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Workshop: Die Visual Basic
.NET-Entwicklungsumgebung

Visual Basic ist eine Programmiersprache. Die Programmierung in Visual Basic
NET erfordert nicht zwingend die Verwendung einer speziellen Programmier-
umgebung. Es ist durchaus mdglich, mit einem normalen Texteditor wie dem
Notepad von Windows und dem Compiler der .Net-Umgebung Programme zu
erstellen.

Empfehlenswert ist diese Vorgehensweise allerdings hochstens fir sehr kleine
Konsolenanwendungen, also Programme ohne Oberflache mit beschranktem
Funktionsumfang. Fur alle anderen Programme bietet Microsoft mit der Visual
Studio-Entwicklungsumgebung ein hochintegriertes Werkzeug, um komforta-
bel Programme zu erstellen.

Sie erhalten Visual Basic .NET immer als Komplettpaket, bestehend aus der
Programmiersprache selbst, den notwendigen Werkzeugen, die Sie bei der
Erstellung eigener Programme unterstltzen, und einer Anzahl von Zusatzpro-
grammen, die oft benétigte Aufgaben stark vereinfachen. All dies ist bei Visual
Basic in der Visual Studio-Entwicklungsumgebung zusammengefasst.

In diesem Kapitel wird die Entwicklungsumgebung in aller Kurze vorgestellt.
Die wichtigsten Oberflachenelemente und Werkzeuge werden benannt und
gezeigt. Zudem wird besprochen, was ein Visual Basic-Projekt ist.

2.1 Die Oberflache von Visual Basic .NET

Wenn Sie Visual Studio .NET starten, sehen Sie das Fenster aus Abbildung 2.1.
Falls Sie Visual Studio .NET zum ersten Mal gestartet haben, werden Sie fest-
stellen, dass eine gewisse Einarbeitungszeit benoétigt wird, um alle Elemente
der Oberflache kennen zu lernen und mit ihnen arbeiten zu kénnen.

Aber denken Sie daran, diese Entwicklungsumgebung wird lhnen die Entwick-
lung lhrer Programme auf einfachste Weise erlauben, Sie mussen sie eben nur
erst kennen lernen.

Um lhnen einen leichten Einstieg und einen Uberblick zu verschaffen, werden
in den folgenden Abschnitten zunachst die wichtigsten Elemente der Oberfla-
che benannt und erlautert.

2.2 Die wichtigsten Meniis

Im Meni DATEl (Abbildung 2.2) finden Sie alle Funktionen, die benétigt wer-
den, um ein Projekt oder einzelne Dateien des Projektes zu erstellen, zu laden
oder zu speichern.

Menii Datei
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2 Workshop: Die Visual Basic .NET-Entwicklungsumgebung

Abbildung 2.1:
Die Visual Basic
.NET-Entwicklungs-
umgebung

Visual Studio

Abbildung 2.2:
Das Men( Datei
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Uberprifen Sie, ob die folgenden Einstellungen auf Sie
zugeschnitten sind:
Profil:
|(Benutzerdsfimsrt) ;I
Q Projektmapp. ..
Tastaturschema: [Standardeinstellungen] -
I =l Dynianische Hilfe B x|
Eensterlayout: |\.-'|sual Studio-Standard ;I @ @ @
Mein Profil Hilfefilter: |(nD filker) ;I @ Hilfe -
Solution Explorer
Solutions, Projects, and Files
Hilfe anzeigen: @ Interne Hilfe © Externe Hilfe F Beispiele
Eehind the 5 F o h7.0
Beim Start: |Startse\te anzeigen ;I W
Visual Studio samples
Wisual Basic Sample Topics
(2 Erste schritte
7| Porting and Uparading Projects in Yis,
- ing Mews Solutions and Projects
: 15 Pt o

Fertig H || |

Sie kénnen in diesem MenU Ausdrucke starten und Visual Studio beenden.
Darlber hinaus wird in diesem MenU eine Liste der zuletzt getffneten Projekte
geflihrt, die dazu verwendet werden kann, diese Projekte zu laden, ohne dafir
einen entsprechenden Dialog 6ffnen zu mussen.

Mey 3
Offren 3
Schliefien

Projekk hinzufigen 3

Projektmappe &ffnen. ..

Projekkmappe schlisfien

Ausgewshlte Elemente speichern Skrg+5

Ausgewshlte Elemente speichern unter. ..

o I8

Alle speichern Strg+Umschalt+35

Cuelcodeverwaltung 3

Seite eintichten. ..

=

Drucken... Skrg+P

Zuletzt gedffnete Dateien 3

Zuletzt gedffnete Projekte 3

Beenden

2.2.1 Ubung: Anlegen eines neuen Projekts

Legen Sie ein Standardprojekt (normale Windows-Anwendung) an und spei-
chern Sie es.



Da dieses Projekt keinen Programmcode hat, ist es auf
nicht gespeichert.

L6ésung:

Uber das Menii DATEI->NEU-> PROJEKT. wird der Dialog
dung 2.3) geoffnet.

