سلسلة الدالي فـي الـحـاسـب الآلـي                                                                                  للصف الثالث الإعدادي ( الترم الأول )
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· تعريف نظام المعلومات :-

هو أي نظام يجمع بين التكنولوجيا ممثلة في الكمبيوتر والأفراد ، ويسمح

لأي مؤسسة بجمع وتخزين البيانات ثم استخلاص معلومات من هذه

البيانات بعد ذلك .
» تعريف البيانات :-

هى الحقائق المجردة التي يتم تجميعها وتخزينها بواسطة نظام المعلومات ، وهى في حد ذاتها لا تعطي لنا معلومات هامة .

· أشكال البيانات : تأخذ أشكالاً متعددة منها :

( الأرقام – الحروف – الصور – الأصوات – لقطات الفيديو )

» تعريف المعلومات :-
هى ناتج إجراء بعض العمليات الحسابية على البيانات بواسطة نظام المعلومات .

· أشكال المعلومات : تأخذ أشكالاً متعددة منها :

( التقارير – الجداول – القوائم – الرسومات البيانية )
· العمليات التى يقوم بها الكمبيوتر :-
1. إدخال البيانات ( قراءة البيانات ) .
2. تخزين البيانات فى الذاكرة الداخلية ( Memory ) .

3. إجراء عمليات حسابية على البيانات .

4. مقارنة قيمتين واختياريين بديلين لتنفيذ أحدهما .

5. تكرار تنفيذ أمر معين أو مجموعة من الأوامر أى عدد من المرات .

6. إخراج النتائج .
، ونتناول فيما يلى هذه العمليات بشيء من التفصيل :
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أولاً : إدخال البيانات ( قراءة البيانات ) :

يجب أن تكون هناك وسيلة لإدخال البيانات إلى االكمبيوتر . فى معظم
الأحيان يتم إدخال البيانات بواسطة : 
} لوحة المفاتيح – الفأرة – القرص الصلب ( HD ) – القرص

المرن ( FD ) - القرص المدمج ( CD ) {
ثانياً : تخزين البيانات فى الذاكرة الداخلية ( Memory ) :
عندما يتم إدخال البيانات إلى الكمبيوتر فإنه يتم تخزينها أولاً فى الذاكرة الداخلية ويعطى كل مكان فى الذاكرة يحمل بياناً اسماً محدداً ، وحيث أن القيمة المخزنة فى أى مكان فى الذاكرة قد تتغير نتيجة تخزين قيم مختلفة فيها خلال البرنامج الواحد فإن الأماكن المختلفة فى الذاكرة تسمى " متغيرات "     ( Variables ) .
ثالثاً : إجراء عمليات حسابية على البيانات :
ويتم ذلك بواسطة المعالج الدقيق ( Microprocessor ) ، ويقوم بتنفيذ بعض العمليات الحسابية على البيانات مثل : ( الجمع – الطرح – الضرب – القسمة ) .

رابعاً : مقارنة قيمتين واختياريين بديلين لتنفيذ أحدهما ( عمليات المقارنة بين المتغيرات ) :
ويقصد بها قدرة الكمبيوتر على القيام ببعض العمليات المنطقية مثل : اختيار أحد أمرين لتنفيذه بناءً على نتيجة مقارنة متغيرين .
خامساً : تكرار تنفيذ أمر معين أو مجموعة من الأوامر عدة مرات :
وهى قيام الكمبيوتر بتكرار جزء أو أكثر من البرنامج أى عدد من المرات نريده على أن يوجد شرط لإستمرار هذا التكرار أو عدم استمرار عملية التكرار .
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سادساً : إخراج النتائج :

بمجرد انتهاء معالجة البيانات وتحويلها إلى معلومات يتم إخراجها
بواسطة عرضها على الشاشة أو طباعتها باستخدام الطابعة

أو وضعها على أقراص مغناطيسية .
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( شكل يوضح كيفية تحويل البيانات إلى معلومات داخل الحاسب )
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- تعريف البرامج :

هى مجموعة من الأوامر المكتوبة بشكل معين .

- تعريف البرمجة :

هى طريقة لحل المسائل تهدف إلى تقديم الحل على صورة خطوات مرتبة ترتيباً منطقياً إذا تتبعناه نصل إلى حل المسألة ، ويطلق على هذه الخطوات اسم ( Algorithm ) .

* أنــــواع الــلـــغــات *
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أولاً : البرامج التى تعتمد على المفسر ( Interpreter ) :-

يتم تحويل أوامرها من اللغة عالية المستوى إلى لغة الآلة ثم تنفيذها واحداً تلو الأخر . بمعنى أن الأمر الأول يتم تحويله ثم تنفيذه مباشرة وبعد ذلك يتم تحويل الأمر الثانى ثم تنفيذه وهكذا حتى ينتهى البرنامج ، وإذا صادف المفسر خطأ فى أحد الأوامر فإنه يتوقف عن تحويله ويعرض رسالة تفيد بوجود الخطأ وإذا أصلح المبرمج الخطأ فإن المفسر يستأنف تحويل وتنفيذ الأوامر من حيث توقف .

· ممـيزاتـه :-

من أهم مميزات هذه الطريقة سهولة اكتشاف الخطأ وإصلاحه .

· عـيوبـه :-

من أبرز عيوبه هو بطء التشغيل .

ثانياً : البرامج التي تعتمد على المترجم :-

تقوم بتحويل البرنامج بالكامل إلى لغة الآلة قبل أن تبدأ فى تنفيذ أى أمر ، ولا تتم عملية التحويل إلا بعد تصحيح جميع الأخطاء التى تكتشفها .
· ممـيزاتـه :-

من أهم مميزاته أنه أسرع فى التشغيل .

· عـيوبـه :-

أن عملية تصحيح الأخطاء تكون أصعب .
ثالثا: ما الفرق بين المترجم والمفسر ؟
	المقارنة
	المترجم
	المفسر

	طريقة الترجمة
	تتم ترجمة البرنامج كاملاً
	تتم ترجمة كل أمر في البرنامج بمفردة علي حدة 

	بدء تشغيل البرنامج
	أبطأ
	أسرع

	تنفيذ البرنامج
	أسرع
	أبطأ 

	فحص الأخطاء
	يتم فحص الأخطاء قبل الترجمة ، وتفشل الترجمة في حالة وجود أي خطأ 
	يتم فحص كل أمر أثناء ترجمة وتنفيذه , ولو تم اكتشاف أي خطأ يتوقف المفسر عند السطر الذي بة الخطأ  ويتيح للمبرمج تصحيحة ثم مواصلة تنفيذ البرنامج    

	تصحيح الأخطاء
	أصعب
	أسهل


· مـلحـوظـة هــامــة :-
إن لغة " Visual Basic " تستخدم كلاً من المفسر والمترجم للإستفادة من مميزات كل منها مع تلافي عيوبها .

ذاكـــــر »»»»» تــنــجــــح
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أولاً : تعريف المسألة :-
ويقصد بها أن نحدد بكل دقة ما هو المطلوب من حل المسألة ، ولذلك يجب أن نقرأ المسألة بفهم وبوعي كاملين .
ثانياً : تحديد المتغيرات وإعطاء أسماء لها :-
ويقصد بها إعطاء أسماء لكل البيانات المعطاة في المسألة والتي ستدخل في الحل ، وتسمى هذه الأسماء بالمتغيرات Variables .
ثالثاً : إهمال البيانات الغير داخلة في الحل :-

وهى إهمال البيانات غير الهامة وغير المؤثرة في الحل .

رابعاً : إيجاد العلاقات بين المتغيرات ووضعها في هيئة معادلات :-

وفيها يتم إيجاد العلاقات بين المتغيرات ووضعها في شكل معادلات .

خامساً : ترتيب المعادلات :-

يتم ترتيب المعادلات طبقًا لأولوية تنفيذها بحيث نصل إلى الحل النهائي للمسألة ، وتسمى عملية ترتيب المعادلات بــ كتابة " algorithm " .

    مـن طـلب العُــلا ... ؟
      ســهـر الليـالــي


1 - السؤال المطلوب الإجابة عنه هو " ما عدد البنات في الحفل " ؟
2 - إجمالي عدد الأولاد والبنات في الحفل = x
      عدد الأولاد في الحفل y =
      عدد البنات في الحفل z =
3 - 48 % من طلبة المدرسة من البنات بيان غير مؤثر في الحل ويجب إهماله .
4 - العلاقات بين المتغيرات  :
( 1 ) ٧٠ % من إجمالي الأولاد والبنات حضروا الحفل ( x )
( 2 ) ٦٠ % من الحضور أولاد ( y )
( 3 ) الفرق بين  x و y يمثل عدد الحاضرات
وعليه فإن المعادلات التي تمثل العلاقات تكون  :
a. X =1000*0.70
b. Y = x * 0.60
c. Z = x – y
5 - وحيث إن المتغير x  يجب أن يكون معروفاً لحساب المتغير y  . كما أن المتغير z لا يمكن حسابه إلا بعد معرفة قيم x  ، y  فإن الترتيب السابق يكون هو الترتيب المنطقي للمعادلات .

هي تمثيل بياني يعتمد على الرسم لتوضيح ترتيب العمليات اللازمة لحل

مسألة ومن السهل تحويلها إلى برنامج باستخدام إحدى لغات البرمجة .
ذاكـــــر ........تــنــجــــح

يتم رسم خرائط التدفق باستخدام رموز وأشكال نمطية بمعنى أن كل رمز له مدلول
ثابت لا يتغير من خريطة إلى أخرى ، وهذه الأشكال هي :
( 1 ) الرمز الطرفي ( Terminal ) .




