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Utwdrz nowy projekt o nazwie np. ,stoper”.
Na formie rozmies$¢ 4 kontrolki: jedng typu Label oraz trzy typu
Button. Rozmiesc¢ je w uktadzie jak na rys.1. Zmien napisy na

przyciskach jak na rysunku.

Utworz catkowitoliczbowg zmienng globalng o nazwie np. czas.
Wstaw kontrolke typu Timer. Kontrolka ta pojawi sie nie na Rys. 1. Wyglad projektu stopera.
formie, ale na dolnym pasku. Kontrolka Timer ma nastepujace wtasciwosci:
* Timerl.Enabled
* Timerl.Interval

Wiasciwosé Enabled moze przyjgé wartosé True lub False, natomiast wtasciwos¢ Interval
przyjmuje wartos¢ liczbowa wyrazajgcg odstepy czasowe, ktére okreslajg co ile milisekund
kontrolka jest uruchamiana. W tym przypadku najlepiej jest nada¢ warto$¢ 1000 (kontrolka
bedzie sie uruchamiad co 1s).
W podprogramie Private Sub Forml_Load ustaw nastepujgco:

= kontrolka Labell ma wyswietlaé liczbe O,

=  kontrolka Timerl ma by¢ unieruchomiona,

= dodatkowo ustaw dla Timerl odstepy czasu rowne 1000 ms.
W podprogramie obstugujgcym przycisk oznaczony “start +” wstaw zapis uruchamiajgcy
kontrolke Timerl.
W podprogramie obstugujgcym przycisk oznaczony “stop” wstaw zapis zatrzymujacy
kontrolke Timerl.
Wstaw do podprogramu obstugujgcego kontrolke Timerl zapis powodujgcy inkrementacje
zmiennej czas (zwiekszanie o 1) oraz wyswietlenie wartosci tej zmiennej w kontrolce Labell.
W podprogramie odpowiadajgcym przyciskowi “stop” spowoduj w pierwszej kolejnosci
zatrzymanie kontrolki Timerl a nastepnie wyzeruj zmienng czas.
Sprawd? dziatanie stopera.
Wstaw nowa kontrolke typu Timer, tym razem bedzie to Timer2. Wykorzystasz jg do
odliczania czasu wstecz. Ustaw jej parametry tak jak w punkcie 5.
Ze wzgledu na wyzerowanie zmiennej czas za pomoca przycisku stop, nalezy w podprogramie
obstugi przycisku “start = przypisa¢ do tej zmiennej wartos¢ odczytang z kontrolki Labell.
Dopisz takze uruchomienie kontrolki Timer2.
Zatrzymaj dziatanie kontrolki Timer2 tak jak w punkcie 9.
W podprogramie obstugujgcym Timer2 dokonaj dekrementacji zmiennej czas (zmniejszanie o
jeden).
Sprawd? dziatanie programu, zaobserwuj wartosci, ktére bedg wyswietlane na kontrolce
Labell po przejsciu przez liczbe zero. W celu wyeliminowania tego zjawiska opracuj i dopisz
do podprogramu zatrzymywanie kontrolki Timer2 wykorzystujac instrukcje warunkowa IF.
Zmien napis wyswietlany na formie Form1. Wyglad dziatajacego
stopera przedstawiono na rysunku 2.
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Rys. 2. Okienko dziatajacego programu



