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Prostredi jazyka Visual Basic

Nez se budete vénovat samotnému programovani, musite se seznamit s prostfedim Visual Basicu. Jedna se
o typicky program pro operaéni systém Windows. Nové;jsi verze, kterou se budete ucit, je ur€ena vyhradné pro
32bitovou verzi Windows, tj. Windows 95/98/2000. Hardwarové pozadavky jsou na dnedni dobu velmi skromné.
Program se da uspédné vyuzivat na starSim stroji s Pentiem na frekvenci 200 MHz, 64 MB paméti RAM
a nékolika sty MB volného mista na pevném disku (zavisi na typu instalace). Visual Basic je dodavan jako
kompletni vyvojové prostfedi. To znamena, Ze se uzivateli dostava do rukou kompletni sada nastroju pro vyvoj
novych aplikaci. S jednotlivymi ¢astmi prostfedi se postupné seznamite v jednotlivych kapitolach této knihy.
Program komunikuje v angli¢tiné, takze je nanejvy$ vhodné znat alespori zaklady tohoto svétového jazyka.
V opaéném pripadé budete odkazani na to, Zze si vSe zapamatujete. Zakladni podoba prostiedi Visual Basicu
je vidét na obrazku.

T B o foms S Gy o e e i i i
e - T

[ B NEaWE LD s o

5L : Hlavni nabidka a
panely nastrojt

Project Explorer

=30 -
L Panel komponent |

~<—{Pracovni plocha

Vlastnosti

Na obrazku vidite hlavni soucasti prostfedi Visual Basicu, které budete pfi své praci vyuzivat. Je to jednak
hlavni nabidka a panely nastroju. Ty pfedstavuji cestu ke vSem pfikazim a funkcim prostfedi. Déle je to
panel komponent, ktery budete vyuzivat pro vybér komponent, ze kterych se bude skladat vas program. Méate
na vybér napfiklad textova pole, popisky, rozbalovaci seznamy, zatrzitka, pfepinace ¢i obrazky.

77 ) Poznamka: Toto jsou zakladni komponenty, které se vyskytuji snad v kazdém programu. Visual
@ Basic je velice modularni a umoZriuje pridat dalsi komponenty. Ty mohou pinit ¢asto velmi
specifické ukoly, jako je napriklad prohlizeni html kddu, spojeni s jinym PC, prehravani MP3

apod. Nekteré komponenty jsou soucasti Visual Basicu, dalsi Ize stahnout bezplatné z internetu.

Ostatni jsou béZzné komercni zboZi, za které je nutné zaplatit. Snazte se mit v projektu vzdy

jen ty komponenty, které jsou v ném skutecné vyuZity. Ostatni jen zvysuji prostorové ndroky

vysledného instalatoru aplikace.

Nyni zamérte svij zrak na pravou stranu obrazovky. Tam se nachazi Project Explorer, ktery slouzi k rychlé
orientaci v projektu. Projekt se mlze skladat z mnoha souborl riiznych typu a pravé diky Project Exploreru
v nich budete mit pofadek. Velice dllezita je i dalSi soucast, a to vlastnosti. Zde mate moznost nastavit viastnosti
jednotlivych komponent, které umistite do svého projektu. Pro vizualni kontrolu, jak budou jednotliva okna
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Vkiadéani oviadacich prvko a psani koédu

Programovani ve Visual Basicu se sklada ze dvou hlavnich &innosti. Prvni je navrh vzhledu aplikace, tedy
umisténi zvolenych komponent na plochu formulafe tak, aby vzhled odpovidal pozadavkim programatora
i potencialniho uzivatele vysledné aplikace. Druhou je psani zdrojového kddu, tedy samotné programovani,
kdy definujeme &innosti, kieré se maji provést pfi danych udalostech. Vyvoj probiha v tomto pofadi, proto
se naucite nejprve tvofit vzhled aplikace, tedy ,kreslit".

