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1. Zakladni pojmy

1.1. Vymezeni pojmu algoritmu

Pojem ,algoritmus® pochazi ze zafatku 9.stol. z Arabie. Arabsky matematik al
Chwarizmi napsal v letech 800 - 825 knihu postupli pro pocitani s ¢isly. Kniha se v latinském
prekladu jmenovala ,,Algoritmi decit®, tedy ,,Tak pravi al Chwarizmi*

VSichni méme s konkrétnimi algoritmy bohaté zkuSenosti. Denné provadime celou fadu
¢innosti zcela mechanicky, podle nadvoda, které jsme se diive naucili. Algoritmus je vlastné
takovy navod, podle kterého se mame fidit, abychom vyfiesili kazdou tilohu daného typu.

Pti programovani se jim mysli teoreticky princip feSeni problému, ktery bude nasledné
pfesné napsan v konkrétnim programovacim jazyce. Obecné se ale algoritmus miZe objevit v
jakémkoli jiném odvétvi. Jako jisty druh algoritmu se mtize chapat i napt. kuchyisky recept.

Algoritmus je konefna posloupnost elementarnich prikazi, jejichz
provadéni umozZiuje pro kazda pripustna vstupni data mechanickym
zpusobem ziskat po kone¢ném poctu krokii prisluSna vystupni data.

Vlastnosti algoritmu :

Hromadnost

Algoritmus je navrzen pro feSeni celé tfidy uloh, jednotlivé tlohy jsou urCeny svymi
vstupnimi daty. (Nenavrhujeme algoritmus pro ulohu secti Cisla 5 a 8, ale navrhujeme
algoritmus pro s¢itani dvou ¢isel. Konkrétni tloha je dana vstupnimi daty napt. 5 a 8)

Konec¢nost
Algoritmus je kone¢ny, kdyZ pro ptipustna vstupni data po kone¢ném poctu krokti skonc¢i

Spravnost

Tézko se dokazuje. Casto dokazujeme spiSe nespravnost tak, Ze najdeme piipustna vstupni
data, pro n€z algoritmus da Spatny vysledek.

Parcialni (¢aste¢na) spravnost
Jestlize vypocet pro ptipustna vstupni data skonci, pak skon¢i se spravnym vysledkem
Vsimnéte se, ze ¢asteCna spravnost & konecnost — spravnost

Korektnost

Algoritmus je korektni, jestlize pfi jeho navrhu nebyla opomenuta Zaddnad z moznosti, které
mohou béhem vypoctu nastat.
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Pt. Popis$ algoritmus piechdzeni pres ulici. (Jaka jsou pfipustna vstupni data?)

Pt. Popis algoritmus, jak si uvafit ¢aj.

Pt. Popis algoritmus pro s¢itdni dvou Cisel

Pi. Algoritmus nalezeni extrému v posloupnosti

Pt. Eukleidiiv algoritmus nalezeni nejvétsiho spolecného délitele dvou ptirozenych ¢isel

1.2. Programovani

Programovani je FeSeni uloh pomoci pocitace

Programovani je dovednost. A nelze ji tedy ziskat jinak, neZ vlastnimi
pokusy !!

1.3. Programovaci jazyk

Pro zépis algoritmi muize poslouzit ptfirozeny jazyk, piipadné¢ doplnény matematickymi
symboly. Tento zdpis vSak nelze predlozit pocitaci. Pocita¢ "rozumi" strojovému kodu.
Je tfeba nalézt takovou formu zapisu, které by rozumél pocita¢ a pfitom byl blizsi

ptirozenému jazyku nez strojovy kod.

Programovaci jazyk je urcen pro zapis programu. Je to jazyk umély,
formalni, jednoduchy.

Programovaci jazyKky niZsi - jazyk je v podstaté ekvivalentem strojového kodu - Assembler
Programovaci jazyky vyssi - vice se blizi pfirozenému jazyku
Syntaxe — pravidla zapisu

Sémantika - vyznam

1.4. Zdrojovy text programu

Zdrojovy text programu je zapis programu v programovacim jazyku

1.5. Prekladace programovacich jazykii

I kdyZ je programovaci jazyk velmi strohy, pocita¢ mu ,nerozumi*. Pocita¢ ,,rozumi‘
strojovému kodu.

Prekladace jsou programy, které umi ¢ist zdrojovy text v daném programovacim jazyku
a prekladat jej do strojového kodu.
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2. Zakladni prvky jazyka

2.1. Symboly

Pismena, Cislice, spec. symboly (+ - * <> .....)

2.2. Klicova (vyhrazena) slova

Tvoii kostru programu, jsou to specidlni slova, majici urcity specialni vyznam, Ize je pouzit
pouze v tomto vyznamu. Jsou to vétSinou anglicka slova nebo jejich zkratky.
Pt. If, Then, Else, Case, Do, Loop, While, Until, ...

2.3. Konstanty

Ciselné... 12 314 0
Retézcové ... "Ahoj !" "Jan Novak" "583 21 35 48"
Pojmenované konstanty:
Nékteré jsou soucasti jazyka VBNewLine, VBYesNo, VBRed, VBBlue...
Vlastni konstanty si mize programator deklarovat deklara¢nim ptikazem Const
Napi. Const Pi=3.14
Const Pozdrav = "Ahoj "

2.4. Proménnée

Proménna je vyhrazené misto v paméti pocitace slouzici k uchovani
hodnoty v po dobu béhu programu. Hodnota proménné se mtiZe v pribéhu
programu ménit.

Deklarace proménné

Chceme-li v programu pouzivat proménnou, je vhodné o tom pocita¢ uvédomit. K tomuto
ucelu slouzi deklarace proménné.

Deklaraci proménné ur¢ime jeji typ a identifikator. Deklaraci je proménné piidélena
(alokovéna) pamét.

Ve Visual Basicu je po deklaraci hodnota proménné inicializovana - je ji pfifazena pocatecni
hodnota.

Deklaraéni prikaz
Dim identifikator_promenne As Typ
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Pt. Dim Pom As Integer

Typ urCuje velikost alokované paméti pro proménnou, zpiisob reprezentace a obor hodnot.
Identifikator_proménné slouzi k pojmenovani proménné

Zvykneme si psat deklaracni prikazy pro vSechny potiebné proménné pred ostatni
prikazy

Implicitni deklarace

Specialitou VisualBasicu je moznost implicitni deklarace, coz je deklarace prvnim pouzitim.
Pokud tedy nepouzijeme deklaracni piikaz, bude proménnd deklarovana automaticky pfi
svém prvnim vyskytu. Tento zpusob je ale obvykle zdrojem tézko odhalitelnych chyb, proto
budeme vzdy deklarovat explicitné — deklaracnim ptikazem.

Uvedenim Option Explicit na zacatku kodu potlacite moznost implicitni deklarace.

Pravidla pro tvorbu identifikatoru

Identifikator

e MiZe byt tvofen pouze alfanumerickymi znaky (jen pismena a Cislice) a znakem
(podtrzitko)
Musi zacinat pismenem
Musi byt rizny od klicovych slov
Délka max. 256 (40 pro identifikatory podprogramil) znakd
NerozliSuji se velka a mala pismena (neni key sensitive)
Ahoj, AHOJ, aHoj je totéz
e Nesmi obsahovat mezeru
Doporuceni:
Nepouzivejte diakritiku
Vytvafejte mnemotechnické identifikatory

Piiklady spravnych identifikatorii:
AB Sl Pom_prom  CisloAutobusu

Priklady Spatnych identifikatorii:
5AB Xy#Z

2.5. Datové typy

4

Datové typy urcuji :

Zpusob reprezentace
Velikost vyhrazené paméti
Obor hodnot
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2.6. Zdkladni datové typy

Typ Integer

Cela cisla
Velikost paméti 2B (= 16b)
-32768 az 32767 (21° = 32768, 1b se vyuzije pro znaménko)

Typ Long

Cela cisla

Velikost paméti 4B, rozsah hodnot +23!
Typ Single

Desetinna ¢isla
Velikost paméti 4B
Konstanty se pisi s desetinnou teckou 1.24 0.18

Typ Double

Desetinna ¢isla (presnéjsi)
Velikost paméti 8B

Typ String

Retézec znakil (kodovanych pomoci ASCII)
Velikost paméti dle aktudlni hodnoty (max 65400 znakd u 16-b apl.)
Retézcova konstanta se zapisuje do uvozovek

Typ Boolean

Slouzi k uchovani dvoustavovych logickych hodnot
Velikost paméti 2B
Konstanty True a False (kli¢ova slova)

Typ Variant

Velikost paméti 16B

Obecny datovy typ, ktery mize obsahovat libovolny datovy typ

Specifikum Visual Basicu

Neuvedete-li typ pii deklaraci proménné, bude automaticky Variant — ned¢lejte to! Chcete-li
mit proménnou typu Variant, méli byste k tomu mit diivod (zatim jej nemate).
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2.1. Vyrazy

Elementarni vyrazy
= Konstanta 5 “Ahoj*

* Proménna (identifikator)
Hodnotou je hodnota této proménné

= Volani funkce
Hodnotou je vysledek volani této funkce

Slozitéjsi vyrazy
Vytvéii se pomoci operatorti a zavorek.

Aritmetické operatory

unarni minus

* nasobeni

\ celociselné déleni

/ déleni

Mod zbytek po celoc¢iselném déleni
+ s¢itani

- od¢itani

Pouziji se pro operace s ¢iselnymi vyrazy, hodnota vysledného vyrazu bude také ¢islo.
Operatory ndsobeni maji vysSi prioritu nez operatory sc¢itani. Potadi provadeéni operaci lze
zmeénit zdvorkami. Zavorky mizeme do sebe libovoln€ vnotovat. Lze pouzit pouze kulaté
zévorky.

Pt.  A*(1+1)-((B+3)Mod?2) A a B jsou proménné nékterého ¢iselného typu
Priklady pouZiti aritmetickych operatori:

Vyraz Vysledek

4+5 9

4*5 20

4/5 0.8

15\6 2 (vysledek celociselného dé€leni)

15 mod 6 3 (zbytek po celoc¢iselném déleni)

B3*(4-2)+1 7

Relaéni operatory

<>
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<
>
<=
>=
Slouzi k uréeni platnosti relace (vztahu, porovnani) mezi dvéma vyrazy (operandy).
Operandy by mély byt odpovidajicich typt (napt. oba ¢iselné nebo oba fetézcoveé).
Vyraz vytvofeny pomoci relacnich operatorti je typu boolean - vztah bud’ plati - hodnota
vyrazu je True, nebo neplati - hodnota vyrazu je False.
Pro porovnani fetézcovych operandii se bere v tivahu nastaveni zptsobu porovnani piikazem
Option Compare
Option Compare{Binary|Text|Database}
Binary — znaky v fetézci porovnany s ohledem na jejich kod (jako ¢isla)
Text — textové porovnani bez ohledu na mala a velké pismena (podle abecedy)
Standardné nastaveno Binary
Piikaz Option Compare lze zapsat jen jednou v deklarani ¢asti modulu (nebo
formulare)

Logické operatory

Not negace
And logicky soucin
Or logicky soucet

Logické operatory jsou uvedeny v potadi podle priorit.
Jako operandy budeme pouzivat pouze vyrazy typu boolean. Vyraz vytvofeny pomoci
logickych operatort je také typu boolean.

Pt. Necht' B1, B2 a B3 jsou vyrazy typu boolean, A, B a C jsou Ciselné vyrazy.
B1=B2 And B3
A>BAnd B>C
A<>120rB<CAndC=0 (Pro vétsi prehlednost 1ze zavorkovat)

(A<>12)Or ((B<C)And (C=0))

Priority mezi jednotlivymi typy operatori jsou v poradi
aritmetické operatory
relacni operatory
logické operatory.

Retézcovy operator
& fetézeni (spojeni fetézcl)

Pr. Necht’ S a S1 jsou fetézcové promeénné
“Abcd” & S & “ xyz”
S1&S&“” &S5 &
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2.8. Piikazy

Piikaz prirazeni

P identifikator proménné
V vyraz (jeho typ by mél odpovidat typu proménné P)
= symbol pro pfifazeni

Provedeni prikazu prirazeni

Vyhodnoti se hodnota vyrazu V, tato hodnota se vloZi do proménné P
Pt.

Dim I As Integer

Dim A As Integer

Dim B As Integer

Dim Pom As Integer

Dim S As String

Dim S1 As String

I =25 Do proménné I je vlozena hodnota 5

I =1+1 Vyhodnoti se vyraz [+1 a jeho hodnota je vloZena
do proménné I (v proménné I bude po provedeni
tohoto ptikazu hodnota 6)

Pom = A * (I + 1) - ((B + 3) Mod 2)
S = "Jak se mas "
S1 = S & "Pepo”
S1 = Ss1 & " 27 V proménné S bude nyni hodnota "Jak se mas§ Pepo ?"
DalSi prikazy
Volani standardnich nebo obecnych podprogrami typu Sub.
Pf.  Print
Msgbox
Randomize

Poradi provadéni prikaza

Ptikazy v programu jsou provadény v tom pofadi, jak jsou za sebou napsany. (Existuji i
vyjimky, ale ty nds zatim nemusi zajimat.)

VB je tadkové¢ orientovany programovaci jazyk. To znamend, Ze kazdy piikaz musi byt
zapsan na samostatném fadku.

Je-li tteba zapsat dalsi pfikaz na tentyz fadek, musime ptikazy odd¢lit dvojteckou

Pt. A=17:B=B+1:PrintC

Je-li tadek pfili§ dlouhy, 1ze jej pro ptehlednost rozdélit. Na misto, kde mtlize byt mezera,
vlozime mezeru a podtrzitko, pak pokracujeme v zdpisu piikazu na novém tadku.

11
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2.9. Komentaie

Zvyknéte si psat do zdrojového kodu komentaie — lepsi Citelnost, srozumitelnost i po ¢ase

Prekladac¢ komentafe ignoruje
Radek, na kterém je komentat, zacina Rem nebo °

12
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3. Vyvojové prostredi VB

Vyvojové prostiedi VB se podoba jinym aplikacim ve Windows, které jiz znate.
Obsahuje obvyklé ovladaci prvky:
1. Titulkovy pruh

2. Nabidkovou listu (menu bar)

3. Panel nastroji (Toolbar)
Obsahuje také specialni ovladaci prvky pro navrh aplikaci ve VB:

4. Souprava nastrojii (Toolbox)

5. Pruzkumnik projektu (Project Explorer)

6. Okno vlastnosti ovladacich prvka (Properties Window)

7. Okno rozvrzeni formulare (Form Layout)

8. Okno kodu (Code Window)

9. Okno navrhu formulare (Form Designer)

Pokud nékteré z oken nevidite, mate k dispozici piikaz k jeho zobrazeni v nabidce Wiew z
nabidkové listy.