Die wichtigsten Mens

der beiliegenden CD

—

NEUES PROJEKT (Abbil-

x|  Abbildung 2.3:
Dialog Neues
Projekttypen: Vorlagen: Iﬁj Projekt
+~45) Vlisual Basic-Projekke < -
:-[1] Setup- und Weitergabeproijskke E?‘
{0 Andere Projekte ‘windows-Anwendung Klassenbibliothek,
i) Wisual Studio-Projekkmappen
<y
&
windows-Steuerele...  ASP.MET-Webanwe. ..
=]
Ein Projekk zum Erstellen einer Anwendung mit einer Windows-Benutzerschnitkstelle,
Name: I TestProjekt
Speicherort: ID:\Bucher\,Vb.net\,tests j Durchsuchen. ..
™ Zu Projektmappe hinzufiigen % projekimappe schliefen
Das Projekt wird erstellt in: D:\Bicherivb, netitests) TestProjekt,
FWergrofiern [o]9 I Abbrechen | HilFe: |
Wahlen Sie den Eintrag Windows-Anwendung und betatigen Sie die Schaltfla-  Windows-
che OK. Visual Basic erstellt jetzt automatisch ein Projekt mit allen notwendi-  Anwendung
gen Projektdateien. Das Standardmodul wird automatisch getffnet, so dass Sie
sofort anfangen kénnen mit dem Oberflachendesign.
Bei einer Windows-Anwendung wird der Projektmappe ein Formular hinzuge-
flgt, wie Sie im Projektmappen-Explorer (Abbildung 2.4) erkennen kdnnen.
Startzeite  Formil.wb [Entwurl]*‘ 4 X Abb’/dung 2.4:
3|5 Eine Standard-
_E Projektmappe "Windowsapplication3" {1 Projekt wurde
=] Windowsnpplication3
: @Verweisa ange/egt
@ AssemblyInfo.vb
KIS | &
Eigenschaften Q Projektmappen-. ..
Beim Anlegen eines neuen Projektes erstellt Visual Studio sowohl eine Projekt-  Projektmappe

datei mit der Endung .vbproj als auch eine so genannte Projektmappe mit der
Dateiendung .sIn. Sie kénnen jedes neue Projekt in einer eigenen Projektmappe

speichern oder mehrere Projekte in einer Projektmappe zu

sammenfassen.
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2 Workshop: Die Visual Basic .NET-Entwicklungsumgebung

Projekt speichern

Abbildung 2.5:
Umbenennen der
Form1.vb

Menii Bearbeiten

30

Um das Projekt zu speichern, ist wiederum eine Auswahl des Menls DATEI
erforderlich. Die einfachste Art ist die Auswahl des MenUpunktes ALLE SPEI-
CHERN. Dieser sorgt dafir, dass alle dem Projekt zugehorigen Dateien gespei-
chert werden.

Es werden hierbei keinerlei Dialoge aufgeblendet, die eine Vergabe von Datei-
namen oder Verzeichnissen erlauben wirden. Es werden also flr die Projekt-
mappe selbst die Namen verwendet, die im Dialog aus Abbildung 2.3 verwen-
det wurden, um das Projekt anzulegen.

Flr die Form wuUrde der Standardname verwendet werden, der fUr das erste
Formular eines Projekts von Visual Studio .NET mit Form7 vorgegeben wird.
Wenn lhre Applikation nur ein Formular beinhaltet, so ist dies sicher kein Prob-
lem, wenn aber Ihre Applikation mehrere oder gar sehr viele Formulare beinhal-
tet, sollten Sie diese unbedingt mit sprechenden Namen speichern.

Damit Sie nicht fur jedes Projekt eine Datei mit Namen Form1 speichern, nur
um diese spater umzubenennen, sollten Sie vor dem ersten Aufruf des Menu-
punktes ALLE SPEICHERN das Formular Form7 umbenennen. Sie mussen hierzu
lediglich im Projektmappen-Explorer den Dateinamen Form1.vb umbenennen,
wobei die Endung vb nicht verandert werden sollte.

Um den Editiermodus, der in Abbildung 2.5 gezeigt wird, zu starten, benutzen
Sie die rechte Maustaste tUber dem Eintrag Form1.vb im Projektmappen-Explo-
rer. Im dadurch ge6ffneten Kontextment wahlen Sie den Eintrag UMBENENNEN.

|
EE|[2]| 2| =
!E Projekkmappe "TestProjekt” {1 Projekt)
B & TestProjekt
@Verweise
@ AssemblyInfo.vb
estForm. vbl

et

Eigenschaften E Projektmappen-Ex. ..

2.2.2 Menii Bearbeiten

Das MenU BEARBEITEN (Abbildung 2.6) bietet neben den zum Standard gewor-
denen Punkte wie RUCKGANGIG, KOPIEREN, AUSSCHNEIDEN, EINFUGEN, SUCHEN UND
ERSETZEN etc. einige neue und hilfreiche Funktionen.

Diese betreffen vor allem den Editor und dienen der Fehlerminimierung bei der
Eingabe von Code. Eine nahere Beschreibung dieser Hilfsmittel finden Sie im
Abschnitt Gber den Editor.



2.2.3 Menii Ansicht
Uber die Mentiibefehle des Menis ANSICHT (Abbildung 2.7) kénnen Sie die Dar-

i & == 2 5

X

Die wichtigsten Menus

Riickgangig Strg+2
wiederholen Skrg+Y
Ausschneiden Skrg+i
Kopieren Strg+C
Einfiigen Skrg+y
Zwischenablagering durchlaufen  Strg+Umschalk+y
Léschen Entf
Alles auswahlen Skrg+4
Suchen und Ersetzen 3
Gehe zu. .. Skrg+G
Datei als Text einfilgen.. .