VKLADANI OVLADACICH PRVKU

Chcete-li viozit jakykoliv ovladaci prvek na plochu formulare,
musite jej nejprve vybrat v panelu ovladacich
zenetal prvkl. Poté zvolite misto na formulafi, stisknete .. il iiiiiiiiiiiill

levé tladitko mysi a za souasného drzeni tlacitka S ——
urcite tazenim velikost objektu. Pustite-li tlagitko ipe b 4 | et folf- b
) mysi, mate objekt vytvofeny. Druhou moznosti je
dvojklik na zvoleném ovladacim prvku, pficemz
se dany ovladaci prvek vytvoli uprostied b R Do S [ 2068 « 000 |
formulafe. Poté mulzete zménit umisténi e e B
a velikost tohoto prvku. Pokud chcete vytvofit =« @ oo
EE =5 dal§i ovladaci prvek, byt stejného typu, musite

jej opét vybrat v panelu ovladacich prvkd. ~  ooiiioiiiiiiiiii il

- =1 0] x|

Prace s ovladacim prvkem

Vytvofenim ovladacich prvkl vsak nekonéi moznost manipulovat s timto prvkem. Pokud s objektem chcete
manipulovat, musite jej nejprve vybrat. Vybér mizete provést vice zplsoby — tim nejjednodussim je klepnuti
na dany prvek. Nékdy vSak tento zplsob neni mozny — pokud je objekt zakryt jinym objektem. V tomto pfipadé

= je nutno pouzit druhy
. Form1 PSi[=] B3 zpUsob — v okné Properties

Commandl CommandButton = |

R (V1astnosti) Vyberete
pkalotin ittt mi Y m [ 1ii1::1:| 2zvoleny objektze seznamu. [l ITE T

c I ks e e Vybrany objekt poznate Commandi o
i S S llliliild podle modrych gtvercl, |[anearance  1- 3D —
B B T m il Které jej obklopuji. Pomoci | lgackcolor [ sa000000F
CLlliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii] techto  gtverct  mozete  |J-ancel False
CLLlllliiiiRgiiiiiiiiiiiyl menit velikost  objektu. | e-ankion Cammandi
e e i % R e i Klepnutim a naslednym ZausesWalidation | True

................................ tazenim se souéasn)'/m

................................ drzenim tlaCitka mySi je mozné nastavit velikost objektu. Touz
SLLLLoliiiiioolliliilolo il cinnosti, ale klepnutim mimo Etverce pfimo na objekt, mizete
""""""""""""""""""" objekt pfemistit. VSechny tyto Cinnosti Ize samozifejmé provést

i Ciselné zménou pfislusnych vlastnosti (Top, Left, Width, Height).

PSANIi ZDROJOVEHO KODU

Psani zdrojového kodu je nejdulezitéjsi ¢asti programovani (jedna se vlastné o samotné programovani). V této
kapitole se naucite, jak mate zdrojovy kdd psat, ale také poznate zakladni principy, které se pfi programovani
vyuzivaji. Prozatim jste se zabyvali pouze jednotlivymi komponentami a navrhem vzhledu aplikace. Nyni
se tedy prepnéte do rezimu pro psani zdrojového kédu. To miizete provést dvéma zplsoby:

e Pomoci nabidky View / Code
¢ Dvojitym klepnutim na objekt, jehoz kdd chcete ménit ¢i zapisovat

V tomto okné budete zapisovat veskery zdrojovy kod vasich program(. Okno ma tfi dilezité soucasti — dva
seznamy a jedno textové pole. Seznamy slouzi k vybéru objektu a udalosti, kterou chcete programovat.
Pokud jste se do okna pfesunuli prvnim zplsobem, pak mate okno presné jako na obrazku — tedy objekt
General (obecné) a udalost Declaration (deklarace). Zde se nejedna o zadny konkrétni objekt, ale o spole¢nou
¢ast pro cely formulaf. Do této sekce budete zapisovat deklarace proménnych a vlastni funkce a procedury,
které si v ramci formulafe vytvofite. Pokud jste pouzili druhy zplsob, pak bude objektem ten prvek,



Nejprve kod neupraveny:

Dim A As Integer
Dim B As Integer

For A = 1 To 10

For B = 1 To 10

If (A * B) Mod 2 = 0 Then

Print A & , * , & B & , = , & (A * B)
End If

Next B

Next A
A nyni kdd upraveny pomoci odsazeni:

