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إعـــداد

مدرسى  الحاسب الآلى
بمدرسة جمال العطيفى ث بنين بابوتيج
M . A .
E . W .

لـغــة VB.NET

الفـصل الأول 

نظام المعلومات :- هو اى نظام يجمع بين التكنولوجيا ممثلة في الكمبيوتر و الافراد و يسمح لاى مؤسسة بجمع و تخزين البيانات ثم استخلاص معلومات من هذه البيانات .

البيانات :-  هى الحقائق المجردة التى يتم تجميعها و تخزينها بواسطة نظام المعلومات
 أشكالها ( أرقام – حروف – صور – أصوات ) 

المعلومات :- هى ناتج معالجة البيانات
أشكالها  ( تقارير – جداول – قوائم – رسومات بيانية ) 

برامج :- مجموعة او أكثر من الأوامر المكتوبة بشكل معين ، البرمجة :- هي عملية إنشاء هذه الأوامر
البرمجة :- هى طريقة لحل المسائل على صور خطوات مرتبة ترتيبا منطقيا اذا تتبعناه نصل الى حل المسالة.

العمليات التى يقوم بها الكمبيوتر :-
1- إدخال البيانات ( قراءة البيانات ).
2- تخزين البيانات في ذاكرة الكمبيوتر.
3- إجراء العمليات الحسابية على البيانات.

4- المقارنة بين قيمتين و اختيار أحداهما .

5- تكرار تنفيذ أمر معين أو مجموعة من الأوامر عدة مرات.
6- إخراج النتائج.
لغة الآلة :- اللغة التي يفهمها الكمبيوتر وتتكون من رقمين ( 1، 0 ) .
لغات البرمجة :- هى لغات تكتب بالحروف الانجليزية و لكن بقواعد مختلفة تتغير من لغة إلى لغة0 

* يطلق علي لغات البرمجه بلغات عالية المستوي لأنه أقرب إلي لغة الإنسان منها إلي لغة الآلة .

المفسر ( Interpreter) : ) يتم فيه تحويل أوامر اللغة عالية المستوى إلى لغة الآلة ثم تنفيذها واحد تلو الأخر ، اى أن الأمر الأول يتم تحويله ثم تنفيذه مباشرة و بعد ذلك يتم تحويل الأمر الثاني ثم تنفيذه وهكذا حتى ينتهى البرنامج ، وإذا صادف المفسر خطأ فى احد الأوامر فانه يتوقف عن تحويله و يعرض رسالة تفيد بوجود الخطأ و إذا أصلح المبرمج الخطأ يستأنف تحويل و تنفيذ الأوامر من حيث توقف .

مميزاته : سهولة اكتشاف الأخطاء وإصلاحه  عيوبه :- بطء التشغيل .

  المترجم (Compiler ):-  يقوم بتحويل البرنامج بالكامل إلى لغة الآلة قبل أن يبدأ في تنفيذ أي أمر .

مميزاته :- أسرع فى التشغيل     عيوبه :- عملية تصحيح الأخطاء تكون صعبة
 *ملحوظة  Visual Basic  يعتمد على الطريقتين حيث يقوم المفسر بتصحيح الأخطاء في مرحلة الكتابة  ثم يستخدم  المترجم  بعد التأكد من عدم وجود أخطاء 0

الفصل الثانى

السودوكود   Pseudo code :- هو طريقة لعرض خطوات حل مسالة معينة باستخدام أوامر مختصرة .

* يتميز Pseudo code بانه لا يشتمل على أشكال نمطية يجب حفظها كما فى خرائط التدفق .

مكونات الـ Pseudo code :-
1- كلمات    2- مقاطع        3-جمل
قواعد و قيود السودوكود :-

1- اختيار أسماء متغيرات ذات معنى .
2- كتابة الأوامر بطريقة سهلة وواضحة لا لبس فيها.
1. بنية تركيب البرنامج
2. أوامر متتالية
3. الاختيار و التشعب ( جملة IF ) و تسمى الحالة الصحيحة True و غير الصحيحة False وتكتب كالتالى IF – Then – Else 
4. التكرار ان يتم تكرار تنفيذ أمر معين عدد محدد من المرات .
مزايا السودوكود:- 
1. سهل الفهم حث انه يستخدم الكلمات الانجليزية العادية
2. لا يستعمل رموزا خاصة
3. لا يستعمل قواعد خاصة
4. من السهل تحويله إلى برنامج باستعمال إحدى لغات البرمجة
عيوب السودوكود:-

قد يكون طويلا بعض الشئ فى حالة المسائل المعقدة
مثال اكتب السودوكود لتبين عملية قراءة رقمين ثم قسمتهما وإظهار ناتج القسمة ؟

1. Input (Read) the first number “number1”.
2. Input (Read) the second number “number2”.
3. IF the value of number2 = 0 Then

          Print “Division is impossible because number2 is zero”
          Go to step 4

    ELSE

          result = number1 / number2
          Print number1, number2, and result

     END IF

4. Stop processing

الفصل الثالث
 البرمجه الشيئية ( البرمجة بالكائنات ) 

الكائن Object  :- هو شئ له وجود مستقل و ممكن يكون وجود حقيقى او افتراضي ، و الكائن الواحد يمكن ان يتكون من عدد من الكائنات.

