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Co je programování a jak to všechno začalo?

Nejstarší počítač byl vynalezen už ve druhém tisíciletí před naším letopočtem v Mezopotámii. Bylo jím počítadlo, které značně usnadnilo sčítání a odčítání. Toto počítadlo bylo později zdokonaleno ve starověkém Římě, kde dostalo podobu desky s drážkami, ve kterých se posouvaly malé kamínky - tzv. kalkuly. 

O konstrukci mechanických počítačů se pokoušelo mnoho lidí, v roce 1947 byl objeven tranzistor - součástka, která odstartovala rozvoj výpočetní techniky. Od této chvíle se začaly stavět tranzistorové počítače a díky nanotechnologiím, dnes máme procesory, které obsahují stovky milionů tranzistorů na ploše několika čtverečních centimetrů.

Procesory jsou většinou velmi složité součástky, které umí zpracovávat instrukce. Sada instrukcí se nazývá program. Nejdříve se programy zapisovaly v tzv. strojovém kódu, což bylo velmi složité a nepraktické. Proto byl vymyšlen jazyk assembler, který zápis programů značně usnadnil, ale pořád to bylo velice komplikované.

Velmi záhy se proto objevily první programovací jazyky (Fortran a Cobol), které přinesly do programování spoustu nových prvků. S příchodem jazyků C, Pascal a Basic se začalo na dlouhou dobu používat tzv. strukturované programování.

Kromě toho se vyvinulo i tzv. objektově orientované programování, které prodělalo ohromný rozvoj současně s rozvojem operačního systému Windows, který poskytoval uživatelům grafické prostředí a jednotný model ovládání aplikací (praktický každý program má menu, panely nástrojů, stejná nebo podobná okna pro výběr souborů atd.). Windows sice nebyl první operační systém s grafickým prostředí, ale je to jediný systém s grafickým prostředím, který se rozšířil na naprostou většinu počítačů.

První jazyk, který se přizpůsobil operačnímu systému Windows a umožňoval jednoduše vytvářet složité aplikace, byl právě Visual Basic, který se vyvinul z jazyka QBASIC, což byla mutace původního jazyka BASIC v operačním systému MS-DOS. 

Poslední verze jazyka Visual Basic je verze 6 z roku 1998. Dnes v ní stále ještě programuje mnoho lidí, ale postupně se přechází na Visual Basic .NET, což je nová generace jazyka Visual Basic. 

V současnosti je nejnovější verze Visual Basic .NET z roku 2005 označovaná někdy jako číslo 8. Microsoft navíc uvolnil základní edici vývojového prostředí, ve kterém se aplikace pro Visual Basic .NET programují, zdarma.

Základní princip programování

V běžných programovacích jazycích programátor zapisuje program pomocí příkazů, které většinou vychází z anglických slov nebo zkratek. Tomuto zápisu programu se říká zdrojový kód. Aby se program mohl provést, je nutné jej předat procesoru, ale procesor zná jen svůj strojový kód. Zdrojový kód se tedy musí do kódu strojového převést - zkompilovat. Protože jeden příkaz ve Visual Basicu se může převést na desítky instrukcí ve strojovém kódu, není prakticky možné ze strojového kódu dostat kód zdrojový. Kompilace je tedy z velké části nevratný proces, jehož výsledkem je soubor s příponou EXE, který můžeme spustit. Některé jazyky umožňují spustit své programy bez kompilace, ovšem výsledný program je velmi pomalý, protože překlad instrukcí probíhá ve chvíli, kdy jsou potřeba. Zkompilovaný program je nesrovnatelně rychlejší.

První procesory uměly pouze několik různých instrukcí, zatímco nejnovější procesory umí instrukcí daleko více. Tyto instrukce se ale nemohou využívat. Operační systém Windows i většina programů musí být kompilována do základní instrukční sady, kterou umí všechny procesory, i ty staré. Nové instrukce nemůžeme použít, programy by nefungovaly na starších počítačích. Tím pádem na rychlých procesorech nemůžeme využít všechen výkon, který bychom využít mohli.

A k čemu je ten .NET?

Visual Basic .NET pracuje na rozhraní .NET (čteno dotnet), které výsledný program nezkompiluje do strojového kódu, ale do jakéhosi mezikódu. Tento mezikód se zabalí do souboru EXE a distribuuje se na všechny počítače v této podobě. Když pak program chceme spustit, zkompiluje se do strojového kódu až na konkrétním počítači. Výhoda je ta, že se může zkompilovat do strojového kódu a použít instrukce, které umí daný procesor. Celý program se zoptimalizuje pro daný počítač tak, aby běžel co nejrychleji. Navíc kompilace probíhá pouze jednou, zkompilovaný program se uloží a při dalším použití programu se pouze spustí. První spuštění programu tedy trvá pár sekund. Pak ale může program být velmi rychlý.

Dost už bylo povídání, začínáme!

Abyste mohli začít programovat, potřebujete mít vývojové prostředí a kompilátor. Doporučuji Vám stáhnout si Visual Basic .NET 2005 Express Edition, která je k dispozici zdarma na adrese http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/vb/download/. Kompletní instalace má asi 400 MB, pokud ale nechcete instalovat anglickou dokumentaci MSDN a databázový software SQL Server 2005, bude to mnohem méně. Alespoň ze začátku SQL Server nebudete potřebovat, pokud umíte anglicky, dokumentaci mohu vřele doporučit. Na uvedené webové adrese najdete také spoustu materiálů ohledně programování v tomto jazyce, bohužel v angličtině.

A ještě jedna věc na závěr. Pokud se chcete naučit programovat, předpokládá se, že umíte obsluhovat a ovládat počítač na uživatelské úrovni, že umíte pracovat se soubory, alespoň trochu ovládat Word a Excel a pracovat s Internetem. Bez těchto znalostí se daleko nedostanete. Hodí se také trocha angličtiny, většina materiálů totiž není česky. Množí se také dotazy, jestli neexistuje překlad vývojového prostředí Visual Basic .NET do češtiny. Odpověď zní neexistuje, jednak proto, že po chvíli používání si prostředí osvojíte a český překlad nebudete potřebovat, a jednak proto, že to vypadá trochu divně. K programování se čeština moc nehodí. Většina programovacích jazyků je stejně založena na angličtině, a mít polovinu věcí česky a polovinu anglicky není úplně ideální. Ale nezoufejte, programování není těžké, a potřebná anglická slovíčka se naučíte v tomto seriálu.

Celý tento tutoriál je vytvořen ve verzi Visual Basic 2005 Express Edition. Jiné verze Visual Basicu se mohou trochu lišit! Visual Basic 6 je úplně jiný a téměř žádné příklady ani ukázky kódu vám nebudou fungovat! Stáhněte a nainstalujte si novou verzi. 

Vše připraveno, nainstalováno, můžeme začít programovat!

Spusťte prostředí Visual Basic .NET. Po chvíli nastavování se zobrazí úvodní obrazovka, kde najdete jednak aktuální informace o nových vylepšeních a přídavných modulech do Visual Basicu, tak i rychlé odkazy na diskusní skupiny a nápovědu. V oddílu Recent Projects najdete projekty, se kterými jste naposledy pracovali. Zatím tam ale žádné nejsou. 

Nejjistější způsob, jak začít nový projekt, je kliknout na nabídku File a vybrat New project. Objeví se dialogové okno s několika typy projektů, nás zatím bude zajímat Windows Application, což je standardní program pro Windows. Dole je textové pole, kam můžete zapsat název naší aplikace. Můžete tam vepsat Lekce1 a kliknout na tlačítko OK. 


Z čeho se skládá okno programu?

Po kliknutí na tlačítko OK se ukáže základní programátorské rozhraní. Je na něm vidět budoucí okno aplikace - formulář, souprava nástrojů, okno vlastností a prohlížeč projektu. Vše je popsáno na obrázku níže. 
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Abychom mohli vytvářet program, musíme do okna vložit nějaké ovládací prvky. Těm se říká objekty nebo také komponenty (anglicky Controls). Takovým objektem může být například tlačítko, textové pole, rozbalovací seznam, posuvník, zaškrtávací políčko atd. 

Každý takový objekt má své vlastnosti, které blíže určují, jak vypadá a jak se chová. U většiny objektů můžeme změnit typ písma, barvu a všelijaké vzhledové parametry, vlastnostmi také částečně upravujeme funkce objektu. 

Oknu programu říkáme formulář. 

Přidávání objektů na formulář

Abychom mohli přidat objekt na formulář, v soupravě nástrojů na něj klikneme a pak na formuláři se stisknutým tlačítkem objekt roztáhneme do požadované velikosti. Vše je vidět na obrázku. 
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Každý objekt má své jméno. Toto jméno se musí skládat pouze z písmen, čísel nebo podtržítka, přičemž nesmí začínat číslem. Mezery a jiné speciální znaky nejsou povoleny. Jméno objektu vždy zjistíme v okně vlastností, kde je vypsáno hned nahoře pod modrým záhlavím. Vedle jména objektu (v našem případě Button1) je napsán typ objektu. Kdybychom nyní přidali druhé tlačítko, jmenovalo by se Button2. To však nyní dělat nebudeme, jedno nám bohatě stačí. 