Dim A As Integer
Dim B As Integer
For A = 1 To 10
For B = 1 To 10
If (A * B) Mod 2 = 0 Then
Print A& , *, &B &, =, & (A * B)
End If
Next B
Next A

Je vidét zcela jasny rozdil (byt se jedna o funkéné stejny kdd) v pfehlednosti. Zatimco v prvnim pfipadé nam
kod splyva v jednom proudu, v druhém je jasné vidét, ktera ¢ast kddu je na jaké urovni.V pfipadé, Ze budete
mit jesté vice podurovni, je tento zpusob jedinou moznosti jak si udrzet prfehled o svém vlastnim kddu
v dobé tvorby, natoz o koédu cizim &i vlastnim, ktery tete po delSi dobé. Ono je viibec dulezité uvédomit si,
ze se k vlastnimu kédu budete ¢asto vracet s odstupem nékolika mésicu Ci let, a i po takové dobé je nutné,
aby pro vas kod zustal Citelny a srozumitelny.

. Vyuzivejte poznamky — poznamka je ¢ast zdrojového textu, ktera se nevykonava, a plni tak skute¢né
jen roli poznamky. Poznamka je uvozena kli¢ovym slovem Rem nebo znakem apostrofu (‘). Oba zpUsoby
vlozi do poznamky cely fadek. Neni mozné ,zakomentovat” jen ¢ast fadku. Poznamka se vyuziva ve dvou
pfipadech. Jednim z nich je pfipad, kdy programator chce skutecné vytvofit poznamku ke zdrojovému
kédu. Druhou je situace, kdy v programu je chyba — pomoci pfikazu Rem je mozné ucinit z ¢asti zdrojového
kédu poznamku, €imz jej vyfadite z ¢innosti, aniz byste jej museli mazat. Podivejte se na pfedchozi kdd,
okomentovany poznamkami.

Dim A As Integer ‘deklarace proménné vnéjsiho cyvklu
Dim B As Integer ‘deklarace proménné vnit¥niho cyklu
For A = 1 To 10 "vnéjsi cvklus
For B = 1 To 10 ‘“vnit¥ni cvklus
If (A * B) Mod 2 = 0 Then ‘rozhodnuti, zda je &islo sudé
Print A &, * , & B & , =, & (A * B) "vvpis vvsledku
End If
Next B “zvysSeni hodnoty proménné B
Next A “zvysSeni hodnoty proménné A

Samozrfejmé neni nutné komentovat tak dlsledné jako v tomto pfipadé, ale je ucelné vlozit komentar
k obtizngjsim &astem kddu, volanim funkci (zejména vlastnich) apod. ¢i obecné tam, kde nam to jako
programatorim vyhovuje. Poznamky nejsou povinné, slouzi pfedev§im pro pohodli programatora.
Predstavte si, ze chcete otestovat, jak by se program choval, kdyby netestoval sudost vysledku — viozime
tedy podminku do komentare.

Dim A As Integer “deklarace proménné vnéjsiho cyklu
Dim B As Integer ‘deklarace proménné vnit¥niho cyklu
For A = 1 To 10 “vnéjsi cyklus
For B = 1 To 10 ‘“vnit¥ni cyklus
‘If (A * B) Mod 2 = 0 Then ‘rozhodnuti, zda je &¢islo sudé
Print A& , *, &B &, =, & (A * B) ‘vypis vysledku
"End If

19
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Deklarace lokalnich proménnych

Deklarace proménné je jeji vytvofeni, tedy sdéleni pfekladadi, ze existuje nova proménna daného jména
a daného datového typu. Dale je pro tuto proménnou vyhrazeno misto v paméti. Deklaraci provadime
pomoci pfikazu Dim. (Visual Basic sice nevyzaduje deklaraci proménnych, coz znamena, Ze je mozné pouzit
i proménnou, ktera nebyla deklarovana pomoci pfikazu Dim, nicméné doporucuji deklarovat proménné
z dlivodu pfehlednosti a jasného uréeni typu proménné). Pfikaz ma nasledujici syntaxi:

Dim promenna [As datovytypl,

kde promenna je nazev nové vytvorené proménné a datovytyp je urCeni datového typu proménné. VSimnéte
si v8ak, ze Cast pfikazu s As neni povinnd, a nemusi tedy byt pouzita. Pfesto doporucuji sdélit pfekladaci typ
proménné. V opa¢ném pripadé sice bude proménna vytvorena, ale jeji typ bude tzv. Variant — neurcity typ, se
kterym mohou byt problémy u nékterych funkci nebo s porovnavacim prikazem.

