:  
Серію посібників для 12-річних середніх навчальних закладів: 
� «Інформатика. Початковий курс. 3 клас», Антонова О.П., 2009, – 144 с. 
� «Інформатика. Початковий курс. 4 клас», Антонова О.П., 2009, – 144 с. 
� «Інформатика. Вступ до програмування мовою ЛОГО. 5 клас», Пахомо-

ва Г.В., 2008, – 136 с. 
� «Програмування мовою ЛОГО. 6 клас», Пахомова Г.В., 2008, – 136 с. 
� «Информатика. Основы программирования в ЛОГО. 5 класс», Пахомо-

ва А.В., РУС, 2007, 136 с. 
� «Інформатика. Базовий курс. 7 клас», Шестопалов Є.А., 2008, – 176 с. 
� «Базовий курс. 8 клас», Шестопалов Є.А., Сальнікова І.І., 2008, – 216 с. 
� «Інформатика. Web-дизайн. 8 клас.», Ковшун  М.І., 2008, – 112 с. 
� «ALGO – основи програмування. 8 кл.», Петрів В.Ф., Ріпко Н.А., 2008, – 104 с. 
� «Інформатика. Visual Basic. 9 клас», Бондаренко О.О., 2009, – 224 с. 
� «Базовий курс. 9 клас», Шестопалов Є.А., Пилипчук О.П., 2008, – 176 с. 
� «Інформатика. Цікаві задачі. 2-9 класи», Антонова О.П., 2008, – 96 с. 
� «Мова програмування С++. Спецкурс. 10-12 клас «, Лехан С.А., 2007, – 160 с. 
� «Turbo Pascal. Спецкурс. 10-12 клас», Бондаренко О.О., 2008, – 272 с. 

Серію посібників для 11-річних середніх навчальних закладів: 
� «Інформатика. Короткий курс. 10 клас», Шестопалов Є.А., 2008, – 176 с. 
� «Короткий курс. 11 клас», Сальнікова І.І., Шестопалов Є.А., 2008, – 208 с. 
� «Інформатика. Базовий курс. 10 клас», Шестопалов Є.А., 2008, – 160 с. 
� «Інформатика. Практичні та тематичні роботи і проекти. 10-11 класи», Саль-

нікова І.І., Шестопалов Є.А., 2008, – 160 с. 
� «Інформатика. Базовий курс. 11 клас», Шестопалов Є.А., Сальнікова І.І., 

2009, – 336 с. 
� «Інформатика. Основи алгоритмізації. та програмування. 10 клас», Карава-

нова Т.П., 2008, – 192 с. 
� «Інформатика. Збірник вправ та задач з алгоритмізації та програмування. 

10-11 класи», Караванова Т.П., 2008, – 152 с. 
� «Информатика. Базовый курс. 10 класс», Шестопалов Е.А., 2007, – 144 с. 
� «Информатика. Базовый курс, 11 класс (ч. 2 и 3)», Шестопалов Е.А., 

Сальникова И.И., 2008, – 320 с 

Серію посібників «Для початківця»: 
� «Основи комп’ютерної грамотності (Windows’XP, Word’XP, Paint, Internet)», 

Шестопалов Є.А., 2008, – 176 с. 
� «Word’97&2000 для початківця», Шестопалов Є.А., 2008, – 112 с. 
� «Excel’2000&ХР для початківця», Шестопалов Є.А., 2008, – 112 с. 
� «Windows’ХР початківця», Шестопалов Є.А., Моісєєва О.В., 2006, – 160 с. 
� «Internet для початківця», Шестопалов Є.А., Ковшун М.І., 2008, – 176 с. 
� «Power Point для початківця», Сальнікова І.І., 2008, – 112 с. 

Контрольно-діагностичну систему Test-W2 
� Друкована інструкція з експлуатації + CD-R: Test-W2 з банком тестів. Алго. 

ЛогоМиры (Демо). Тренажери. Календарні плани для 7-11 класів тощо. 
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