1,2,3
& Project! - Microsoft Visual Basic [design] K 5]
Fle £ Yew Probct Query Diagiam Toos Adirs Wndow Heip é
B-h-AsHd = =y s SEAFRED T 0o |
x] Fro
== g8 a
L3 = [ Project! (ProjectLvbp)
=55 Foms
A= 3 Fom {Farmt}
Fl = =53 Modues
; - prion Explicic =% Mede1 (Madue1 bas)
- R 5
&
E & End Sub
an 3 <—
Bem prvni progrem nés jen pozdravi
fof=1
N ox "Bello, world” & viNewline ¢ " Pepa”, , "Pozdrev
5] erti x
5~ [Form1 Fom =l
Rem Pouiijeme jednu promenzou 3
= e e p— |
— Dim In k= String lpine) [ -
E ] m = "Franta" fropearerce 1-30
EsgBox “Eello, world™ & viNewlLine & Jm, , "Pozdrav™ |AubaRzdram False
Ind Sub JBaceColer 0] essonc0007s:.
fpordersiyk  2-Suzble
Bem Do promenna nacteme hodnotu ze vstupu Cation Forml
4 Sub C[} JopComols True
Dim In &= String foomrolbcx True
Jm = InputBox ("Zade] jméno”, "Pozdrav”, "Pepa™ forantlode 13- Copy Pen
% ! i » "Pozdrav® Joramstyie 0-Seid
for awtiickh 1 L
Jenabled True e
= Project! - Form1 {Form) [Facake I cenoncconoe.
- = st 1- Transparent
Font. M5 Sans Serf
JFcrtTransparent True
fForeCor I 00000128
fHasDC True
e 3600
JHebcert=n 0
on (Tcor)
eyfrevien  Fa
8 ST - 9
(Name}
Returns the name used in code to identfy an object.
7

Pti ladéni budeme mit k dispozici dalsi okna (napt. Immediate, Watch, ...)

obrazek 1
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Automatické pomiicky pri psani kodu

Automaticka kontrola syntaxe - po opusténi fadku v editoru kodu
Rozliseni pomoci barevného pisma
Modra — kli¢ova slova
Zelena — komentare
Cervena — chybna syntaxe
Cerné - ostatni
Nabidka parametr - pfi zapisu procedur se automaticky nabizeji parametry
Automatické formatovani ptikazi
Jednotny zapis identifikatorti (Velmi uzite¢né, vyzkousejte)

14
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4. Prikazy vétveni

Rekli jsme, Ze ptikazy zapsané ve zdrojovém koédu programu se vykonavaji v tom pofadi, v
jakém jsou za sebou napsany. Pti beéhu programu ale ¢asto potfebujeme, aby se podle platnosti
néjaké podminky vypocet programu rozvétvil. K tomu slouzi podminény ptikaz.

4.1. Uplny podminény p¥ikaz
Syntaxe:

Prvni zptisob zapisu:
If B Then S1 Else S2

Druhy (Castéjsi) zplsob zapisu:
If B then
S1
Else
S2
End If
Kostru ptikazu tvofi klicova slova - pro zvyraznéni jsou podtrzena
B je podminka - vyraz typu Boolean
S1 a S2 jsou ptikazy nebo posloupnosti ptikazii.
Prvni zpiisob zapisu pouZijeme tehdy, pokud S1 a S2 je vzdy jeden piikaz. Druhy zpiisob
zapisu pouzijeme, jestlize S1 nebo S2 je n€kolik piikazl za sebou.
Vykonani prikazu:
Vyhodnoti se podminka B. Je-li podminka splnéna (jeji hodnota je True), vykona se piikaz
S1, jinak (podminka B neni splnéna, jeji hodnota je False) se vykona piikaz S2.
Vyvojovy diagram tuplného podminéného prikazu:

Ano Ne

S1 S2

15
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4.2. Neuplny podminény prikaz

Syntaxe:
Prvni zptisob zapisu:
If B Then S1

Druhy (Castéjsi) zptisob zapisu:
If B then
S
End 1f
Kostru ptikazu tvofi klicova slova - pro zvyraznéni jsou podtrzena
B je podminka - vyraz typu Boolean
S je prikaz nebo posloupnost ptikaz.
Vykonani prikazu:
Vyhodnoti se podminka B. Je-li podminka splnéna (jeji hodnota je True), vykona se ptikaz S.
Neni-li podminka splnéna nevykona se nic.
Vyvojovy diagram netuplného podminéného prikazu:

Ano

4.3. Pitkaz Select Case

Ptikaz Select Case je dalSi rozhodovaci ptikaz, ktery slouzi k vicenasobnému rozvétveni
vypoctu.
UmoZiuje vétveni programu v zavislosti na hodnoté numerického nebo fetézcoveho vyrazu.

16
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Syntaxe:

Select Case vyraz

Case seznam vyrazul

ptikazyl

Case seznam vyrazu2
ptikazy2

Case Else
ptikazyN
End Select

Ptiklad moznosti zapisu:

Dim Prom As Integer
Select case Prom

Case 1
P1

Case 2 To 5, 8
P2

Case 10 To 15, 18, 22, 25 To 33
P3

Case Is > 39, 0
P4

Case Else
P5

End Select

17
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5. Cykly s ukoncovaci podminkou

Ptikaz cyklu pouzijeme tehdy, kdyz potfebujeme, aby se néjaka sekvence piikazli nékolikrat
opakovala. Tuto sekvenci zapiSeme do ptikazu cyklu a nemusime ji opakované opisovat.

5.1. Cyklus s podminkou pied télem cyklu

Ano

Ne

Syntaxe:
Do While B
S
Loop
Kostru ptikazu tvoii klicova slova - pro zvyraznéni jsou podtrzena
B je podminka - vyraz typu Boolean
S - télo cyklu - je ptikaz nebo posloupnost piikazii.
Télo cyklu se bude provadét v piipad€ splnéné podminky.
T¢€lo cyklu se nemusi provést ani jednou.

5.2. Cyklus s podminkou za télem cyklu

Syntaxe:
Do
S
Loop While B
Télo cyklu se bude provadét v piipadé splnéné podminky.
Télo cyklu se provede vzdy alespon jednou.

18
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Ano

Ne

Je tieba, aby se v téle cyklu stalo néco, co ma vliv na platnost ukoncovaci podminky.
Jinak se vam ziejmé podari naprogramovat ,,véény cyklus* (,,nekone¢nou smycku“)
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6. For cyklus

V modulu PRG1 jsme se jiz seznamili s cykly s ukon&ovaci podminku. Rekli jsme, Ze
piikaz cyklu pouzijeme tehdy, kdyz potiebujeme, aby se néjaka sekvence piikazi nékolikrat
opakovala. Tuto sekvenci zapiSeme do ptikazu cyklu a nemusime ji opakované opisovat. Toto
plati i pro specialni piikaz cyklu — For cyklus. For cyklus pouzijeme tehdy, kdyZ piedem
zname pocet opakovani. Ukonceni opakovani téla cyklu nezavisi tedy na podmince, jako
tomu bylo u ptikazl cyklu s ukonc¢ovaci podminkou, ale pocet opakovani je piedem urcen.

Syntaxe:

For pocitadlo = zacatek to konec
télo cyklu - prikazy

next poc¢itadlo

Kostru ptikazu tvoti klicova slova - pro zvyraznéni jsou podtrzena.

Do pocitadla je pted provedenim cyklu pfifazena hodnota zacatek. Je-li hodnota pocitadla
mensi nebo rovna hodnoté konec, provedou se ptikazy téla cyklu a hodnota pocitadla se zvysi
o jedni¢ku. Cyklus se opakuje, dokud hodnota pocitadla neptevysi hodnotu konec.

Pocitadlo — Fidici proménna cyklu

Musi byt nékterého numerického typu

Nenti ,,slusné“ menit hodnotu fidici proménné uvnitf téla cyklu
Miize se stat, ze télo cyklu neprobéhne ani jednou (Kdy ?)

Syntaxe jesté jinak:

For pocitadlo = zacCatek to konec step krok
télo cyklu - prikazy

next poc¢itadlo

Do pocitadla je pfed provedenim cyklu pfifazena hodnota zacatek. Je-li hodnota pocitadla
mensi nebo rovna hodnoté konec, provedou se ptikazy téla cyklu a hodnota pocitadla se zvysi
0 krok. Cyklus se opakuje, dokud hodnota pocitadla neptevysi hodnotu konec.

Krok miuzZe byt i zaiporna hodnota.
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/. Strukturovany datovy typ pole

[.1. Datovy typ pole

Datovy typ pole je strukturovany datovy typ, proménna tohoto typu je struktura tvofena
nékolika prvky jednodussiho typu.

Vsechny prvky pole jsou téhoz typu — je to homogenni datova struktura.

Pole pouzijeme tehdy, kdyz potfebujeme pracovat s n¢kolika proménnymi téhoz typu, které
k sobé n&jak logicky patii, a potiebujeme je vSechny zpracovavat stejnym (nebo podobnym)
zptisobem.

(Dosud jsme pracovali pouze s jednoduchymi proménnymi - Integer, Single, Boolean, ...
Hodnoty téchto typt byly jednoduché, dale ned¢€litelné na jednodussi hodnoty.)

Pole je Fada po sobé nasledujicich pamétovych mist oznacenych
jednim identifikatorem a rozliSenych indexy, urcéujicimi jejich
poradi.

Jednotlivé prvky pole jsou oznaceny indexy pocinaje dolnim indexem z
deklarace.

Kazdy dalSi prvek ma index o jednicku vétSi, posledni prvek ma index
roven horni mezi z deklarace.

K jednotlivym prvkiim pole pristupujeme prostiednictvim indexované
proménné.

7.2. Deklarace pole

Deklarace :
Dim NazevPole (dolni To horni) As Typ

nebo

Dim NazevPole (horni) As Typ

Ptfi tomto druhém zptsobu deklarace neurcujeme dolni mez indexu, kterd je tim standardné
nastavena na 0

Pomoci ptikazu Option Base 1 lze dolni mez nastavitna 1.

Priklady deklaraci :

Dim P(1 To 10) As Integer

Dim MojePole (5 To 17) As Boolean
Dim DalsiPole (-5 To 5) As Long
nebo

Dim Q(10) As Long
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(.3. Indexovand proménna

K jednotlivym prvkiim pole pfistupujeme prostfednictvim indexované proménné, napf.
P(1)

P(4)

MojePole (12)

Q(5)

Q(10)

P(X), kde X Je celoc¢iselny vyraz, JjehoZ hodnota lezi v
intervalu <dolni, horni>

7.4. Pole a For cyklus

Pro praci s polem se vyborné hodi For cyklus.
Uved’'me n¢kolik jednoduchych ptiklada

e Prectéte ze vstupu 10 Cisel a vypiste je do ladiciho okna v opa¢ném potadi

Dim P(1 To 10) As Integer
Dim I As Integer

For I =1 To 10
P(I) = val (Inputbox(“Zadej “ & I & “. Cislo"))
Next T

For I = 10 To 1 Step -1
Debug.Print P (I)
Next T

e Do prvki pole P vloz hodnoty, které jsou dvojnasobkem ptislusného indexu
For I = 1 To 10

P(I) =2 * I
Next T

e Do prvku pole vloz hodnotu, kterd je dvojnasobkem hodnoty prvku s indexem o jednicku
mens$im. Do prvniho prvku vloz ndhodnou hodnotu

P(1l) = Int(Rnd * 25)
For T = 2 to 10

P(I) = P(I - 1) * 2
Next I
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1.5. Vicerozmérné pole

Priklady deklaraci :
Dim M(1 To 10, 1 To 5) As Integer

Dvourozmérné pole si miZeme predstavovat jako tabulku, v tomto konkrétnim pripadé
ma tabulka 10 Fadku a 5 sloupci

Dim K(1 To 2, 0 To 5, -10 To 10) As Integer
Trojrozmérné pole

Dim L(5,5,20) as Boolean

Trojrozmérné pole, pii tomto druhém zpisobu deklarace neurCujeme dolni mez indexd,
ktera je tim standardné nastavena na 0. (Nebyla-li piikazem Option Base 1 nastavena
nal)

Dim Q(5 To 15,5,20) as Single

K jednotlivym prvkim pole pfistupujeme opé€t prostfednictvim indexované proménné, ktera
ale v tomto piipadé musi mit pocet indexti odpovidajici po¢tu dimenzi daného pole. Hodnota
kazdého z indexti musi lezet ve spravném intervalu podle deklarace pole.

Priklad :

M(1,1)

Q(10,2,10)

L(1,1,1)

L(X,Y,2) kde X, Y aZjsou celoCiselné vyrazy, jejichz hodnota lezi v daném intervalu dle
deklarace pole L

7.6. Pruchod vicerozmérnym polem
Pro priichod tabulkou (dvourozmérnym polem) pouZijeme dva do sebe vnoiené For cykly

Option Base 1

Dim M(10,5) As Integer
Dim I As Integer

Dim J As Integer

For I = 1 To 10
For Jd =1 To 5
M(I, J) = Int(Rnd * 2))
Next J
Next T

Rem Vyplni tabulku nulami a jednickami
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Debug.Print M(I, J);
Next J
Debug.Print
Rem Prechod na novy téadek
Next T
Rem Vypise prehlednou tabulku

[.7. Dynamické pole

Vyhodou dynamického pole je, Ze jeho velikost se definuje az pri béhu aplikace piresné
podle potieby (napriklad podle velikosti nebo mnoZstvi vstupnich dat). Navic mohu
velikost dynamického pole za béhu aplikace priibézné podle potifeby ménit.

V deklaraci dynamického pole se v zavorce za identifikatorem pole neuvede ani pocet
dimenzi ani indexovy rozsah. Pouze se zavede nova proménnd, kterd pozdéji bude polem,
jehoz jednotlivé polozky budou uvedeného typu. Po této deklaraci jesté nelze pracovat s
jednotlivymi polozkami pole, protoze jesté zadné neexistuji. Na rozdil od statického pole
budou indexové rozsahy dynamického pole urceny pozd€ji za béhu aplikace piikazem
ReDim.

Deklarace dynamického pole
Dim NazevPole () As Typ

Priklad deklarace
Dim P() as integer

Prikaz ReDim

Piikaz ReDim provadi nastaveni velikosti dynamického pole nebo nastaveni jeho indexovych
rozsahtl za b¢hu aplikace.

Dynamické pole, jehoZz velikost ménim piikazem ReDim, je dobré piredem deklarovat
nékterym z piikazi Dim, Private, Public a urcit jeho typ.

Teprve po provedeni piikazu ReDim je nastavena velikost pole, je alokovdno misto v
operac¢ni paméti potfebné pro danou velikost pole a mizeme zacit pracovat s jednotlivymi
jeho prvky.

Piikaz ReDim zpiisobi ztratu piipadného ptedchoziho obsahu pole. Po provedeni tohoto
ptikazu budou vSechny prvky pole inicializovany (v ptipadé ¢iselného pole tedy vyplnény
nulami).

Ptiklady:

ReDim P (10)

ReDim P (N) ‘(kde N je proménné)
ReDim P(l1 to N)

ReDim P(l1 to N, 2 to 5)
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Prikaz ReDim Preserve

Ptejeme-li si pouzit ptikaz ReDim a pfitom zachovat pfedchozi hodnoty prvki pole, je tieba
pouzit klicové slovo Preserve.

Priklad:

ReDim Preserve P(N + 1)

Utinek piikazu ReDim Preserve je viak omezen jen na posledni index pole a nelze jiz ménit
pocet rozméru pole.

Prikaz Erase

Ptikaz Erase slouzi k uvolnéni paméti, kterou zabira dynamicky alokované pole.

Po provedeni piikazu Erase P nebude pole P obsahovat zadné polozky obdobné¢ jako po
provedeni deklarace Dim P()...

Po smazani dynamického pole ptikazem Erase je tedy nutné jej pred dalSim pouzitim znovu
nastavit piikazem ReDim.