7 Poznamka: Ve skutecnosti neni deklarace proménnych nutna vidbec. Visual Basic totiz
@ nevyZaduje deklaraci proménnych. V praxi to tedy znamend, Ze proménnou nedeklarujete
J pomoci DIM, ale pfimo ji pouZijete v kédu. Problém je zcela stejny — proménna nema presné

urceny typ. Proto je doporuceno proménné deklarovat a tim presné definovat jejich datovy typ.

Nyni tedy maly pfiklad, ktery by mél osvétlit situaci. Chcete vytvofit tfi proménné — do jedné chcete ulozit
jméno, do druhé plat a do tfeti vék zaméstnance. Nejprve tedy rozmyslete datové typy. U jména je to jasné,
tam pouzijete typ String. Plat? Musite védét, zda mlize pfesahnout hranici typu Integer. Pokud si jisti nejste, pak
zvolte typ Long. Dnedni paméti jsou natolik velké, Zze nemusite pocitat kazdy byte. Vék je opét jasny. Pokud
nebudete zapisovat biblické postavy, bohaté stali typ Byte. Nazvy proménnych zvolite logicky ¢esky bez
diakritiky.

Deklarace tedy bude vypadat nasledovné:

Dim Jmeno As String
Dim Plat As Long
Dim Vek As Byte

Upozornéni: Chcete-li si usnadnit praci pfi deklaraci vice proménnych najednou, miZete pouZit
prikaz Dim ve tvaru Dim promennal As datovytypl, promenna2 As datovytyp2...,
S takZe pfikaz bude vypadat napfiklad takto: Dim jmeno As String, Plat As Long,
Vek As Byte. JestliZze vSak deklarujete vice proménnych stejného typu, musite tento typ u
vsech uvést. Pokud napiSete prikaz ve tvaru Dim A, B, C As Integer, pocitac to pochopi
tak, Ze chcete deklarovat proménnou C jako proménnou typu Integer a ostatni proménné jako
proménné bez uvedeného typu, tedy typ Variant.

Deklarace pole

Prozatim jsme deklarovali pouze jednoduché proménné. Nyni si ukaZzeme, jak deklarovat pole. Co je vlastné
pole? Je to skupina polozek stejného typu, které navenek vystupuji pod jedinym jménem. K jednotlivym
polozkam pfistupujeme pomoci indexu (jednoho nebo vice), které urcuji polohu prvku v poli. Podle toho, kolik
indexu urcuje jednotlivé polozky pole, pak toto pole ozna¢ujeme jako jedno ¢&i vicerozmérné. Jednorozmérné
pole pfedstavuje napfiklad vektor, dvojrozmérné pak matici. Jak tedy nadeklarovat pole a jak k nému
pristupovat? Deklarace pouziva stejny pfikaz, tedy Dim. V pfipadé pole ma nasledujici tvar:

Dim promenna(dolni To horni) [As datovytypl],

kde promenna a datovytyp maji stejny smysl jako u deklarace jednoduché proménné. Dolni a horni jsou cela
Cisla, ktera urcuji rozsah pfipustnych index(. Pokud chcete, aby indexovani zac¢alo od nuly, staci zadat horni
mez. Pfikaz pak vypada takto:

Dim promenna (horni) [As datovytypl.