Etweitert 3
Textmarken 3
Gliedern 3
InteliSense 3

stellung und Anzeige der Fenster in der Entwicklungsumgebung einstellen. Es
stehen MenUbefehle zum Offnen des Codefensters oder der Objektansicht
sowie zum Ein- und Ausblenden der verschiedenen Hilfsfenster zur Verfiigung.

2.2.4 Menii Projekt
Uber das Menii PROJEKT (Abbildung 2.8) kénnen Sie die dem Projekt zugehéri-

Code F7 » .
Designer Umschalt+F7 Meni Ansicht
Dﬂ CFfnen
COFfnen mit. ..
Q Projektmappen-Explarer Strg+alk+L
Q Klassenansicht Strg+Umschalk+C
Server-Explorer Strg+Al+S
Ressourcenansicht Strg+Umschalt+E
Eigenschaftenfenster F4
2B Toohox Strg+Alk+i
5% Anstehende Eincheckvorginge
Wwebbrowser 3
Andere Fenster 3
Aufgabenliste anzeigen 3
Symballeisten 3
Ganzer Bildschirm  Umschalt+Alk+Eingabsetaste
Riickwarts navigieren Strg+-
Worwarts navigieren Strg+Umschalt+-
Eigenschaftenseiten Umnschalk+F4

gen Dateien und Objekte verwalten. Hier kénnen Sie neue Komponenten wie
Formulare, Module, Klassen etc. den offenen Projekten hinzufligen oder aus

ihnen entfernen.

Abbildung 2.6:
Meni Bearbeiten

Menii Ansicht

Abbildung 2.7:

Menii Projekt
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2 Workshop: Die Visual Basic .NET-Entwicklungsumgebung

Abbildung 2.8:
Meni Projekt

Menu-Befehl
Verweise

Menii Erstellen

Abbildung 2.9:
Mendi Erstellen

Menii Debuggen
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‘windows Form hinzufigen. ..
Geerbtes Formular hinzufiigen. ..
Benutzersteusrelement hinzufigen. ..
Geerbtes Steusrelement hinzufiigen, .,
Komponente hinzufigen.. .

Klasse hinzufiigen. ..

[eues Element hinzufagen. .. Strg+Umschalk+4

EE & F B D B

othandenes Element hinzufiigen...  Umschalt+alt+a

Aus Projekt ausschliefien

=

Alle Dateien anzeigen

Werweis hinzufigen, .,
webverweis hinzufiigen, ..
Als Startprojekt Festlegen
Projektabhangigkeiten. ..

Projektbuildreibenfolge. ..

Mit dem MenUbefehl VERWEISE... kénnen Sie Bibliotheken und Anwendungen
auswahlen, deren Funktionen und Objekte Sie in lhrem Projekt verwenden
wollen. Es wird dann ein Verweis auf die Objektbibliothek dieser Anwendung
angelegt. Nach Auswahl eines Eintrags aus dieser Liste stehen lhnen alle Funk-
tionen und Objekte der Bibliothek oder Anwendung in Ihrem aktuellen Projekt
zur Verflgung.

2.2.5 Menii Erstellen

Uber das Men( ERSTELLEN (Abbildung 2.9) kénnen Sie ein einzelnes Projekt oder
alle Projekte einer Projektmappe erstellen, d.h. Gbersetzen lassen.

Projektmappe erstellen  Strg+Umschalt+B

Projektmappe neu erstellen

m windowsapplication1 erstellen

windowsApplicationl new erstellen

Bakch erstellen. ..

Konfigurations-Manager. ..

WAHLEN SIE Z.B. DEN MENUPUNKT ERSTELLEN->PROJEKTMAPPE NEU ERSTELLEN, SO wer-
den alle Projekte der aktuellen Projektmappe komplett neu Ubersetzt. Den
Ablauf der Ubersetzung kénnen Sie dabei in einem sich zusatzlich ¢ffnenden
Ausgabefenster verfolgen (Abbildung 2.10).

2.2.6 Menii Debuggen

Das MenU DEBUGGEN (Abbildung 2.11) dient dem Starten, Uberwachen und
Testen einer Anwendung. Es beinhaltet verschiedene MenUpunkte zur Prozess-
ablaufsteuerung, die in der Regel erst nach einer Unterbrechung des Program-
mablaufs wirksam werden.



Die wichtigsten Menus

Ausgabe

|Erstellen j

—————— Neues Erstellen gestartet: Projekt: WindowsControllibraryl, Konfiguraci a

Ressourcen werden vorbersitet...
Werweise werden aktualisiert.
Hauptkowpilierung wird durchgefhrt. ..
Satellitenassemblies werden srstellc...

—————— Heues Erstellen gestartet: Projekt: Windowsipplicationl, Konfiguration:

Ressourcen werden vorbereitet...
Verweise werden aktualisiert...
Hauptkoupilierung wird durchgefihrt. ..
Sartellitenassemblies werden erstelltc.

Fertig

Heues BErstellen: 2 erfolgrsich, 0 fehlgeschlagen, 0 ibersprungen

-
< | »

Eenster 3

p Starten F3

! Starken (kein debuggen) Strg+F5
E& Prozesse...
E Avsnabmen. ., Skrg+Alt+E
%= Fingelschritt Fi1
EE Prozedurschritt Fi0
i@ Meuer Halkepunkk. .. Strg+E
% Alle Haltepunkte loschen  Strg+Umschalb+F2

Ein wenig gewohnungsbedUrftig ist die Tatsache, dass auch der Start des Pro-
gramms ohne Debug im MenU DEBUGGEN erfolgt. Sie miissen hierzu lediglich
das Men( DEBUGGEN->STARTEN(KEIN DEBUGGEN) aufrufen.