( 2 ) إدخال / إخراج ( Input / Output ) .


( 3 ) معالجة / عملية ( Process ) .



                                                 OR

( 4 ) قرار / اختيار ( Decision ) .




 TRUE                                                                      0<               0 >

    FALSE                                                                          0=    

( 5 ) خط اتجاه ( Flow line ) .

· إرشادات يجب مراعاتها عند رسم خرائط التدفق :-
1) يجب أن تكون الخريطة نظيفة كاملة سهلة التتبع .
2) الاتجاه الطبيعي ، ما لم يوضح خلاف ذلك ، للعمليات والبيانات هو من اليسار إلى اليمين ومن أعلى إلى أسفل .
3) أي رمز معالجة/ عملية يجب أن يخرج منه خط اتجاه واحد فقط .

4) أي رمز قرار / اختيار يجب أن يدخل فيه خط اتجاه واحد فقط ويخرج منه خطان على الأقل أو ثلاثة خطوط .

5) الرمز الطرفي يجب أن يصحبه خط اتجاه واحد فقط وهذا الخط يكون داخلاً في الرمز الطرفي عند استعماله كنهاية ويكون خارجًا من الرمز الطرفي عند استعماله كبداية .
6) إذا دعت الحاجة إلى كتابة بعض الملاحظات على خرائط التدفق فإننا نستخدم رمز "المفسر" .
7) إذا تعقدت خرائط التدفق نتيجة لتعقد المسألة فمن الأفضل تقسيم ا لخريطة إلى أجزاء أصغر وربطها برمز الربط O .
8) يجب التأكد من أن الخريطة لها بداية واحدة ونهاية واحدة .
9) من الأفضل اختبار صلاحية الخريطة باستخدام مدخلات معروف قيمة مخرجاتها مسبقاً .

1. الاتصال :- حيث إن خرائط التدفق مكون ة من أشكال نمطية فإنه ا تمثل وسيلة سهلة لشرح خطوات الحل للآخرين .
2. تحليل الأفعال :- باستخدام خرائط التدفق فإن المسألة يمكن تحليلها بصورة أكثر فعالية .
3. توثيق صحيح :- تعتبر خرائط التدفق للبرامج من الأدوات الهامة لتوثيق البرنامج .
4. تكويد كفء :- تساعد خرائط التدفق بعد رسمها على كتابة البرامج بطريقة فعالة .
5. تصحيح الأخطاء :- تساعد خرائط التدفق بعد رسمها على تتبع خطوات الحل لاكتشاف الأخطاء .
6. كفاءة إصلاح البرنامج :- إصلاح البرنامج يصبح سهلاً بمساعدة خرائط التدفق .

1. أسلوب معقد :- إذا كان حل المسألة معقدًا فإن خرائط التدفق تكون معقدة .

2. إجراء تعديلات :- عند إجراء تعديلات على البرنامج يلزم إعادة رسم خرائط التدفق من جديد .

3. النسخ :- نسخ الخرائط مشكلة عند عدم تمكننا من رسم رموز الخرائط .

4. كثرة التفاصيل :- كثرة تفاصيل الحل تبعدنا عن ما هو الحل .

] 1 [ارسم خريطة تدفق لتبين ما هي الخطوات التي ستقوم بها في حالة عدم عمل إحدى لمبات الإضاءة ؟
** الحـــل **


                                                                                         اللمبة لا تعمل

      وصل اللمبة بالفيشة                                                                                  هل اللمبة في الفيشة ؟
                                                                                     

            استبدال اللمبة             
                                                                                                                    هل اللمبة محترقة ؟                                                  

                                                     

                                                                                                                    استدعى الكهربائي                                                                               

] 2 [ارسم خريطة تدفق لتبين ما هي الخطوات التي ستقوم بها في حالة استيقاظك من النوم ورغبتك في الذهاب إلى المدرسة ؟

** الحـــل **

                                                                                                         استيقظ




                                                                                   هل الساعة السادسة صباحاً ؟

                                                                 
              امـشــي ســـيراً على الأقدام                                                            هل الساعة السادسة والنصف صباحاً ؟
    

  


                                                             أركب تاكسي                                    أركب أتوبيس



] 3 [ارسم خريطة تدفق لتبين عملية قراءة رقمين ثم قسمتهما واظهار ناتج القسمة.
** الحـــل **







                                            









] 4 [ارسم خريطة تدفق لحساب حاصل جمع أول 100 رقم طبيعي (صحيح).
أى نريد أن نحسب :

المجموع = 1 + 2 + 3 + ................................................... + 98 + 99 + 100

Sum = 1 + 2 + 3 + …………………………………..... + 89 + 99 + 100
** الحـــل **

















] 5 [اكتب سودو كود لحساب حاصل جمع أول 25 رقم فردي من الأرقام الطبيعية .

هذا يعني أننا نريد أن نحسب ما يلي :

المجموع = 1 + 3 + 5 + ........................ هنا نقوم بجمع أول 25 رقم فردى طبيعى .

Sum = 1 + 3 + 5 + ……………..……… Here we add 25 natural numbers.
** الحـــل **





] 6 [ارسم خريطة تدفق لحساب مجموع الحدود الأكبر من أو تساوى 0.01 في المتسلسلة:

Sum = 1 + ½ + ⅓ + ¼ + ………………………………............
** الحـــل **
] 7 [ارسم خريطة تدفق لإيجاد الرقم الأكبر من بين 3 أرقام هى A, B, C.
** الحـــل **




· تعريف السودو كود :-
هو طريقة لعرض خطوات حل مسألة معينة باستخدام أوامر مختصرة .

· مكونات السودو كود :-
1- كلمات .

2- مقاطع .
3- جمل .
· قواعد وقيود السودو كود :-

لكى نكتب Pseudo Code بطريقة صحيحة ينبغى علينا مراعاة الآتي :-
1- اختيار أسماء متغيرات ذات معنى بحيث يعكس اسم المتغير محتوياته ودوره في الحل.
2- كتابة الأوامر بطريقة سهلة وواضحة .
· بنية تركيب البرنامج :-
يتكون البرنامج من العديد من الجمل التركيبية ( Structures ) وأهمها الجمل التالية :
( 1 ) أوامر متتالية :-
                         أى أن الأوامر تنفذ واحدا تلو الآخر بنفس ترتيب كتابتها ما لم يخل أحد الأوامر بهذا الترتيب .

( 2 ) الاختيار والتشعب :-

                                وذلك باستخدام جملة IF Statement التي تقدم بديلين لتنفيذ أحدهما حيث يتم اختبار صحة حالة معينة . وتسمى الحالة الصحيحة ( True ) وغير الصحيحة ( False ) .

( 3 ) التكرار :-

                  أي أن يتم تكرار تنفيذ أمر معين ( أو مجموعة من الأوامر ) عدد محدد من المرات أو إلى أن تتحقق حالة معينة .
· مميزات السودو كود :-
1- سهل الفهم حيث أنه يستخدم الكلمات الإنجليزية العادية .

2- لا يستعمل رموزًا خاصة .
3- لا يستعمل قواعد خاصة .
4- من السهل تحويله إلى برنامج باستعمال إحدى لغات البرمجة .
· عيوب السودو كود :-

قد يكون طويلاً بعض الشيء في حالة المسائل المعقدة .
قارن بين خرائط التدفق والكود الزائف " سود وكود"

	وجه المقارنة
	خريطة التدفق 
	الكود الزائف " سود وكود "

	التعريف 
	هي تمثيل بياني يعتمد علي الرسم لتوضيح ترتيب العمليات اللازمة لحل المسألة 
	هي طريقة كلامية للتعبير عن خطوات حل مسألة معينة باستخدام اللغة الإنجليزية العادية , لكن بدون استخدام كود حقيقي من أكواد لغات البرمجة المعروفة  

	الوضوح 
	أسهل في فهمها بمجرد النظر .. لكن في بعض الأحيان تسير خريطة التدفق معقدة بسبب تداخل الأسهم وكثرة المسارات  
	قراءة السود وكود كاملا لاستيعابه , لكنة في بعض الأحيان يكون أوضح من خريطة التدفق ، لأنة لا يحتوي علي أية أسهم أو مسارات متداخلة كما في خرائط التدفق  

	سهولة الكتابة 
	أصعب قليلاً ، بسبب الحاجة إلي رسم الرموز والأشكال وتنظيم الرسوم .
	أسهل في كتابته ، لأنة مجرد كلام إنجليزي عادي بدون قواعد محددة  

	الطول
	أكثر اختصارا ، لأنها تستخدم الرموز للتعبير .
	أكثر طولا ، بسبب استخدام جمل كاملة للتعبير 

	التعديل
	أصعب ، حتى في وجود برامج رسوم علي الحاسب تسهل رسم خريطة التدفق وتعديلها ، بسبب الحاجة إلي تنسيق الرموز والأشكال يدويا 
	أسهل بكثير ، حيث يمكنك كتابته علي أي برنامج محرر نصوص ، ولا يحتاج إلي أية تنسيقات معقدة أو مضيعة للوقت والجهد . 

	المزايا
	1- وسيلة أتصال سهلة لنقل الأفكار البرمجية وشرح حلول المسائل للآخرين.