Ptikaz Erase lze pouzit i pro statické pole. V tom ptipadé dojde pouze k opétné inicializaci
(vynulovani) prvki pole pevné velikosti.

Prace s dynamickym polem

Pti préci s dynamickym polem je dobré si pro toto pole deklarovat proménnou (proménné), ve
které si budete uchovavat aktualni hodnotu (hodnoty) rozsahu pole.

Priklady:

e Velikost pole nastavim podle zadané hodnoty

Dim P() As Integer
Dim Poc As Integer
Dim I As Integer

Poc = Val (InputBox ("Zadej velikost pole: ™))
ReDim P (Poc)

For T = 1 To Poc
P(I) = Int(Rnd * 20)
Next I

e Pole se dynamicky zvétSuje s kazdym zadanym cislem

Dim P() As Integer
Dim Poc As Integer
Dim I As Integer

Do
Poc = Poc + 1
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ReDim Preserve P (Poc)
P(Poc) = Val (InputBox("Zadej ¢&islo: "))
Loop While MsgBox ("Dalsi ¢islo?", vbYesNo) = vbYes

Rem Kontrolni vypis hodnot pole
For I = 1 To Poc

Print P (I)
Next T
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8. Slozitost algoritmu

Zajimame se o pamét'ovou a casovou slozitost (naro¢nost) algoritmu.

Kazdou ulohu Ize fesit mnoha zplsoby. Kritériem pro vybér jedné z moznosti feseni tlohy
byva ¢asova a pamétova narocnost dané¢ho zpiisobu reseni.

Nejrychlejsi algoritmus nemusi byt optimalni z hlediska pamétové naro¢nosti.

Obvykle dame piednost efektivité casové, nevede-li k pfili§ extrémnim pamétovym naroktim.
Priklad ze Zivota: Hledani v telefonnim seznamu

Sekvenc¢ni vyhledavani - pomalé

Vyhledavéni ptilenim intervalu - rychlé

Zavislost sloZitosti algoritmu na vstupnich datech

Doba vypoctu a pamétové naroky néjak zavisi na vstupnich datech. Obvykle nezavisi na
hodnotach vstupnich dat ale na jejich poctu.

e pocet zdznamu v telefonnim seznamu

e pocet hodnot, mezi kterymi hleddme minimum

Neékdy ale mohou pamétové a Casové naroky zaviset na vstupni hodnoté. (Najdi vSechna
prvocisla mensi nez N.)

Casova slozitost

Casovou slozitost neudavame v ¢asovych jednotkach, ale v poétu elementarnich operaci
(kroki algoritmu), které je tieba provést se vstupnimi daty, abychom ziskali vysledek.
RozliSujeme ¢asovou slozZitost v nejhorSim a v primérném piipade.
Asymptoticka Casova slozitost — je slozitost v nejhor§im ptipadé pro velkd vstupni data.
Znaci se O(vzorec zavislosti na N, kde N je velikost vstupnich dat).
Obvyklé slozitosti:

e O(N) - linearni

e O(N2) — kvadraticka

e O(logN) - logaritmicka

Pamét’ova slozitost

Pamétovou slozitost miizeme udavat v bitech nebo v Bytech. Pro jednoduchost ji ale spise
uvadime v poctu potiebnych jednoduchych proménnych.

Zpét k telefonnimu seznamu

e Na4S telefonni seznam ma 400 000 jmen (N=400000).

e FElementarni operace — porovnani dvou jmen trva 1 sekundu.

e Pfi sekvenénim prohleddvani bychom nad telefonnim seznamem mohli stravit 5 dni a
noci slozitost O(N).

e Pii vyhleddvani plilenim intervalu potfebujeme asi 20 sekund O(logN).
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N’ A4 14
9. Tridéni
Co je tridéni
Ttidéni znamend usporaddni mnoziny udaji vzestupné nebo sestupné podle zvolené klicové
polozky.
Jinymi slovy tfidéni znamena uspofadani mnoziny hodnot podle velikosti.

Nejde tedy o rozdélovani hodnot do tfid, ale o stanoveni jejich potradi.
Ptesnéjsi termin pro tfidéni by mohl byt fazeni.

Duvod tridéni

Hlavni diivod ke tfidéni - v setfidéné mnozin€ se 1épe vyhledava.

Priklady tfidéni
e Seznamy se fadi podle abecedy
e Faktury podle data splatnosti
e Zavodnici podle vykoni
[
V programech obvykle tfidime jednotlivé exemplafe n¢jaké datové struktury. V takové
struktufe byvé jedna poloZzka oznacena jako klic.
Podle této klicové polozky se zaznamy tfidi. Ostatni polozky jsou z hlediska tfidéni
nevyznamné, pouze se spole¢né premistuji.
My se pro zjednoduSeni omezime na t¥idéni celych &isel, ktera predstavuji klice ttidénych
datovych zdznam?.

Pocet tfidénych ¢isel N urcuje velikost konkrétni tilohy na tfidéni.

V zavislosti na N budeme vyjadfovat ¢asovou slozitost algoritmil. (po€et porovndni, pocet
presunt)

Neni potieba vymyslet ,,rychlé algoritmy pro tfidéni malého poctu dat. Je-1i ale N velké, pak
uz ma smysl zamyslet se nad efektivitou pouzitého algoritmu.

Vnitini tridéni
O vnitinim tfidéni mluvime tehdy, jestlize velikost tfidéné mnoZiny umoziuje umistit vSechna
tfidéna data najednou do operacni paméti.

Nékdy nazyvame vnitini tfidéni tfidénim poli nebo tfidénim na miste.
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Data jsou umisténa v datové struktuie pole, vyuziva se piimého pfistupu k jednotlivym
prvkiim (indexy).

Ttidéné hodnoty se v poli vzajemné piemist'uji tak dlouho, az vznikne setfidénd posloupnost.

Pamétova slozitost je tedy N (pole o N prvcich).

Vnéji téidéni

Ttidéna data se nevejdou najednou vSechna do operacni paméti (je jich pfili§ mnoho), jsou
umisténa v souborech na vnéjsich pamétovych médiich.

Ttidéni je zalozeno na Cteni a vytvareni souboru.

9.1. Piimé metody vnitiniho tiidéni

Charakteristika

Jsou nejjednodussi
Jejich Casova slozitost je O(N2)
Jsou tedy vyhodné pro ne pfili§ velka N

Deklarace

Pro vSechny nésledujici tfidici algoritmy pfedpokladdm deklaraci :
Const N = potfebnad hodnota

Dim I as Integer

Dim P(1 To N) as Integer

9.2. Algoritmus tiidéni piimym vybérem

e Vyber v poli P prvek s nejmensim kli¢em
e Vymén ho s prvkem na prvni pozici
e Tyto operace opakuj se zbyvajicimi N-1 prvky, N-2 prvky, ...

Casovai sloZitost je O(N?)

Krok algoritmu se provede N krat (N krat se prochazi polem hodnot)
V prvnim kroku se provede N-1 porovnani

Ve druhém kroku se provede N-2 porovnani

V poslednim kroku se provede 1 porovnani

Soudet aritmetické fady (N-1) + (N-2) + ... + 1 = 4 N?

Tedy celkem se provede ¥ N? operaci porovnani
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Pamét'ova slozitost je N
Je tfeba pole velikosti N pro ulozeni tiidénych hodnot plus jedna proménna pro vymény a dveé
proménné pro indexy (coz je vzhledem k velikosti N zanedbatelné)

Poznamka

Vsimnéte si, ze vSechny piimé metody rozd€luji tiidéné pole na dvé Casti, levou setfidénou a
pravou nesetfidénou. Kazdym ,krokem* algoritmu se leva setfidéna ¢ast zvétsi o jednu
hodnotu a prava nesetfidénd o jednu hodnotu zmensi. Tuto vlastnost Ize s ispéchem pouzit pfi
dokazovani konec¢nosti a parcialni spravnosti téchto algoritmi.

Tridéni pfimym vybérem — zapis algoritmu

Public Sub PrimyVyber (P() As Integer, ByVal N As Integer)
Dim I As Integer

Dim J As Integer

Dim K As Integer

Rem Proménné pro indexy

Dim X As Integer

Rem Proménna pro vymeny

For I =1 To N -1
K=1I
For J =1+ 1 To N
If P(J) < P(K) Then K =J
Rem V proménné K si pamatuje index minima
Next J
If K > I Then
X = P(K)
P(K) = P(I)
P(I) = X
End If

Rem Zkuste si to vypsat
Rem Vypis P, N

Next T

End Sub

9.3. Algoritmus tiidéni primou vyménou - bublinkové tiidéni

V literatufe se setkate s nazvem pro tento algoritmus BubbleSort.

Tato metoda je zaloZena na postupném porovnavani a vyménovani dvou sousednich prvkl v
poli.

Pti troSe piedstavivosti vidime, Ze nejmensi prvek ,,probubld® na zacatek.

Opakujeme-li tento postup N krat, ziskame v poli setfidénou posloupnost hodnot.
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Casova sloZitost je O(N?)

Existuji rizna ,,vylepseni®, ktera ale nevedou k zdsadnimu zrychleni:
e Algoritmus ukon¢im v okamziku, kdy pii poslednim prichodu nedoslo k zadné
vymeéné
e Polem prochazim stfidavé z obou koncii (ShakerSort)

Pamét'ova slozitost je N

Bublinkové tridéni — zapis algoritmu

Public Sub PrimaVymena (P() As Integer, N As Integer)
Rem Bublinkove trideni

Dim I As Integer

Dim J As Integer

Dim X As Integer

For I = 2 To N
For J = N To I Step -1
If P(J - 1) > P(J) Then
X =P((J - 1)
P(J - 1) = P(J)
P(J) = X
End If
Next J

Rem Zkuste si to vypsat
Rem Vypis P, N

Next T

End Sub

Procedura pro kontrolni vypis hodnot v poli

Public Sub Vypis(P() As Integer, ByVal N As Integer)
Dim I As Integer

For I = 1 To N
Debug.Print P(I);

Next T

Debug.Print

End Sub
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9.4. Algoritmy vnitiniho tiidéni s casovou ndarocnosti
O(NlogzN)

Jsou to algoritmy zalozené na piileni zpracovavané mnoziny, maji casovou slozitost zavislou
na logN — mysli se vzdy log pii zakladu 2.

Vsechny tyto metody spocivaji v rozdéleni ulohy na dvé nebo vice mensich uloh, které jsou
podobné ptivodni uloze. Dil¢i ulohy pak vyfeSime nezavisle na sobé a z jejich vysledki
slozime vysledek celkovy. Pokud jsou vzniklé dil¢i tlohy stale jeste slozité, feSime je
obdobné dalSim délenim na stale mensi Glohy. Déleni kon¢i ve chvili, kdy k feSeni zbyvaji
jednoduché tlohy, které jiz vyteSime ptimo.

Tato strategie je ve své podstaté rekurzivni, ale 1ze ji naprogramovat i bez pouziti rekurze.

9.5. Vyhledavani

Vyhledavani hodnoty v nesetfidéném poli

Sekvenéné (od zacatku do konce) prochazim pole, dokud hodnotu nenajdu

Co se stane, kdyz hledana hodnota v poli neni?

Sekvenéné prochazim pole, dokud hodnotu nenajdu nebo dokud nevyCerpam vSechny prvky
pole (dokud nedojdu na konec pole).

Vyhledavani hodnoty v setfidéném poli

Sekvenc¢ni vyhledavani:
Prichod polem muZe skoncit bud’ v okamziku, kdyZ hodnotu nalezneme, nebo kdyz narazime
na hodnotu vétsi. V tomto piipade se hledand hodnota v poli nenachézi.

Casova slozitost zatim uvedenych algoritmt je linearni, primérné je tfeba 2N porovnani.

Binarni vyhledavani:

Je to metoda vyhledavani ptlenim intervalu. Lze ji pouZit jen v setfidéném poli. (Vzpomei na
hledani v telefonnim seznamu.)

V kazdém kroku zmensime prohleddvanou mnoZinu na polovinu.

Casova slozitost je logN.

Sekven¢ni hledani v poli — zapis algoritmi

Const N = 100
Dim P(1 To N) As Integer
Dim I As Integer
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Hledej 1

Function Hledejl (ByVal X As Integer) As Integer

Rem Funkce Hledej vrati pozici hledaného ¢isla X v poli P

Rem Pokud se hledané ¢islo X v poli P nevyskytuje, vrati
funkce hodnotu 0

For I =1 To N

If P(I) = X Then
Hledejl = I
Exit For

End If

Next I

End Function

Hledej 2

Rem Jesté totéZ, ale bez pouZiti Exit For
Function Hledej2 (ByVal X As Integer) As Integer

For I =1 To N

If P(I) = X Then
Hledej2 =1
End If
Next T

Rem De€la totéZz Jjako Hledejl, ale vidy projde pole P azZz do
konce
End Function

Hledej 3

Rem Je-1i pole settidéné, lze s hledanim skonc¢it uZz v pripadég,
kdyZz najdeme v poli hodnotu veét$i neZ hledané X

Function Hledej3 (ByVal X As Integer) As Integer

For I = 1 To N
If P(I) = X Then
Hledej3 = I
Exit For
Else
If P(I) > X Then
Exit For
End If
End If
Next I
End Function
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10. Podprogramy

»Dam kusu programu jméno a mohu jej timto jménem zavolat na riiznych mistech ,,

Podprogram tvotfime z Casto se opakujici sekvence ptikazli nebo relativné samostatné ¢asti
programul.

Terminologicka poznamka : Termin podprogram je ve VB totozny s terminem procedura

Vyhody — diivody tvorby podprogramii :
Vyhneme se opakovanému zapisu kodu
Odladime jen jednou

Lepsi Citelnost programu

Opétovné pouZiti v jinych programech

Déleni podprogramii :

Udalostni procedura — je spojena s nékterym ovladacim prvkem a néjakou jeho béhovou
udalosti, jeji vyvolani je automatické v okamziku, kdy dojde pri béhu programu
k odpovidajici udalosti

Standardni procedura — je soucasti jazyka (Val, Str, Randomize, ...)

Obecné procedury — vytvari programator

Deklarace podprogramu :

Deklaraci podprogramu rozumime ur€eni jeho identifikatoru — jeho jména, kterym budeme
pozdéji tento podprogram volat a popis jeho €innosti, zapis jeho kodu.

Deklaraci podprogramu vlastné zavadime sviij novy pojmenovany piikaz nebo funkci.
Deklaraci podprogramu umistime bud’ v kédu formulafe, nebo ve standardnim modulu, ma-li
mit obecné pouziti v celém projektu.

Volani podprogramu :

Volanim podprogramu rozumime zapis ndzvu podprogramu v jiné ¢asti programu, ¢imz je
vyvolano vykonani tohoto podprogramu. Z n¢jakého mista programu je zavolan svym
jménem jiny podprogram. Volajici program v tu chvili ,,po¢ka”, az se vykonaji piikazy
volaného podprogramu, a pak teprve pokracuje.