Změna vlastností objektu v režimu návrhu

Pokud je objekt označený, je kolem něj devět obdélníčků, které slouží ke zvětšování a zmenšování objektu. V okně vlastností je v levém sloupečku seznam všech vlastností, které objekt má, v pravém jsou pak hodnoty těchto vlastností, které můžeme měnit. V okně vlastností se ukážou vždy vlastnosti označeného objektu! Objekt, se kterým chceme pracovat, musíme nejdříve označit tím, že na něj jednou klikneme. 

Najděte tedy vlastnost Text, klikněte v příslušném řádku do pravého sloupečku, vymažte obsah políčka, napište Klikni na mě!. Tím jsme změnili hodnotu vlastnosti Text tlačítka. Pokud se text na tlačítku nezměnil, asi jste tlačítko neměli vybrané. 

Poté klikněte na formulář (ne na modrý titulkový pruh a ne na tlačítko, prostě někam do plochy okna). Obdélníky kolem tlačítka by měly zmizet a objevit se okolo formuláře. Nyní tedy upravíme vlastnost formuláře. Změňte hodnotu vlastnosti Text na První program. 
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Až program spustíme, na tlačítku a na formuláři budou napsané texty, které jsme nastavili. Vlastnosti se ale dají měnit také ve chvíli, kdy program již běží, to se naučíme později. Zatím umíme měnit vlastnosti objektů v režimu návrhu, tj. dokud program není spuštěn. 

Nejběžnější vlastnosti, které byste měli znát

Zde v této tabulce jsou uvedeny nejpoužívanější vlastnosti a popis toho, na co mají vliv. Tyto vlastnosti mají skoro všechny objekty.

	Název vlastnosti
	Popis její funkce

	Text
	Textový obsah objektu

	Visible
	Určuje, zda-li je objekt viditelný. (True - je viditelný, False - není viditelný)

	Enabled
	Určuje, zda-li je objekt odemknutý. (True - je odemknutý, False - je zašedlý)

	BackColor
	Barva pozadí objektu

	ForeColor
	Barva textu v objektu

	TextAlign
	Zarovnání textu v objektu


Události a procedury

Nyní již umíme měnit vlastnosti objektů, takže nezbývá, než se pustit do samotného psaní kódu. Kód píšeme, abychom určili a nadefinovali, jak bude program reagovat na vstupy uživatele. Takovým vstupem může být třeba kliknutí na tlačítko, stisknutí klávesy, nebo i příchozí data ze sítě atd. Toto chování se ošetřuje tzv. událostmi. 

Událost je vyvolána nějakým vstupem a při jejím vyvolání spustí nějakou proceduru. Procedura je sada příkazů, které se postupně provedou jeden za druhým. 

My budeme nyní v našem programu chtít naprogramovat proceduru události, která se spustí, když klikneme na naše tlačítko. 

Vytvoření procedury události

Dvakrát klikněte levým tlačítkem myši na naše tlačítko. Objeví se okno kódu, ve kterém je již vytvořena procedura. Pokud se budeme chtít dostat zpět do návrhu formuláře, použijeme záložky v horní části okna. 

Okno kódu by mělo obsahovat tento text:

 Public Class Form1 

     Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click 

     End Sub 

 End Class
První a poslední řádek oznamují začátek a konec kódu formuláře. Vše, co je mezi nimi, patří do formuláře Form1. Vnitřní dva řádky ohraničují proceduru Button1_Click, která se spustí, když klikneme na tlačítko Button1. Kód procedury musíme napsat mezi prostřední dva řádky, jinak se program nespustí a prostředí vypíše chybovou hlášku! 

Nyní můžeme zapsat příkaz do procedury Button1_Click. Přesně opište tento řádek:

  MsgBox("Kliknuli jste na tlačítko!") 

Slovo MsgBox je funkce, která zobrazí standardní systémovou zprávu. Každá funkce se spouští tak, že napíšeme její jméno a do kulaté závorky hned za ní argumenty. Argumenty se vždy uvádí do závorky hned za název funkce a jejich počet se liší podle toho, o jakou funkci jde. Některé funkce dokonce argumenty nepotřebují. Jednotlivé argumenty se oddělují čárkou. Argumenty jsou hodnoty, které upřesňují chování a činnost funkce. Argumentům se také někdy říká parametry. 

V tomto případě jsme zavolali funkci MsgBox a předali jsme jí jeden jediný argument, a tím je text Kliknuli jste na tlačítko!. Protože se jedná o text, který se má někam vypisovat, je nutné jej dát do úvozovek! Funkce MsgBox zobrazuje na obrazovce systémovou zprávu a jako argument jí předáme text, který se má zobrazit uvnitř této zprávy. 

Během psaní se Vám možná objeví žlutý proužek s nějakým anglickým textem. To je inteligentní nápověda jazyka Visual Basic, kterou se později naučíme využívat. Prozatím si jí nemusíte všímat. 

Spuštění programu

Nyní jsme hotovi. Klávesou F5 můžeme program spustit. Jakmile se program zkompiluje a spustí, objeví se nám okno s tlačítkem, které jsme vytvořili. Pokud na tlačítko kliknete, zobrazí se systémová zpráva s nastaveným textem. 
Klikněte na tlačítko a potvrďte přečtení zprávy kliknutím na tlačítko OK. Pak můžete program zavřít. Dokud spuštěný program neukončíte, nemůžete pracovat s prostředím Visual Basicu! Nejdříve musíte spuštěný program zavřít křížkem! 
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Uložení projektu

Svůj projekt si samozřejmě uložte, stačí kliknout na ikonku [image: image8.png]


 v panelu nástrojů nahoře, nebo stisknout klávesy Ctrl+Shift+S. Objeví se okno, ve kterém si můžete vybrat, kam se má projekt uložit a jak se má jmenovat. Pojmenujte jej třeba Lekce1 a klikněte na tlačítko Save. Tím se projekt uloží. 
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Pokud ukončíte Visual Basic, můžete se ke své práci kdykoliv vrátit, při dalším spuštění Visual Basicu se totiž tento projekt ukáže na úvodní obrazovce a otevřete jej jednoduchým kliknutím. Samozřejmě můžete použít i možnost Open project, kde vyberete složku, ve které se projekt nachází. Upozorňuji, že pokud nenastavíte svou vlastní cestu, kam se má projekt uložit, uloží se do složky Visual Studio 2005\Projects, kterou najdete ve složce Dokumenty. 

Po nastudování minulého dílu byste měli být schopni zodpovědět, co je to komponenta, co je to vlastnost, co je to událost a co je to procedura. Pokud to velmi stručně shrnu, komponenty jsou běžné ovládací prvky aplikace (tlačítko, textové pole, popisek, obrázek atd.), každá tato komponenta má vlastnosti (pomocí nich upravujeme a měníme vzhled a chování komponenty) a události (které nastanou při nějaké akci uživatele nebo počítače, např. stisknutí klávesy, kliknutí atd.), na které můžeme reagovat spuštěním nějaké procedury, což je sada nějakých příkazů.

V minulém dílu jsme se dostali k příkazu MsgBox, který zobrazil hlášku s textem a tlačítkem OK. Ve skutečnosti je to funkce, ale o tom až později. Nyní si něco řekneme o proměnných a datových typech.

Proměnné a datové typy

Pokud chceme pracovat s nějakými hodnotami a daty, budeme potřebovat proměnné. Proměnná je místo v paměti, které si nějak pojmenujeme a do kterého můžeme ukládat informace nebo je z něj číst. Proměnnou si můžeme představit jako takovou schránku, do které si můžeme vložit nějaká data, abychom je mohli později použít. Vše uvedu na tomto zdrojovém kódu a vysvětlíme si, co se na každém řádku děje. Zatím nic nikam nekopírujte, toto je pouze příklad:

 Dim mojePromenna As Integer 

 mojePromenna = 36 

 MsgBox(mojePromenna)

První řádek vytvoří proměnnou, která se bude jmenovat mojePromenna a bude mít datový typ Integer. Datový typ určuje, jakým způsobem se data do paměti uloží a hlavně kolik místa budou potřebovat. Integer znamená celé číslo (v paměti zabere 32 bitů, tedy 4 bajty). Vytvořili jsme si tedy v paměti místo o velikosti 4 bajtů pro uložení celého čísla a toto "místo" se jmenuje mojePromenna. Názvy proměnných mohou obsahovat písmena anglické abecedy, čísla a podtržítko, název ale nesmí začínat číslem. Teoreticky sice lze používat i písmena s háčky a čárkami, ale důrazně doporučuji je nepoužívat.

Druhý řádek do naší proměnné uloží hodnotu 36. A na třetím řádku zobrazíme okno se zprávou, ve kterém se zobrazí hodnota proměnné mojePromenna, čili číslo 36. 

Všimněte si, že v mojePromenna není v úvozovkách. Kdyby byla, zobrazil by se text mojePromenna. To je velmi důležité. Pokud použijeme úvozovky, to, co je uvnitř, je jen textová hodnota, není to žádný program. Je vidět na tomto příkadu:

 Dim mojePromenna2 As String 

 mojePromenna2 = "ahoj" 

 MsgBox(mojePromenna2)

Tento příklad je podobný, akorát používáme datový typ String, který říká, že do proměnné budeme ukládat text. Na druhém řádku přiřadíme do proměnné slovo ahoj. Musíme je ale také zapsat do úvozovek, aby bylo Visual Basicem pochopeno jako text. Bez úvozovek by ahoj bylo chápáno jako proměnná.