2.2.7  Ubung: Programm Debuggen

Laden Sie das der Aufgabe zugehdrige Projekt in die Entwicklungsumgebung.
Starten Sie eine Debug-Sitzung. Setzen Sie einen Haltepunkt. Arbeiten Sie im Ein-
zelschritt-Modus und benutzen Sie die Funktionen, um Variablen zu betrachten.

L6ésung:

Nachdem Sie das Projekt geladen haben, kénnen Sie es direkt starten. Benutzen
Sie hierfir die Funktionstaste (F5]. Sie sehen die Oberflache aus Abbildung 2.12.

=lo/x|

Starten

Abbildung 2.10:
Ausgaben beim
Erstellen einer
Projektmappe

Abbildung 2.11:
Meni Debuggen

Abbildung 2.12:
Das Programm
wurde gestartet
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2 Workshop: Die Visual Basic .NET-Entwicklungsumgebung

Abbildung 2.13:
Programmlauf
wurde durch
Stop-Anweisung
unterbrochen

Haltepunkt setzen

Abbildung 2.14:
Das Kontextmenu
des Editors im
Debug-Modus
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Nachdem Sie die Schaltflache Starten ausgewahlt haben, 6ffnet sich ein Code-
Fenster (Abbildung 2.13).

Farmi.vh [Enbworf] | Formivb | q

-
®

I%Forml (Winduwsnpplicatj I‘BT_Debug_EIick

] FPublic Class Formi
Inherits 3ystem.Windows.Forms.Form

o L

[]l Windows Form Designer generated code

=] Priwvate Jub BT Debug_ Click(ByVal sende
Dim i Ais Integer

> Stap

Tanrd (1 x
[ | »

Wenn Sie ein Programm debuggen mdchten, so mussen Sie den Programmlauf
unterbrechen, denn nur dann haben Sie die Méglichkeit, auf den Programmlauf
Einfluss zu nehmen bzw. einen aktuellen Status der Programmzustande zu
erfahren.

In Abbildung 2.13 wurde der Programmlauf durch eine Stop-Anweisung unter-
brochen. Eine weitere Moglichkeit ist das Setzen eines Haltepunktes. Hierzu
mussen Sie den Eingabecursor in die Zeile stellen, in welcher Sie anhalten
mochten. Dann dricken Sie die Taste [F9], oder Sie wahlen im Kontextmen(
des Editors (Abbildung 2.14) den Menipunkt HALTEPUNKT EINFUGEN.

Ausschneiden

Kopieren

M P =

Haltepunkt entfernen
Haltepunkt: deaktivieren
Haltepunkteigenschaften...
Meuer Haltepunkt. .
(berwachung hinzufigen
Schneliberwachung...
Machste Anweisung anzeigen
Ausfithren bis Cursor

Machste Anweisung Festlegen

glod o & gdas

Gehe zu Disassembly
Werkniipfung Fir Aufgabenliste hinzuFligen
L_J', Members auflisten
%, parameterinfo
A \Wort vervollst3ndigen
GQuickInfo
@ Gehe zu Definition
Gehe zu Deklaration
LB Gehe zu Verweis
%%  rlassenansicht synchronisieren

Gliedern 3




Die wichtigsten Menus

Sie erkennen den Haltepunkt im Code-Fenster am roten Punkt links neben der
Programmzeile (Abbildung 2.15).

Formi.vb [Entwurf]  Formil.vh | E |
IOgForml (Windowsnpplicatj I.'ir".BT_Debug_Elick _‘E_E_f
[ Public Class Forml =

Inherits System.Vindows.Forms.Form

[]| Windows Form Designer generated code

(=] Frivate Sub BT Debug_ Click(EyVal sends
Dim 1 As Integer

> Stop

o End Sub
Tanrdl (" 1mmem hd
< | »

Durch Betatigen der Taste wird der Programmlauf fortgesetzt. Der nachste
Stop ist auf dem gesetzten Haltepunkt.

Uber das Men(i DEBUGGEN->FENSTER kénnen verschiedene Hilfsfenster gedffnet
werden, welche eine automatische Uberwachung der lokalen Variablen oder
aller Variablen des Projekts ermaglichen.

Um gezielt eine spezifische Variable zu Uberwachen, kann eine Schnelliber-
wachung durchgefihrt werden, wie in Abbildung 2.16 gezeigt.

_iix]
Ausdruck: Meu berechnen I
I ! j Uberwachung hlnzufugenl
Schligfien |
Akbueler Werk: Hife |
Mame Werk | Tvp ;I
i a Integer
]
A

Die Schnelliberwachung ist geeignet, um den Inhalt einer Variablen einmalig
zu Uberprifen. Soll der Inhalt einer Variablen ofter Gberpriift werden, bietet es
sich an, diese in eine dauerhafte Uberwachung zu tberfiihren. Sie kénnen dies
im Dialog SCHNELLUBERWACHUNG durch Ausfiihren der Schaltfliche Uber-
wachung hinzufiigen tun oder Uber das Kontextmen( des Editors.