Typy podprogrami :

Subrutiny — volani subrutiny je ptikaz — néco vykona

Funkce - volani funkce vyraz - néco vykona a vypocita (vrati) hodnotu
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10.1. Procedura typu Sub

Deklarace:

Sub JmenoProcedury ()
prikazy procedury

End Sub
Volani:
JménoProcedury

Deklarace subrutiny s parametry:

Sub JmenoProcedury (seznam formdlnich parametri)
prikazy procedury
End Sub

Volani:
JménoProcedury seznam skutecnych parametru

10.2. Procedura typu Function

Deklarace:

Function JménoFunkce (seznam formalnich parametrtl) As Typ
prikazy funkce
prifazeni funkéni hodnoty identifikdtoru funkce

End Function

Volani:
yraz
Prom = JménoFunkce (pfripadné skutecné parametry)

Vypocitany vysledek funkce je vloZzen do proménné Prom

Prom = (X * JménoFunkce (pfipadné skutecné parametry)) + 1

vvvvvv

If JménoFunkce (pfipadné skutecné parametry) > X Then

vvvvvv

JménoFunkce pripadné skutecné parametry
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Pti voléani funkce lze také pouzit stejnou syntaxi jako pti volani procedury typu Sub v ptipadé,
ze nechceme pouzit vysledek funkce. Vysledek funkce se timto zpisobem volani ,,ztrati®.
(Tohoto zptisobu volani jsme ¢asto vyuzivali naptiklad pfi volani MsgBox)

10.3. Parametry

Terminologie :

Formalni parametr - je uveden v deklaraci
Skuteény parametr — proménnd, konstanta nebo vyraz uvedeny pfi volani procedury

Parametry slouZi k modifikaci &innosti procedury |

Pokusime se ukazat na jednoduchych ptikladech :
Budeme deklarovat subrutinu s nazvem Hvézdicky

Sub Hvezdicky ()

Debug.Print Wrx*xksxkixs

End Sub

Jeji volani se provede piikazem

Hvezdicky

Kazdé volani této procedury mé za nasledek vypsani deseti * do ladiciho okna.

Nyni deklarujme jinou subrutinu s ndzvem tfeba Hvezdy

Sub Hvezdy (byVal Poc as integer)

do while Poc > O

Debug.Print "*";

Poc = Poc -1

Loop

Debug.Print

End Sub

MiiZeme ji zavolat ptikazem

Hvezdy 5

Toto volani probiha tak, ze se nejdiive vyhodnoti hodnota skute¢ného parametru, ta je v tomto
ptipad¢ 5, a tato hodnota se dosadi (pfifadi) do formdlniho parametru Poc. Pak teprve
probéhnou piikazy procedury Hvezdy. Tedy v tomto konkrétnim volani procedura Hvezdy
vypiSe do ladiciho okna pét hvézdicek.

Jiné volani

Hvezdy X

Skuteénym parametrem pii tomto volani je proménna (musi byt samoziejmé diive
deklarovand a platna v tomto kontextu). Pfed vykonanim ptikazi procedury Hvezdy se
provede pfifazeni hodnoty skute¢ného parametru X do formalniho parametru Poc a pak se
provedou piikazy procedury Hvezdy.
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Jesté jeden priklad procedury se dvéma parametry

Sub Znaky (byVal Poc as integer, byVal ZN as String)
do while Poc > O

Debug.Print ZN;

Poc = Poc -1

Loop

Debug.Print

End Sub

A priklady volani této procedury
Znaky 5, Q"

Rem musi platit nésledujici deklarace

Dim X As Integer

Dim Y As String

Rem Proménné X a Y ziskaji néjaké hodnoty
Znaky X, Y

Priklad funkce

Function Prumer (ByVal X As Integer, ByVal Y As Integer, ByVal Z As Integer) As Double

Dim Pom As Integer

Rem proménna Pom je lokalni proménnd v této procedute

Pom = X + Y + Z

Prumer = Pom / 3

Rem nesmime zapomenout na tento prikaz, kterym urcime
vyslednou hodnotu funkce

End Function

Volani funkce
P = Prumer (A, B, C)
A, B, C a P jsou proménné odpovidajicich typl

Pii volani obecné procedury je tfeba uvést stejny pocet skuteénych parametrii a
odpovidajicich typi ve spravném poradi dle formalnich parametri uvedenych
v deklaraci procedury.

10.4. Platnost a viditelnost proménnych

V procedufe mizeme deklarovat proménné, ty jsou pak v této proceduie lokalni, to znamena,
ze existuji jen v této proceduie, nikdo jiny s nimi nemuze pracovat. Vznikaji a zanikaji
s procedurou. Tedy pfi kazdém volani procedury se znovu alokuji a inicializuji, pfi skonceni
bchu procedury zanikaji.
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Deklarace proménné v procedufe mize byt ale uvedena klicovym slovem Static, pak je tato
proménna statickd, coz znamena, ze nezanika pii skonceni procedury. Tento zpiisob deklarace
pouzijeme tehdy, kdyz je potieba, aby tato lokalni proménnd zachovavala svou hodnotu do
dalSiho volani procedury.

Proménné deklarované mimo procedury na zafatku koédu formulare jsou globalni, to
znamena, ze jsou platné v celém formulafi a mohou je tedy vyuZzivat vSechny procedury
deklarované v tomto formulafi.

Pokud budeme deklarovat v proceduie lokalni proménnou se stejnym identifikatorem jako
proménnou globalni, nebude v této proceduie globalni proménna vidét. Lokalni proménna
muze piekryt viditelnost globalni proménné.

Pojmy lokalni a globélni jsou relativni vzhledem k formulafi, modulu nebo celému projektu.
Potfebujeme-li mit globalni proménnou pro cely projekt, je zvykem takovou proménnou
deklarovat ve standardnim modulu a jeji deklaraci uvést klicovym slovem Public misto
klicového slova Dim. Naopak, chceme-li zduiraznit, Ze proménnd je lokdlni (soukromd)
v daném kontextu, uvadime jeji deklaraci klicovym slovem Private.

10.5. Parametry volané hodnotou — vstupni parametry

Parametr volany hodnotou je v deklaraci procedury je uveden s klicovym slovem ByVal.
(Zatim ve vSech vySe uvedenych ptikladech bylo popsano volani parametrti hodnotou.)
Formalni parametr se pfi volani hodnotou chové jako lokalni proménna, které se v okamziku
volani procedury pfifadi hodnota skutecného parametru. Po skonceni procedury tedy formalni
parametr zanikd a nelze jiZ zjistit jeho hodnotu.

Zména hodnoty parametru uvnitt procedury nema vliv na hodnotu skute¢ného parametru.
Parametr slouzi k pfedani hodnoty skute¢ného parametru do procedury.

Pokud je parametr nékterého uzivatelsky definovaného typu (zatim napt. pole) nesmi byt
predavan hodnotou.

10.6. Parametry volané odkazem — vstupné/vystupni
parametry

Parametr volany odkazem (referenci) je v deklaraci procedury je uveden s klicovym slovem
ByRef. Neni-li uveden zpiisob volani parametru, pak je standardné pouZzit tento zpiisob
volani odkazem.

Pii tomto zptsobu volani se do procedury nepfenaSi hodnota skute¢ného parametru, ale
odkaz na ng;j.

Disledkem je, ze kazda zména hodnoty formalniho parametru se projevi i na skuteCném
parametru - pracuje se s timtéz pamétovym mistem.

Pouziva se tehdy, ma-li parametr slouzit k pfedani hodnoty z procedury ven nebo je-li ucelem
procedury skute¢ny parametr zménit.

Tento zplisob volani musime pouzit i tehdy, je-1i parametr ,,velky* - napf. pole.
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11. Ladéni kodu

11.1. T¥i typy chyb

Syntakticka chyba
prosttedi VB upozoriiuje programatora na nékteré syntaktické chyby jiz pti zapisu kddu
syntakticky nespravny program nelze spustit

Béhova chyba

zpusobi zastaveni programu neocekdvanou chybou (Spatnd vstupni data, Spatné jméno
oteviraného souboru, déleni nulou, ...)

Logicka chyba
logicka chyba programatora, t€zko se hledd, program pracuje zdanlivé spravné, ale nedava
spravné vysledky(, ¢ehoz si mnohdy ani nev§imneme)

11.2. Ladeéni aplikace a hledani logickych chyb

K ladéni aplikace a hledani chyb slouzi Debugger, ktery je soucasti prostiedi VB. Pti ladéni
se vhodné kombinuji nasledujici ¢tyti zdkladni postupy :

Krokovani

Aplikace je spousténa po jednotlivych krocich (ptfikazech) pomoci nabidky Debug nebo
pomoci odpovidajicich klavesovych zkratek.

Vyuzivaji se tfi zpisoby krokovani :

Step Into (krokovéni v€etné volanych podprogramti), Debug/Step Into  F8

Step Over(krokovani bez krokovani podprogramii), Debug/Step Over  Shift+F8

Step Out (navrat z podprogramu na misto jeho volani),Debug/Step Out Ctrl+Shift+F8

Sledovani proménnych (watches)

Pti krokovani mtiZzeme sledovat, jakych hodnot postupné nabyvaji sledované promeénné.
Rychlé sledovani umoziiuje zjiSténi aktudlni hodnoty proménné pii nastaveni mysi nad tuto
proménnou.

Jinou moznosti je vybrat seznam sledovanych proménnych pomoci nabidky Debug/Add
Watch a potom sledovat hodnoty proménnych v okné¢ Watches.
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Breakpointy

Ve zdrojovém kodu lze nastavit tzv. Breakpointy, tedy oznacit piikazy, na kterych se ma
vykonavani aplikace zastavit a ptejit do rezimu krokovani.

Breakpoint nastavite pomoci nabidky Debug/Toggle Breakpoint nebo klavesou F9.
Nejjednodussi zpisob nastaveni je klik na listu vedle piislusSného tadku. (Obdobné
odstranéni).

Primé vstupy

Béhem ladéni aplikace mame také moznost vyuzit specialni okno Immediate Windows — 0kno
pfimych vstupli, do kterého lze behem krokovéani psat ptikazy programu, kterymi lze
napiiklad zménit aktudlni hodnotu proménné. Piikazy psané do tohoto okna se vykonaji vzdy
ihned po potvrzeni klavesou Enter.
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12. Udalostmi rizené programovani

Program ve VB se chova tak, Ze se po jeho spusténi nejcastéji zobrazi ivodni okno (formular)
a dale se nedé&je nic. Program ¢eka, az nastane udalost, na kterou ,,umi* reagovat. Reaguje na
tuto udalost provedenim néjaké akce a znovu ¢eka na dalsi udalost.

Udalosti se mysli naptiklad klik mysi na tlacitko na formuléfi, pohyb mysi po formulafi, zapis
znaku z klavesnice do textového pole, ...

Reakci na udalost je provedeni kodu programu, ktery ale musime pfedem naprogramovat.
Navrh programu ve VB tedy mimo jiné spo¢iva v tom, ze navrhujeme vzhled formulari a
programujeme reakce na udalosti, které mohou nastat v souvislosti s ovladacimi prvky
umisténymi na formulaftich.

12.1. Vyvojové prostiedi VB
Pokusime o navrh jednoduchych projektti s vyuzitim zakladnich ovladacich prvka, které

umistime na formulaf a navrhneme procedury udalosti pro tyto ovladaci prvky.
Nejdiive si pfipomenme vyvojové prostiedi Visual Basicu.

1,2,3
. Project! - Microsoft Visual Basic [design]
Fic £t Yiow Prot Foms: Dcbg Bun Query Diayam Tools Addns Window Hep 6
N-h-BeE =288 5~ )« SEASRED & 0
x|
= BE &
L3 = [ Project! (ProjectLvbp)
. " = 453 Foms.
« Project1 - Module1 (Code] e
AR iscd [Code] 3 Fomt (Farmt)
B =1 [(Genesa =l [ =] = 5 Medies
_ =} o Hoodel iModule1 bas)
_— Option Explicar |
e 5
B
B Ens Sub
s 2 e
Fem prvni program nds jen pozdravi
[ =] Sub ()
- EsgBox "Bello, vorld” € wiNewline ¢ " Pepa”, , "Fozdraw”
=l o s T —
5~ [Form1 Fom =l
Fem Pouiijeme jedru promennou X
EE Sub B} sptotetc | oo |
p— Dim Jm ks String lpine) [ ~
‘m = "Framta" Jopearance  1-30
oo Fabe
JadkCokr O exs000000Fe:
fpordersiyl 2~ Susble
fcastcn Formi
4 lopcocmrcis
Dim Jm ks String fontrogor True
m = Inputox ("Zage] Iméno”, "Pozdrav”, "Pepa”) forantiode 13- CopyPen
% ¥sgBox "Hello, world® & wkNewline & Jm, , "Pozdrav” Joramstyie 0-Selid
forawaioh 1

ool 1
frowean 1 <«

= Project1 - Form1 (Form)

41



Vyssi odborna $kola a Stiedni priimyslova $kola Sumperk Ko6d modulu:

IT-PRG-2-1

1. Titulkovy pruh

2. Nabidkovou listu (Menu bar)

3. Panel nastroju (Toolbar)

4. Souprava nastroju (Toolbox)

5. Pruzkumnik projektu (Project Explorer)

6. Okno vlastnosti ovladacich prvkia  (Properties Window)
7. Okno rozvrzeni formulafe (Form Layout)

8. Okno koédu (Code Window)

9. Okno navrhu formulare (Form Designer)

Pokud nékteré z oken nevidite, mate k dispozici piikaz k jeho zobrazeni v nabidce Wiew z
nabidkové listy.

12.2. Souprava nastrojit (Toolbox)

V tomto okné je sada nastroji, které se pouzivaji pii rozmistovani ovladacich prvkd na
formuléaf.

Pti navrhu aplikace pouzivame ptreddefinované objekty (ovladaci prvky), které umist'ujeme na
formuldt a meénime (nastavujeme ) jejich vlastnosti, vyuzivime jejich metody a
(programujeme) reakce na udalosti s nimi spojené.

General |
Label - popisek L TextBox — textové pole
P A [a0] €
ny _I
o g CommandButton - tla¢itko
a3
=
T
2 EI
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12.3. Vlastnosti (Properties) ovladacich prvkii

Nejbéznéjsi vlastnosti :

Name — identifikator ovladaciho prvku

Caption - popisek, titulek

Top, Left - vzdalenost od horniho nebo levého okraje

Width - sitka

Height - vyska

BackColor - barva pozadi (tlacitku je tieba nejprve nastavit styl na Graphical)
Font

Enabled

Visibled

Nastaveni vlastnosti :

e Pii zakreslovani na formuldf (v rezimu design)
e Nastaveni vlastnosti v okn¢ vlastnosti Properties Window

e V programovém kodu za béhu programu name.vlastnost = hodnota
Pt. CB1.Left = CBI1.Left + 250
Pi. CB1.Top = int(rnd()*(Form1.ScaleHeight-CB1.Height))
Pt. Labell.Caption = “N¢&jaky napis”

12.4. Metody

Ovladaci prvky jsou opatfeny riznymi metodami. Metoda je schopnost objektu (vykonat
néjakou ¢innost).

Volani metody — obdobné jako kteroukoli jinou proceduru voldme jejim jménem v kodu
programu. (Ma-li metoda parametry, budou pii zapisu kodu nabizeny.)

Pi. CB1.Move 100,100,1500,1500

Pt. CB1.SetFocus

Vlastnosti ani metody jednotlivych typi ovladacich prvkl si nemusime pamatovat. Pti zapisu
kédu jsou ndm nabizeny. Metody a vlastnosti maji odliSné ikony.

comrandl.