Kde tedy mulzete pole vyuzit? VSude tam, kde mate mnoho hodnot stejného datového typu se stejnym
vyznamem. Napfriklad byste chtéli spoéitat prlimérny pocet zaka ve vasi Skole v jednotlivych roénicich
a potrebujete samoziejmé nékam ulozit tato data. V druhém pfipadé zjistujete, kolik dni v roce byly naméfeny
urcité teploty — zjistujete tedy jejich ¢etnost. V prvnim pfipadé tedy vytvofite pole, kde indexem budou ¢isla
jednotlivych roénikd a hodnotami jednotlivych polozek poéty Zakd v jednotlivych roénicich. Vzhledem k tomu,
Ze ro¢nik je od prvniho do devatého, pak staéi definovat pole s indexem zacinajicim od nuly s tim, ze prvek
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Ooperdatory a vyrazy

Vyrazy jsou jednim ze zakladnich stavebnich kamen( Visual Basicu a obecné jakéhokoliv programovaciho
jazyka. Pravé ony umoznuji vypocty, zobrazovani a vibec jakékoliv pfesuny informaci z jednoho mista na
druhé. Co vlastné vyrazy jsou? Jsou to posloupnosti operandll a operatort. Operandy jsou jakékoliv objekty,
proménné ¢i hodnoty, se kterymi ve vyrazu pracujete, operatory jsou symboly zastupujici jednotlivé operace,

které s operandy provadite. Vyrazy se bézné pouzivaji napfiklad v matematice, pfiklady naleznete v tabulce.

2x + Ty

=
ki

>x+

=
v+

1
7
x +3)°

Ve Visual Basicu muzete tyto vyrazy pouzivat také, nicméné zpUsob jejich zapisu je odliSny — nemate totiz
moznost pouzit zlomky, indexy a rizné symboly. Vy$e uvedené vyrazy by ve Visual Basicu byly zapsany
nasledovné:

2*x+T7*y
(1+x) / (y-7) >=x+y*2
(x+y) *2

Jak vidite, jedna se opravdu o posloupnosti operandli a operatorl. Misto ¢isel a proménnych mohou byt
soucasti vyrazu také objekty, konstanty apod. Nyni se tedy zaméfime na jednotlivé operatory, které mizete pfi
SVé praci vyuzivat.

PRIKAZ PRIRAZENI

Abyste viibec mohli pracovat s hodnotami proménnych a vlastnosti objektl, musite se nejprve naudit jak tyto
hodnoty nastavit a ménit. K tomu slouzi pfikaz pfifazeni. Ten méa nasledujici tvar:

Cil = Vyraz
Cilem muze byt jakakoliv proménna ¢i vlastnost, do které mate pravo zapisovat. Dale nasleduje samotny pfikaz
pfifazeni (znak =). Posledni ¢asti pfikazu je vyraz, jehoz hodnotu chcete zapsat do proménné oznacené jako

Cil. Pfiklady pfifazeni mate uvedeny zde. Nemusite se trapit tim, Ze prozatim neznate vyznam nékterych prvku
v kédu. VSimnéte si pouze pfikazu pfifazeni.

C=A+8B
Pokus = Sin(A) * B - Cos(X)
Textl.Text = Val(Text2.Text) + Val(Text3.Text)

z pouZitych objektu. Pres naprostou nesmysinost tohoto konani velmi ¢asto vidim situaci, kdy
je jako cil pouzit rovnéz vyraz. Prikaz funguje tak, Ze vyhodnoti vyraz a jeho vysledek uloZi do
pamétového prostoru, ktery je pojmenovan cil.

ﬂ Upozornéni: Cilem miZe byt opravdu jen samotna proménna nebo viastnost nékterého

Poznamka: Prikaz, tj. znak ,=", je naprosto stejny jako niZe uvedeny operator rovnosti. Jak tedy
\\@\\/f? Visual Basic a programator poznaji, kdy se jedna o pfikaz prifazeni, a kdy o operator rovnosti?
\\/ Je to jednoduché — pr/kaz prifazeni je samostatny prikaz, ktery neni spojen s ni¢im jinym. Je-li
vyraz se znakem ,.=" spojen s vystupem, podminkou ¢i cyklem, jedna se o relaéni vyraz a znak

="“pIni funkci operatoru.