Das Uberwachungsfenster in Abbildung 2.17 zeigt den Inhalt der Variablen an,
wenn der Programmablauf auf dem Haltepunkt gestoppt wurde. Obwohl die
Programmgzeile der Variablen i den Wert 16 zuweist, hat die Variable im Uber-
wachungsfenster den Wert 0.

Abbildung 2.15:
Haltepunkt wurde
gesetzt

Abbildung 2.16:
Schnelliber-
wachung im
Debugger
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Abbildung 2.17:
Variable im Uber-
wachungsfenster

Abbildung 2.18:
Wert der Variablen
nach Ausfiihren der
Programmzeile im
Einzelschrittmodus

Menii Format
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Uberwachen 1

[T =
Inkeger

Das Programm wird durch einen Haltepunkt gestoppt, bevor die Programm-
zeile, auf der sich der Haltepunkt befindet, ausgefuhrt wird.

Um das Programm im Einzelschrittmodus weiterzufiihren, benutzen Sie die
Funktionstaste oder den MenUbefehl DEBUGGEN->EINZELSCHRITT. In Abbil-
dung 2.18 kénnen Sie sehen, dass sich der Wert der Variablen i im Uber-
wachungsfenster geandert hat.

Uberwachen 1

Mame | et | Typ —
i 16 Inkeger

Sie kénnen jetzt das Programm durch mehrfaches Betatigen der Funktionstaste
oder durch einmaliges Betatigen der Funktionstaste zu Ende laufen
lassen.

Sie haben jetzt die Grundtechniken des Debuggens mit Visual Basic kennenge-
lernt. Der Debugger von Visual Basic ist aber ein weitaus machtigeres Werk-
zeug, als bisher gezeigt wurde. Es lohnt sich auf jeden Fall hierzu die Online-
Hilfe von Visual Basic zusatzlich zu konsultieren.

2.2.8

Mit dem MenU FORMAT (Abbildung 2.19) erreichen Sie eine ganze Reihe von
Befehlen, die es Ihnen erlauben, die Anordnung der Steuerelemente zu ver-
andern und sie auszurichten.

Menu Format

Dies bezieht sich vor allem auf Gruppen von Steuerelementen. Ein einzelnes
Steuerelement lasst sich mit den MenUbefehlen lediglich am Raster ausrichten.



Symbolleisten

Ausrichten 3

Griifie angleichen 3

Horizontaler Abstand [3

Yertikaler Abstand 3

Auf Formular zentrieren 3

Reeihenfolge 3
B Steusrelements sperren

Beachten Sie bitte, dass dieses MenU nur dann in der Menuleiste erscheint,
wenn ein Oberflachendesigner aktiv ist. Befinden Sie sich momentan im Editier-
modus eines Moduls, so ist das Ment FORMAT nicht vorhanden.

2.2.9 Menii Extras

Das MenlU EXTRAS beinhaltet unter anderem den wichtigen MenUpunkt
OPTIONEN. Dieser Menubefehl 6ffnet den Dialog OPTIONEN, Uber welchen glo-
bale Einstellungen der Entwicklungsumgebung vorgenommen werden kon-
nen.

_;g, Debugprozesse. .. Strg+Al+P
“J,; verbindung mit Datenbank herstellen. ..
Toolbox anpassen. .. Skrg+T
Add-In-Manager ...
Erstellen von Kommentarwebseiten, ..
Makros 3
GUID erstelen
Exterme Toadls...
Anpassen. ..

Optionen.. .

Des Weiteren kénnen in diesem MenU durch Aufruf des MenUtpunktes ANPAS-
SEN die Symbolleisten, die Menus und die zugehdrigen Optionen konfiguriert
werden.

Durch den Add-In Manager kénnen Werkzeuge von Fremdherstellern in die
Entwicklungsumgebung integriert werden, und Uber den MenUpunkt MAKROS
kann jetzt auch in der Visual Studio-Entwicklungsumgebung mit Makros gear-
beitet werden.

2.3 Symbolleisten

Die Symbolleisten stellen ein Mittelding zwischen Mentbefehlen und Tastatur-
kirzeln dar. Sie ermoglichen Ihnen, einen MenUbefehl mit einem Mausklick
auf ein Symbol auszufuhren. Diese Symbole sind, nach Themenbereichen
geordnet, in so genannten Leisten untergebracht und befinden sich unterhalb
der MenUleiste.

Abbildung 2.19:
Meni Format

Menii Extras

Abbildung 2.20:
Mena Extras

Symbolleisten
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Symbolleisten als
eigenstandige
Fenster

Menii Extras-
>Anpassen

Abbildung 2.21:
Die Eigenschaften
der Schaltflache
Button1 im Eigen-
schaftenfenster
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Jede Symbolleiste ist einzeln verschiebbar. Man bedient sich dabei eines in der
linken Seite einer jeden Symbolleiste angebrachten senkrechten Balkens, der
wiederum aus mehreren kleinen waagerechten Balken besteht. Damit kann
man die Leisten mit der Maus umpositionieren. Wenn Sie eine Leiste auBerhalb
des Bereichs ziehen, in der sie liegen kann, wird sie zu einem eigenstandigen
Fenster. So kann man die Leisten auch als Fenster beliebig Gber den Bildschirm
verteilen.

Sie haben auch die Méglichkeit, den Inhalt der Symbolleisten anzupassen oder
gar eigene Symbolleisten zu entwerfen. Hierzu dient der Menlbefehl EXTRAS->
ANPASSEN...