E& Container ~ Vlastnost
e Default
e DizahledPicture

EH DownPicture

=% Drag

5 Draglcon

& Draghode \d

Metoda
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12.5. Udalosti

Ovladaci prvky dovedou reagovat na udalosti (Klik mysi, stisk klavesy, ...) Zptsob, jakym
bude konkrétni ovladaci prvek reagovat na danou udalost je tfeba naprogramovat - to je vasim
ukolem

Programovani udalostnich procedur :

V okné koédu zvolime ovladaci prvek (leyy rozbalovaci seznam) a mdalest (pravy
rozbalovaci seznam) - tim se automaticky vytvoii Sablona odpovidajici udalostni procedury.
T¢lo této procedury naprogramujte.

M Project1 - Form1 (Code)

Commandi 4 ﬂ |Cli{:k ' j
Friwate 3Jub Commandl Clicki) T2l
End Sub

|
o | >

Pri zapisu vlastnosti, metod a udalostnich procedur diisledné vyuzivejte
vestavénych napovéd prostiedi VB !!

(Usnadnite si tim Zivot.)

12.6. Zakladni ovladaci prvky

CommandButton - Tladitko

Standardni identifikator - Command1l

Pokud se rozhodnete identifikator zménit, musite tak ucinit v Properties Windows, kde
nastavite vlastnost (name) odpovidajicimu prvku. Vlastnost (name) méiite ihned po umisténi
ovladaciho prvku na formuléf jesté¢ pred vytvafenim udélostnich procedur. Pii pozdéjSich
zménach byste si pravdépodobné v kodu vyrobili t€Zko odstranitelny chaos a program by
nepracoval dle vaSich predstav. (Muzete si rozmyslet, co jsem touto dobfe minénou radou
m¢ela na mysli.)

Dohodnéme se, ze identifikator tlacitka budeme zac¢inat znaky CB

Napt. CBOk, CBKonec, CBStart, CB1, CB2

Obvykla udalost spojena s tlacitkem je klik mysi.
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Label — Stitek, Popisek
Standardni identifikator - Labell
Slouzi k vkladani popiskii na formula¥r, neni ovladaci prvek v pravém smyslu.

Identifikator budeme zacinat znaky LB
Napt. LBJmeno, LBPrijmeni, LB1, LB2

TextBox — Textové pole

Standardni identifikator - Textl

Slouzi k zadavani dat uzivatelem prostiednictvim klavesnice

Identifikator budeme zacinat znaky TX

Napt. TXJmeno, TXHeslo, TX1

Nema vlastnost Caption

Ma vlastnost Text typu String

Dalsi vlastnosti jsou napf-.

PasswordChar

SelText - obsahuje vybrany text

SelStart - poc¢ateéni pozice vybraného textu

SelLength - délka vybraného textu

MultiLine

ScrollBars

Obvyklé udalosti spojené s TextBoxem jsou Change, GotFocus, LostFocus, KeyPress
K udalosti KeyPress dojde pfi stisku kladvesy v aktivnim TextBoxu. V obsluzné proceduie této
udaélosti je parametr KeyAscii, ktery obsahuje ASCII kéd zadaného znaku.

Form - Formular

Standardni identifikator - Forml

Doporucuji identifikator formulafe neménit (alespon v prvnich ptikladech)
Nékteré udalosti - Load, Activate, Unload, Resize

Nekteré zajimavé metody — Hide, Show, Print, Cls, ...

12.7. Fokus — zaméieni

Fokus je schopnost objektu pfijimat uzivatelsky vstup prostfednictvim klavesnice nebo mysi.
Obsahuje-li aktivni formulaf vice prvki, jeden z nich ma nastaven fokus - je zvyraznén. (O
ziskani zaméefeni ma smysl mluvit jen v pripade bézici aplikace.)

Udalosti spojené se ziskdnim a ztratou zaméteni :

GotFocus - pti ziskani zaméfeni

LostFocus - pii ztraté¢ zaméteni

Jak nastavit fokus na objekt :

e Vybrat objekt pti béhu aplikace (Tab, mys)

e Pouzit pfi béhu aplikace piistupovou klavesu (je-li nastavena)

e Zavolat v kédu programu metodu tohoto objektu SetFocus

Objekt muze obdrzet fokus jen ma-li vlastnosti Enabled a Visible nastaveny na True
Nékteré objekty nemaji schopnost ziskat fokus - napt. Label
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Poradi, v jakém prvky ziskavaji fokus stiskem TAB vétSinou odpovida poradi vzniku prvku
pfi navrhu formuléfe. Potfebujeme-li toto pofadi zménit, 1ze to udélat nastavenim vlastnosti
TablIndex jednotlivych ovladacich prvki. Pfi zméné Tablndex nékterého prvku se ostatni
automaticky piecisluji. Je-li vlastnost Enabled = False, prvek se pieskakuje.

Ovladaci prvek bude pfi stisku klavesy Tab pieskakovan i v pfipad€, Ze ma nastavenu
vlastnost TabStop = False
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13. Pole ovladacich prvkiu

13.1. PouZiti

Potiebuji vice prvki téhoz typu, které se chovaji podobné

13.2. Vytvoieni

pojmenuji vSechny stejné, rozli$im je pomoci vlastnosti Index
kopirovanim - objevi se dotaz, zda si pfejete vytvorit pole prvkl

13.3. Vyhody

udalostni procedury programuji jen jednou, rozlis$im indexem, kterého z prvki se udalost
tyké, kterym z prvki byla vyvolana

pomoci For cyklu mohu postupné zpracovat v§echny prvky pole

podobnych prvk, ale i procedury psané pro tyto prvky budou komplikované;jsi.

Pozor - pokud indexy prvkil netvoii souvislou fadu, nelze dost dobie pouZit For cyklus.
Méme ale moznost pouZit jiny cyklus, ktery postupné projde vSemi prvky kolekce, je jim
For Each cyklus.

13.4. Nazev

vSechny prvky pole maji stejnou vlastnost name, rozliSuji se indexem
napt. CB(0).Caption, CB(I).Top, CB(X+1).Left

13.5. Vytvareni ovladacich prvki za béhu programu
Jednotlivé ptidavané prvky jsou prvky néjakého pole ovladacich prvka
Alesponi jeden z prvkll musi byt vytvofen v nadvrhu formulare ,,ru¢né* a musi mu byt

nastavena vlastnost Index
Ostatni prvky pole lze vytvaret dynamicky za béhu aplikace ptikazem Load

Prikaz Load

Piikazem Load lze vytvofit prvek, ktery jesté¢ neexistuje (pozor na indexy). Po vytvoieni
piikazem Load ma prvek stejné vlastnosti (Caption, Top, Left, ...) jako prvek, podle kterého
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vznikl (to je ten, ktery jste vytvorili ruén€) - je tedy tfeba jej nové umistit, jinak bude
»schovan® pod prvkem, ktery je jeho vzorem.
Pozor - po vytvofeni ma vytvoreny prvek vlastnost Visible = False.

Pf.

Load Label (2) Piedpokladam, ze Label(1) je vytvofen v navrhu

For I =1 To 5 Predpokladam, ze CB(0) je vytvofen v navrhu
Load CB(I)

CB(I).Left= CB(I-1).Left + CB(I-1).Width
CB(I).Visible = True
Next I

Prikaz Unload

Prvky, které byly dynamicky vytvoifeny, lze zase odstranit pfikazem Unload. Nelze odstranit
prvky, které byly vytvoteny ,,ru¢né“ v nédvrhu.

Pr.

Unload Label (2)
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14. DalSsi ovladaci prvky

14.1. Timer - éasovac

Pouziva se v pripadé, kdy potfebujete provadét n¢jaké akce (piikazy) pravidelné po uplynuti
urcitého ¢asového intervalu.

Na formulaf umistime Timer ze zékladni sady nastroji (z Toolboxu). Na bézici aplikaci neni
vidét.

Vlastnosti:

Ma-li Timer nastavenu vlastnost Enabled na True, v pravidelnych intervalech ,,tika“

K nastaveni délky intervalu slouzi vlastnost Interval, hodnota intervali tikani se udava
milisekundach, tedy hodnota 1000 je ptiblizné¢ 1 sekunda (Pozor, nastavite-li Interval = 0,
timer nebude tikat).

Udalost, ktera nastava po uplynuti intervalu ma nazev Timer. (Ovladaci prvek Timer ma
jedinou udalost — Timer.)

14.2. ScrollBar - posuvna lista

Pouzije se tehdy, kdyZz pottebujeme mit moznost nechat uZivateli zaddvat celd cisla z
néjakého intervalu.
Na formulatf umistime vertikalni nebo horizontdlni ScrollBar ze zékladni sady nastroju (z
Toolboxu)
Nejdulezitéjsi vlastnosti :

Min, Max - rozsah intervalu

LargeChange - zména pfi klikani na listach

SmallChange - zména pfi klikani na Sipkach

Value - hodnota

vvvvvv

14.3. ListBox - seznam
a
14.4. ComboBox — pole se seznamem

Zobrazuji seznam poloZek, 7 nichZ si uZivatel miiZe vybrat

ComboBox slucuje funkce ListBoxu a TextBoxu, ComboBox obsahuje textové pole, do
n¢hoz lze zadat hodnoty, které nejsou uvedeny v seznamu. ComboBox, vice Setfi misto na
formuléfi.
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Presahne-li pocet polozek ListBoxu velikost ovladaciho prvku na formuléfi, automaticky se
zobrazi posuvnik (neplést se ScrollBarem).

Vlastnosti

List - obsah Boxu - vSechny polozky = indexované pole fetézcti box.list(index)

Sorted - True/False - automatické setfidéni polozek Boxu

Text — vybrana polozka

Listindex — nastavuje nebo vraci index vybrané polozky (Je pfistupna pouze pii béhu) Neni-li
vybrana zadna polozka, hodnota je rovna —1

NewIndex - index posledni ptidané polozky (hodi se u tfidéného seznamu)

ListCount — pocet polozek

Dalsi obvyklé vlastnosti Name, Enabled, ...

Udalosti

Click — vybere polozku

doporuceni — soucasn¢ s Boxem pouzit ptikazové tladitko, Click na toto tlacitko provede
s vybranou polozkou Boxu pfislusnou akci

A dalsi ...

Pridani polozky do seznamu

Za béhu programu metoda AddItem
syntaxe - box.AddlItem fetézec[,index]

je-li index vynechan piida se nova polozka na konec, indexuje se od 0
Pfi navrhu — vyplnit vlastnost List, po zapsani polozky stisk CTRL+ENTER
(Je-1i vlastnost Sorted = True nepouzivat metodu AddItem s indexem !1)

Odstranéni poloZzky ze seznamu

metoda Removeltem box.Removeltem index
metoda Clear box.Clear odstrani v§echny polozky

14.5. CheckBox O - zaskrtavaci poli¢ko

Jednotliva zaskrtavaci policka na formulafi jsou na sob& nezavisla, moznost vybrat libovolnou
kombinaci zaSkrtnuti.
Nejdilezitéjsi vlastnost:
Value
0 VBUnchecked
1 VBChecked
2 (VBGrayed)
obvyklé vlastnosti (caption — popisek, enabled, tabindex, ...)
Udalosti:
Click ptepina Vv
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DoubleClick je brano jako 2x Click
Udalost Click je vyvolana i tehdy, ma-li tento prvek fokus a je stisknut mezernik nebo je-li
pted nékterym znakem v Caption znak & —klavesova zkratka ALT+znak

14.6. OptionButton O - piepinaé

VSechny piepinace umisténé pfimo na formulafi tvofi jednu skupinu — Ize vybrat jen jednu
Z moznosti — jen jeden OptionButton ma hodnotu True — vybranim jiného se ostatni piepnou
na False
Chceme-li dalsi nezavislou skupinu, nutno umistit tyto piepinac¢e do ramu — prvek Frame
nebo do pole s brazkem PictureBox.
Vlastnost Value (hodnota True / False)
Zména hodnoty skupiny piepinact :

— Click

— Tab vybér skupiny, pak kurzorovymi klavesami

— Nastavenim Value v programu

— Kléavesova zkratka
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15. Prace s vice formulari

Vsechny programy, které jsme zatim vytvofili, mély pouze jeden formular Nekdy je uziteéné
pridat do programu jeden nebo vice dalSich formulait

e Samostatna uvodni obrazovka

e Dialogy — ziskavani vstupnich udaji nebo zobrazeni vystupnich dat

e Informace o programu, navod

Kazdy formulafr je samostatny objekt, ma své vlastni ovladaci prvky, vlastnosti, procedury
udalosti. Prvni formulat se implicitné jmenuje Form!1 dals$i formulafe maji implicitni jména
Form2, Form3, ...

15.1. VioZeni nového formulare

Nabidka Project — Add Form nebo piislusné ikona na nastrojové listé, ptipadné klik pravym
tlac¢itkem mysi v okné Project Exploreru.

Objevi se dialog, ktery si vyzada zadani typu nového formulafe. Vkladame bud’ prazdny
formuléf, formuldi castecné hotovy, uréeny k néjakému ucelu nebo existujici formulaf z
jiného projektu — (nezapomente jej ihned ulozit pod jinym jménem, pfipadné upravy by vam
jinak ,,pokazily* piivodni projekt, ze kterého formulaf pochazi).

15.2. Spoustéci formular projektu

Formulaf, ktery se zavadi jako prvni po spusténi projektu (napf. ivodni obrazovka)
Standardné¢ je to formulat Forml
Urceni spoustéciho formulare:
V nabidce Project — Properties na karté General urcite Startup Object
Po spusténi projektu nastanou udalosti —
Form_Load spoustéciho formulare
Form_Activate spoustéciho formulare
Spoustéci formulaf je tedy zobrazen na monitoru.
Ostatni formuldfe nejsou zavedeny do paméti a nejsou tedy samoziejmé ani vidét na
monitoru. Jejich zavedeni do paméti a zobrazeni musime naprogramovat.

15.3. Prikazy pro formuladre

Zavedeni formulare do paméti
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Zobrazeni zavedeného formulare metodou show

Voléani metody formulate Jméno_formuldre.Show [mdd]
Pt. Form2 . Show

Zavolate-li metodu Show bez pfedchoziho zavedeni formuléafe ptikazem Load, zadany
formuléf bude automaticky zaveden do paméti a zobrazen.

Modalni a nemodalni formulare

Je-li v projektu zobrazeno soucasné vice formulait, mizeme dovolit uzivateli libovolné se
pfepinat mezi jednotlivymi formuléfi, nebo pevné stanovime potadi, v jakém s formulaii
muze pracovat.
Nemodalni formular — uZivatel se z néj mize prepnout do jiného formulafe
Jméno_formulare.Show 0
Modalni formular — po jeho zobrazeni s nim musi uzivatel pracovat, nemulze se pfepnout
do jiného formulare, dokud tento formulaf neuzavie
Jméno_formulare.Show 1
Implicitni hodnota parametru madd je 0, nemodalni formuléf 1ze tedy zobrazit ptikazem
Jméno_formulare.Show

Skryti formulare

Volani metody formuldte  Jméno formulare.Hide
Pt. Form2 . Hide

Skryty formulaf neni pro uzivatele viditelny, v paméti ale ziistava

Odstranéni formulafre z paméti

Viditelnost proménnych
Globalni proménné a obecné procedury deklarujte ve standardnim modulu jako Public,
mohou je pak vyuZzivat v§echny formulate
S proménnymi a procedurami deklarovanymi ve formulafi pracujte pouze v daném formulafi.