2- وسيلة فعالة وواضحة لتحليل المسألة واكتشاف الحلول .
3- أداة هامة لتوثيق البرامج وحفظها علي الورق .
4- تحقق كفاءة أعلي للمبرمج عند كتابة الكود ، حيث تفضل حل المشكلة عند كتابة الكود ، مما يبسط كتابة الكود .
5- تسهل تتبع خطوات الحل ، مما يساعد علي كشف أية أخطاء موجودة فيه .
6- تسهل إصلاح البرنامج     
	1- سهل الفهم ، لأنة يستخدم كلمات إنجليزية بسيطة .

2- قريب في صياغته من لغات البرمجة ، لهذا يسهل تحويله إلي أية لغة برمجة .
3- لا يحتوي علي أشكال ورسوم خاصة ، وليست له قواعد صعبة خاصة بة ، لهذا يكون أسهل وأسرع في كتابته .
4- يسهل تعديله وتطويره 

	العيوب
	1- إذا كانت المسألة معقدة ، يسير المخطط معقدا وتصعب متابعته .

2- قد يحتوي المخطط علي الكثير من التفاصيل ، مما يجعل تتبع حل بعض المسائلة صعبا .
3- يتطلب إجراء تعديلات في الفكرة وإعادة رسم المخطط من جديد .
4- صعوبة نسخ المخططات .
	قد يكون طويلاً جدا في المسائل المعقدة 



] 1 [اكتب سودو كود لتبين عملية قراءة رقمين ثم قسمتهما و إظهار ناتج القسمة .
** الحـــل **
1. Input (Read) the first number "number1".
2. Input (Read) the second number "number2".

3. IF the value of number1 = that of number2 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.
] 2 [اكتب سودو كود لحساب حاصل جمع أول 100 رقم طبيعي . هذا يعني أننا نريد أن نحسب ما يلي :

المجموع = 1 + 2 + 3 + ................................................... + 99 + 100

Sum = 1 + 2 + 3 + ……………………...................... + 99 + 100

** الحـــل **
1. Initialize the Sum:
                Sum = 0        

2. Initialize the term number N, which is the term itself:
                N = 0
3. Increment the term number:
               N = N + 1
4. Add the new term to Sum:
              Sum = Sum + N
Else
              Perform steps 3 through 4 until N is equal to 100
END IF
6. Print an output line showing the sum of the first 100 terms of the series
7. Stop processing.
] 3 [اكتب سودو كود لحساب حاصل جمع أول 25 رقم فردي من الأرقام الطبيعية .
هذا يعني أننا نريد أن نحسب ما يلي :

المجموع = 1 + 3 + 5 + ........................ هنا نقوم بجمع أول 25 رقم فردى طبيعى .

Sum = 1 + 3 + 5 + ……………..……… Here we add 25 natural numbers.
** الحـــل **
1. Initialize the Sum:
            Sum = 0

2. Initialize the number of terms N , and the first term T:

            N = 0

            T = 1

3. Add the new term to Sum:

            Sum = Sum + T

4. Increment the number of terms by 1 , and the term value by 2:

           N = N + 1

           T = T + 2

5. IF N = 25 Then

          Go to step 6
Else

Perform steps 3 through 4 until T is less than 0.01
END IF

6. Print an output line showing the sum of the first 25 add terms of the series

7. Stop processing.
] 4 [اكتب سودو كود لإيجاد الرقم الأكبر من بين 3 أرقام هى A, B, C.
** الحـــل **
1. Input (Read) the values of three numbers A, B, C

2. IF the value of A > that of B Then

Go to step 3

ELSE

Go to step 4

END IF

3. IF the value of A > that of C Then

Print "The maximum value is that of A"
Stop processing

ELSE

Print "The maximum value is that of C"
Stop processing

END IF

4. IF the value of B > that of C Then

Print "The maximum value is that of B"
Stop processing

ELSE

Print "The maximum value is that of C"
Stop processing

END IF
] 5 [اكتب سودو كود لحساب مجموع الحدود الأكبر من أو تساوى 0.01 في المتسلسلة:
Sum = 1 + ½ + ⅓ + ¼ + ………………………………............
** الحـــل **
1. Initialize the Sum:

Sum = 0

2. Initialize the number of terms N, then find the corresponding term T:

N = 1

T = 1/N

3. Add the new term to Sum:

Sum = Sum + T

4. Increment the number of terms N, then find the Corresponding term T:

N = N + 1

T = 1/N

5. IF T<0.01 Then

Go to step 6

Else

Perform steps 3 through 4 until T is less than 0.01

END IF

6. Print an output line showing the sum of all terms until we reach a term which value is less than 0.01

7. Stop processing.
الـفـصـل الـرابـع

مـقدمـة عـن الـبرمجـة الـشـيئية  
{Introduction to Object Oriented
Programming (OOP)}
* مـقدمـة *
                  تتعدد لغات البرمجة التي تم تطويرها حتى اليوم حسب طبيعة التطبيق الذي يتم من أجله كتابة البرنامج . فهناك لغات تناسب التطبيقات الهندسية ، وأخرى تناسب التطبيقات التجارية ، وهكذا مثل :
(BASIC, FORTRAN, PASCAL, COBOL, C)
، ونجد أن السمة المشتركة بين هذه اللغات إنها تستخدم الأسلوب التقليدي للبرمجة ، وهذا الأسلوب يعتمد على التحديد الدقيق لترتيب تنفيذ الأوامر وإجراء العمليات .
أما في البرمجة الشيئية (OOP) تنفيذ الأوامر لا يتبع التسلسل المنطقي ، ولكن  المشغل (User) يستطيع عن طريق الضغط على أزرار معينة على الشاشة أن يتسبب في حدوث حدث معين (Event) فيدفع برنامج معين أو جزء من برنامج يكون مكتوباً مسبقاً ومرتبطاً بهذا الحدث إلى العمل .
· البرمجة بالكائنات ( البرمجة الشيئية ) :-
في Visual Basic سنتعامل كثيراً مع الكائنات (Objects) وكل منها له خواص (Properties) ووسائل (Methods) وأحداث (Events) وكل Object يتبع فئة معينة (Class) .
( 1 ) الكائن (Object) :-
هو شيء له وجود حيث نتعامل مع الكائنات بصورة دائمة في حياتنا اليومية ، والكائن الواحد يمكن أن يتكون من عدد من الكائنات .
مثال :- جهاز الكمبيوتر كائن يحتوى على عدة كائنات مثل لوحة المفاتيح والفأرة  والقرص الصلب والشاشة ... الخ ، ويمكن اعتبار النوافذ (Windows) وصناديق الحوار(Dialog Boxes) أمثلة لكائنات .

( 2 ) الخصائص (Properties) :-
الخاصية (Property) تحدد شكل وسمة الكائن ، وكل كائن له مجموعة من الخصائص مثل اسمه ، وحجمه ، ولونه ، ومكانه .
مثال :-   الكائن(Object)      الخاصية(Property)      قيمة الخاصية(Value)
                    الــقــلــم                    الاســـــــــم                        قــلـــم

                                                      الـلـــــــــون                        أزرق
، ويمكن التعبير عن ذلك من خلال لغة البرمجة كالآتي :
   Object Name. Property = Value    
، ففي سبيل المثال يتم التعامل مع هذه الخاصية بالشكل التالي :
My Pen. Color = Blue
حيث أن الكائن هو My Pen أما الخاصية فهي Color وقيمتها هي Blue .
( 3 ) الوسائل (Methods) :-
هي الوظائف والأفعال التي تكون مصاحبة للكائن .

مثال :- سيارة لونها أبيض وتسير في الشارع .
نجد أن : سيارة ( كائن ) بيضاء ( خاصية ) تسير في الشارع ( وسيلة ) .
، ويمكن التعبير عن ذلك من خلال لغة البرمجة كالآتي :
     Object Name. Method     
، ويتم التعامل مع هذه الوسيلة بالشكل التالي :
Car. Start ( )
  Car. Stop ( )    
، وفي لغة Visual Basic إذا فرضنا وجود كائن هو النموذج (Form1) وله وسائل مثل Close و Clear فإننا نشير إليها هكذا :
Form1.Close ( )
Form1.Clear ( )
( 4 ) الأحداث (Events) :-
هو عبارة عن الفعل الذي يقع على الكائن ويستجيب له .
مثال :- إنسان يمشى في الشارع اسمه أحمد وأمطرت السماء عليه بغزارة فأسرع لتفادى الأمطار وارتدى ملابس ثقيلة .

والأحداث أيضًا تظهر بوضوح على الكائنات الموجودة في لغة Visual Basic . فمثلاً :

( 5 ) مفهوم التصنيف أو الفئة ( Classes ) :-
هو عبارة عن قالب أو مخطط يتم منه إنشاء كائن معين، وهو يمثل جميع الخصائص
والوظائف التي سوف يحتويها الكائن بعد ذلك.  أما الكائن  (Object)فهو يمثل
وحدة مستقلة تم إنشاؤها من التصنيف (Class) وهي التي تستخدم فعلاً لأداء
الوظائف المختلفة للتصنيف (Class) .
مثال :- تصميم لمنزل علي الورق ويمثل هذا التصميم تصنيف ( Class ) يحتوي علي جميع الخصائص والوظائف للمنزل الذى سوف يتم إنشائه ، أما المنزل نفسه فيمثل الكائن              ( Object ) وفي الواقع فإننا لا نستطيع استخدام الرسم الهندسي للمنزل للسكن ولكننا فعليًا نستخدم ونسكن في المنزل و الذى يمثل الكائن ( Object ) .