الخصائص Properties  :- تحدد شكل و سمة الكائن و كل كائن له مجموعة من الخصائص .

الوسائل Method  :- هى وصف لسلوك معين مصاحب للكائن اى هى أفعال محددة مسبقا لكل كائن (Object)  او هى استجابة الكائن لوقوع الحدث .
الأحداث Events :- هو عبارة عن الفعل الذى يقع على الكائن و يستجيب له .

مفهوم التصنيف او الفئة :- هو عبارة عن قالب او مخطط يتم منه إنشاء كائن معين و هو يمثل جميع الخصائص و الوظائف التى سوف يحتويها الكائن بعد ذلك .
مفهوم التغليف Encapsulation :- يعنى إخفاء بيانات داخل الكائن بحيث لا يتم الوصول إليها إلا بصلاحيات معينة ، بهدف حماية بيانات الكائن .
مفهوم التوريث Inheritance :- يقصد به ان تصنيف Class معين Derived يرث خصائص ووظائف تصنيف آخر Base وهذا التصنيف الجديد يكون لديه جميع او جزء من خصائص التصنيف الاساسى بالإضافة إلى خصائصه الإضافية 
الغرض الرئيسى من التوريث : هو إعادة استعمال ما تم تصميمه من فئات و التعديل فيها حسب الحاجة بدلا من إعادة الكتابة من جديد . 


الفصل الرابع
* شاشة كتابة البرامج ( بيئة التطوير IDE )

1. تتكون من مجموعة أدوات لتسهيل العمل وهي

2. Form Designer : للمساعدة في خلق المساحة اللازمة لتصميم واجهة البرامج وتسمى هذه المساحة الــ form  .
3. Editor : وسيلة لتسهيل عملية كتابة البرنامج وتصحيح أخطاء الكتابة .
4. Compiler : لتحويل برنامج visual basic  إلي لغة الآلة . 
5. Debugger : لتتبع وتصحيح أخطاء البرمجة .
6. Object Browser : لعرض ما تم استخدامه في البرنامج من objects, classes, methods, events 
7. Help : للحصول علي المساعدة في وقت الحاجة .
* لعمل مشروع جديد :-     الضغط علي  new project من قائمة file    

* نافذة IDE الرئيسية 

1- شريط الأدوات Toolbar  هو مجموعة الأزرار التي تمثل طرق مختلفة لتنفيذ الأوامر الموجودة داخل القوائم

2- مصمم الشاشات form designer هي الوسيلة التي يتاح لك من خلالها تصميم شاشة البرنامج كما يتم تخليق form  جديد باسم form1
3- مربع solution explorer:- يحتوي على أسماء الملفات دخل المشروع وكذلك أسماء الفئات.

4-مربع الخصائص properties windows:- 
يستخدم في تحديد خواص الكائنات الموجودة داخل المشروع.

5-صندوق الأدوات toolbox :-يحتوي علي مجموعة الأدوات التي يستخدمها المبرمج في تصميم المشروع مثل الأزرار Buttons.
* حفظ البرنامج    ( file   [image: image1.emf] 

      save all)

* تشغيل البرنامج : من داخل الفيجوال أستوديو بضغط F5 من لوحة المفاتيح.


الفصل الخامس
	الأداة : Button يقوم بأداء عمل معين عند الضغط عليه ومن أهم خصائصه ما يلى : 
الــوظيــفة
	الأداة

	لتحديد النص الموجود فوق الكائن 0
	Text

	معرفه اسم الأداة داخل البرنامج 0
	Name

	تحديد لون كخلفيه للكائن 0 
	Back color

	وضع صوره فوق الكائن 0
	Image

	تغيير حجم الخط 0
	Font

	لون الكتابة على الأداة 0
	Fore color

	مرئي أو  غير مرئي 0  
	Visible

	نشط أو  غير نشط 0
	Enabled

	 أيقونة  : LABEL  لعرض كتابة لايمكن لمشغل البرنامج أن يغيرها 

أشهر خصائصه

	Text Align
	موقع الكتابة داخل الأداة 0

	Border Style 
	نوعية الحدود الخارجية  للأداة 0


	الأداة : TEXT BOX تعطي للمستخدم مكان لإدخال البيانات أثناء تشغيل البرنامج 0

Focus
	إذا تعلق بالكائن فهو يعني أن الكائن في حالة الاستخدام 0

	Key Press
	تحدث عن الضغط علي مفتاح في لوحة المفاتيح  في حالة إذا كانت الأداة مستحوذة علي Focus 0