15.4. MDI formuldaie

(Multiple Document Interface)
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Jde o vztah rodi¢ovského (nadtizeného) formuléfe a formulait synovskych (podfizenych).
Znate napt. z MS Wordu

Rodicovsky formulat vytvorime ptikazem Add MDI Form z nabidky Project

Synovsky formular vytvofime nejdiive jako standardni formuléi ptikazem Add Form a pak do
jeho vlastnosti MDIChild pfifadime hodnotu True

Rodicovsky formular je v projektu jeden, synovskych muze byt vice

Chovani synovskych formulari za béhu programu :

Synovské formulafe se zobrazuji uvniti okna rodi¢ovského formulafe Po minimalizaci se
synovsky formulaf zobrazi jako maly titulek uvnitfé rodicovského formulare. Titulek
maximalizovaného synovského formulare se zobrazi v titulku rodicovského formuléie.
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16. ReSené priklady

Pro zadatek budeme pracovat pouze ve standardnim modulu a své programky spoustét ve
spoustéci procedufe Main. Piipadné budeme programovat pouze udélost kliknuti na tlacitko
na formulafi.

16.1. Pozdravy

Rem prvni program nas jen pozdravi

Sub A ()

MsgBox "Hello, world" & vbNewLine & " Pepa", , "Pozdrav"
End Sub

Rem PouZijeme jednu prome€nnou

Sub B()
Dim Jm As String
Jm = "Franta"

MsgBox "Hello, world" & vbNewLine & Jm, , "Pozdrav"
End Sub

Rem Do proménné nacteme hodnotu ze vstupu

Sub C()

Dim Jm As String

Jm = InputBox ("Zadej jméno", "Pozdrav", "Pepa")
MsgBox "Hello, world" & vbNewLine & Jm, , "Pozdrav"
End Sub

16.2. Jednoduché vypocty

Sub Bazen ()

Rem Vypocet objemu a povrchu bazénu
Dim A As Integer

Dim B As Integer

Dim C As Integer

Dim Objem As Integer

Dim Povrch As Integer

Rem Funkce Val ptrevadi znakovy fetézec na ¢islo

Rem Pokud znakovy fetézec neobsahuje zapis ¢isla,

Rem vysledkem funkce bude 0

A = Val (InputBox ("Zadej Sigku bazénu ", "1. rozmér bazénu "))
B = Vval (InputBox ("Zadej délku bazénu ", "2. rozmér bazénu "))
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C = Val (InputBox("Zadej hloubku bazénu ", "3. rozmér bazénu

H))

Objem = A * B * C
Povrch =2 * C * A + 2 * C * B + A * B

MsgBox "Bazén s rozméry " & A & "*" & B & "*" & C & vbNewlLine

& "Objem ... " & Objem & vbNewLine & "Povrch ... " & Povrch,
, "Vypocet objemu a povrchu bazénu"

End Sub

Sub Hodiny ()

Rem prevod tGdaje v hodindch, minutédch a sekundach na sekundy
Dim H As Integer

Dim M As Integer

Dim S As Integer

Dim Sekund As Integer

H = Val (InputBox ("Zadej poc¢et hodin ", "H O DI NY "))

M = Val (InputBox ("Zadej pocCet minut ", "M I N U T Y "))

S = Val (InputBox ("Zadej pocet sekund ", "VTER I N Y "))
Sekund = H * 3600 + M * 60 + S

MsgBox H & " Hod " & M & " Min " & S & " Sec je" & vbNewLine &
Sekund & " Sec", , _ "Prevod na sekundy"
End Sub

Sub HodinyNaopak ()

Rem prevod utdaje v sekundéch na hodiny, minuty a sekundy
Dim H As Integer

Dim M As Integer

Dim S As Integer

Dim SekundyCelkem As Integer

Dim Zb As Integer

SekundyCelkem = Val (InputBox ("Zadej udaj v sekundach ", "V T E
RINY")

H = SekundyCelkem \ 3600

Zb = SekundyCelkem Mod 3600
M = Zb \ 60

S = Zb Mod 60

MsgBox SekundyCelkem & " >>> " & H & ":" & M & ":" & S, ,
"Sekundy na hodiny,  minuty a sekundy"
End Sub
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16.3. Podminky

Sub Nejvetsi ()

Rem Najdi nejvétsi ze t
Dim X As Integer

Dim Y As Integer

Dim Z As Integer

Dim Nej As Integer

¢
|_l\
(@l
|_l\
9}

D

'_l

Rem proménné X,Y a Z ziskaji néjaké hodnoty
Rem nap¥. nactenim ze vstupu

If X > Y Then

Nej = X
Else

Nej =Y
End If

Rem V prom. Nej je hodnota vétsiho z X a Y

If Z > Nej Then Nej = Z
MsgBox “Nejveétsi z c¢isel _

E§X &Y &Y &Y Y & Z &Y Je ™ & Nej
End Sub

ANY

Sub Obrazce ()

Rem Urceni obrazce

Dim rozmerA As Integer
Dim rozmerB As Integer

rozmerA = Val (InputBox ("Zadej sirku jako X."))

rozmerB = Val (InputBox ("Zadej delku jako Y."))
If rozmerA = rozmerB Then
MsgBox "To je Ctverec"
Else
MsgBox "To je obdélnik"
End If
End Sub
Sub Podil ()

Rem Precti ze vstupu dvé c¢isla X a Y,
Rem spocditej hodnotu vyrazu 1/XY

Dim X As Integer

Dim Y As Integer

Dim Titulek As String

Titulek = "**x 1/XY **x"
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(S

X = Val (InputBox ("Zadej prvni ¢
Y = Val (InputBox ("Zadej druhé
If X =0 Or Y = 0 Then

MsgBox "Nulou délit nelze", vbCritical, Titulek
Else

MsgBox "Vysledek pro hodnoty X=" & X & " Y=" & Y &
vbNewLine & " je " & 1 / (X * Y), vbInformation, Titulek
End If
End Sub

slo ", Titulek))
islo ", Titulek))

[OK

Sub Trojuhelnik ()

Rem Zade] ze vstupu délky tri Usecek

Rem Rozhodni, jestli mohou byt stranami trojuthelnika

Rem Soucet kazdych dvou stran trojuhelnika musi byt vétsi
Rem nez strana treti

Dim A As Integer

Dim B As Integer

Dim C As Integer

A = Val (InputBox ("Zadej délku prvni Usecky ", "Trojuhelnik"))
B = Val (InputBox ("Zadej délku druhé tsecky ", "Trojuhelnik"))
C = Val (InputBox ("Zadej délku ttreti usecky ", "Trojuhelnik"))
IfA+B>CAnd B +C > A And A + C > B Then

MsgBox "Use&ky mohou byt stranami trojuhelnika",
vbInformation, "Trojuhelnik"
Else

MsgBox "Used&ky nemohou byt stranami trojthelnika",
vbCritical, "Trojuhelnik"
End If
End Sub

Sub Mereni ()

Rem Zadej hodnoty t¥ikrat opakovaného fyzikadlniho méreni
Rem a pfedpokladanou hodnotu

Rem Zjisti, zda byla alespon jednou namérena predpokladana
Rem hodnota

Dim Predp As Single

Dim M1 As Single

Dim M2 As Single

Dim M3 As Single

Predp = Val (InputBox ("Zade]j oc¢ekadvanou hodnotu ", "Méreni"))
M1 = Val (InputBox ("Zadej hodnotu prvniho méreni ", "M&reni")
M2 = Val (InputBox ("Zadej hodnotu druhého méreni ", "Méreni'"))
M3 = Val (InputBox ("Zadej hodnotu t¥etiho méreni ", "MérXeni")

If Ml = Predp Or M2 = Predp Or M3 = Predp Then
MsgBox "Alespon jednou jste se trefili do predpokladané
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hodnoty", , "Méreni"

Else
MsgBox

vbCritical, "Méreni"

End

If

"Ani jednou nebyla namérena predpokladand hodnota",

Rem jedtd& mlZeme zjistit, KOLIKRAT byla namé&fena ptedpoklédané
hodnota

Dim

Poc As Integer

If Ml = Predp Then Poc =
If M2 = Predp Then Poc =
If M3 = Predp Then Poc =

MsgBox "Predpokladana hodnota byla naméfena

krat", , "Méreni"

Rem
Rem
Dim
Dim
Dim

co kdybychom chtéli =z

Mezl As Single
Mez2 As Single
Pocet As Integer

Mezl = Predp * 0.9

Mez?2
If M1 >=

= Predp * 1.1

Poc + 1
Poc + 1
Poc + 1

"

& Poc &

jistit, kolikrat byla namétrené
hodnota v toleranci 10% od predpoklddané hodnoty

Mezl And M1 <= Mez2 Then Pocet = Pocet + 1

If M2 >= Mezl And M2 <= Mez2 Then Pocet = Pocet + 1

If M3 >= Mezl And M3 <= Mez2

MsgBox "S toleranci 10%

..... " & Pocet &

w

Then Pocet = Pocet + 1

méreni",

"Méreni"
End Sub

16.4. Vnorovani podminek
Rem Rovnomérny pohyb

Rem
Rem
Rem
Rem

Sub
Dim
Dim
Dim
Dim

Odpoved = Val (InputBox ("Zadej,co budeme pocitat"

Uzivatel si vybere,
¢as, si preje pocitat

kterou z velic¢in dréaha,

rychlost

Vyzadame si zadéni hodnot zbyvajicich dvou velicin
a pozadovanou velic¢inu vypocitame

A()

Odpoved As Integer
Rychlost As Single
Cas As Single
Draha As Single

"rychlost (1), cas (2), drahu (3)"))

nebo

& vbNewLine &
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If Odpoved = 1 Then
Draha = Val (InputBox ("Zadej drahu:"))
Cas = Val (InputBox ("Zadej cas"))
If Cas > 0 Then
Rychlost = Draha / Cas
MsgBox "Rychlost je: " & Rychlost
Else
MsgBox "Nelze délit nulou"
End If
Else
If Odpoved = 2 Then
Draha = Val (InputBox ("Zadej drahu:"))
Rychlost = Val (InputBox ("Zadej rychlost:"))
If Rychlost > 0 Then
Cas = Draha / Rychlost
MsgBox "Cas je: " & Cas
Else
MsgBox "Nelze délit nulou"
End If
Else
If Odpoved = 3 Then
Rychlost = Val (InputBox ("Zadej rychlost:"))
Cas = Val (InputBox ("Zade]j cas"))
Draha = Rychlost * Cas
MsgBox "Drédha je: " & Draha
Else
MsgBox "Spatné zadani"
End If
End If
End If
End Sub

Sub B()

Rem TotéZz ale trochu jinak
Dim Odpoved As Integer

Dim Rychlost As Single

Dim Cas As Single

Dim Draha As Single

Odpoved = Val (InputBox ("Zadej,co budeme pocitat" & vbNewLine &
"rychlost (1), cas (2), drdhu (3)"))

If Odpoved = 1 Then
Draha = Val (InputBox ("Zadej drahu:"))
Cas = Val (InputBox ("Zadej cas™"))
If Cas > 0 Then
Rychlost = Draha / Cas
MsgBox "Rychlost je: " & Rychlost
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Else
MsgBox "Nelze délit nulou"
End If
End If

If Odpoved = 2 Then
Draha = Val (InputBox ("Zadej drahu:"))
Rychlost = Val (InputBox ("Zadej rychlost:"))
If Rychlost > 0 Then
Cas = Draha / Rychlost

MsgBox "Cas je: " & Cas
Else
MsgBox "Nelze deélit nulou"
End If
End If

If Odpoved = 3 Then
Rychlost = Val (InputBox ("Zadej rychlost:"))
Cas = Val (InputBox ("Zadej cas™))
Draha = Rychlost * Cas
MsgBox "Draha je: " & Draha
End If

If Odpoved <> 1 And Odpoved <> 2 And Odpoved <> 3 Then
MsgBox "Spatné zadani"

End If

End Sub

Sub C()

Rem A jesté jinak
Dim s As Integer
Dim t As Integer
Dim v As Integer
Dim Z As String

Z = (InputBox("Co chcete poc¢itat?" & vbNewLine & "rychlost
(v), cas (t), dradhu (s)"))
Z = LCase(2)
Rem Funkce Lcase prevadi v tetézci vsSechna pismena na velka
If Z = "t" Then

s = Val (InputBox ("Zadej drahu"))

v = Val (InputBox ("Zadej rychlost"))

If v > 0 Then

t=s/v
MsgBox "¢as je " & t
Else

MsgBox "Nulou délit nelze"

61



Vyssi odborna $kola a Stiedni pramyslova §kola Sumperk Ko6d modulu

IT-PRG-2-1

End If
Else

If Z = "s" Then
t = Val (InputBox ("Zadej cas"))

v = Val (InputBox ("Zadej rychlost"))
s =v * t
MsgBox "drdha je " & s
Else
If 2 = "v" Then
s = Val (InputBox ("zadej drahu"))
t = Val (InputBox ("zadej cas"))
If £t > 0 Then
v=s/t
MsgBox "rychlost je " & v
Else
MsgBox "Nulou deélit nelze"
End If
Else
MsgBox "zadej spravné"
End If
End If
End If
End Sub
16.5. Piikaz Select Case
Sub D{()

Rem A jesSté jednou totéz pomoci prikazu Case
Dim sel As String

Dim x1 As Double

Dim x2 As String

Dim v As Integer

Dim t As Integer

Dim s As Integer

sel = InputBox ("Co budeme pocitat? [s, v, tl")
sel LCase (sel)

Select Case sel

Case "s"

t = Val (InputBox ("Zadej c¢as t? [h]"))

v = Val (InputBox ("Zadej rychlost v? [km/h]"))
xl = v * t

x2 = "km"

62



Vyssi odborné §kola a Stiedni primyslova §kola Sumperk

Ko6d modulu:

IT-PRG-2-1

Case "v"

t = Val (InputBox ("Zadej ¢as t? [h]"))

s = Val (InputBox ("Zadej dradhu s? [km]"))
If £t > 0 Then

xl = s / t

x2 = "km/h"
Else

x2 = "Nulou délit nelze"
End If
Case "t"

s = Val (InputBox ("Zadej drahu s? [km]"))

v = Val (InputBox ("Zadej rychlost v? [km/h]"))

If v > 0 Then

xl =s / v

x2 = "h"
Else

X2 = "Nulou délit nelze"
End If

Case Else
x2 = "Spatné zadand volba"
End Select

If x1 = 0 Then

MsgBox x2
Else

MsgBox "Vysledek je " & x1 & " " & x2
End If
End Sub

Sub JesteCase ()
Dim Mes As Integer
Mes = Val (InputBox ("Zadej c¢islo mésice"))
Select Case Mes
Case 1 To 2
MsgBox "Zima"
Case 3 To 5
MsgBox "Jaro !!!I"
Case 6
MsgBox "Léto"
Case 7, 8
MsgBox "P R A Z DN I N Y"
Case 9 To 11
MsgBox "Podzim"
Case 12
MsgBox "Vanoce"
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Case Else

MsgBox "Spatné &islo m&sice"
End Select
End Sub

16.6. Cykly

Sub Cyklyl ()
Dim Cislo As Integer
Dim Soucin As Long

Rem ¢ti ze vstupu ¢isla, posledni zadané ¢islo je 0,

Rem spocitej soucet precltenych &isel

Do
Cislo = Val (InputBox("Zadej ¢islo ", "Pocitam soucet",
Sum = Sum + Cislo

Loop While Cislo <> 0

MsgBox Sum, , "Soucet Cisel"

End Sub

0))

Sub Cykly2 ()
Dim Cislo As Integer
Dim Soucin As Long

Rem ¢ti ze vstupu ¢isla, posledni zadané ¢islo je O,

Rem spoc¢itej soucin prectenych cisel

Rem Kdyz to udélam obdobneé jako v predchozi tloze,

Rem tak to asi neptjde! Prol???