* بعض المصطلحات الهامة في البرمجة الشيئية *
أولاً : مفهوم التغليف ( Encapsulation ) :-

يعني إخفاء بيانات داخل الكائن بحيث لا يتم الوصول إليها إلا بصلاحيات معينة .
** أمثلة **
( 1 ) الأدوية التي على شكل كبسولات يستخدمها المريض دون معرفة محتوياتها .

( 2 ) جهاز الهاتف المحمول لا نعرف تفاصيل همله ولكن نستخدمه .
( 3 ) في البرمجة الشيئية يمكنك إنشاء زر Button ويمكن معرفة أو تعديل بعض خواصه مثل Name, Text, Back Color, Background color وتنفيذ بعض وسائله مثل Show, Hide ، ولكن لا يمكنك إضافة خواص جديدة .

ثانياً : مفهوم التوريث ( Inheritance ) :-
يقصد بالتوريث أن تصنيف (Class) معين ( Derived ) يرث خصائص ووظائف تصنيف آخر (Base) وهذا التصنيف الجديد يكون لديه جميع خصائص التصنيف الأساسى بالإضافة إلي خصائصه الإضافية .
**أمثلة **
( 1 ) الرسم الهندسي لعمارة يمثل ( التصنيف الأساسي ) ، ويمكن من خلاله استخراج تصميم آخر ُيعد كامتداد للرسم الأول ومضافاً إليه بعض الملامح الجديدة .

( 2 ) إن برامج الكمبيوتر التي تستخدمها تعمل داخل نافذة ( Window ) ، وتعتبر هذه النافذة كائنًا مستق ً لا له الخصائص المشتركة والموجودة في كل النوافذ الأخرى مثل شريط العنوان وأزرار التصغير والتكبير ... إلخ ، والنوافذ الأخرى ترث هذه الخصائص العامة مضافًا إليها خصائص تميز كل كائن جديد على حدة .



· شاشة كتابة البرامج ( بيئة التطوير IDE ) :-

هى شاشة كتابة البرامج ( Visual Basic I D E ) و الذي يستطيع المبرمج من خلالها كتابة واختبار مشروعات الفيجوال بيسك ( V.B Projects ) ، وتتيح للمبرمج استعمال مجموعة متكاملة من الأدوات والتسهيلات في كل مراحل كتابة ( V.B Projects ) ، وتتضمن هذه الأدوات ما يلى  :
1. Form Designer: - في خلق المساحة اللازمة لتصميم واجهة البرنامج وتسمى هذه المساحة الــ (Form).
2. Editor: - لتسهيل عملية كتابة البرنامج وتصحيح أخطاء الكتابة.
3. مترجم ( compiler ):- لتحويل برنامج Basic Visual إلى لغة الآلة .

4. برنامج ( Debugger ):- لتتبع وتصحيح أخطاء البرمجة .

5. Object browser: - لعرض ما تم استخدامه في البرنامج من (Object ، classes ، methods ، events).
6. برنامج للمساعده ( Help ):- للحصول على المساعدة في وقت الحاجة .
· كيفية تشغيل برنامج ( Visual Basic . Net ) :-

يمكن تشغيل البرنامج عن طريق الضغط على :

قائمة Start ونختار منها Programs ثم Microsoft Visual Basic 2005 فتظهر شاشة IDE الافتتاحية .
· شاشة IDE الافتتاحية :-
إن أول ما تراه عن دخول IDE هو ما يسمى بصفحة البداية ( Start page ) كما بالشكل.


، ومن أهم مكوناتها ما يلي :
( أ ) مساحة Recent Projects :- ومن هذا المكان تستطيع :
1- أن تدخل إلى آخر مشاريع قد قمت بها ( Open Project ) .
2- أن تنشئ مشروع جديد ( Create Project ) .
( ب ) مساحة Getting Started :- هذه المساحة تحتوى على مجموعة من روابط الويب و جزء يحتوى على أسئلة وأجوبة مفيدة للمبرمج عن ( ماذا أفعل ) ( How do I ..? ) .

( جـ ) مساحة مخصصة لإخبار وعروض MSDN .
· كيفية إظهار وإخفاء ( Start Page ) :-
من خلال View           Start Page .
· كيفية إنشاء مشروع جديد ( New Project ) :-

هناك طريقتان لابتداء V.B Project جديد . الطريقة الأولى هى بالضغط على Create Project في Start Page . أما الطريقة الثانية فهى باختيار
File         New Project  من القائمة الرئيسية IDE ، وفي كلتا الحالتين سيظهر لنا مربع         ( New Project ) كما بالشكل .

- قم بعمل الآتي :
1- فى مربع مشروع جديد ( New Project ) قم باختيار ( Visual Basic ) .
2- قم باختيار ( Windows ) في ( Project Types ) .
3- قم باختيار ( Windows Application ) من ( Templates ) .
4- أدخل اسم المشروع فى المكان المخصص لذلك أمام : New .
5- اضغط OK .
· شاشة IDE الرئيسية :- الشكل التالي يبين نافذة IDE الرئيسية وكذلك النوافذ الفرعية . كما يلى :

، ومن أهم مكوناتها ما يلـى :
( 1 ) شريط الأدوات Toolbar :- وهو مجموعة من الأزرار التى تمثل طرق مختصرة لتنفيذ الأموامر الموجودة في القوائم ( Menu Commands ) .
( 2 ) مصمم الشاشات Form Designer :- هو الوسيلة التى يتاح من خلالها تصميم شاشات البرنامج ، والنموذج ( Form ) عبارة عن نافذة يمكن تغيير أبعادها طبقاً لاحتياج المبرمج وهذا بواسطة        ( الماوس ) .
( 3 ) مربع Solution Explorer :- يحتوى على أسماء الملفات التى يحتوى عليها المشاريع وكذلك أسماء الفئات ( Classes ) المستخدمة بالإضافة إلى اسم المشروع .

( 4 ) مربع الخصائص The Properties Window :- يستخدم في تحديد خواص الكائنات             ( Objects ) الموجودة في المشروع .
( 5 ) صندوق الأدوات Toolbox :- يحتوى على مجموعة من الأدوات التى يستخدمها المبرمج فى تصميم شاشات البرنامج تسمى ( Controls ) ، ويقوم المبرمج باختيار ما يحتاجه منها وينسخه على الــ ( Form ) الذى يقوم بتصميمه .

· الـمشـــروع الـمطلـــوب :-

هو عمل برنامج يتكون من نموذج ( Form ) يحتوى على زر واحد فقط ( Button ) ، وعند تشغيل البرنامج يتم عرض الزر ( Button 1 ) ، وعند الضغط عليه يتغير ما هو مكتوب عليه إلى  ( Hello Egypt ) .
· خـطــوات الــحــل :-
1- قم بتشغيل برنامج ( V.B ) .
2- قم باختيار File           New Project من قائمة Visual Studio الرئيسية .
3- من ( Project Types ) قم باختيار( Windows ) ، ومن (Templates ) قم باختيار     ( Windows Application ) .
4- اكتب اسم المشروع وليكن ( Hello ) في مربع ( Name ) . ثم اضغط ( OK ) .
5- سيقوم ( V.B ) بتحميل النموذج ( Form 1 ) ، وهى نافذة لها شريط عنوان وأزرار للفتح والإغلاق وتغيير الأبعاد .
6- انقر على صندوق الأدوات ( Toolbox ) على يسار الشاشة ، وانقر رمز زر التحكم ( Button control ) مرتين فيظهر الزر على النموذج . هذا النموذج يسمى أتوماتيكياً ( Form 1 ) علما بأن الزر يسمى أتوماتيكياً ( Button 1 ) .
7- انقر نقرتين على الزر ( Button 1 ) فتظهر نافذة مشهد الكود (Code View Window ) ، وقبل السطر المكتوب فيه ( End Sub ) مباشرة نكتب الآتي :
Button1.Text = "Hello Egypt"

، وبعدها سيكون البرنامج بالشكل التالي :


· كيفية حفظ البرنامج :-
1) قم باختيار ( File           Save All ) . سيظهر مربع حوار(Save project).
2) حدد مكان الحفظ . ثم اضغط على زر ( Save ) .
· كيفية تشغيل البرنامج :-      لتشغيل البرنامج هناك أكثر من طريقة ، وهم :
1) اضغط على ( F5 ) من لوحة المفاتيح ( لتشغيله من فيجوال استوديو ) .
2) الضغط على أيقونة ( Start Debugging ) من شريط الأدوات .
3) من قائمة ( Debug ) اختر ( Start Debugging ) .
4) لتشغيله من خارج فيجوال بيسك :
          ( أ ) قم باختيار (Build             Hello ) من القائمة الرئيسية .

سيقوم فيجوال استوديو بترجمة المشروع وتحويله إلى برنامج باسم (Hello. Exe ) .