Nejběžnější datové typy

Dva nejběžnější datové typy jsme si již ukázali. String je pro texty a Integer je pro celá čísla. Základních datových typů je pět. Jsou zobrazeny v této tabulce: 

	Datový typ 
	Použití 
	Rozsah 
	Konverzní funkce

	String 
	textové hodnoty 
	max. 231 znaků 
	CStr(hodnota) nebo hodnota.ToString()

	Integer 
	celá čísla 
	-231 až +231 
	CInt(hodnota)

	Boolean 
	logická hodnota 
	True (pravda, ano) nebo False (nepravda, ne) 
	CBool(hodnota)

	Double 
	desetinná čísla 
	čím větší číslo, tím menší přesnost 
	CDbl(hodnota)

	Byte 
	malé celé číslo 
	0-255 
	CByte(hodnota)


Jak s proměnnými pracujeme?

Vytváření proměnných jsme již viděli v příkladu, máme k tomu více možností.

 Dim a As Integer 

 Dim b As Integer = 6 

První způsob pouze vytvoří proměnnou (rezervuje pro ni místo v paměti, tomuto procesu se říká alokace) určitého datového typu, druhý způsob navíc do této proměnné ihned uloží danou hodnotu, v našem případě číslo 6. Tomuto se říká přiřazování, je to uložení hodnoty do proměnné. 

 a = 132 

 b = 6 + 142 - a 

První řádek do proměnné a přiřadí číslo 5. Druhý řádek je o něco zajímavější. Jako hodnotu jsme předali matematický výraz, ve kterém navíc figuruje proměnná. Nemusíme se toho ale bát, Visual Basic sám výraz vypočítá a za proměnnou a dosadí její hodnotu, kterou již zná. Výsledek tohoto výrazu pak uloží do proměnné b. Výrazy můžeme používat téměř všude a Visual Basic je nejprve vyhodnotí a pracuje až s výsledkem.

 MsgBox(5 + 18 - a) 

 MsgBox("5 + 18 - a")

Na příkladu máme dva řádky. Na prvním z nich hodnota není v úvozovkách, takže to Visual Basic pochopí jako výraz a nejprve jej spočítá a zobrazí až výsledek. Kdežto na druhém řádku není žádný výraz, je to pouze textová hodnota, která se normálně zobrazí. Visual Basic tedy vypíše text 5 + 18 - a. 

Matematické operátory

Jak jsme se již dočetli výše, Visual Basic umí počítat a vyhodnocovat tzv. výrazy. Pokud jsou to výrazy s čísly, používáme v nich tzv. operátory, česky bychom řekli znaménka. V této tabulce jsou matematické operátory, které můžeme používat. Zápis některých znamének je v programování jiný.

	Operátor 
	Operace 
	Přílady

	+ 
	sčítání 
	5 + 6 = 11

	- 
	odčítání 
	11 - 6 = 5

	* 
	násobení 
	5 * 6 = 30

	/ 
	dělení 
	11 / 3 = 3.666666666667

	\ 
	celočíselné dělení 
	11 \ 3 = 3

	Mod 
	zbytek po dělení 
	11 Mod 3 = 2


První čtyři operace jsou jasné, zastavíme se až u posledních dvou. Kdysi na základní škole jste se asi učili tzv. dělení se zbytkem. Vypadalo to asi takhle: 11 : 3 = 3 (zbytek 2)
A přesně toto dělají operátory \ a Mod. 11 \ 3 je celá část (tj. 3) a 11 Mod 3 je zbytek (tj. 2). Tyto operace se musí provádět zvlášť.

Operátory samozřejmě můžeme používat s čísly i s proměnnými, můžeme používat závorky ve výrazech, ovšem jen kulaté! Nemusíme se bát ani výrazů (((2 + 3) + 4) + 5), musíme ale dát pozor, abychom měli správné počty závorek. 

Textový operátor

Operátory nejsou jen matematické, máme i operátor pro práci s textem. Operátor & slučuje texty (může slučovat i text s číslem nebo naopak). 

Takže "ahoj" & "ahoj" = "ahojahoj". Úvozovky používáme, protože jsou to texty.

 Dim t As String = "chleba" 

 MsgBox(t & " s máslem")

Tento program zobrazí text chleba s máslem, texty se prostě připojí jeden za druhý. 

Jednoduchá kalkulačka

Na závěr tohoto dílu si ukážeme velmi jednoduchou kalkulačku. Spusťte si Visual Basic a vytvořte si nový projekt Windows Application. Na formulář přidejte 2 textová pole (TextBox) vedle sebe, 4 tlačítka (Button) pod nimi a úplně dole ještě jedno textové pole (TextBox), kterému nastavte vlastnost ReadOnly na True, aby do něj uživatelé nemohli psát. Nastavte také hodnoty vlastností Text, aby formulář vypadal jako na obrázku:
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Nezapomeňte, že když vytvoříte první komponentu TextBox, dostane jméno TextBox1, další bude TextBox2 a tak to pokračuje dále. Na obrázku jsou napsány názvy těchto komponent, je nutné, abyste zachovali jejich pořadí.

Program se bude ovládat tak, že do horních dvou textových polí zapíšete dvě čísla a kliknete na tlačítko s operací, kterou chcete provést. Ve spodním poli se ukáže výsledek. 

Sčítání

Pokud již máte na formuláři všechny komponenty, dvakrát klikněte na tlačítko Sečíst. Otevře se nám okno kódu, do kterého zapíšeme, co se stane, když klikneme na dané tlačítko.Komponenty TextBox1 a TextBox2 budou obsahovat čísla, která budeme chtít sečíst. Tyto komponenty mají také vlastnost Text, která obsahuje jejich hodnotu. Tato hodnota je ale datového typu String, což je problém, protože nemůžeme počítat se texty. To ale vyřešíme snadno. V tabulce s datovými typy jsem uvedl tzv. konverzní funkci, která umí na daný typ převést. Pro Integer je to funkce CInt a za ni se do závorky uvede to, co převádíme na číslo.

Visual Basic totiž sám nepozná, jestli je v komponentě TextBox text, nebo číslo. Musíme to tedy udělat za něj, a proto si vytvoříme dvě proměnné a a b, do kterých si uložíme převedené hodnoty. Nakonec tyto hodnoty sečteme a uložíme do proměnné c a tuto hodnotu přiřadíme do vlastnosti Text komponenty TextBox3. Možná vás napadne, že bychom zde měli převádět, ale Visual Basic to v tomto případě sám pozná a převede číslo na text za nás. Opačně to ale bohužel nejde. Pokud chceme přistupovat k vlastnostem komponent v programovém kódu, napíšeme název komponenty, za ní tečku a hned za ní název vlastnosti. Vlastnosti komponent se chovají úplně stejně jako proměnné, mají taky své datové typy. Teď již víme vše, co potřebujeme.

 Dim a As Integer = CInt(TextBox1.Text) 

 Dim b As Integer = CInt(TextBox2.Text) 

 Dim c As Integer = a + b 

 TextBox3.Text = c

Takto funguje sčítání. Sami si jistě budete schopni udělat odčítání, násobení a dělení. Stačí se vrátit do formuláře pomocí záložek nahoře, dvakrát klepnout na další tlačítka a zapsat proceduru. Bude velice podobná, takže ji můžete přes schránku zkompírovat a vložit, stačí pak změnit jenom znaménko, aby se provedla správná operace.

Doufám, že si pamatujete datové typy, které jsme se naučili v minulém díle. Pokud ne, tak se můžete vrátit k minulému dílu a připomenout si je, dnes se nám budou hodit. 

InputBox

Ještě před tím, než přistoupíme k podmínkám, se naučíme úplně jednoduchou funkci, a to InputBox. Slouží k jednoduchému zjištění vstupu od uživatele. Tato funkce zobrazí okno s textem, pod kterým bude textové pole, do kterého uživatel může napsat nějaký text. 
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 Dim vstup1, vstup2 As String 

 vstup1 = InputBox("Zadejte číslo:") 

 vstup2 = InputBox("Zadejte číslo:", "Můj program")

Na tomto příkladu jsou vidět dvě možná použití funkce InputBox. Do každé proměnné přiřazujeme výsledek této funkce, tedy do této proměnné se uloží to, co uživatel napsal. Hodnotám, které píšeme do závorky za název funkce, říkáme argumenty nebo též parametry funkce. Ty upravují chování funkce. Některé funkce žádný parametr nepotřebují, některé jich potřebují více. To musíme u každé funkce vědět, ale nebojte se, nemusíte si pamatovat argumenty pro tisíce funkcí, které .NET Framework obsahuje. Programovací prostředí Visual Studio (Visual Basic 2005 Express je pouze jeho součást) vám při použití funkce zobrazí, které parametry funkce potřebuje, kolik jich je, a zobrazí vám k nim i stručnou nápovědu (anglicky). 

Funkce InputBox vyžaduje první argument, který označuje text, který se v tabulce zobrazí. Další argumenty jsou nepovinné, to logicky znamená, že je nemusíme zadávat. Pokud zadáme druhý argument, nastavíme jím text v titulkovém pruhu okna InputBoxu. Pokud jej nezadáme, ukáže se tam název aplikace. Protože obě hodnoty argumentů jsou texty, musí být v úvozovkách. Argumenty od sebe oddělujeme čárkou, ale je logické, že ji nemůžeme do těch úvozovek napsat, Visual Basic by to pochopil jako jednu textovou hodnotu. Je to stejné, jako kdybychom místo textů předávali hodnoty proměnných.