OPERATORY

Jak jiz bylo fe¢eno, operatory jsou symboly, které zastupuji jednotlivé operace. Pouzitim operatoru davate
programu najevo, ze chcete pouzit tu operaci, jejiz symbol byl pouzit. Kazdy operator ke své ¢innosti vyzaduje
prfedem dany pocet operandd. Podle toho rozliSujeme operatory
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Podminene prikazy

Az dosud jste psali programy, jejichz zdrojovy kod byl linedrni. To znamend, ze se prikazy vykonavaly
v tom poradi, v jakém jste je napsali, a jejich vykonavani nebylo nijak zavislé na hodnotach proménnych
¢i na uzivatelskych vstupech. A pravé podminéné pfikazy (zkracené podminky) vam umozriuji to zménit.
V zavislosti na hodnoté zvoleného vyrazu umoznuji vétvit kdd. Podminéné pfikazy se vyuzivaji velice ¢asto,
a je dokonce mozné fici, ze zadny pokrocilejSi program neni mozné napsat bez pouziti podminek.

"7 Poznamka: Podminky v programovacim jazyce pini stejnou tlohu jako v béZném Zivoté, kde jsou
@ rovnéz velice casto pouzivany. Maji dokonce velice podobnou syntaxi — kdyZ je néco splnéno,
pak se provede dana c¢innost. Typickym prikladem je napfiklad véta ,,Bude-li prset, vezmu si

Tomas) and not(bude Ales => prijdu na oslavu” — Zjistili bychom, Ze béZzné vyuZivame logické
vyrazy s logickymi operatory, které byly dfive popsany a ¢asto o tom ani nevime. ProtoZe jsou
podminéné prikazy a jejich podminky velice podobné realité, jsou snadno pochopitelné.

Ve Visual Basicu mate k dispozici dva zakladni pfikazy, které pIni funkci podminénych pfikaz( — pfikaz If
a prikaz Select Case. Jak je pouzit a ktery se hodi v dané situaci, se dozvite z nasledujicich odkazu.

PODMINENY PRIKAZ IF...THEN

Zakladnim pfikazem podminéného vétveni je pfikaz If ... Then. Ten se pouziva ve dvou zékladnich variantach.
V té jednodussi ma tvar

If podminka Then prikazl [Else prikaz2],

kde podminka je logicky vyraz, pfi jehoz splnéni se provede pfikaz (nebo pfikazy) uvedené za kli¢ovym slovem
Then.V opa¢ném pfipadé se provede pfikaz (nebo pfikazy) uvedené za kli€ovym slovem Else. Hranaté zavorky
udavaji, ze cast Else je nepovinnd, a programator tedy muze vytvofit takovy podminény prikaz, ktery bude
reagovat jen na splnéni podminky. Jako pfiklad je uveden kod, ktery rozhodne, zda je zadané &islo vétsi nez
nula, ¢i nikoliv.

Dim A As Integer
A = 26
If A > 0 Then Print ,Cislo je v&tSi neZ 0” Else Print ,Cislo je menSi nez 0~

Do proménné A je pfifazeno nami zvolené ¢&islo. Podminka, ktera rozhoduje o vysledku, je A>0. Pokud je
vysledek tohoto vyrazu True, pak se provede pfikaz za slovem Then, tedy vypiSe se hlaSeni o skute¢nosti,
ze Cislo je vétSi nez 0.V opacném pfipadé je i tento fakt sdélen uzivateli. O néco slozitéjsi situace nastane,
chcete-li rozhodnout, zda ¢&islo patfi do intervalu 0 az 100 véetné. Kéd bude témérf stejny, ale podminka bude
odpovidat zménéné situaci.

Dim A As Integer
A = 144
If A >= 0 And A <= 100 Then Print ,Pat¥i” Else Print ,Nepat¥i”

Aby ¢islo patfilo do intervalu, musi sou¢asné splinit dvé podminky — musi byt vétSi nebo rovno dolni hranici
intervalu a musi byt mensi nebo rovno horni hranici. Pozadavek rovnosti je nutny, protoze dle zadani je €islo
soucasti intervalu, pokud je rovno nékteré z hranic. Pozadavek sou¢asného spinéni podminek je vyjadien
logickou spojkou And.

Dalsi pfiklad se bude tykat situace, kdy dvé Cisla vyjadfuji nase pfijmy a vydaje. PfevySuji-li pfijmy vydaje,
je v8e v poradku. Opaéna situace, tedy vydaje prevysujici pfijmy, vyvola hlaseni.