          ( ب ) اذهب إلى المجلد ( Folder ) وانقر مرتين على (  Hello. Exe) لتشغيله .
ففي أى طريقة من الطرق السابقة نلاحظ ظهور النافذة ( Form 1 ) وبها زر ( Button 1 ) ، وعند الضغط عليه يتغير المكتوب عليه إلى ( Hello Egypt )
· مــلـحـوظـــة :-

نلاحظ عند الضغط على نافذة ( Form 1 ) تظهر نافذة الخصائص الخاصة بها ، ويمكن تغيير بعض خواصها .
، وعند الضغط على أي كائن عليها مثلاً ( Button 1 ) تظهر نافذة الخصائص الخاصة به ، ومن أهم خصائصه :
1- خاصية Text:- وهى تحدد الكلام المكتوب على الزر ( عنوان الزر ) .
2- خاصية Name:- وهى تحدد اسم الزر الذي نستخدمه في                         ( Code Window ) أي نافذة البرمجة .
، والملاحظة أن القيمة الابتدائية للخاصيتين Name ، Text هى ( Button 1 ) .

· توجد بعض الأدوات المستخدمة في كتابة برامج ( V.B ) ، ومن هذه الأدوات ما يلى :

( 1 ) أداة نموذج الوندوز (Windows Form ) :-

عند ابتداء مشروع جديد تقوم بيئة تطوير البرامج ( IDE ) تلقائياً بتخليق نموذج وندوز (Windows Form ) وهذا النموذج يستخدم كلوحة لتثبيت الأدوات الأخرى عليها وتنسيقها .
( 2 ) أداة الزر ( Button ) :-

۞ وظيفته : هى القيام بأداء عمل معين محدد مسبقاً وذلك عند الضغط على الــ Button .
۞ شـكـلــه : يظهر في البرنامج على هيئة مستطيل ، ويمكن أن يحتوى وجه هذا المستطيل على كتابة أو رسم أو الاثنين ، والفائدة من الكتابة أو الرسم هى اعطاء مشغل البرنامج فكرة عما سيحدث عند قيامه بالضغط على الــ Button .
۞ خـصـائـصـه : إن الأداة Button ما هى إلا كائن ( Object ) له مجموعة من الخصائص           ( Properties ) ، والجدول التالي يوضح أشـهرهــا واستعمال كل خاصية :
	عملها

( Action )
	الخاصية

( Property )

	    معرفة أو تحديد لون خلفية الأداة
	Back Color

	    معرفة أو تحديد الصورة التى تظهر فى خلفية الأداة
	Background Image

	    معرفة أو تحديد قيمة معينة تبين ما إذا كانت الأداة ستستجيب لمشغل

    البرنامج أم لن تستجيب ، وتأخذ هذه الخاصية القيمة (True ) أو

    القيمة (False )
	Enabled

	    معرفة أو تحديد نوع الخط الذى ستتم الكتابة به على وجه الأداة
	Font

	    معرفة أو تحديد لون الكتابة على الأداة
	Fore Color

	    معرفة أو تحديد الصورة التى ستظهر على الأداة
	Image

	    معرفة أو تحديد موقع الصورة على الأداة
	Image Align

	    معرفة أو تحديد اسم الأداة فى البرنامج
	Name

	    معرفة أو تحديد ما سيكتب على وجه الأداة
	Text

	    معرفة أو تحديد موقع الكتابة على الأداة
	Text Align

	    معرفة أو تحديد قيمة معينة تبين ما إذا كانت الأداة مرئية أو غير
    مرئية ، وتأخذ هذه الخاصية القيمة (True ) أو القيمة (False )
	Visible


، ومن المهم لكى نستطيع أن نتتبع البرنامج بسهولة أن تكون أسماء الأدوات ذات معنى أو على الأقل يتضح منها طبيعة الأداة عند تسمية الأدوات هناك تقليد معين يتبعه المبرمجون وهو استخدام ثلاثة أحرف فى أول الاسم وهذه الأحرف توضح الفئة Class التي تتبعها الأداة . فمثلاً أى اسم للأداة (Button  ) يبدأ بالأحرف ( btn ) مثال لذلك اسم الأداة ( btnAdd ) يعطى انطباع أن الأداة من نوع (Button  ) وإنها تستخدم فى عملية جمع ( Addition ) .
۞ أحـداثـه ( Events ) : عند الضغط بالماوس على الزر ( Button ) فإنه يتولد حدث النقر          ( Click Event ) .
· معالج الأحداث ( Event Handler ) :

هو مجموعة من الأوامر يتم تشغيلها تلقائياً بمجرد تولد حدث النقر على زر ( Button ) معين .

· كيفية كتابة معالج الأحداث :

إن أسهل طريقة لكتابة معالج الأحداث لأي Button هي أن تنقر عليه نقرتين ( D.C ) وأنت في نمط التصميم ( Design Mode ) مما سيؤدي إلى فتح نافذة الكود Code Window ثم قم بكتابة الأوامر المطلوبة قبل الأمر ( End sub ) .

، والآن بعد أن تعرفنا على الأداة Button حان الوقت لكتابة برنامج كامل يوضح كيفية استعمال هذه الأداة .
اكتب برنامج VB يستعمل Form واحد اسمه Form 1 على أن تكون قيمة الخاصيه               " Form1. Text " هى " Buttons " سيحتوي Form 1 على خمس أدوات من الأداة Button كما هو موضح بالشكل .


، والـمـطلـوب :
( أ ) عند الضغط على Button1 يحدث الآتى :

1- الأزرار Button3, Button4, Button5 تختفي .

2- تتغير الكتابة على Button1 إلى " Show " بدلاً من " Hide " كما هو موضح بالشكل .
3- عند الضغط على Button1 مرة أخرى تعود حالة Button3 , Button4 , Button5 إلى ما كانت عليه .
( ب ) عند الضغط على Button2 يحدث الآتى :

1- تصبح الأزرار Button3 , Button4 , Button5 في حالة " Disable " .
2- تتغير الكتابة على Button2 إلى " Enable " بدلاً من " Disable " كما هو موضح بالشكل .
3- عند الضغط على Button2 مرة أخرى تعود حالة Button3 , Button4 , Button5 إلى ما كانت عليه .
( جـ ) عندما تكون الأزرار Button3, Button4, Button5 في حالة Enable و Visible فى نفس الوقت . فإن الضغط على أي منها يعرض رسالة خاصة به كما يلى :

1- عند الضغط على Button3 تظهر الرسالة ( I am The Left Button ) .

2- عند الضغط على Button4 تظهر الرسالة ( I am The Center Button ).
3- عند الضغط على Button5 تظهر الرسالة ( I am The Right Button ) .
** الحــل **

1- قم بفتح مشروع جديد من خلال File           New Project واجعل اسمه ( Buttons ) .
سيقوم Visual Basic بتحميل Form1 . قم بتغيير أبعاد الــ Form لتحصل على المساحة المناسبة بالإضافة إلى ذلك قم بتغيير الخاصية " Form1.Text " إلى " Buttons " .
2- قبل أن تضع الأدوات على الــ Form يجب أن تحدد خصائص كل أداة بطريقة منظمة كما هو موضح بالجدول التالـي :
	القيمة الجديدة للخاصية

( Setting )
	الخاصية

( Property )
	الاسم الأصلى

( Original Name )

	btnShow_Hide
Hide
	Name
Text
	Button1

	btnEnable_Disable
Disable
	Name
Text
	Button2

	btnLeft
Left
	Name
Text
	Button3

	btnCenter
Center
	Name
Text
	Button4

	btnRight

Right
	Name
Text
	Button5


3- ضبط موقع الأدوات على الــ Form : هناك طريقتين لإتمام هذا العمل ، الأولى هى أن يتم الضبط يدوياً بتحريك الأزرار إلى الأماكن المناسبة . أما الأخيرة فهى باستعمال
( Format           Align Middles ) . بالإضافة إلى ضبط المسافات الأفقية بين الأزرار  btnLeft ، btnCenter ، btnRight  باستعمال
 ( Format             Horizontal Spacing             Make equal ) .

4- كتابة معالج الأحداث للزر Hidebtn_Show : انقر مرتين على الزر Hidebtn_Show سيفتح ذلك Code Window قم بإضافة الأوامر التالية :

Public Class Form1

Private Sub btnShow_Hide_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles btnShow_Hide.Click

If (btnLeft.Visible = True) Then

btnLeft.Visible = False

btnCenter.Visible = False

btnRight.Visible = False

btnShow_Hide.Text = "Show"

Else

btnLeft.Visible = True

btnCenter.Visible = True

btnRight.Visible = True

btnShow_Hide.Text = "Hide"

End If

End Sub

End Class

5- كتابة معالج الأحداث للزرbtnEnable_Disable : انقر مرتين على الزر btnEnable_Disable سيفتح ذلك Code Window قم بإضافة الأوامر التالية :
Private Sub btnEnable_Disable_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles btnEnable_Disable.Click

If (btnLeft.Enabled = True) Then

btnLeft.Enabled = False

btnCenter.Enabled = False

btnRight.Enabled = False

btnEnable_Disable.Text = "Enable"

Else

btnLeft.Enabled = True

btnCenter.Enabled = True

btnRight.Enabled = True

btnEnable_Disable.Text = "Disable"

End If

End Sub
6- كتابة معالج الأحداث للأزرار btnRight , btnCenter , btnLeft : انقر مرتين على أي زر من الأزرار سيفتح ذلك Code Window قم بتعديل معالج الأحداث له ، وكرر نفس العمل للزرين الآخرين ، وستصبح معالجات الثلاثة أزرار بعد التعديل كما يلى :
Private Sub btnLeft_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles btnLeft.Click

MsgBox("I am the Left Button")

End Sub

Private Sub btnCenter_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles btnCenter.Click

MsgBox("I am the Center Button")

End Sub

Private Sub btnRight_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles btnRight.Click

MsgBox(" I am the Right Button")

End Sub
7- حفظ البرنامج : وذلك عن طريق اختيار File              Save all .