 Dim otazka As String = "Zadejte číslo:" 

 Dim titulek As String = "Můj program" 

 Dim vstup3 As String 

 vstup3 = InputBox(otazka, titulek)

Podotýkám, že tato funkce vždy vrací hodnotu typu String. Pokud tedy potřebujeme, aby uživatel zadával číslo, musíme hodnotu převést.

 Dim cislo As Integer 

 cislo = CInt(InputBox("Zadejte číslo:"))

Na tomto příkladu vidíme vnořené funkce. Výsledek vnitřní funkce (InputBox) předáme vnější funkci (CInt) jako argument. Vnitřní funkci jsem podbarvil žlutě, abyste ji viděli. Počítá se k ní i její závorka a argument. Nejprve se vyhodnotí funkce InputBox (žlutě vyznačená oblast). Zobrazí se tedy okno, do kteérho uživatel něco napíše. Jakmile klikne na tlačítko OK, Visual Basic dostane hodnotu této funkce a místo žluté oblasti se "dosadí" tato výsledná hodnota. Až v této chvíli se zavolá funkce CInt, která výsledek funkce InputBox převede na číslo a až úplně nakonec se tato číselná hodnota uloží do proměnné cislo. 

Pokud se vám zatím vnořené funkce nelíbí, můžete se jim vyhnout velmi jednoduše:

 Dim vysledek As String = InputBox("Zadejte číslo:") 

 Dim cislo As String = CInt(vysledek)

Tento kód provede úplně to samé, akorát k němu potřebujeme ještě jednu proměnnou. Ale nebojte se, za chvíli si na vnořené funkce zvyknete. Důležité je si uvědomit, že nejprve se provede to, co je uvnitř. Takže je někdy lepší nejprve napsat vnitřní funkci, pak ji dát do závorky a před to napsat název vnější funkci. Časem se ale stejně naučíte "myslet dopředu" a budete ve většině případů kód psát rovnou. 

Podmínky

Nyní můžeme přikročit ke slíbeným podmínkám. V jazyce Visual Basic máme dva typy podmínek. Zde vidíte schéma, jak se podmínky zapisují. Není to zdrojový kód, místo [podmínka] a [příkaz] se musí zapsat skutečné příkazy a podmínky!

 If [podmínka] Then [příkaz] 

 If [podmínka] Then 

     [příkaz] 

     [příkaz] 

     [...] 

 End If
Příkazy, které jsou v ukázce, se provedou, pouze pokud zadaná podmínka platí. 

Pokud potřebujeme za nějaké podmínky provést pouze jeden příkaz, stačí nám první typ (tzv. krátká podmínka), který se vejde na jeden řádek. Můžeme ovšem použít i druhý typ. 

Pokud potřebujeme za nějaké podmínky provést více příkazů, použijeme druhý způsob (tzv. dlouhá podmínka). 

Někdy potřebujeme provést i nějaké příkazy, pokud podmínka neplatí. K tomu použijeme tato rozšíření schématu podmínky.

 If [podmínka] Then [příkaz] Else [příkaz] 

 If [podmínka] Then 

     [příkaz] 

     [příkaz] 

     [...] 

 Else 

     [příkaz] 

     [příkaz] 

     [...] 

 End If
Všimněte si, že příkazy uvnitř podmínky jsou odsazené. Visual Basic toto odsazení provádí sám. Možná vám přijde, že odsazovat nemá smysl, ale brzy poznáte, že neodsazovaný kód je nepřehledný. Odsazování příkazů uvnitř podmínek naznačuje, že tyto příkazy se neprovádí pokaždé, že jsou v nějakém ohledu speciální, a že patří do nějakého bloku. 

Zde vidíme úplně jednoduchý program, který již něco dělá. Zjistí, jestli uživatel zadal liché či sudé číslo. Pokud je číslo sudé, zbytek po vydělení dvěmi bude nula.

 Dim cislo As Integer 

 cislo = CInt(InputBox("Zadejte číslo:")) 

 If cislo Mod 2 = 0 Then 

     MsgBox("Číslo je sudé!") 

 Else 

     MsgBox("Číslo je liché!") 

 End If
Toto je tedy první praktický příklad, jak použít podmínku. 

Podmínkou je v tomto případě výraz cislo Mod 2 = 0. Říkali jsme si, že značka rovná se se používá k přiřazení hodnoty do proměnné. V tomto případě ale tento operátor provede porovnání. Spočítá výrazy na obou stranách a porovná je. 

Relační operátory

Relace je vztah něčeho k něčemu. Relační operátory porovnávají dvě hodnoty. Visual Basic zná tyto: 

	Operátor 
	Význam

	= 
	rovná se

	<> 
	nerovná se

	< 
	je menší než

	> 
	je větší než

	<= 
	je menší nebo rovno

	>= 
	je větší nebo rovno


Výsledkem výrazu s relačním operátorem je vždy hodnota typu Boolean, tedy buď True (pravda) nebo False (nepravda). Podmínka se splní, pokud výsledek výrazu je True. 

Logické operátory

Dalším typem operátorů jsou operátory logické. Ty pracují s hodnotami typu Boolean, nejčastěji se používají ve spojitosti s výrazy s relačními operátory. Základní logické operátory jsou tři: 

	Operátor 
	Význam

	And 
	a

	Or 
	nebo

	Not 
	ne


Místo True budeme používat jedničku, místo False nulu, určitě se nám to zpřehlední. Zde je tabulka, která ukazuje, jak se tyto operátory chovají: 

	A 
	B 
	A And B (a) 
	A Or B (nebo)

	0 
	0 
	0 And 0 = 0 
	0 Or 0 = 0

	0 
	1 
	0 And 1 = 0 
	0 Or 1 = 1

	1 
	0 
	1 And 0 = 0 
	1 Or 0 = 1

	1 
	1 
	1 And 1 = 1 
	1 Or 1 = 1


Operátor Not potřebuje jen jednu vstupní hodnotu:

	A 
	Not A (ne)

	0 
	Not 0 = 1

	1 
	Not 1 = 0


Složené podmínky
Na tomto příkladu je krásně vidět, jak fungují výrazy s oběma typy operátorů. 

Je to jednoduchý program, který se uživatele zeptá na dvě čísla a vypíše, jestli alespoň jedno z nich byla trojka nebo jestli obě byly sedmičky.

 Dim cislo1 As Integer = CInt(InputBox("Zadejte první číslo:")) 

 Dim cislo2 As Integer = CInt(InputBox("Zadejte druhé číslo:")) 

 If (cislo1 = 3) Or (cislo2 = 3) Then 

     MsgBox("Zadal jste alespoň jednu trojku.") 

 End If 

 If (cislo1 = 7) And (cislo2 = 7) Then 

     MsgBox("Zadal jste dvě sedmičky.") 

 End If
Obě podmínky dáváme do závorem a mezi ně napíšeme logický operátor, který řekne, jestli musí platit obě podmínky zároveň (And), nebo stačí, když platí jedna z nich (Or). 

Trojúhelníková nerovnost

Nyní si napíšeme velmi jednoduchou aplikaci, které zadáme délky stran trojúhelníka, a ona nám vypíše, jestli trojúhelník můžeme sestrojit, nebo jej sestrojit nemůžeme. 

Pokud je součet délek každých dvou stran trojúhelníka větší než délka strany třetí, trojúhelník lze sestrojit. Důležité je si uvědomit, že každé dvě strany musí být větší než ta třetí. Nestačí tedy sečíst první dvě délky a porovnat je se třetí, musíme udělat dohromady 3 testy. 
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Vytvořte si tedy nový projekt (Windows Application, jako vždycky), přidejte si na formulář 3 textová pole (TextBox), do každé zadáme délku jedné strany trojúhelníka, a nakonec tlačítko (Button), na které napište třeba text Zkontrolovat. 

Dvakrát klikněte na tlačítko, napíšeme proceduru, která se spustí po kliknutí na toto tlačítko.

 Dim a As Double = CDbl(TextBox1.Text) 

 Dim b As Double = CDbl(TextBox2.Text) 

 Dim c As Double = CDbl(TextBox3.Text) 

 If (a + b > c) And (b + c > a) And (c + a > b) Then 

     MsgBox("Trojúhelník existuje.") 

 Else 

     MsgBox("Trojúhelník neexistuje.") 

 End If
To je celé. Na prvních třech řádcích vytváříme proměnné a, b, c typu Double, tedy desetinné číslo, a nahráváme do nich texty z textových polí. Jelikož jsou to texty, musíme je převést na typ Double funkcí CDbl, protože texty do proměnných na desetinná čísla "nacpat" nemůžeme. 

Podmínka testuje tři výrazy a mezi nim jsou klíčová slova And, což znamená, že musí platit všechny podmínky zároveň. Jakmile jedna z nich neplatí, trojúhelník už neexistuje. Testujeme každé dvě strany proti straně třetí, myslím, že z ukázky kódu je to jasné. 

Pokud se podmínky splní, zobrazíme zprávu, že trojúhelník existuje, pokud ne, zobrazí se, že trojúhelník neexistuje. 