Dim Prijmy As Integer

Dim vVydaje As Integer

Prijmy = 150

Vydaje = 190

If vydaje > Prijmy Then Print ,Mate dluh”

Zde je podminka velice jednoducha — porovnaji se pfijmy a vydaje rela¢nim operatorem >, a pokud je vysledek

True, vypiSe se text ,Mate dluh“. Prozatim jsme se zabyvali jen jednoduchymi podminkami, ve kterych mohly
nastat jen dvé situace — tedy podminka bud plati, nebo neplati. Nebylo mozné vytvaret slozitéjSi konstrukce,
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7, Poznamka: Nyni, kdyZ znate cykly a podminky, muzete jiz vytvaret sloZitéjSi programy. Ano,
= spoustu vécr jesté neznate — zejména funkce a prdci se soubory, ale pro nékteré ulohy to ani
\/ neni tfeba. Proto si zkousejte sami vymyslet riizné naméty, které poté zpracujete. A uz by se
nemélo jednat jen o jednoduché programky, ale o programy na urovni poslednich pfikladd.
Nemusi to byt jen hry - miiZete si také zpracovat program, ktery vam pomtiZe pfi freseni skolnich

uloh.

souhrnny pFikiad 2

Dostali jste k dalSimu souhrnnému pfikladu, ve kterém mate moznost procvicit si své znalosti. | tentokrat
budete mit za ukol vytvofit program, stejné jako v prvnim souhrnném pfikladu. Ale protoze jste jiz pokrodili,
bude vas ukol t&€z5i, ale také zabavnéjsi. Uzivatel zada dva rozsahy a operator, ktery vybere ze seznamu. Vas
program vytvori tabulku matematickych pfikladd se zadanymi rozsahy ¢Eisel a pfiklady také vypocte. Vyslednou

tabulku pfiklad( s vysledky ulozi program do seznamu.

VYTVORENI VZHLEDU APLIKACE

Protoze jsou vaSe znalosti programovani na lepsi urovni, neni nutné popisovat komplexné cely postup pfi
vytvafeni nového projektu a umistovani jednotlivych komponent. Komu by tato problematika stale nebyla
jasna, necht se vrati ke kapitole  pege—m- =l
o projektech nebo k prvnimu
souhrnnému pfikladu. Vytvorte
si tedy novy projekt a umistéte na 0d- [ Do [ 0d- [ Do [
formulaf ovladaci prvky tak, aby

vypadal jako na obrazku. Text uvnitf = L i =
poli a vedle tlacitka oznaduje, jak 1 ey — = Dpsinoe

maji byt prvky pojmenovany. Jak

vidite, na formulafi chybi jesté dva Vipsatat | Vipodet

ovladaci prvky. A sice seznam,
ze kterého budeme vybirat
operaci, a seznam, do kterého
budeme vypisovat vysledky. Pro
vybér zvolime roletku (Combo),
jejiz vlastnosti budou nasleduijici:

e Name: cmbOperace
e Style: 2 - Dropdown List

Do samotného seznamu hodnot,
tedy vlastnosti List, zadame
jednotlivé operace, které budeme
chtit v programu mit (+,-,*). Déleni vynechame, protoze by bylo komplikované vyresit problém mozného déleni
nulou. Poté umistime klasicky seznam List pod tla¢itko Vypocet. Tento seznam bude slouzit k vypisu vysledki,
které bude program poskytovat. Vlastnosti, jejichz hodnotu zménime, jsou tyto:

¢ Name: IstVysledek

Vysledny formulaf by mél vypadat pfiblizné jako na obrazku vlevo. Jiz byly odstranény ervené napisy, které
vam jen sdélovaly pojmenovani objektl. Nyni mate kompletné vytvofeny vzhled programu. Pfejdeme tedy
ke druhé fazi, tedy samotnému programovani — psani zdrojového kodu.