8- تنفيذ البرنامج : وذلك عن طريق اختيار Start Debugging من قائمة Debug أو بالنقر على Start Icon فى الــ Toolbar .

، وعند التشغيل نلاحظ ما يلى :
1- عند النقر على الزر " Hide " سيتم اختفاء الأزرار btnRight , btnCenter , btnLeft وستتحول الخاصية Text من " Hide " إلى " Show " ، وبالنقر على    " Show " سيتم ظهور الأزرار btnRight , btnCenter , btnLeft وستتحول الخاصية Text من " Show " إلى " Hide " .
2- عند النقر على الزر " Disable " ستصبح الأزرار btnRight , btnCenter , btnLeft غير مفعلة وستتحول الخاصية Text من " Disable " إلى " Enable " ، وبالنقر على " Enable " ستصبح الأزرار btnRight , btnCenter , btnLeft مفعلة .
3- عند النقر على أي زر من الأزرار btnRight , btnCenter , btnLeft سيؤدى إلى Message Box الخاصة به .

 1- إذا أخطأت فى الكتابة فى الــ Code Widow فإنك سترى  خطاً متعرجاً تحت الخطأ كما سيظهر لك قائمة بالأخطاء لتخبرك بطبيعة المشكلة .
2- قدمت مايكروسوفت تقنية جديدة تسمى IntelliSense ، وهذه التقنية تساعد المبرمج من حيث :
أ- تقوم بعملية تدقيق إملائي عند كتابة الأوامر .

ب- تتيح ما يسمى بقائمة الأعضاء (Members List ) التي تسمح باستعراض الطرق والخواص الخاصة بأي كائن ، وتظهر هذه القائمة بمجرد وضع نقطة بعد اسم الكائن .
( 3 ) أداة المبين ( Label ) :-
۞ وظـيفتهـا : هى أداة لعرض كتابة لا يمكن لمشغل البرنامج أن يغيرها ، وهى تستخدم لعرض عناوين الأدوات الأخرى أو لعرض إجابة سؤال أو نتيجة عملية حسابية .

۞ شـكلهــا : هى عبارة عن سعة مستطيله من الممكن الكتابة بداخلها .
۞ خـصـائـصـهــا : الجدول التالي يوضح أهم خصائصها كما يلـي :

	عملها

( Action )
	الخاصية

( Property )

	    معرفة أو تحديد اسم الأداة فى البرنامج ويكون مسبوقاً بــ lbl
	Name

	    معرفة أو تحديد قيمة معينة تبين ما إذا كانت أبعاد الأداة ستتغير
    تلقائياً
	AutoSize

	    معرفة أو تحديد نوعية الحدود الخارجية للأداة
	BorderStyle

	    معرفة أو تحديد نوعية الخط المستخدم فى الكتابة داخل الأداة
	Font

	    معرفة أو تحديد لون الكتابة داخل الأداة
	ForeColor

	    معرفة أو تحديد الصورة التى ستعرض داخل الأداة
	Image

	    معرفة أو تحديد موقع الصورة داخل الأداة
	ImageAlign

	    معرفة أو تحديد ما سيكتب داخل الأداة
	Text

	    معرفة أو تحديد موقع الكتابة داخل الأداة
	TextAlign


، من الجدول السابق نستطيع أن نكتشف بسهولة أن الخصائص Text ، TextAlign ، Image ، ImageAlign ، ForeColor ، Font للأداة Label تشبه تماماً نفس الخصائص للأداة Button ، وتعد الخاصية Text هى أكثر خصائص الأداة استعمالاً وهى تأخذ قيمة أما فى أثناء كتابة البرنامج وذلك لإعطاء أسماء للأدوات الأخرى كما أنها من الممكن أن تأخذ قيمتها أثناء تشغيل البرنامج لعرض رسائل أو إجابات أسئلة فى ظروف معينة.
۞ أحـداثـهــا ( Events ) : نحن تقريباً لا نكتب معالجات للأحداث Event Handlers للأداة Label .
                       اكتب برنامج فيجوال بيسك يستعمل نموذج واحد اسمه ( Form1 ) على أن
                       تكون قيمة الخاصيه " Form1.Text " هى " Label Controls ".

                سيحتوي " Form1 " على ثلاث أدوات من الأداة Label وأداتين من الأداة Button بحيث :
- ( Label 1 ) ، (Label 2   ) لا تتغير قيمتهما من بداية تشغيل البرنامج وحتى نهايته .

- ( Label 1 ) تحتوي على النص :

(An Example about Using Label Controls  )

، (Label 2   ) تحتوي على النص :

(Are You a Fan for Ahly or Zamalek  )

، (Label 3  ) قيمتها متغيرة ( Dynamic ) ، وتسمى هذه الأداة  " lblAnswer " .
- عند الضغط على الزر العلوي ( Ahly ) تصبح قيمة الخاصية "lblAnswer. Text" هى :

" Ahly is a Great Sporting Club. It is the African Century Club "
- عند الضغط على الزر السفلي ( Zamalek ) تصبح قيمة الخاصية "lblAnswer. Text" هى :
" Zamalek is a Fine Sporting Club. It is the School for Art of Playing Soccer "

** الحــل **

1- قم بفتح مشروع جديد من خلال File              New Project واجعل اسمه ( Labels ) .
سيقوم Visual Basic بتحميل Form1 . قم بتغيير أبعاد الــ Form لتحصل على المساحة المناسبة بالإضافة إلى ذلك قم بتغيير الخاصية " Form1.Text " إلى" Label Controls " .
2- قبل أن تضع الأدوات على الــ Form يجب أن تقوم بتغييربعض الخصائص لكل أداة طبقاً لما هو مطلوب في البرنامج . كما هو موضح بالجدول التالـي :
	القيمة الجديدة للخاصية

( Setting )
	الخاصية

( Property )
	الاسم الأصلى

( Original Name )

	An Example About Using Label Controls
Bold
12
	Text

Font Style

Size
	Label1

	Are You a Fan for Ahly or Zamalek ?
Regular
10
	Text

Font Style

Size
	Label2

	lblAnswer
“ ”
Bold
10
	Name
Text

Font Style

Size
	Label3

	btnAhly
Ahly
	Name
Text
	Button1

	btnZamalek

Zamalek
	Name
Text
	Button2


، ونلاحظ من الجدول السابق أن :
- الأداتين ( Label1 ، Label2 ) لن تتغيرا أثناء تشغيل البرنامج ، وعلى ذلك فإن تسميتهما بأسماء ذات معنى سيكون غير ذي فائدة .

- الأداة ( Label3 ) أعطيت الاسم ( lblAnswer ) لأنها متغيرة أثناء تشغيل البرنامج ، والخاصية Text لها أخذت القيمة ( "  " ) أى أنها يجب أن تكون خالية .
3- ضبط موقع الأدوات على الــ Form :
قم بضبط موقع الأدوات على النموذج Form1 حيث يكون (lblAnswer  ) بين الزرين ، وكما هو معروف فإنه يمكنك القيام بهذا إما يدوياً أو باستعمال( Format         Align ) .
4- كتابة معالجين الأحداث للزرين btnAhly و btnZamalek : انقر مرتين على أي زر من الزرين سيفتح ذلك Code Window قم بتعديل معالج الأحداث له ، وكرر نفس العمل للزر الآخر ، وسيصبح معالجين الزرين بعد التعديل كما يلى :

Private Sub btnAhly_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)

Handles btnAhly.Click

Me.lblAnswer.ForeColor = Color.Red

Me.lblAnswer.Text = "Ahly is a Great Sporting Club. It is the African Century Club"

End Sub

Private Sub btnZamalek_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles btnZamalek.Click

Me.lblAnswer.ForeColor = Color.White

Me.lblAnswer.Text = "Zamalek is a Fine Sporting Club. It is the School for Art of

Playing Soccer"

End Sub
( 4 ) أداة مربع الكتابة ( Text Box ) :-
۞ وظـيفتهــا : وسيلة لإدخال البيانات أثناء تشغيل البرنامج ويستطيع البرنامج بالتالي استخدام ما تم إدخاله أثناء التشغيل .
۞ شـكـلهــا وخـصــائـصـهــا : للأداة Text Box مجموعة من الخصائص ، ومن بين ما تسمح به هذه الخصائص ما يلى :
1- تحديد ما يسمح للمستخدم بكتابته .