2.4 Das Eigenschaftenfenster

Im Eigenschaftenfenster (Abbildung 2.21) werden wahrend der Programment-
wicklung die Eigenschaften von Objekten (Formulare, Klassen, Steuerelemente)
angezeigt und konnen dort auch verandert werden. Das Eigenschaftenfenster
zeigt immer die Eigenschaften des aktuell markierten Objekts an.

- - T, 5
" Form L [Entwurf]* | | el . & |
Eigenschaften 7 x

0"“1 _________ I Button1 System.Wlndows.Forms.j

SRR HEE=
: (DataBindings)
{DynamicProper

|»

Buttonl

AccessibleDescr

Accessibletlame

AccessibleRole  Defaul:

AllowDrop False
Anchar Top, Left
BackColor [ contral

Backgroundlmac_D (kein)
Causeshalidation True
ContextMenu  (Keines)

Cursor Default
DialogResult Mone
R~ x|l nock hlriy 57
j {Name)

Gibt den im Code zum Identifizieren
des Objekts verwendeten Mamen an.

Eigenschaf...

Falls das Eigenschaftenfenster nicht sichtbar ist, kann es Uber das Men(
ANSICHT->EIGENSCHAFTENFENSTER, Uber die Taste oder Uber die Symbolleiste
aktiviert werden.

Das Eigenschaftenfenster besteht aus den Teilen Objekt-Listbox und der Eigen-
schaften-Liste.
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241 Objekt-Listbox

In der Objekt-Listbox, die sich direkt unterhalb des Fenstertitels befindet, sind
alle Objekte des aktuell aktiven Moduls eingetragen. Falls nur ein Objekt mar-
kiert ist, wird der Name des markierten Objekts in der Textbox angezeigt. Mit
der DropDown-Liste kann, ohne das Eigenschaftenfenster zu verlassen, auf
jedes andere Objekt des aktiven Moduls gewechselt werden.

24.2 Eigenschaftenliste

Die Eigenschaftenliste ist eine Tabelle mit zwei Spalten. Die linke Spalte enthalt
die Eigenschaften des markierten Objekts. Die rechte Spalte enthalt die aktuel-
len Werte dieser Eigenschaften.

. Form1.¥b [Entwurf]* !E

E®Form1 I ]

ACE!

E Darstellung

-

BackColor [ contral
Bach;rnund[ma[_[l (kein)
Cursor Defaul
FlakStyle Standard

Font Microsoft Sans Se |
ForeColor Bl cortroiText
Image [ ikeind

ImageAlign MiddleCenter
Imagelndex [ iKeine)

ImageList (Keines)
RightTaLeft Mo
Text Buttonl
Textalign MiddleCenter
1 % |[E naten
j {Name)

Gibt den im Code zum Identifizieren
des Objekts verwendeten Namen an.

Eigenschaf...

Uber die Registerkarten der Liste kdnnen die Eigenschaften alphabetisch oder,
wie in Abbildung 2.22 sichtbar, nach Kategorien geordnet angezeigt werden.

Das Setzen von Eigenschaften ist in Visual Basic der halbe Weg zum fertigen
Programm. Unterschatzen Sie nicht die Macht der Eigenschaften. Viele Zeilen
Code meiner Programme zeigten sich im Nachhinein als tberflissig, nachdem
ich die Eigenschaften der Objekte besser definierte.

2.5 Der Projektmappen-Explorer

Der Projektmappen-Explorer zeigt eine Liste aller im Projekt bzw. der Projekt-
mappe verwendeten Module. Abbildung 2.23 zeigt dabei nur eine kleine
Auswahl der mdglichen Projektdateien. Ob normale Formulare oder Module,

Alle Objekte des
aktiven Moduls

Eigenschaften und
Werte

Abbildung 2.22:
Eigenschaften nach
Kategorien

Alle Dateien
des/der
Projekts/Projekte
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Abbildung 2.23:
Der Projekt-
mappen-Explorer

Einfach anklicken

Kontextmeniis

Das Startprojekt

Als Startprojekt
festlegen

40

Klassen oder Steuerelementdateien, im Projektmappen-Explorer sind alle Pro-
jektdateien aufgelistet.

B Projektmappe "WindowsCantrolLibraryl” (2 Projekte)

. WindowsApplication1

&

@ Werweise
@ Assemblylnfo.vb

- windovesControlLibrary1

I R Projektmappen-Explarer - Windowsa, .. (LA ERE

Vom Projektmappen-Explorer aus kann das Formularfenster oder das Code-
Fenster eines Moduls ge6ffnet werden. Es muss lediglich das entsprechende
Modul in der Liste markiert werden. Jetzt wird entweder das Symbol Code
anzeigen angewendet, um das zugehorige Code-Fenster zu 6ffnen, oder es
wird das Symbol Designer anzeigen angewendet, um das zugehdrige Formu-
larfenster zu 6ffnen.

Wird ein Modul im Projektfenster doppelt angeklickt, so wird fir Formulare
automatisch das Formualarfenster, fir Module automatisch das Code-Fenster
getffnet.

2.5.1

Wird Uber dem Projektmappen-Explorer die rechte Maustaste gedrickt, so 6ff-
net sich ein Kontextmeni (Abbildung 2.24).

Kontextmeniis des Projektmappen-Explorers

Alle in diesem MenU zu Verfligung stehenden Menlpunkte beziehen sich auf
das markierte Projekt. Sie kénnen hier z.B. das Projekt erstellen oder dem Pro-
jekt neue Module hinzuftigen.