VYTVORENi ZDROJOVEHO KODU

Program bude vykonavat vedkerou svou &innost tehdy, jestlize stiskneme tlagitko Vypoéet. Zadny jiny objekt
v programu nebude vykondavat €innost. Budeme se tedy soustfedit na toto tladitko, resp. na oSetfeni jeho
udalosti Click. Otevieme okno pro psani kédu a zvolime v seznamech nazev tlacitka a poté udalost Click. Jak
bude vlastné program pracovat? Je tfeba, aby vzal v Uvahu v8echny kombinace mezi prvky v rozsahu, ktery
je uréen hodnotami v polich txtOd1 a txtOd2, a rozsahu, ktery je ur€en hodnotami v polich txt0d2 a txtDo2. Tento
pozadavek spini vnofené cykly For... Next, z nichZ jeden bude probihat prvni rozsah a druhy bude probihat
druhy rozsah. Kod bude tedy nésleduijici:
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Nejprve jsou deklarovany potfebné proménné pro pocet hodnot, pocet Ciselnych hodnot, hodnotu aktualné
nac¢tenou, mezisou€et a proménna A, ktera slouzi jako fidici proménné cyklu. Dale je nacten pocet hodnot.
Poté probiha cyklus od 1 do tohoto poctu. V kazdém prichodu je nactena hodnota, ktera je vzapéti otestovana,
zda se jedna o cCislo. Pokud ano, je toto Cislo pfi¢teno k souctu a je zvySena hodnota proménné PocetCisel
o jedna. Na konci je vypsan soucet a soucet déleny poctem cCisel, tzn. pramér.

Priklad 2

Napiste program, ktery ze vstupu (InputBox) pfeéte datum a uzZivateli sdéli, kolik dni uplynulo od tohoto data
do dnedniho dne. Pokud uzivatel zada hodnotu, ktera neni datem a nelze ji na datum prevést, je toto sdéleni
uZivateli vypsano na obrazovku a nasledné je béh programu ukonéen.

Dim Datum As String

Dim PocetDni As Long

Datum = InputBox(,Zadejte datum”)

If IsDate(Datum) Then
PocetDni = DateDiff (,,d”, Datum, Now)

Else
MsgBox ,Nezadal jste spravnou hodnotu data”
End

End If

Print PocetDni

Jak je vidét, program je velice jednoduchy — po zadani data testuje, zda zadana hodnota opravdu odpovida
predpistim pro datum. Pokud ano, vypoéitda pomoci funkce DateDiff pocet dni mezi timto datem a dnesnim
datem. V pfipadé, ze zadate pozdéjSi datum nez dnedni, dostanete zapornou hodnotu. Pokud byste chtél
pouze kladné hodnoty, sta¢i zménit tento fadek na

PocetDni = Abs(DateDiff (,,d”, Datum, Now)).

V opacném pripadé se vypiSe hlaSeni o nepfipustné hodnoté a nasledné se cely program ukon&i pomoci
pfikazu End. Toto feSeni pfesné odpovida zadani — program se ma skute¢né ukongcit.

UZivatelskeé funkce a procedury

Az dosud jsme se zabyvali vestavénymi funkcemi, tedy takovymi, které jsou standardni soucasti Visual Basicu.
Nyni pokro¢ime a zaéneme se zabyvat uzivatelskymi podprogramy (jak funkcemi, tak procedurami), tedy
takovymi, které si programator vytvofi sam. ACkoliv jsem se o tom jiz zminil v jedné z dvodnich kapitol, zopakuiji
zakladni rozdil mezi funkcemi a procedurami.

e Uzivatelské funkce jsou ekvivalentem vestavénych funkci, stejné jako ony maji navratovou hodnotu.

e Uzivatelské procedury jsou ekvivalentem vestaveénych pfikazu, stejné jako ony provadeji urcitou Cinnost
bez navratové hodnoty.

Programator mlze vytvaret jak funkce, tak procedury. Princip jejich vytvafeni je velice podobny. Jediny
rozdil spo€iva v tom, ze u funkci je nutné pracovat s uréenim navratové hodnoty a jejim vracenim volajicimu
programu.

VYTVARENI FUNKCi A PROCEDUR

A jak si tedy miizete vytvofit vlastni funkce a procedury? Pro tvorbu funkci, resp. procedur, jsou uréeny pfikazy
Function a Sub. Ty maji nasledujici tvar:

Function Nazev([Parl [as Typll, Par2 [As Typ2], ... , ParN [as TypN]]) I[As
TypVystupu]
[Nazev=NavratovaHodnotal]
End Function
a

Sub Nazev([Parl [as Typl], Par2 [As Typ2], ... , ParN [as TypN]])

End Sub