SOUTĚŽ: Byla vyhlášena malá programátorská soutěž pro všechny soutěživé začátečníky! Úkolem bylo přidat do tohoto prográmku tlačítko Spočítat obsah, které po kliknutí vypíše obsah trojúhelníka se stranami zadaných délek. 
VYHODNOCENÍ: Na můj mail dorazila tři řešení, všechna byla správná. Výherce tedy máme tři - jsou jimi Luboš Blader, Jiří Pavliš a Tomáš Balvar, jehož správné řešení se mi zatoulalo do složky nevyžádaná pošta a objevil jsem jej až dodatečně, za což se mu omlouvám. Všem třem výhercům gratuluji. 
Pro spočítání obsahu stačilo použít tzv. Herónův vzorec: 
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Více informací o tomto vzorci najdete třeba na této stránce, kde najdete také důkaz tohoto vzorce. Druhou odmocninu čísla dostaneme přes funkci Math.Sqrt. 
 s = (a + b + c) / 2 

 MsgBox(Math.Sqrt(s * (s - a) * (s - b) * (s - c))) 

Komentáře

Komentáře jsou vysvětlivky uvnitř programového kódu, které se neprovádí, ale slouží k tomu, abychom si popsali, co daná část kódu dělá. Visual Basic je ignoruje, nevšímá si jich, takže pokud potřebujeme něco testovat a chcemě nějaký kus kódu dočasně vyřadit z činnosti, můžeme jej do komentářů uzavřít. 

Komentáře se zapisují kamkoliv do kódu, musíme akorát napsat znak apostrof (většinou Shift a klávesa vedle klávesy Backspace). Cokoliv za apostrofem až do konce řádku je komentář, Visual Studio jej zvýrazní zeleně, aby se nepletl s programovým kódem. Zde je příklad:

 'nadeklarujeme si proměnné a,b,c a uložíme do nich délky stran z textových polí 
 Dim a As Double = CDbl(TextBox1.Text) 

 Dim b As Double = CDbl(TextBox2.Text) 

 Dim c As Double = CDbl(TextBox3.Text) 

 'otestujeme, zda trojúhelníková nerovnost platí 
 If (a + b > c) And (b + c > a) And (c + a > b) Then 

     MsgBox("Trojúhelník existuje.")    'trojúhelník lze sestrojit 
 Else 

     MsgBox("Trojúhelník neexistuje.")  'trojúhelník nelze sestrojit 
 End If
To je pro tento díl všechno.

Doufám, že si z minulého dílu pamatujete, jak fungují podmínky. Pokud ne, rozhodně si je připomeňte. Dnes je totiž budeme používat ve trochu rozšířené podobě. 

Klíčové slovo ElseIf

Minule jsme si ukázali dva typy podmínek (krátkou a dlouhou). Ukázali jsme si také, že v obou typech můžeme použít klíčové slovo Else, za které napíšeme příkazy, které se spustí, když podmínka neplatí. Ve skutečnosti existuje ještě klíčové slovo ElseIf (psáno dohromady), které funkce podmínky rozšiřuje.

 If a > 50 Then 

    MsgBox("a je větší než 50") 

  ElseIf a > 30 Then 

    MsgBox("a je od 31 do 50") 

  ElseIf a > 10 Then 

    MsgBox("a je 11 do 30") 

 Else 

    MsgBox("a je menší nebo rovno 10") 

 End If
Pokud je a větší než 50, provede se první podmínka a pak se pokračuje až za klíčovým slovem End If. Pokud ale a je menší nebo rovno 50, zkusí se další podmínka. A tak to pokračuje dál a dál, jakmile se najde vyhovující podmínka, splní se její příkazy a pokračuje se až za podmínkou. To znamená, že když a je 55, zobrazí se jen první zpráva (a je větší než 50), ale další už ne. Druhá větev podmínky se vůbec nebude testovat, pokračuje se až dalším příkazem za celou podmínkou. V každém případě se tedy provede první vyhovující část a dál už se netestuje. Část Else je nepovinná, splní se jen v případě, že žádná z podmínek nevyhovuje. Ale být tam vůbec nemusí. 

Tento typ podmínky nemá zkrácený zápis, v každé větvi může být samozřejmě více příkazů. 

Program pro cizince

Spusťte si Visual Basic a vytvořte si nový projekt (Windows Application). Na formulář přidejte komponentu ListBox a pod ní komponentu Label. Komponentě Label můžete změnit písmo na nějaké trochu větší, ale ne moc velké. Vymažte jí také hodnotu vlastnosti Text, ale pozor, tato komponenta bez text u nebude vidět. Uvidíme ji, až se jí za běhu nastaví nějaký text. 

Nyní si vyberte komponentu ListBox a v okně vlastností klikněte do pole pro hodnotu vlastnosti Items. Objeví se malé tlačítko se třemi tečkami, když na něj klikneme, ukáže se nám okno s velkým textovým polem. Sem vložíme řádky, které chceme v komponentě ListBox mít. Na každý řádek vložíme jednu položku seznamu. 

Vložte tam tedy tyto řádky:

 Good morning 

 Good afternoon 

 Good bye 

 Excuse me 

 Where is ... 

 hotel 

 restaurant 

 railway station 

 telephone 

 supermarket 

 toilet 

Pokud vás napadnou nějaká další slovíčka, můžete si je přidat. Až tam budete mít vše, zavřete toto okno a dvakrát klikněte na komponentu ListBox. Otevře se nám procedura události ListBox1_SelectedIndexChanged, která se spustí, když uživatel vybere nějakou položku (resp. když se změní výběr položky). 

Do této procedury napíšeme naši složenou podmínku:

     Private Sub ListBox1_SelectedIndexChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles ListBox1.SelectedIndexChanged 

         'podle toho, která položka je vybraná, nastavit text do komponenty Label1 
         If ListBox1.SelectedIndex = 0 Then 

             Label1.Text = "Dobrý den, Dobré ráno" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 1 Then 

             Label1.Text = "Dobrý den, Dobré odpoledne" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 2 Then 

             Label1.Text = "Nashledanou" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 3 Then 

             Label1.Text = "Promiňte" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 4 Then 

             Label1.Text = "Kde je ..." 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 5 Then 

             Label1.Text = "hotel" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 6 Then 

             Label1.Text = "restaurace" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 7 Then 

             Label1.Text = "nádraží" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 8 Then 

             Label1.Text = "telefon" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 9 Then 

             Label1.Text = "supermarket" 

          ElseIf ListBox1.SelectedIndex = 10 Then 

             Label1.Text = "záchod" 

         End If 

     End Sub
Je to standardní větvená podmínka. ListBox má vlastnost SelectedIndex, která obsahuje pořadí vybrané položky (číslované od nuly). Pokud není vybraná žádná položka, má tato vlastnost hodnotu -1. 

V naší složené podmínce testujeme, kterému číslu se hodnota této vlastnosti rovná, a podle toho nastavíme text do komponenty Label1. 
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Rozhodovací struktury

Možná vás napadlo, že tento způsob je občas neefektivní, protože pořád opisujeme ListBox1.SelectedIndex. V některých případech se tomu nevyhneme, například pokud budeme v každém kroku porovnávat složitější výrazy. Ale pro tento jednoduchý příklad, kdy porovnáváme jednu hodnotu proti několika různým, použijeme rozhodovací strukturu Select Case. 

Její schéma je následující (jedná se pouze o schéma, neopisujte jej do programu).

 Select Case {hodnota} 

     Case 1 

         {příkazy} 

     Case 2 

         {příkazy} 

     Case Is > 2 

         {příkazy} 

     Case Else 

         {příkazy} 

 End Select
Hodnota se porovnává s výrazem za Case. Platí opět pravidlo, že se provede pouze první vyhovující podmínka. Můžeme testovat i nerovnosti, a to přes slovo Is, které je ve třetí větvi. I v tomto případě je část Case Else nepovinná, a spustí se, pokud žádná z výše uvedených podmínek neplatí. 

Pokud tedy převedeme naši proceduru na rozhodovací strukturu, rozhodně se nám vše zjednoduší.

     Private Sub ListBox1_SelectedIndexChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles ListBox1.SelectedIndexChanged 

         'podle toho, která položka je vybraná, nastavit text do komponenty Label1 
         Select Case ListBox1.SelectedIndex 

             Case 0 

                 Label1.Text = "Dobrý den, Dobré ráno" 

             Case 1 

                 Label1.Text = "Dobrý den, Dobré odpoledne" 

             Case 2 

                 Label1.Text = "Nashledanou" 

             Case 3 

                 Label1.Text = "Promiňte" 

             Case 4 

                 Label1.Text = "Kde je ..." 

             Case 5 

                 Label1.Text = "hotel" 

             Case 6 

                 Label1.Text = "restaurace" 

             Case 7 

                 Label1.Text = "nádraží" 

             Case 8 

                 Label1.Text = "telefon" 

             Case 9 

                 Label1.Text = "supermarket" 

             Case 10 

                 Label1.Text = "záchod" 

         End Select 

     End Sub
Vidíme, že toto schéma je rozhodně jednodušší a stručnější. Navíc pokud bychom se rozhodli, že budeme používat jinou komponentu, stačí zde změnit ListBox1 na cokoliv jiného jen na jednom místě, v předchozím případu bychom to museli měnit desetkrát. Visual Studio sice umí velmi pěkně nahrazovat výskyty jednoho textu nějakým textem jiným, nicméně i tak je to již komplikovanější než to pohodlně změnit na jednom místě. 