Befinden sich in einer Projektmape mehrere Projekte, so wird eines dieser Pro-
jekte im Projektmappen-Explorer fett dargestellt. Dieses Projekt wird als Start-
projekt bezeichnet. Das Startprojekt wird durch Betdtigen der Taste
gestartet.

In diesem Kontextment kann durch Aufruf des Mentpunkts ALS STARTPROJEKT
FESTLEGEN das Startprojekt einer Projektmappe gedndert werden. Sie missen
hierzu das Kontextmenl Uber dem Projekt 6ffnen, welches als Startprojekt
festgelegt werden soll.

Falls Sie beim Betatigen der rechten Maustaste nicht das MenU aus Abbildung
2.24 sehen, sondern ein Kontextmen( wie in Abbildung 2.25, so befanden Sie
sich wahrscheinlich mit dem Mauszeiger nicht Uber einem Projekt-Eintrag.



l

Der Projektmappen-Explorer

T
ahfc)

R Projektmappe "wWindowsControlLibrary 1" (2 Projekke)
A

rstellen

i
(i3] verd| 2 b
@ Bssg eu erstellen

] Clas
For

#] Mad

2 Window

Projekbabhéngigkeiten. ..
Projektbuldreihenfolge. ..

Hinzuftigen 3
Werweis hinzuflgen...

Webverweis hinzufiigen...

Als startprojekk festlegen

Debuggen 3

I Q Projektmapp [ 1sicht
Eléanschaften

B3
I Windowsapplid @
2
*

‘wwindowsApplication! speichern

Rickgangig: Auschecken,

Letzte Yersion abrufen

E|

Einfilgen
= Yerschieden Entfernen
Urnbenennen

Yerschiedenes

— Eigenschaften

I Eigenschaft =

IR

In diesem Fall zeigt der Projektmappen-Explorer das Kontextment des jeweili-
gen Moduls. Das Kontextmendi eines Formulars sehen Sie in Abbildung 2.25.

e ———

‘windowsApplication1

|&| =
B Projektmappe "windowsControlLibrary1" {2 Projekte)
E| WindowsAppIicationl

@ Verweise

@ AssemblyInfo.vb

@ Class1.vb

Forml.w
@ Modulez,
‘WindowsCant,

Dﬁ GEfnen

GFfnen mit...

Code anzeigen
Designer anzeigen
SE Rickgangig: Auschecken...

@ Letzte Version sbrufen

I E Projektmappen-E:
[Eigenschaften | &
sE]E |%
B e

Erweitert =

Aus Projekt ausschliefien
Ausschneiden
Kopisren

Léschen

Umbenennen

Eigenschaften

ol WJYE

Alle Menipunkte eines solchen KontextmenUs beziehen sich ausschlieBlich auf
das entsprechende Modul, Gber dem Sie die rechte Maustaste betatigt haben.

Abbildung 2.24:
Das Projekt-
Kontextmeni des
Projektmappen-
Explorers

Abbildung 2.25:
Das Kontextmenu
eines Formulars
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2.6
Code-Fenster =

Das Code-Fenster
Editor

Abbildung 2.26:

Das Code-Fenster, auch Editor genannt, prasentiert sich mit einigen nutzlichen
Das Code-fenster

Eigenschaften. Zuerst wird lhnen wohl der senkrechte Strich am linken Rand
auffallen. Dies ist der so genannte Indikatorrand (Abbildung 2.26).
; ” Ia(;Forml {WindowsApplication1} j IE',.Furml_Load
mit Indikatorrand S Fwblic Closs Formi
Inherits System.Windows.Forms.Form
[]| Windows Form Designer generated code
(=]

=l

-

Private Zub Forwl_Load(BEyVal sender As System.Cbject, EyVal e

Indikaturrandl

End Sub

Indiaktorrand

Private Sub Buttonz Click(BvyWal sender As Swstem,Obiect. BvVa_'LI

sehr erleichtern:

= 4|
Auf dem Indikatorrand kénnen Lesezeichen und Haltepunkte angezeigt und
gesetzt werden. Im Abschnitt Gber das Debuggen konnten wir dies bereits sehen.

Anweisungs-

Das Code-Fenster hat aber einige weitere Funktionen, die das Programmieren
2.6.1
erganzung

Automatische Anweisungserganzung

Keine

Wenn Sie im Code auf ein Objekt mit einer Methode oder Eigenschaft Bezug neh-
Schreibfehler

men, so wird lhnen nach Eingabe des Punktes eine Drop-Down-Liste angezeigt,
die alle Methoden und Eigenschaften des Objekts enthalt (Abbildung 2.27).

Mit den Pfeiltasten oder mit der Maus wahlen Sie Ihr gewlnschtes Element.

Wenn Sie dann die Leertaste oder die Tabulatortaste drtcken, wird das
gewahlte Element automatisch rechts hinter dem Punkt eingetragen.