2- اختيار أن يكون الــ Text Box سطر واحد أو متعدد الأسطر ، وفى حالة ما إذا كان متعدد الأسطر يمكنك أن تحدد إن كان يحتوى على شريط للف ( scroll bar ) من عدمه .
جـ- إحاطة Text Box بخطوط تحديد .
، والجدول التالي يوضح أشـهرهــا :

	عـــمــلـــهــــا

( Action )
	الــخـاصــيـــة

( Property )

	    معرفة أو تحديد اسم الأداة في البرنامج
	Name

	    معرفة أو تحديد قيمة توضح ما إذا كانت أبعاد الأداة ستتغير تلقائياً طبقاً لحجم
    الخط المستخدم فى الكتابة
	AutoSize

	    معرفة أو تحديد نوعية الحدود الخارجية للأداة
	BorderStyle

	    معرفة أو تحديد ما إذا كانت الأداة ستتدخل في تعديل الحروف
    ( Captail letters- small letters )
	CharacterCasing

	    معرفة أو تحديد نوعية الخط الذى ستعرضه الأداة أثناء الكتابة
	Font

	    معرفة أو تحديد أقصى عدد من الحروف ممكن كنابتة داخل الأداة
	MaxLength

	    معرفة أو تحديد قيمة تبين ما إذا كان مستخدم البرنامج قد أجري تعديلات على
    الأداة منذ بداية البرنامج
	Modified

	    معرفة أو تحديد قيمة تبين ما إذا كانت الأداة " Multi Line " 
    ( متعددة الأسطر )
	Multiline

	    معرفة أو تحديد نوع الحرف أو الشكل الذى يخفى كلمة السر (  Password)
   عند إدخالها فى أداة ذات سطر واحد ( Single Line )
	PasswordChar

	    معرفة أو تحديد قيمة تبين ما إذا كانت محتويات الأداة للقراءة فقط ، أى لا

    يمكن تعديلها
	ReadOnly

	    معرفة أو تحديد شريط اللف Scroll Bar الذى سيظهر فى أداة متعددة

    الأسطر Multi Line
	ScrollBars

	    معرفة أو تحديد قيمة تبين الجزء الذى تم اختياره حاليًا من محتويات الأداة
	SelectedText

	    معرفة أو تحديد قيمة عدد الأحرف التى تم اختيارها من الأداة
	SelectionLength

	    معرفة أو تحديد نقطة الاختيار من محتويات الأداة
	SelectionStart

	    معرفة أو تحديد الكتابة الحالية داخل الأداة
	Text

	    معرفة أو تحديد موقع الكتابة داخل الأداة
	TextAlign

	    معرفة عدد الأحرف المكتوبة داخل الأداة
	TextLength

	    تبين فى حالة وجود أداة متعددة الأسطر إمكانية نقل الكلمة الزائدة عن سطر
    إلى بداية سطر جديد
	WordWrap


۞ أحــداثهــا ( Events ) : قبل أن نبدأ فى شرح الأحداث الخاصة بالأداة Text Box يجب أن نتعرف على المصطلح (Focus ) .
· المصطلح (Focus  ) : إذا تعلق الــ Focus بأداة فإنه يعنى أن هذه الأداة قيد الاستخدام    ( الأداة المستخدمة حالياً ) ، وإذا انتهى بالنسبة لأداة فهذا يعنى أنها لم تعد مستخدمة فى الوقت الحالى .

، والــ Focus لايتعلق بأكثر من أداة فى نفس الوقت أى أنه يجب أن ينتهى بالنسبة لأداة قبل أن يتعلق بأخرى .

، وتعلق الــ Focus بأداة جديدة يعنى أن هناك حدثين همــا :

1- ( Leave event ) : بالنسبة للأداة التى تفقد الــ Focus .

2- ( Enter event ) : بالنسبة للأداة التى تحوز الــ Focus .
· أما بالنسبة للأداة Text Box فإن :

1- وقوع الحدث Enter event يعني أن المستخدم يدخل بيانات إلى الأداة Text Box
2- وقوع الحدث Leave event يعني أن المستخدم قد انتهى من الكتابة في Text Box 
3- الحدث Key Press هذا الحدث يمكن البرنامج من الاستجابة لضغط مشغل البرنامج على لوحة المفاتيح ، وعلى هذا يمكننا التحكم فيما يكتبه المستخدم في Text Box فور كتابته .
، ويوضح الجدول أهم الأحداث بالنسبة للأداة Text Box كما يلـي :
	مــتــى تـــحـــدث

( Trigger )
	الــحــدث

( Event )

	     تحدث عندما تستحوذ الأداة على الــ Focus
	Enter

	     تحدث عندما ينتهي تعلق الــ Focus بالأداة
	Leave

	     تحدث عندما يتم الضغط على أي مفتاح في لوحة المفاتيح في حالة ما إذا كان
     الأداة مستحوذة على Focus
	Key Press



                      اكتب مشروع فيجوال بيسك يحتوي على اثنين من الأداة TextBox . عندما تكتب
                       أي شئ في الــ TextBox العلوي تظهر نفس الكتابة في الــ TextBox
               السفلي بأحرف ( Uppercase ) ، وعند تشغيل البرنامج يجب أن يتطابق ما نشاهده
                مع الشكل الآتي .

· لكي نتمكن من حل هذا المثال فإننا يجب أن نعرف كيفية تحويل حرف صغير       ( Lowercase ) إلى حرف كبير ( Uppercase ) يتم هذا التحويل باستخدام الطريقة :
X .Text .ToUpper( )
** الحــل **
1- قم بفتح مشروع جديد من خلال File            New Project واجعل اسمه ( TextBox1 ) واضغط Ok .
سيقوم Visual Basic بتحميل Form1 . قم بتغيير أبعاد الــ Form لتحصل على المساحة المناسبة بالإضافة إلى ذلك قم بتغيير الخاصية " Form1.Text " إلى " Text Box 1 " .
2- نضع الأداة " Label 1 " وبجانبها الأداة " TextBox 1 " العلوي .
3- نضع الأداة " Label 2 " وبجانبها الأداة " TextBox 2 " السفلي .

4- بعد أن تضع الأدوات على الــ Form يجب أن تقوم بتغيير الخصائص للأدوات طبقاً لما هو مطلوب في البرنامج . كما هو موضح بالجدول التالـي :
	القيمة الجديدة للخاصية
( Setting )
	الخاصية

( Property )
	الاسم الأصلى

( Original Name )

	&Source
Bold
12
	Text

Font Style

Size
	Label1

	&Destination
Bold
12
	Text

Font Style

Size
	Label2

	txtSource
Bold
16
	Name
Font Style

Size
	TextBox 1

	txtDestination
Bold
16
True
	Name
Font Style

Size
Read Only
	TextBox 2


· نلاحظ من الجدول السابق أن :

1- قيمة الخاصية " Text " لــ Label 1 , Label 2 يجب أن تبدأ بــ & وذلك لكي يضع خط تحت الحرف ( S ) ، والحرف ( D ) في الكلمتين ( Source ، Destination ) .

2- عند الضغط على مفتاحي ( Alt + S ) يذهب المؤشر إلي TextBox 1 ، وعند الضغط على مفتاحي ( Alt + D ) يذهب إلى TextBox 2 .
5- كتابة معالج لحدث التغير فى النص المكتوب : انقر مرتين على مربع الكتابة txtSource سيفتح ذلك نافذة الكود  قم بتعديله ليكون كما هو موضح :
Private Sub TextBox1_TextChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles TextBox1.TextChanged

txtDestination.Text = Me.txtSource.Text.ToUpper()

End Sub
۞ وظائفها وأفعالها ( Methods ) : الأداة TextBox لها مجموعة من الطرق ( Methods ) كما هو موضح بالجدول التالـي :
	الــفــعـــل

( Action )
	الـوسـيـلــة

( Method )

	     تضيف كتابة إلى ماهو موجود بالــ TextBox
	AppendText

	     تمحو كل ما هو موجود بالــ TextBox
	Clear

	     ترسل نسخة من الجزء الذي تم اختياره من الــ TextBox
     إلى الــ Clipboard
	Copy

	     ترسل الجزء الذى تم اختياره من TextBox إلى Clipboard
	Cut

	     تستبدل بالجزء المختار من محتويات الــ TextBox ما هو موجود في
     الــ Clipboard
	Paste

	     تختار كل الكلام الموجود في الــ TextBox
	SelectAll

	     إلغاء أخر تعديل على الكتابة الموجودة في الــ TextBox
	Undo


** مـثـال ** إذا كان عندنا مربع كتابة اسمه txtVisual بحيث :
txtVisual.Text = "Visual Basic is"
فإن الأمر :

txtVisual.Text.ApperdText ( "a very nice subject." )
سيغير قيمة الخاصية Text لمربع الكتابة txtVisual إلى :

"Visual Basic is a very nice subject."
- أمــا القاعدة فى استخدام الطرق Methods فهـى كالتالــي :

Control Name. Methods Name (….)
( 5 ) مربع الرسالة ( MsgBox ) :-
جملة ( MsgBox ) هى اختصار ( Message Box ) أى مربع الرسالة ، ويمثل طريقة بديلة للأداة Label لعرض معلومات لمستخدم البرنامج .
* مميزات الأداة ( MsgBox ) عن الأداة ( Label ) *

1- في حالة حدوث خطأ يفضل ( MsgBox ) لأنه لا يدع مشغل البرنامج يستمر في التشغيل حتى يتأكد من أنه قرأ الرسالة وعلم بالمشكله التي حدثت ، ولا يعود لحالة التشغيل إلا إذا ضغط المشغل على زر في مربع الرسالة .
2- أما ( Label ) لا يجبر المشغل في قراءة أو عدم قراءة الرسالة المعروضة .