Pozor na pořadí

Pokud máme nějaké číslo a potřebujeme něco spustit, pokud je číslo v rozsahu od 10 do 20, něco jiného, pokud je číslo v rozsahu od 20 do 30, něco jiného, pokud je od 30 do 40 atd., musíme dát pozor na správné pořadí podmínek. 

Struktura

 Select Case vek 

     Case Is < 10 

         MsgBox("Užívej si dětství.") 

     Case Is < 20 

         MsgBox("Užívej si mládí.") 

     Case Is < 30 

         MsgBox("Užívej si začátek produktivního věku.") 

     Case Is < 40 

         MsgBox("Užívej si produktivní věk.") 

     Case Is < 50 

         MsgBox("Užívej si nejlepší léta života.") 

     Case Is < 60 

         MsgBox("Užívej si poslední léta produktivního věku.") 

     Case Else 

         MsgBox("Užívej si důchod.") 

 End Select
je správně a bude fungovat. Stačí si představit, co se stane, pokud bude věk 34 let. První podmínka se nesplní. Druhá taky ne, třetí teky ne, až čtvrtá. A to je správně. Pokud napíšete podobnou strukturu a nebude fungovat, obvykle se vždy splní první podmínka. Musíte si představit nějakou hodnotu a sledovat, co se bude provádět. 

To je protentokrát vše. V příštím díle budeme pokračovat a naučíme se cykly, které se používají k opakovanému provádění některých příkazů.

V programování se často setkáváme se situací, že potřebujeme nějaký příkaz volat opakovaně, i když třeba s malinko odlišnými parametry. Téměř každý programovací jazyk (Visual Basic nevyjímaje) obsahuje cykly. Těch existuje více druhů, v tomto dílu článku se naučíme používat a vytvářet cyklus For. Ten se používá k opakování jednoho a více příkazů, přičemž předem známe počet opakování.

Základní struktura tohoto cyklu vypadá takto:

For [čítač] = [Start] To [Stop]

    [Jeden nebo více příkazů]

Next 

Čítač cyklu je proměnná (číselného typu, tzn. Integer, Double apod.), podle které zjistíme, po kolikáté se příkazy v cyklu právě provádějí. Start je počáteční hodnota čítače a Stop je hodnota koncová. Na začátku se do proměnné čítače nastaví počáteční hodnota a spustí se příkazy v cyklu. Jakmile dorazíme k příkazu Next, hodnota proměnné čítače se zvýší o jedničku a pokud je tato nováho hodnota menší nebo rovna koncové hodnotě, příkazy se provedou znovu a celý proces se opakuje, dokud není čítač větší než koncová hodnota. Pak se pokračuje dalším říkazem za tímto cyklem.

Představte si teď tento cyklus:

Dim i As Integer
For i = 1 To 10

    MsgBox(i)

Next 

Příkaz MsgBox(i) se postupně spustí pro každé celé číslo od 1 do 10 včetně těchto hranic. To tedy znamená, že nejprve se objeví zpráva, ve které bude jako text číslo 1, pak se hned vypíše zpráva s číslem 2, pak z číslem 3 atd., poslední zpráva ukáže číslo 10. Čítač cyklu je v tomto případě proměnná i a pro každé spuštění příkazů uvnitř cyklu (průchod) má jinou hodnotu. To, co je uvnitř cyklu, ať už je to cokoliv, se spustí nejdřív pro i = 1, pak pro i = 2, pak pro i = 3 až pro i = 10.

Aplikace Násobilka

Jako demonstraci cyklu si nejprve naprogramujeme jednoduchou aplikaci Násobilka, která ukáže prvních 10 násobků zadaného čísla. Naučíme se také používat komponentu ComboBox, což je rozbalovací seznam.

Spusťte si tedy Visual Basic a vytvořte nový projekt (Windows Application, jako vždy). Na formulář přidejte komponentu Label (její vlastnost Text nastavte na hodnotu "Zobrazit násobky") a hned vedle komponentu ComboBox. Nakonec přidejte komponentu ListBox. Formulář by měl vypadat přibližně takto:
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Nyní vyberte komponentu ComboBox1 a oklepejte na jají vlastnost Items. Objeví se okno, ve kterém zadáme položky, které se mají v komponentě zobrazit. Mohli bychom je vyplnit ručně v tomto okně, ale já jsem řekl ne. Vyplníme je přeci pomocí cyklu, takže klikněte na tlačítko Cancel a dvakrát poklepejte do plochy formuláře (ne na komponentu!). Otevře se vám okno kódu (radši zkontrolujte, jestli se procedura jmenuje Form1_Load. Zapište do ní tento kód:

        For i As Integer = 1 To 20

            ComboBox1.Items.Add(i)

        Next
Pokud program spustíte a rozbalíte toto rozbalovací pole, uvidíte v něm čísla od 1 do 20. Všimněte si, že jsem proměnnou i nadeklaroval až v cyklu, tady už nepoužíváme příkaz Dim. Rozdíl mezi deklarací příkazem Dim a mezi tímto zápisem je v tom, že promenná i platí pouze v rámci cyklu, v příkazu někde za cyklem neexistuje. Pokud použijeme příkaz Dim, platí proměnná v celé proceduře. V tomto případě je to naštěstí úplně jedno.

Aby uživatel nemohl do rozbalovacího seznamu zapisovat vlastní hodnoty, nastavte jeho vlastnost DropDownStyle na hodnotu DropDownList. 

Po vybrání čísla z tohoto seznamu vypíšeme do velkého seznamu prvních deset násobků vybraného čísla. Poklepejte tedy na rozbalovací seznam a do procedury ComboBox1_SelectedIndexChanged (která se spustí při vybrání nějaké položky) napište tento kód:

        ListBox1.Items.Clear()

        For i As Integer = 1 To 10

            ListBox1.Items.Add(CInt(ComboBox1.SelectedItem) * i)

        Next
Tento kód je též velmi jednoduchý. První řádek vymaže celý seznam ListBox1, protože tam mohou být násobky, které jsme vypsali předchozím výběrem. Pak následuje cyklus od 1 do 10. Do seznamu vypisujeme hodnotu vybranou v rozbalovacím seznamu, kterou vynásobíme aktuální hodnotou proměnné i. Pokud tedy vyberem třeba 3, nejprve se do seznamu přidá 3 * 1, pak 3 * 2, pak 3 * 3 atd., až 3 * 10. Tyto výrazy se samozřejmě spočítají a do seznamu se vypíšou jejich výsledky. Hodnota ComboBox1.SelectedItem vrátí právě vybranou položku z tohoto seznamu, je lepší ji převést na Integer, protože nevíme, jestli to není text (ComboBox texty obsahovat může). Bez převodu by se sice nic nestalo, ale je to lepší raději převést.

To je vlastně vše. Nyní aplikace Násoblika funguje:
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Všimněte si, že komponenty ListBox a ComboBox se ovládají velmi podobně - přidávání položek se dělá přes Items.Add, vymazání přes Items.Clear atd., vybranou položku najdeme v SelectedItem, pořadí vybrané položky je v SelectedIndex, zkrátka tyto komponenty jsou velice podobné. To je velká výhoda .NET Frameworku, v některých programovacích jazycích a prostředích to není samozřejmost, i podobné komponenty se používají jinak. V prostředí Visual Basic .NET, které je na .NET Frameworku postavené, je tu zkrátka pořádek - podobné věci se používají stejně.

Aplikace Dělitelé

Další věc, na které si procvičíme cykly, je aplikace Dělitelé. Vytvořte si nový projekt a  na formulář si přidejte komponentu Label (vlastnost Text nastavte na hodnotu "Zadejte číslo:"), hned vedle TextBox, do kterého zapíšeme číslo, a vedle něj komponentu Button (vlastnost Text nastavte na hodnotu "Vypsat dělitele". Dolů přidejte opět velký ListBox. Mělo by to vypadat nějak takto:
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Nyní poklepejte na tlačítko a otevře se vám procedura Button1_Click. Nejprve ověříme, jestli uživatel zadal nějaké číslo. Text na číslo jsme sic již v minulých dílech převáděli, ale pokud uživatel napsal do políčka třeba "abc", program ohlásil chybu a ukončil se (spadnul). Nyní se naučíme způsob, kterým převedem text na číslo a dozvíme se, jestli se to podařilo. Pokud ne, můžeme nějak zareagovat, třeba zobrazit chybovou hlášku.

Pro bezpečné převedení textu na číslo se používá funkce Integer.TryParse. Potřebuje dva parametry - první je hodnota, kterou chceme převést, a druhá je název proměnné, do které se hodnota uloží. Samotná funkce vrátí True, pokud se převod podařil, nebo False, pokud se převést nepovedlo. Stačí tedy pomocí jednoduché podmínky ověřit, jestli se převedení podařilo, a pokud ne, zobrazit chybu a předčasně ukončit proceduru příkazem Exit Sub.

Do procedury Button1_Click tedy zapište tento kód:

        'bezpečně převést text na číslo
        Dim cislo As Integer = 0

        If Integer.TryParse(TextBox1.Text, cislo) = False Then
            MsgBox("Musíte zadat číslo!")