الأداة MSG BOX   ( مربع الرسالة  )  :-  تستخدم لعرض معلومات لمستخدم البرنامج لابد له أن يقرأها . حيث يتوقف البرنامج عن التشغيل أثناء عرض مربع الرسالة . ولا يعود لحالة التشغيل إلى أن يضغط المشغل على زر في مربع التشغيل . 

أكمل مكان النقط بما تراه مناسباً من الكلمات الآتية لكي تجعل العبارات صحيحة:

[  Enabled - Text – Today – Time Of Day – Text Box – Timer  ]
1. يتم استخدام الأداة ............. كوعاء لإدخال بيانات بها مستخدمًا خاصية ............. .

2. يمكن استخدام الخاصية ................ للأداة Button  لجعلها غير متاحة للاستخدام بعد جعل القيمة False   لهذه الخاصية. 
3. ُتستخدم الدالة ................ لمعرفة الوقت الحالي بجهاز الكمبيوتر.

4. يمكن استخدام الدالة ................ لمعرفة التاريخ الحالي بجهاز الكمبيوتر.
===========================================================
من خلال الشكل التالي أجب :

1- أكمل الأتي 

2- اسم هذه النافذة----------------------



( البرمجة )




3- اسم الكائن الموجود داخل النافذة ---------



( Button )
4- الحدث المصاحب للكائن ---------------



 ( Click  )
   
5- عند تنفيذ البرنامج بالضغط على مفتاح ------


   ( F5  )
6- بعد تنفيذ البرنامج والضغط على  الكائن يحصل -- (يتم تغيير لون خلفية الزر باللون الأصفر)   
===========================================================

1.    أولا :-  أكمل ما يأتى

2. لفتح نافذة الخصائص فى لغة VB.NET  نضغط من لوحة المفاتيح على مفتاح .............. .     
3. لإضافة نموذج جديد دخل البرنامج نستخدم القائمة ............... .



4. تستخدم الأداة ............... فى اختيار واحد فقط من عدة بدائل .
5. تستخدم الدالة ............... فى إيجاد القيمة الصحيحة للرقم .           

       
6. لوضع الصورة داخل أداة  PictureBox1 نستخدم الخاصية ............... .


      
7. تستخدم الأداة ............... فى اختيار أكثر من اختيار  من عدة بدائل .                                      
8. لفتح نافذة البرمجة  فى لغة VB.NET  نضغط من لوحة المفاتيح على مفتاح ............... .
9. لتنفيذ البرنامج فى لغة VB.NET  نضغط من لوحة المفاتيح على مفتاح ............... .
10. لتغير لون خلفية النموذج نستخدم الخاصية ............... .



 
11. لتعريف متغير على مستوى النموذج لابد ان نكتب كلمة ............... .



===========================================================

ضع علامة (() امام العبارة الصحيحة وعلامة ( X ) امام العبارة الخاطئة  فيما يأتى :-

1. يمكن ان يحتوى البرنامج فى لغةVB.NETعلى اكثر من نموذج .
(( )


2. لحفظ البرنامج نستخدم الامر Save All من قائمة File  .
((  )


3. الكلمة التى تشير الى النموذج الحالى هى Me .
(  ()


4. يتم تغيير عنوان النموذج بالخاصيةText    .
((  )


5. تستخدم الأداةLabel  فى عرض نص يمكن التعديل فيه فى نمط التشغيل .  
((  )


6. لوضع صورة داخل مربع الصورة نستخدم الخاصية Image .  
((  )


7. لإخفاء النموذج الحالى نستخدم الكود (Form1.Hide  )                
((  )
   
8. لتعريف متغير على مستوى النموذج لابد ان نعرفه داخل الClass         
( ( )
9. لتغير لون خلفية النموذج نستخدم الخاصية Fore Color  .
((  )
10. لتنفيذ البرنامج فى لغة VB.NET  نضغط من لوحة المفاتيح على مفتاح F7          (  ()  

مع أرق الأمنيات بدوام التفوق ,,,
أسرة الحاسب الآلى

مدرسة جمال العطيفى ث بنين بابوتيج
M . A .
E . W .

اسئلة فى VB.NET 