BERS AUTOMATISCH AUFLISTEN aktiviert werden.

ergdnzung kann im Dialog OPTIONEN unter TEXT-EDITOR->BASIC->ALLGEMEIN->MEM-
2.6.2
Parameter-

Dies erleichtert Ihnen die Suche nach den verfligbaren Elementen des Objekts
informationen

und verhindert darUber hinaus Schreibfehler. Die Automatische Anweisungs-

Parameterinformationen

Dies ist ein weiteres Hilfsmittel, um Fehleingaben zu verhindern. Wenn im Dia-
log OPTIONEN in TEXT-EDITOR->BASIC->ALLGEMEIN->PARAMETERINFORMATIONEN ak-
tiviert wurde, werden Sie beim Eingeben eines Funktionsaufrufs automatisch
von den zugehorigen Parametern in Kenntnis gesetzt (Abbildung 2.28).
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* Form1l.vb* J[=] B3
I%Fnrml (windowsapplication1) j Iﬁ.Fnrml_Lnad j
[F Puklic Class Forml =

Inherits 3ystem.Windows.Forms.Form

|:|| Windows Form Designer generated code

= Private Sub Forwl_Load(EyVal sender As System.Object, ByVal e |
Dim x As Int32

x =25
Debug.

e
= Priva - Close |Click(ByWal sender L= Jystem.Object, EyVal
= Fail
= End % =% Flush
=8 Indent:
= Priva B Indentlevel | Click(EyVal sender is System.Chject, ByVal
& IndentSize
L End S B Listeners

=4 Unindent |

) -
4| | 2 A

Such

2 Form1.vb* - (O] ] Such
IalgFurml {WindowsApplication1) j Ig‘,‘Forml_Load j Lese

[ Puklic Class Formil

Filter
Inherits System.Windows.Forms.Form ot
no
FH| Windows Form Designer generated code X
= Frivace Sub Forml_Load (EyVal sender As System.Object, EBylVal e | I
Dim x L= Int3z I
5 ™
¥ =

s

NsgBox

r EnMsgBox (Prompt As Object, [Buttons s Microsoft, VisualBasic,MsgEoxStyle = MsgBoxStyle, DefaultButtoni], :
[Title As Object = Mothing]) As Microsaft, YisualBasic, MsgBoxResult
= Pr|Prompt:
String expression displayed as the message in the dialog box,
r End Zub E‘ [
!
= Friwvace Sub Buctonl Click(ByVal sender A= System.Objecc, BEyval ]

= End Zub I@

Es wird ein Infofenster unter Ihrer aktuellen Zeile aufgeblendet, welches die
Funktionssyntax anzeigt. Das erste Argument wird fett dargestellt. Wenn zu
diesem ein Wert eingegeben wurde, wechselt die Markierung auf das zweite
Argument und so weiter. Es kann lhnen somit nicht mehr passieren, dass Sie zu
wenig Argumente oder einen falschen Typ an eine Funktion Ubergeben.

All diese Hilfsmittel erreichen Sie auch tber das Kontextment des Code-Fens-
ters. Hiermit lasst sich die Bearbeitung Gber Mentbefehle abkuirzen.

Abbildung 2.27:
Automatische
Anweisungs-
erganzung im
Code-Fenster

Abbildung 2.28:
Automatische
Parameterinforma-
tionen zeigt die
Parameter der
Methode MsgBox
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Oberflachen-
design

Abbildung 2.29:
Das Objekt Form1
im Objektfenster

Abbildung 2.30:
Die Toolbox
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2.7 Die Werkzeugsammlung und das

Formularfenster

Zwei weitere, nicht wegzudenkende Elemente der Visual Basic-Entwicklungs-
oberflache sind die Werkzeugsammlung, auch Toolbox genannt, und das For-
mularfenster.

Mit diesen zwei Werkzeugen wird im Wesentlichen die Oberflache eines Pro-
gramms erstellt. Ich habe dabei bewusst das Wort »programmiert« nicht ver-
wendet, denn die Erstellung einer Oberflache ist in Visual Basic nichts anderes
als das Zusammenstellen von mehreren Objekten im Formularfenster.

Ein Formularfenster kann fir jedes Programm-Objekt mit grafischer Oberflache
(beispielsweise eine Form) gedffnet werden (Abbildung 2.29).

=[Ofx]

*s FormL.wb [Entwurf]

= Form1 _[O]

2.71 Die Werkzeugsammlung - Objekte hinzufiigen

Die Werkzeugsammlung ist das einzige Instrument, mit dem man neue
Objekte in ein Formularfenster aufnimmt. Dabei kénnen Sie Objekte anhand
ihrer grafischen Darstellung und ihres Namens in der Werkzeugsammlung
identifizieren (Abbildung 2.30).

J[=] 3

*+ Form1.vb [Entwurf]*

Windows Forms -
k Zeiger LI R
A Label

A LinkLabel

b Button

[abl TextBox k

E MainMenu

¥ CheckBox

¢ RadioButtan

m GroupBozx

PictureBox

{7} Panel

5] DataGrid

=8 ListBox

CheckedListBox

Daten

B rormbara

Zwischenablagering ﬂ

Allgemein |




Die Werkzeugsammlung und das Formularfenster

Um eine Schaltflache auf der Form zu platzieren, wird diese, wie in Abbildung
2.30 angedeutet, in der Werkzeugsammlung doppelt angeklickt. Daraufhin
wird das neue Objekt, in diesem Fall eine Schaltflache, auf dem Formular
(Objekt FOrM1) platziert.

Um ein Objekt im Formularfenster an eine andere Position zu bewegen, wird
es mit der Maus bei gedrlickter Taste gezogen. Die GroBe der Objekte kann
ebenfalls per Drag and Drop geandert werden. Alle weiteren Eigenschaften
werden Uber das Eigenschaftenfenster verdndert.
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