Do
Cislo = Val (InputBox("Zadej ¢islo ", "Pocitam soucin",
Soucin = Soucin * Cislo

Loop While Cislo <> O

MsgBox Sum, , "Soucdin Cisel"

Rem ProtoZe soucin bude vzdy 0. Vis proc 2?2?27
Rem M4 to dva davody, oba je napravime v dals$im freseni
End Sub

0))

Sub Cykly3()
Dim Cislo As Integer
Dim Soucin As Long

Soucin = 1

Cislo = Val (InputBox("Zadej <¢islo ", "Pocitam soucin", 0))

Do While Cislo <> 0
Soucin = Soucin * Cislo
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Cislo = Val (InputBox("Zadej ¢islo ", "Pocitam soucin", 0))
Loop

Rem Uz vis§ ty dva davody 27

End Sub

Sub Cykly4 ()
Rem ¢ti ze vstupu ¢isla, posledni zadané ¢islo je O,
Rem spocitej pocet zadanych Cisel

Dim Cislo As Integer

Dim Pocitadlo As Integer

Do
Cislo = Val (InputBox("Zadej ¢islo ",

"Pocitam pocet zadanych c¢isel"™, 0))
Pocitadlo = Pocitadlo + 1

Loop While Cislo <> O

MsgBox Pocitadlo, , "Pocet Cisel"

End Sub

Sub Cykly5 ()
Rem ¢ti ze vstupu ¢isla, posledni zadané ¢islo je O,
Rem spocitej aritmeticky primér prectenych cisel

Dim Sum As Integer
Dim Cislo As Integer
Dim Pocitadlo As Integer

Sum = 0
Pocitadlo = 0
Do

Cislo = Val (InputBox("Zadej ¢islo ", "Pocitam prutmér", 0))
Sum = Sum + Cislo
Pocitadlo = Pocitadlo + 1
Loop While Cislo <> O
MsgBox Sum / (Pocitadlo - 1), , "Prtmér cCisel"
Rem Vis§ proc¢ délim soucet hodnotou proménné Poc¢itadlo - 1 2727
Rem Napi$ to tak, aby se primér vypoc¢ital jako Sum/Pocitadlo
End Sub

Naméty na dalSi procviceni :
Cti ze vstupu Cisla, posledni zadané ¢islo je 0, spocitej pocCet kladnych ¢lenu posloupnosti

Vsechny ptedchozi tlohy, ale nectu ¢isla tak dlouho dokud nepiectu ¢islo 0, ale vim predem,
kolik cisel se bude ¢ist.

16.7. Cykly - Hazeni kostkou

Sub Hazenil ()
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Dim Hod As Integer

Rem H&ze]j kostkou tak dlouho, dokud nepadne 6
Do

Hod = Int(Rnd * 6 + 1)

Rem Pouzili jsme generdtor ndhodnych c¢isel
Rem Funkce Rnd generuje ndhodnou hodnotu -
Rem desetinné ¢islo z intervalu <0, 1)

Rem funkce Int dé&va celou Cast z desetinného c¢isla
MsgBox Hod

Loop While Hod < 6

End Sub

Sub Hazeni?2 ()

Dim Hod As Integer

Dim Poc As Integer

Rem Haze]j kostkou tak dlouho, dokud nepadne 6,
Rem spoc¢itej, na kolikaty pokus se to podarilo

Poc = 0

Do

Poc = Poc + 1

Hod = Int(Rnd * 6 + 1)

MsgBox Hod, , "Pokus " & Poc

Loop While Hod < 6

MsgBox "Sestku hodil na " & Poc & ". pokus", ,
"Clov&d&e, nezlob se"

End Sub

Sub Hazeni3 ()

Dim Hod As Integer

Dim Poc As Integer

Dim Poc6 As Integer

Rem Hod desetkrat kostkou. Spoc¢itej, kolikrat padla 6

Poc = 0
Poc6 = 0
Do
Poc = Poc + 1
Hod = Int(Rnd * 6 + 1)
MsgBox Hod, , "Pokus " & Poc
If Hod = 6 Then
Poc6 = Pocb + 1
End If
Loop While Poc < 10
MsgBox "Sestku hodil " & Poc6 & " krat", ,
"Clov&&e, nezlob se"
End Sub
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Sub Hazenid ()

Dim Hod As Integer

Dim Cesta As Integer

Dim Postoupil As Integer
Dim Poc As Integer

Cesta = Val (InputBox ("Zadej délku cesty"))

Rem Zada& pocet polic¢ek hraci desky

Rem Ha&ze]j kostkou a postupuj o hozeny pocet policek po hraci
Rem desce dokud neprojdes celou cestu

Do

Hod = Int(Rnd * 6) + 1

Poc = Poc + 1

Postoupil = Postoupil + Hod

MsgBox "Hodil " & Hod & vbNewLine & "Postoupil o " &
Postoupil & " policek"
Loop While Postoupil < Cesta
MsgBox "Zadanou cestu prosel na " & Poc &
End Sub

A

pokusu"

Sub Hazenib ()

Dim Hod As Integer

Dim Cesta As Integer

Dim Postoupil As Integer
Dim Poc As Integer

Cesta = Val (InputBox ("Zadej délku cesty"))
Rem TotéZ jako Hazenid, ale zadanou cestu musi projit presnég,
Rem hody, kterymi by délku cesty prekroc¢il, se nepouziji

Do

Hod = Int(Rnd * 6) + 1

Poc = Poc + 1

If Postoupil + Hod <= Cesta Then

Postoupil = Postoupil + Hod

End If

MsgBox "Hodil " & Hod & vbNewLine & "Postoupil o " &
Postoupil & " policek"
Loop While Postoupil < Cesta
MsgBox "Zadanou cestu proSel na " & Poc &
End Sub

A

pokusa"

Sub Hazeni6 ()
Dim Hod As Integer
Dim Poc As Integer

Rem Hazej kostkou!
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Rem Ha&zeni skonc¢i kdyZz padne 6 nebo kdyZ vycerpa$ 5 pokusu

Do

Poc = Poc + 1

Hod = Int(Rnd * 6 + 1)

MsgBox Hod, , "Pokus " & Poc
Loop While Hod < 6 And Poc < 5
If Hod = 6 Then

MsgBox "Padla 6", , "Bingo"
Else

MsgBox "VycCerpany pokusy, 6 nepadla", , "Tak nic"
End If
End Sub

16.8. Cykly - Hledani minima

Sub Hledanil ()
Rem Hledd nejmensi hodnotu v posloupnosti zadanych &isel
Const Konec = 50
Rem prikaz pro deklaraci pojmenované konstanty s hodnotou 50
Dim Cis As Integer
Dim Min As Integer
Cis = Val (InputBox ("Zade]j c¢islo "))
Min = Cis
Do While Cis <> Konec

Cis = Val (InputBox ("Zade]j c¢islo "))

If Cis < Min Then

Min = Cis

End If
Loop
MsgBox Min, , "Minimum"
End Sub

Co se stane, kdyz Konec bude mensi nez vSechny hodnoty posloupnosti ?
.. Min bude vzdy = Konec .. nateni az po zpracovani ..
Vytesi nasledujici ptiklad

Sub Hledani?2 ()
Const Konec = 50
Dim Cis As Integer
Dim Min As Integer
Cis = Val (InputBox ("Zade]j ¢islo "))
Min = Cis
Do While Cis <> Konec

If Cis < Min Then

Min = Cis
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End If
Cis = Val (InputBox ("Zadej c¢islo "))
Loop
MsgBox Min, , "Minimum"
End Sub

Sub Hledani3 ()
Rem S vyuzitim znalosti vlastnosti posloupnosti c¢isel vkladam
Rem do Min na zac¢atku "velkou hodnotu"

Const Konec = 50

Const VelkaHodnota = 32000
Dim Cis As Integer

Dim Min As Integer

Min = VelkaHodnota
Do
Cis = Val (InputBox ("Zade]j c¢islo "))
If Cis < Min Then
Min = Cis
End If
Loop While Cis <> Konec
MsgBox Min, , "Minimum"
End Sub

Sub Hledaniid ()
Rem Urc¢i pocet vyskytd minimélni hodnoty

Const Konec = 30

Dim Cis As Integer
Dim Min As Integer
Dim Poc As Integer

Min = Konec
Do
Cis = Val (InputBox ("Zadej teplotul!"))
If Cis = Min Then Poc = Poc + 1
If Cis < Min Then
Min = Cis
Poc = 0
End If
Loop While Cis <> Konec
MsgBox Min & vbNewLine & Poc & " krat", , "Minimum"
End Sub

Dalsi varianty
Urc¢i poradi minima v posloupnosti
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Urc¢i pocet vyskytu minima v posloupnosti

16.9. Jesteé cykly

Sub A ()
Rem Cti posloupnost &isel tak dlouho, dokud je rostouci
Rem Musim si pamatovat dvé po sobé jdouci c¢isla

Dim Cislo As Integer
Dim Predch As Integer

Cislo = Val (InputBox ("Zadej ¢islo "))
Do

Predch = Cislo

Cislo = Val (InputBox ("Zadej ¢islo "))
Loop While Cislo > Predch

End Sub

Sub B()
Rem Precti ze vstupu celé ¢islo, urc¢i jeho ciferny soucet
Rem Red bez pouZiti Feté&zcovych promé&nnych a funkci

oy

Dim C As Long
Dim CifSum As Integer
Dim Pom As Integer

C = Val (InputBox ("Zadej &islo "))

Rem Cislo C si musim nékam zapamatovat,

Rem protoZe se v nésledujicim cyklu nakonec vynuluje
Rem a nemohli bychom jej pouzit v odpovédi

Pom = C

Do While C > 0
CifSum = CifSum + (C Mod 10)
Rem Operator Mod davéa zbytek po celoc¢iselném déleni
C=2C\ 10

Rem Operadtor \ - celociselné déleni
Loop
C = Pom: Rem ted to zapamatované c¢islo zase pouziji
MsgBox "Ciferny soucet c¢isla " & C & " je " & CifSum
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End Sub

16.10.  Cykly- Eukleides

Sub Eukleides()
Rem Eukleid@v algoritmus nalezeni nejvétsSiho spolecného
Rem délitele dvou ptrirozenych &isel

Dim A As Integer
Dim B As Integer
Dim AA As Integer
Dim BB As Integer
Dim NSD As Integer
Dim Pom As Integer

A = Val (InputBox ("Zadej 1. c¢islo"))
B = Val (InputBox ("Zadej 2. ¢islo"))
AA = A
BB = B

Rem Zadand ¢isla si musim zapamatovat do pomocnych proménnych
AA a BB

Rem Zjisti nejveéts$i spolecny delitel ¢isel A a B
Do While A <> B
If A < B Then
Rem nejdtrive zatridime, aby v proménné A Dbyla vétsi =z
hodnot
Rem Nésledujici t¥i ptrikazy provedou vyménu hodnot
Rem proménnych A a B pomoci tteti proménné Pom

Pom = A
A =B
B = Pom
End If
A=A -B
Loop
NSD = A
A = AA
B = BB

Rem Pouziji zpét zapamatovana c¢isla
MsgBox "NSD ¢isel " & A & " a " & B & " je " & NSD
End Sub

Sub EukleidesRychleji ()
Dim A As Integer
Dim B As Integer
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Dim AA As Integer
Dim BB As Integer
Dim NSD As Integer
Dim Pom As Integer

A = Val (InputBox ("Zadej 1. cislo"))
B = Val (InputBox("Zadej 2. ¢islo"))
AA = A
BB =B

Rem Zadand ¢isla si musim zapamatovat do pomocnych proménnych
AA a BB
Do While A <> B
If A < B Then
Rem nejdtrive =zatridime, aby v proménné A Dbyla vétsi =z
hodnot
Rem Néasledujici t¥i prikazy provedou vyménu hodnot
Rem proménnych A a B pomoci treti proménné Pom
Pom = A
A =B
B = Pom
End If
A = A Mod B
If A = 0 Then
A =B
End If
Loop
NSD = A
A = AA
B = BB
Rem Pouziji zpét zapamatovana c¢isla
MsgBox "NSD ¢isel " & A & " a " & B & " je " & NSD
End Sub

16.11.  For cyklus

Dim I As Integer
Rem Globalni deklarace pro v3echny ulohy

Sub Ulohal ()
Rem For cyklus probéhne 10krat,
Rem vypisuje hodnotu ¥idici proménné

For I = 1 To 10
Debug.Print I;
Next T
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Debug.Print
End Sub

Sub Uloha?2 ()
Rem For cyklus s krokem 2

For I = 1 To 10 Step 2
Debug.Print I;

Next T

Debug.Print

End Sub

Sub Uloha3 ()
Rem A co ted ?

For I = 10 To 1 Step -1
Debug.Print I;

Next I

Debug.Print

End Sub

Sub Ulohai ()

Rem Precdti ze vstupu pocet zakli ve tride,

Rem Zadej jejich znamky z matematiky a vypocitej
Rem prumérnou znamku ve tridé

Dim PocZaku As Integer
Dim Zn As Integer

Dim S As Integer

Dim Prum As Single

PocZaku = Val (InputBox ("Zade]j pocet zakli ve trideé"))

For I = 1 To PocZaku

Zn = Val (InputBox ("Zadej znamku " & I & ". zaka"))
S =S + Zn

Next T

Prum = Round(S / PocZaku, 2)

MsgBox "Prumérnd znamka ve tridé : " & Prum

End Sub

Sub Ulohab ()

Rem TotéZz jako Uloha4, ale kontroluje znamky

Dim PocZaku As Integer
Dim Zn As Integer
Dim S As Integer
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Dim Prum As Single
PocZaku = Val (InputBox ("Zadej pocet Zakl ve trideé"))
For I = 1 To PocZaku
Do
Zn = Val (InputBox ("Zadej znamku " & I & ". zaka"))

Loop While Zn < 1 Or Zn > 5
S =S 4+ Zn
Next T

Prum = Round (S / PocZaku, 2)
MsgBox "PrUmérnd zndmka ve tridé
End Sub

w

& Prum

Sub Ulohat ()
Rem a celd Skola

Dim PocZaku As Integer
Dim Zn As Integer

Dim S As Integer

Dim Prum As Single

Dim PocTrid As Integer
Dim J As Integer

PocTrid = Val (InputBox ("Zadej pocet

For J = 1 To PocTrid

PocZaku = Val (InputBox ("Zadej pocet
S =0
For I = 1 To PocZaku
Do
Zn = Val (InputBox ("Zadej znamku
Loop While Zn < 1 Or Zn > 5
S =S + Zn
Next T

Prum = Round(S / PocZaku, 2)

MsgBox "Prumérna znamka v " & J & ".