            Exit Sub
        End If
Již jednou jsem podotýkal, že podobné věci se dělají podobně. Pokud budu chtít bezpečně převést na Boolean, použiji funkci Boolean.TryParse, to samé platí pro Double, Byte atd.

Nyní tedy máme proměnnou cislo, která obsahuje číslo, jehož dělitele chceme vypsat do seznamu. Dělitel je číslo, kterým můžeme vydělit beze zbytku. V některém z minulých dílů jsme si říkali o operátoru Mod, který spočítá zbytek po dělení. Pokud je zbytek po vydělení nula, znamená to, že je číslo dělitelné beze zbytku.

Jak tedy najdeme a vypíšeme všechny dělitele čísla? Uděláme si cyklus od 1 do cislo (hodnotu této proměnné sice v tuto chvíli neznáme, nevíme totiž, co uživatel do pole zadá, ale to nám nevadí, skutečná hodnota není podstatná, jde o to, aby se vyzkoušely všechna čísla, která mohou být děliteli, a to až do hodnoty této proměnné) a v každém kroku zkusíme proměnnou cislo vydělit aktuální hodnotou čítače. Pokud zbytek vyjde nula, aktuální hodnota čítače je dělitel čísla cislo, přidáme tedy hodnotu tohoto čítače do seznamu (protože hodnota čítače je to, čím zkoušíme vydělit, je to tedy případný dělitel).

Zkrátka a dobře zkusíme cislo vydělit každým číslem od 1 do cislo a pokud se to podaří, přidáme aktuálně zkoušené číslo do seznamu. Před samotným spuštěním cyklu ještě seznam vymažeme, aby tam nezůstaly výsledky z přechozího vyhledávání.

Přidejte tedy za předchozí kousek kódu ještě těchto pět řádků:

        'vyhledat a vypsat dělitele
        ListBox1.Items.Clear()

        For i As Integer = 1 To cislo

            If cislo Mod i = 0 Then ListBox1.Items.Add(i)

        Next
To je celé. Můžete si aplikaci spustit a vyzkoušet. 
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Protentokrát je to již vše. V příštím díle si vysvětlíme, co to jsou pole a jak se s nimi pomocí cyklu pracuje.

V tomto díle s mírně zemědělským tématem se budeme věnovat polím, což jsou jedny z nejpoužívanějších programátorských datových struktur. Jednoduché pole si můžete představit jako nějakou tabulku, která má několik sloupců a jeden řádek. S touto tabulkou pracujeme úplně stejně jako s proměnnou - musíme jí přiřadit datový typ, aby Visual Basic věděl, co do ní budeme ukládat. Do každé buňky tohoto pole můžeme uložit nějakou hodnotu, abychom si ji mohli později vytáhnout. Každé pole má také svůj název.

Existují dva druhy polí - statická a dynamická. U statických víme ještě před spuštěním programu, kolik položek budou obsahovat. U dynamických se to dozvíme až těsně před nahráním těchto položek do pole, ale rozhodně ve chvíli, kdy program již běží. Ze začátku se budeme věnovat pouze polím statickým.

Každé pole se, stejně jako každý proměnná, musí deklarovat. Deklarace je velice podobná deklaraci proměnné:

Dim pole(5) As Integer
Jediné, co je pro nás nové, je číslo 5 v závorce. Toto číslo udává číslo poslední buňky v poli. Buňky se číslují od nuly, takže v tomto poli je jich 6 - první buňka má číslo nula, druhá číslo jedna atd., šestá tedy číslo pět. Každá buňka pole se chová jako samostatná proměnná, na ukázce je vidět přiřazování do proměnné.

pole(2) = 156

pole(4) = -32 

Do třetí buňky pole jsme uložili číslo 156 a do páté buňky číslo -32. Tyto dvě hodnoty jsou ale nezávislé, pátou buňku můžeme měnit a hodnota ve třetí pořád zůstane beze změny. Číslo v závorce je číslo buňky, se kterou pracujeme. Jako všude jinde i místo čísla v závorce můžeme zapsat nějakou proměnnou nebo nějaký výraz a v tom je právě síla polí. V kombinaci s cykly tedy můžeme pracovat s buňkami hromadně.

V programech často potřebujeme pracovat s mnoha údaji stejného typu a stejné funkce - a k tomu se právě pole hodí. Představte si, že bychom měli třeba program, kterému bychom každý den zadali průměrnou denní teplotu. Kdybychom neměli pole, udělali bychom si pro každý den vlastní proměnnou a data bychom měli v sedmi proměnných. Teď si ale představte, že budeme muset najít v těchto hodnotách tu nejvyšší. Museli bychom napsat několik podmínek, které by složitě porovnávaly proměnné mezi sebou. A kdyby si pak někdo vzpomněl, že chce jeden den přidat, tak bychom ho asi zabili. Vhodnou kombinací cyklů a polí dosáhneme toho, že nebudeme závislí na počtu položek.

Velmi jednoduchý je i výpis položek pole pomocí cyklu. Tento program zobrazí pro každou položku pole zprávu s hodnotou daného prvku:

        Dim pole(5) As Integer
        pole(0) = 5 : pole(1) = 476 : pole(2) = 2 : pole(3) = 4 : pole(4) = 14 : pole(5) = 16

        For i As Integer = 0 To pole.Length - 1

            MsgBox("Hodnota buňky " & i & " je " & pole(i) & ".")

        Next
Řádek uvnitř cyklu se spustí šestkrát, protože pole.Length vrací počet buňek v poli, tedy 6, ale protože číslujeme od nuly, musíme jedničku odečíst. Hodnota pole.Length - 1 je tedy 5, cyklus poběží od nuly do pěti. Při prvním průchodu cyklu bude v proměnné i nula, pole(0) je 5, takže se vypíše text Hodnota buňky 0 je 5. Pak se řádek spustí znovu, v i bude jednička, takže se vypíše Hodnota buňky 1 je 476. atd. Takto proběhne celý cyklus a vypíše se celé pole. Pokud pole zvětšíme a "nalijeme" do něj více položek, projde se opět celé, protože pole.Length vrátí počet položek v poli. Nezáleží tedy na počtu položek pole, tímto cyklem projdeme pole celé.

V tomto zápisu je ještě jedna zvláštnost. Pokud chceme "nacpat" více příkazů na jeden řádek, oddělíme je dvojtečkou. Samozřejmě bychom druhý řádek mohli rozdělit na šest řádků. Dvojtečka se chová stejně jako konec řádku.

Přičítání do proměnné

Pokud máme proměnnou b a potřebujeme do ní uložit hodnotu např. 67, napíšeme b = 67. Pokud ale v proměnné máme nějakou hodnotu a potřebujeme k ní 67 přičíst, musíme napsat b += 67. Obdobně to platí pro odečítání, násobení a dělení. Operátor += tedy přičítá.

Suma pole

S polem se dá dělat tisíc věcí, třeba sečíst všechny jeho prvky. Jak? Velice jednoduše - pomocí cyklu. Musíme si akorát založit proměnnou suma, do které budeme přičítat postupně každou další buňku pole. Součet prvků pak vypadá takto:

        Dim pole(5) As Integer
        pole(0) = 5 : pole(1) = 476 : pole(2) = 2 : pole(3) = 4 : pole(4) = 14 : pole(5) = 16

        Dim suma As Integer = 0

        For i As Integer = 0 To pole.Length - 1

            suma += pole(i)

        Next
        MsgBox("Součet prvků pole je " & suma & ".")

Rychlé naplnění pole

Pokud potřebujeme nadeklarovat nové pole a rychle jej naplnit (postupné přiřazování jsem použil proto, abyste nebyli zahlceni teorií), můžeme použít také tento zápis.

Dim pole() As Integer = {5, 476, 2, 4, 14, 16}

Všimněte si, že nezadáváme velikost pole, závorky však napsat musíme. 

Dvojrozměrná a vícerozměrná pole

Zatím jsme pracovali pouze s poli jednorozměrnými. Takové pole má pouze 1 řádek a několik sloupců. To by nám však nestačilo, velmi často potřebujeme plnohodnotnou tabulku s několika řádky a několika sloupci. K tomu slouží dvojrozměrné pole. Deklarace a použití je obdobné:

        Dim dv(15, 15) As Integer
        dv(0, 3) = 15

Pro součet všech hodnot by ovšem byly potřeba dva cykly v sobě (rozměry pole jsem vypsal napevno, při jejich zjišťování se nedá použít Length, ale getUpperBound(d), kde d je číslo rozměru pole číslované od nuly, první rozměr je tedy nula, druhý jedna atd.):

        Dim suma As Integer = 0

        For i As Integer = 0 To 15

            For j As Integer = 0 To 15

                suma += dv(i, j)

            Next
        Next
        MsgBox(suma)

Můžeme udělat pole o i o více rozměrech, v praxi se s nimi příliš často nesetkáváme. Další rozměry se přidávají obdobně. 

V minulém díle jsme si vysvětlili, jak se pracuje s poli, v tomto díle si ukážeme, jak se pracuje na disku se soubory, jak z nich čteme text a jak jej můžeme do souborů zapisovat. Ještě před tím si ale ukážeme další druh cyklu, a to cyklus While.