* قاعدة استخدام الجملة ( MsgBox ) كالآتي :

MsgBox( Arg1, [ Arg2],[ Arg3] )
حيث أن ( Arg 1 , Arg 2 , Arg 3 ) تسمى معاملات الأمر ، وبيانها كالتالـي :
· Arg1 هو رسالة للمستخدم تعرض في مربع جديد يفتح خصيصاً لها ، ويسمى معامل التوجيه .
· Arg2 يشير إلى الأشياء الأخرى التي يتم عرضها داخل المربع مثل الأيقونات والأزرار ، ويطلق عليه معامل الأزرار .
· Arg3 ويمثل العنوان الذي يعرض في شريط العنوان لمربع الرسالة ، ويطلق عليه معامل العنوان.
، ومن الملاحظ هنا أن كل من Arg3 , Arg2 محاطا بأقواس مربعة ، وهذا يعني أن استعمالهما اختياري .

** مـثـال 1 ** في حالة عدم استعمال Arg2 نستعمل مكانه فاصلين متتاليين ( ,, ) كما يلي :
MsgBox (" Egypt Is My Great Love ",,"Test Message ")
، وعند تنفيذ هذا الأمر سيتم عرض الشكل التالي :

في هذا المثال لا يوجد لدينا أيقونات في مربع الرسالة ولكن لدينا زر( Ok ) وهو زر سابق التعريف  ( يظهر أتوماتيكياً ) .

** مـثـال 2 ** ستجد مربع الرسالة الذي سيعرض بعد تنفيذ الأمر الآتي :
MsgBox(“Any Body There ?”, MsgBoxStyle.Question, “Question”)

هنا يوجد لدينا أيقونة سؤال ( Question ) وما زال لدينا زر( Ok ) سابق التعريف .

** مـثـال 3 ** افترض أننا نريد أن نحتفظ بأيقونة السؤال بالإضافة إلى ثلاثة أزرار ( Yes , No , Cancel ) :
في هذه الحالة نستطيع الحصول على ما نريد بتعديل Arg2 كما يلي :

Msgbox ( " any body there ? ", MsgBoxStyle.Question + MsgBoxStyle.YesNoCancel, "Question")
في حالة تنفيذ الأمر السابق فإننا نحصل على الشكل :


۞ أزرار مربع الرسالة :

لكي تعرض أزرار ( Abort , Retry , And Ignore ) مثل ما هو موضح بالشكل :
قم باستعمال MsgBoxStyle AbortRetryIgnore

۞ الأيقونات المستخدمة في مربع الرسالة : هناك أربع أيقونات سابقة التعريف يمكن عرضها فى مربع الرسالة ، ويتوقف نوع الأيقونة المعروضة على نوع الرسالة التي يتم عرضها ، وهذه الأيقونات هى :

1- أيقونة الموقف الحرج (  Critical ) : يتم عرض هذه الأيقونة لإعلام مشغل البرنامج أن هناك خطأً جسيماً . كما بالشكل .

2- أيقونة التعجب ( Exclamation ) : هذه الأيقونة تستخدم لجذب الانتباه إلى أن ما يتم عرضه هو شئ هام ويستحق الانتباه إليه . كما بالشكل .

3- أيقونة المعلومات ( Information ) : هذه الأيقونة تستخدم للإشارة إلى أن ما يتم عرضه في مربع الرسالة هو معلومات مفيدة للمشغل . كما بالشكل .

4- أيقونة الاستفهام ( Question ) : هذه الأيقونة تستخدم للإشارة إلى أن ما يتم عرضه في مربع الرسالة هو سؤال يحتاج إلى إجابة من مشغل البرنامج . كما بالشكل .

مـن طلب العُــلا ... ؟
ســهـر الليـالــي
خــرائــط الــتـدفــــق





الـفــصــل الــثــانــي





الخطوات الأساسية لحل المسألة :-


هناك مجموعة من الخطوات لحل أي مسألة ، وهـي :


( 1 ) تعريف المسألة .


( 2 ) تحديد المتغيرات وإعطاء أسماء لها .


( 3 ) إهمال البيانات الغير داخلة في الحل .


( 4 ) إيجاد العلاقات بين المتغيرات ووضعها في هيئة معادلات .


( 5 ) كتابة Algorithm المناسب وذلك بترتيب المعادلات الترتيب المنطقي الذي يؤدى إلى الحل . 





عدد الطلبة والطالبات في مدرسة هو1000،      ٤٨ % منهم بنات والباقي أولاد . قامت  المدرسة بعمل حفل حضره ٧٠ % من إجمالي الأولاد والبنات . فإذا عرفنا أن ٦٠ % من الحضور كانوا من الأولاد . فما عدد البنات اللاتي حضرن الحفل ؟





* معنى Pseudo Code *


البرنامج غير الحقيقى ، وذلك لأنه برنامج غير مكتوب بإحدى لغات البرمجة أي أن الكمبيوتر لايستطيع أن يتعامل معه ، ولأنه يكون مكتوبًا فى أغلب الأحيان بطريقة تقترب من لغات البرمجة ، فإنه من السهل إعادة كتابته بإحدى لغات البرمجة .








الـحـل





Start





Stop





* تعريف خرائط التدفق *








* كيفية رسم خرائط التدفق *








* مميزات خرائط التدفق *








* عيوب خرائط التدفق *





* أمـثلـــة علـى خرائـط التدفـق *





Lamp doesn't work 





Lamp plugged in ?





Plug in lamp





Lamp burned out ?





Replace lamp





Call Electrician





شكل (1) لمثال تغيير لمبة الإضاءة





Get up





Is it 6


O'clock?





Is it 6.30


O'clock?





Take a taxi





Take a bus





Go to school on feet





Arrive to school





شكل (2) لمثال كيفية الذهاب إلى المدرسة





، والآن دعنا نطبق  الخطوات السابقة لحل المسألة كما يلى :





مـثال





* بعض الأمثلة على السودو كود  *





الـفـصـل الـثالـث


سـودو كـود ( Pseudo Code )





الكائن           الخاصية           قيمة الخاصية          الحدث               الوسائل


 إنسان             الاسم                   أحمد              سقوط الأمطار           يمشي


                                                                                                يسرع


                                                                                             يرتدى ملابس





      الكائن              الخاصية        قيمة الخاصية              الحدث                     الوسائل


 نافذة النموذج          لون الخلفية            أبيض               الضغط بالفأرة              إغلاق النافذة                                                                  "Form"    "Click"                 "Form" 





الـفــصـل الـخـامــس


( مـقـدمــة لـبيئــة التطويـر )


{Introduction to Integrated Development Environment (IDE)}





كـتـابــة أول مـشـــــروع (  V.B )





Public Class Form1


Private Sub Button1_Click (By Val sender As System.Object,


                   By Val e As System.EventArgs) Handles Button1.Click


          Button1.Text = “Hello Egypt”


End Sub


End Class





الـفــصـل الـسـادس


( مـقـدمــة إلــي الأدوات { Controls } )











مــلاحـظــات هــامــة








مـثال





مـثال





الــفــصــل الأولـــ





مــقـدمــة لـلـبرمـجــة





لــغــــة الآلــــــة


هى اللغة التي يفهمها الحاسب الآلي وتتكون من رقمين هما ( 0 ، 1 ) .





الـلـغــات عــالـيــة الـمـسـتـوى


( لــغـــات الــبـرمـجـــة )


هى لغات تكتب بالحروف الإنجليزية ، ولكن بقواعد مختلفة تتغير من لغة إلى أخرى .


، ولكل لغة منها برنامج خاص بها يسمى المترجم أو المفسر ( حسب اللغة ) يقوم بتحويلها إلى لغة الآلة التي يفهمها الكمبيوتر .


، وسميت هذه اللغات بــ ( اللغات عالية المستوى ) لأنها أقرب إلى اللغة الإنسانية منها إلى لغة الآلة .


أنواعها : مثل


( الكوبول – الفورتران – C++ - الجافا – البيزك بإصداراتها )





* الــبرامـــج والــبـرمــجـــة *








* الـمفســر والـمتـرجــم *








مـع أطـيـب أمـنيــاتــى


بـالـنجـــاح والـتـوفـيــق


أ / أحمد الدالي 


أستاذ الحاسب الالي 


0123834494
































Yes









































Yes





























No




















حاصل الجمع  Sum 


عداد للأرقام      N





حاصل الجمع  Sum 


عداد للأرقام      N


 قيمة الحد        T





حاصل الجمع  Sum 


عداد للأرقام      N


 قيمة الحد        T





Start





Is number 2 = 0?





Result = number 1 / number 2





End





Read number 1





Read number 2





Print


Division is impossibl





End





Output the result





شكل (3) خريطة تدفق لقراءة رقمين وقسمتهما  وطباعة الناتج





Start





Print Sum





Sum = 0











End





N = 0





N = N + 1





Sum = Sum + N





Is


N = 100?








No





Yes





حاصل الجمع  Sum 


عداد للأرقام      N





حاصل الجمع  Sum 


عداد للأرقام      N


 قيمة الحد T       





Is


N = 25?








Sum = Sum + T





N = N + 1


T = T + 2





N = 0


T = 1





End





Sum = 0





Print Sum





Start











No





Yes











حاصل الجمع  Sum 


عداد للأرقام      N


 قيمة الحد T       





Sum = Sum + T





N = N + 1


T = 1 / N





N = 0


T = 1 / N





End





Sum = 0





Print Sum





Start





Is


T = 0.01?








Yes





No





Start





Read A, B, C





Print A





Print C





Print B











Is


 B? < A








Is


 C? < B








Is


 C? < A




















End





No





Yes





Yes





Yes





No





No





























Yes





No





Yes





No





No





Yes





No
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