Next J
End Sub

trid ve Skole"))

Rem Jesté si mlZete spocditat primér

Sub Uloha7 ()

za celou Skolu

Rem hod Nkrat kostkou, spocitej, kolikrat padla 6
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Const N = 20

Dim H As Integer
Dim Poc6 As Integer

Randomize
For I =1 To N

H = Int(Rnd * 6)
Debug.Print H;

If H = 6 Then Pocob6

Next I

MsgBox "Sestka padla " & Poc6 & " krat"
Debug.Print 'to jen pro odradkovani

End Sub

1

= Poco + 1

Sub Nasobilka (ByVal X As Integer)

For I =1 To 10

Debug.Print X * I;

Next I
Debug.Print

End Sub

Tab (I * 5);

Sub CelaNasobilka ()
Dim J As Integer

For J =1 To 10
Nasobilka J
Next J

End Sub

Sub Nasobilkadinak (ByVal X As Integer)

For I = X To 10 * X Step X

Debug.Print I;
Next T
Debug.Print

Rem Ale tady obtiznéji udélam péknou tabulku,

End Sub

zkus to vyresit

Sub CelaNasobilkaJinak ()

Rem Vola proceduru NasobilkaJdinak

Dim J As Integer
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For J =1 To 10
NasobilkaJdinak J
Next J

End Sub

16.12.  Pole a For cyklus, subrutiny a funkce

Dim P(1 To 10) As Integer
Dim I As Integer
Rem Globalni deklarace pro v3echny ulohy

Sub Ulohal ()
Rem Vypln pole ndhodnymi hodnotami
For I = 1 To 10

P(I) = Int(Rnd * 10)
Next T
End Sub
Sub Uloha?2 ()

Rem Vypi3 hodnoty pole

For I = 1 To 10
Debug.Print P(I);

Next T

Debug.Print

End Sub

Sub Uloha3 ()
Rem secti hodnoty v3ech prvkl pole
Dim Sum As Integer
For I = 1 To 10
Sum = Sum + P (I)
Next T
Debug.Print "Souclet prvka pole : "; Sum
End Sub

Sub Ulohad ()
Rem VypiSe hodnoty pole v opac¢ném poradi
For I = 10 To 1 Step -1
Debug.Print P(I);
Next T
Debug.Print
End Sub

Sub Ulohab ()
Rem Zjisti kolikrat se v poli vyskytuje zadand hodnota
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Dim H As Integer
Dim Poc As Integer
H = Val (InputBox ("Zadej hledané cislo "))
For I = 1 To 10

If P(I) = H Then

Poc = Poc + 1

End If
Next T
MsgBox "Hodnota " & H & " se v poli wvyskytuje " & Poc & "
krat"
End Sub

Sub Uloha6 (ByVal H As Integer)

Rem stejné jako predchozi uloha, ale hledané ¢&islo je dano
parametrem

Dim Poc As Integer

For I = 1 To 10

If P(I) = H Then

Poc = Poc + 1

End If
Next T
MsgBox "Hodnota " & H & " se v poli wvyskytuje " & Poc & "
krat"
End Sub

Function Uloha7 (ByVal H As Integer) As Integer
Rem zase totéZ, ale funkce
Rem vysledkem funkce je pocet hledanych hodnot v poli

Dim Poc As Integer

For I = 1 To 10
If P(I) = H Then
Poc = Poc + 1
End If
Next I

Uloha7 = Poc
End Function

Sub Uloha8 ()
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Rem zjisti, kolik hodnot v poli Jje men3ich nez hodnota
posledniho prvku pole
Dim Poc As Integer

For I =1 To 9
If P(I) < P(10) Then
Poc = Poc + 1
End If
Next T
MsgBox Poc & " hodnot mensich neZ posledni hodnota"
End Sub

Function Uloha%9 () As Integer

Rem totéZ jako Uloha8, ale je to funkce,

Rem Jjejim vysledkem Jje pocet hodnot menSich nez posledni
hodnota

Dim Poc As Integer

For I = 1 To 9
If P(I) < P(10) Then
Poc = Poc + 1
End If
Next I

Uloha9 = Poc
End Function

16.13. Pole*

Rem Kéd formuléare

Option Explicit

Option Base 1

Const N = 10

Dim A(N) As Integer

Dim I As Integer

Dim J As Integer

Rem Globalni deklarace pro cely formuléar

Private Sub Vypis()
For I = 1 To N
Print A(I); Tab(4 * I);
Next T
Print
Rem VypiSe obsah pole do tadku na formular
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End Sub

Private Sub Prostal ()
Rem Vyplni pole ndhodnymi hodnotami tak, aby se 2Zzadnd hodnota
neopakovala
Dim bylo As Boolean
A(l) = Int(Rnd * 10) + 1
Rem Prvni poloZku pole vyplnim libovolnym c¢islem
Rem U dalSich poloZek pole musim kontrolovat,
Rem aby hodnota byla rtznd od jiZ vyplnénych poloZek
For I = 2 To N
Do
A(I) = Int(Rnd * 10) + 1
Rem Predpokladam, Ze se podafrilo do polozky A(I)
Rem vygenerovat hodnotu,
Rem kterd jesté nebyla v predchozich polozkach
bylo = False
Rem Duvéruj, ale provéruj
For J =1 To I -1

If A(I) = A(J) Then
bylo = True
End If
Next J
Loop While bylo
Next T

Rem Pozor, pole ma 10 poloZek, ruznych ndhodnych hodnot
Rem generovanych ptredpisem Int (Rnd * 10) + 1

Rem je 10 - tak to vyjde !!!

Rem VyzkouSej generovat predpisem Int (Rnd * 20) + 1

Rem nebo treba Int(Rnd * 5) + 1

End Sub

Private Sub ProstaZ2 ()

Rem Trochu rychlejsi algoritmus neZ v predchozi procedute
Rem Pokud zjistim, Ze se hodnota opakuje,

Rem kon¢im s prohledavanim a ihned zkousim jinou hodnotu
A(l) = Int(Rnd * 10) + 1

For I = 2 To N

Do
A(I) = Int(Rnd * 10) + 1
J =1
Do While (J < I) And (A(I) <> A(J))
J=J + 1
Loop
Loop Until I = J
Next T
End Sub
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Private Sub Commandl Click()
Prostal

Vypis

End Sub

Private Sub Command2 Click()
Prosta2

Vypis

End Sub

Private Sub Command3 Click()
Rem Statistika hézeni kostkou
Rem Zjisti, kolikréat padla 1, 2, 3, .. pri N hodech kostkou
Dim Hody (1l To 6) As Integer
Dim Hod As Integer
Const N = 1200
Rem Je-1li generdtor v poradku, mélo by kaZdé hodnoty padnout
asi 20
Rem Cim vé&t3i bude pocet hodli, tim budou vysledky presné&jsi
Dim I As Integer
For T = 1 To N
Hod = Int(Rnd * 6) + 1
Hody (Hod) = Hody (Hod) + 1
Next T
For I = 1 To 6
Print Hody (I);
Next T
Print
End Sub

Private Sub Command4 Click()
Rem Zjisti nejmens$i hodnotu v poli
Dim Min As Integer
Min = A(1)
For T = 1 To N
If A(I) < Min Then

Min = A(I)
End If
Next
Print "NejmensSi hodnota v poli: " & Min
End Sub

Private Sub Command5 Click()

Rem Zjisti nejmensi hodnotu v poli a urci, na které pozici
Rem v poli se tato nejmensi hodnota nachéazi

Rem Co kdyZ je nejmensi hodnota v poli vicekrat ?

Dim Min As Integer

Dim Poz As Integer
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Next
Print "Nejmensi hodnota: " & Min, "Je na pozici " & Poz
End Sub

Private Sub Command6 Click()

Rem Zjisti nejmens$i hodnotu v poli a vyméni ji s hodnotou na
Rem prvni pozici v poli

Dim Min As Integer

Dim Poz As Integer

Dim Pom As Integer

Min = A (1)
Poz =1
For I = 1 To N
If A(I) < Min Then
Min = A(I)
Poz =1
End If
Next
Rem V promenne Poz si pamatuje pozici minima,
Rem pokud je pozice ruzna od 1 - minimum je na Jjine pozici nez

na prvni

Rem prohazuje hodnoty pomoci promenne Pom

If Poz <> 1 Then
Pom = A (1)
A(l) = A(Poz)
A (Poz) = Pom

End If

Vypis

End Sub

Private Sub Form Load()
Randomize
End Sub

16.14.  Podprogramy s parametry

Function Mocnina (ByVal X As Integer, ByVal N As Integer) As Long
Rem Vypocitd N-tou mocninu X
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Rem Predpokladéam, Ze N Jje nezaporné celé ¢islo

Dim Pom As Long

Pom = 1

Do While N > 0
Pom = Pom * X
N=N-1

Loop

Mocnina = Pom

End Function

Sub Mocneni ()

Rem Priklady voléani funkce Mocnina
Dim C As Integer

Dim D As Integer

Dim V As Long

MsgBox Mocnina (2, 4)

C = Val (InputBox ("Zadej cislo "))
V = Mocnina (C, 3)

MsgBox V

End Sub

Function JeCislice(ByVal Z As String) As Boolean

If Len(Z) = 1 And 72 >= "0" And Z <= "9" Then
JeCislice = True

Else
JeCislice = False

End If

End Function

Function DejCislo (ByVal Znak As String) As Integer
If JeCislice(Znak) Then

DejCislo = Asc(Znak) - Asc("0")
Else

DejCislo = 10
End If

End Function

Sub Cisla()
Rem P¥iklady voléani funkce JeCislice
Dim Cislice As Integer
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Rem

MsgBox JeCislice ("b")

Cislice = DejCislo("B")
Cislice = DejCislo("5")

End

Sub

Function MinZeTri(ByVal A As Integer, ByVal B As

ByVal C As Integer) As Integer
If A <= B And A <= C Then MinZeTri = A

If B <= A And B <= C Then MinZeTri =
If C <= B And C <= A Then MinZeTri

End

|
Q w

Function

Integer,

Sub
Dim
Dim
Dim
Dim
Dim

HledejMin ()

X As Integer

Y As Integer

Z As Integer

Poc As Integer
Vysledek As Integer

Randomize

Do

Poc = Poc +

X

Y =
7 =

= Int (Rnd
Int (Rnd
Int (Rnd

100)
100)
100)

* % ok P

Vysledek = MinZeTri (X, Y, Z)

MsgBox "Nejmensi z Cisel " & X & " " & Y &

& Vysledek
Loop While Poc < 10

End

Sub

A & Z & A j e Al

Sub
Rem
Rem

Rem

Dim
Rem

Uprav (ByRef A As Integer, ByRef B As Integer)

V proménnych A a B zlstanou stejné hodnoty,
tak, Ze v A bude men3i z nich a v B vétsi

parametry musi byt volany referenci !!!!

Pom As Integer
pomocna proménnd pro vyménu

If A > B Then
Pom = A

A
B
End
End

=B
= Pom
If
Sub

ale

Sub

PokusRef ()
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Dim X As Integer
Dim Y As Integer

X =12
Y = 8

Uprav X, Y
Uprav Y, ©
Rem Odkrokuj a ovétr hodnoty proménnych

End Sub
Function ©NSD(ByVal A As Integer, ByVal B As Integer) As
Integer
'Zjisti nejvetsi spolecny delitel A a B
Dim Pom As Integer
Do While A <> B

If A < B Then

Pom = A: A = B: B = Pom

End If

A=A -B
Loop
NSD = A
End Function
Function NSN(ByVal A As Integer, ByVal B As Integer) As

Integer
'Zjisti nejmensi spolecny nasobek A a B

NSN = A * B / NSD(A, B)
End Function

Sub Pokusl ()

Dim X As Integer
Dim Y As Integer
Dim Pom As Integer

X = InputBox ("Zadej 1. cislo ")
Y = InputBox ("Zadej 2. cislo ")
Pom = NSD (X, Y)

MsgBox "Je cislo " & Pom, , "Nejvetsi spol delitel cisel "
& " a " & Y
End Sub

Sub Kraceni ()

Dim X As Integer
Dim Y As Integer
Dim Pom As Integer
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X = InputBox ("Citatel ™)

Y = InputBox ("Jmenovatel ")

Pom = NSD(X, Y)

MsgBox X & "/" & Y & " =" & X \ Pom & "/"
"Kraceni"

End Sub

& Y \ Pom, ,

16.15.  PrihlaSeni
. Form1 [:W:N?ﬂ

Dva Labely Jméno:

N
7

Heslo:

Vv

Ok

Kod formulare

Private Sub CB Click()
Static Poc As Integer

7z

CB

TXIm

TXHeslo

If UCase(TXJIm.Text) = "ADMIN" And UCase (TXHeslo.Text) =

Then
MsgBox "Vitdm administratora"
Poc = 0
Else
If UCase (TXHeslo.Text) = "BBB" Then
MsgBox "Vitdm uzivatele jménem " & TXJm.Text
Poc = 0
Else
MsgBox "Ptistup zamitnut"
Poc = Poc + 1
End If
End If
If Poc = 3 Then
MsgBox "Treti Spatné prihlaseni"
CB.Enabled = False
End If

w AAA w

85



Vyssi odborna $kola a Stiedni pramyslova §kola Sumperk Ko6d modulu:

IT-PRG-2-1

TXJm.SetFocus
End Sub

Private Sub TXHeslo GotFocus ()

Rem Pr¥i ztraté fokusu se text v TextBoxu vymaze
TXHeslo.Text = ""

End Sub

Private Sub TXJm GotFocus ()

Rem Pr¥i ziskani zamétreni bude text v textBoxu vybran
TXJm.SelStart = 0

TXJm.Sellength = Len (TXJm.Text)

End Sub

16.16.  Pocty
= SEitani Mi=1E3

12 17 —_ 29
| 2 | 7

....................................

Do TextBoxu uzivatel zada ¢isla. Po kliknuti na tladitko Soucet se do Labelu zapise jejich
soucet.

Kod formulaie
Option Explicit

Private Sub CB Click ()
Dim A As Integer
Dim B As Integer
Dim Soucet As Integer

A = Val (TXCisloA.Text)
B = Val (TXCisloB.Text)
Soucet = A + B
LBVysl.Caption = Soucet
TXCisloA.SetFocus

End Sub

86



Vyssi odborné §kola a Stiedni primyslova §kola Sumperk Ko6d modulu

IT-PRG-2-1

Private Sub TXCisloA GotFocus ()
TXCisloA.SelStart = 0
TXCisloA.SellLength = Len (TXCisloA.Text)
End Sub

Private Sub TXCisloB GotFocus ()
TXCisloB.SelStart = 0
TXCisloB.Sellength = Len (TXCisloB.Text)
End Sub

Private Sub TXCisloA Change ()
LBVysl.Caption = ""
End Sub

Private Sub TXCisloB Change ()
LBVysl.Caption = ""
End Sub

Private Sub TXCisloA KeyPress (KeyAscii As Integer)
Rem Jiné znaky neZ Cislice se neptrijmou
If KeyAscii > Asc("™ ") And (KeyAscii < Asc("0") Or KeyAscii > Asc("9")) Then
KeyAscii = 0
End If
End Sub

Private Sub TXCisloB KeyPress (KeyAscii As Integer)
If KeyAscii > Asc("™ ") And (KeyAscii < Asc("0") Or KeyAscii > Asc("9")) Then

KeyAscii = 0
End If
End Sub

Poznamka : Elegantnéjsi feSeni by bylo pouzit dvouprvkové pole TextBoxi misto TXCisloA
a TXCisloB. Procedury udalosti spojené s témito TextBoxy by se pak psaly jen jednou.
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