Cyklus While

Cyklus While se používá v případech, že potřebujeme opakovat nějaký příkaz tak dlouho, dokud se něco nestane, a jakmile se to stane, opakování skončí a pokračujeme dál. Jeho struktura vypadá následovně:

While <podmínka>

    <příkazy>

End While
Řádky uvnitř cyklu se opakují, zatímco platí podmínka. Jakmile podmínka platit přestane, cyklus se ukončí a pokračuje se dalším příkazem. Nám se to bude hodit při čtení souboru. Budeme totiž číst postupně po řádcích, dokud je nepřečteme všechny. Rozdíl mezi For cyklem a While cyklem je mimojiné v tom, že u For cyklu ještě před jeho zahájením víme, kolikrát se zopakuje. Nemusíme znát konkrétní číslo, ale musíme mít počet opakování v nějaké proměnné. U While cyklu ovšem nevíme, kolik řádků soubor má (a to se rychle zjistit nedá). Zkrátka čteme, dokud nenarazíme na konec souboru. Je to jako když zatloukáte hřebík - dáváte údery kladivem, dokud není hřebík zatlučený, zkrátka opakujete akci úderu kladiva, dokud platí podmínka, že hřebík ještě není zatlučený.

Práce se soubory

Soubory můžeme dělit do různých skupin, nás však zajímá dělení podle typu dat uvnitř souboru. Pokud to velmi zjednoduším, soubory se dělí na textové a binární. Zatím budeme pracovat se soubory textovými, které (jak ostatně z jejich názvu plyne) obsahují text.

 Příjmy a výdaje

Jak asi správně tušíte, napíšeme si velmi jednoduchou aplikaci pro příjmy a výdaje domácnosti. Při tom se naučíme pracovat s komponentou ListView, což je seznam s rozšířenými možnostmi. Data si při startu načteme a při ukončení programu uložíme do textového souboru.

Spusťte si tedy Visual Basic, vytvořte novou Windows Application a v průzkumníkovi projektu klikněte na název projektu pravým tlačítkem a vyberte Add / New Item.... V dialogovém okně pro výběr typu položky vyberte Text File a pojmenujte nový soubor jako database.txt. Po jeho přidání na něj v průzkumníkovi projektu klikněte a jeho vlastnost Copy To Output Directory nastavte na Copy If Newer. Výsledný program se totiž spouští z jiného umístění než máme soubory projektu, tímto nastavením zajistíme, že se tam zkopíruje vždy, když bude třeba.

Nyní na tento soubor dvakrát klikněte, aby se nám otevřel v editoru. Zkopírujte do něj obsah tohoto pole:

10.1.2007

42758

Výplata

13.1.2007

-578

Platba v supermarketu

15.1.2007

-3000

Výběr z bankomatu

19.1.2007

-1000

Výběr z bankomatu

21.1.2007

1200

Moje narozeniny 

23.1.2007

-1000

Elektřina

23.1.2007

-5000

Výběr z bankomatu

24.1.2007

-2000

Výběr z bankomatu

24.1.2007

-340

Plyn - záloha

25.1.2007

-1000

Výběr z bankomatu

26.1.2007

-799

Platba za oblečení

26.1.2007

-600

Voda - záloha

27.1.2007

-11537

Hypotéka

Každý záznam je v souboru zapsán na třech řádcích. První řádek obsahuje datum, druhý částku (kladná = příjmy, záporná = výdaje) a třetí popis finanční operace. 

Na formulář si přidejte komponentu ListView. Jak jsem již psal před chvílí, jedná se o rozšířený ListBox, který podporuje obrázky a více sloupců pro jeden záznam, kromě toho dokáže také zobrazit položky jako ikony, stejně jako Průzkumník Windows. Pod tuto komponentu přidejte 3 tlačítka - Přidat, Upravit a Odstranit. Pomocí nich budeme později manipulovat se záznamy v aplikaci.

Načtení dat do seznamu

Načtení dat probíhá při spouštění aplikace, dvakrát tedy klikněte na plochu formuláře (ne na žádnou komponentu ani na titulkový pruh okna). Měla by se vám vytvořit procedura Form1_Load. Pokud ne, kliknuli jste špatně (asi jste měli vybranou nějakou komponentu).

Nyní se musíme naučit pracovat se soubory. Pro čtení souboru použijeme objekt StreamReader. A co že to ten objekt je? No o tom by se dal napsat celý článek. Nám bude stačit, když si prozatím zapamatujeme, že je to jakýsi soubor funkcí, procedur a vlastností, od kterého můžeme vytvořit několik exemplářů (instancí), které jsou na sobě nezávislé. Typickým objektem je třeba tlačítko. Na formulář můžeme umístit 30 tlačítek, která jsou prakticky vzato stejná. Akorát mají každé trochu jiné vlastnosti, takže na každém je jiný text, každé má jinou pozici a třeba i velikost, barvu atd. Ale v principu je to tlačítko a všechna tlačítka dělají to samé. Každé tlačítko je ale na formuláři samostatné, pokud změníme jedno tlačítko, ostatní zůstanou stejná.

Objekt se deklaruje podobně jako proměnná, akorát za slovo As musíme dát ještě slovíčko New, které říká, že se jedná o objekt. Objekty také provádí většinou složitější funkce. Objekt StreamReader slouží ke čtení textových souborů. Vše, co pracuje se soubory, najdeme většinou ve jmenném prostoru System.IO. Jmenné prostory jsou něco jako kategorie nebo složky - oddělují se tečkou a třídí nám všechny součásti .NET Frameworku podle toho, co dělají. Pokud chceme tedy přistupovat k objektu StreamReader, musíme napsat IO.StreamReader. Standardně totiž nemáme System.IO naimportovaný, importy se naučíme později.

Objekt StreamReader má několik metod (což je procedura nebo funkce, která pracuje s tímto objektem). Pro nás je důležitá metoda ReadLine, která přečte ze souboru jeden řádek. Pokud tedy vytvoříme tento objekt a zavoláme tuto metodu, vrátí nám první řádek v souboru. Pokud ji zavoláme znovu, vrátí druhý řádek atd. a tak to pokračuje, dokud nedojdeme na konec souboru. Tento objekt má také vlastnost EndOfStream, která má ze začátku hodnotu False a pokud dojdeme na konec souboru, změní se její hodnota na True. A to je právě podmínka, kterou potřebujeme ve While cyklu. Po přečtení souboru nesmíme zapomenout tento soubor zavřít, aby se zpřístupnil pro ostatní aplikace, a to zavoláním metody Close. K metodám přistupujeme stejně jako k vlastnostem a vlastnosti už známe. Napíšeme název objektu, tečku a pak název metody nebo vlastnosti, se kterou chceme pracovat.

Otevření a zavření souboru vypadá takto (samotné čtení obsahu musí být mezi těmito dvěma řádky):

        Dim soubor As New IO.StreamReader("database.txt")       'otevřít soubor
        soubor.Close()                                          'zavřít soubor
Vytvoření objektu tedy musí obsahovat klíčové slovo New. Některé objekty vyžadují při vytváření ještě zadání nějakých parametrů (ty se píší do závorky a oddělují čárkou, stejně jako u funkcí či procedur).

Upozorňuji raději znovu, že soubor je třeba po dokončení práce s ním zavřít! Rozhodně není dobré spoléhat na to, že s ukončením aplikace se soubor odemkne a bude přístupný ostatním!

Nyní sestavíme While cyklus. Objekt StreamReader má vlastnost EndOfStream, která bude celou dobu False a na konci souboru se změní na True. Podmínka While cyklu ovšem musí mít celou dobu hodnotu True (musí platit) a jakmile se v ní objeví False (platit přestane), cyklus končí. Opakovat tedy musíme, zatímco soubor.EndOfStream = False. 

Pokud si představíme podmínku a = 6, její význam je jasný. Výsledkem tohoto výrazu je ale hodnota True nebo False. Pokud ale pracujeme s proměnnou typu Boolean, která True nebo False vrací sama o sobě, nemusíme psát a = True, stačí pouze napsat a. Pokud potřebujeme opačný případ, tedy a = False, lze napsat i Not a. Je prakticky jedno, který způsob si vyberete, ale zvyklostí bývá používat a a Not a, je to méně psaní. I já se toho tedy budu držet, je to čistě věc zvyku. Podmínkou našeho While cyklu tedy nebude (i když by mohlo být, funguje to stejně) soubor.EndOfStream = False, ale Not soubor.EndOfStream. Zvláště při čtení souboru až do konce se v drtivché většině případů (i v jiných jazycích) používá raději operátor Not. Je to taková "ustálená konstrukce".

Do předchozího kódu tedy vložíme cyklus a bude to vypadat nějak takhle:

        Dim soubor As New IO.StreamReader("database.txt")       'otevřít soubor
        While Not soubor.EndOfStream        'číst, dokud nejsme na konci souboru
            Dim datum As DateTime = CDate(soubor.ReadLine())    'načíst první řádek z trojice - datum
            Dim castka As Double = CDbl(soubor.ReadLine())      'načíst druhý řádek z trojice - částka
            Dim text As String = soubor.ReadLine()              'načíst třetí řádek z trojice - popis transakce




        End While
        soubor.Close()                                          'zavřít soubor
Nás teď budou zajímat tři řádky uvnitř cyklu. Zakládáme v nich tři proměnné a do každé vložíme jeden řádek. Nejprve načítáme datum (pokud jsme si to ještě neříkali, tak si zapamatujte, že pro datum máme datový typ DateTime). Převodní funkce na datum je CDate. Zavolání metody soubor.ReadLine() vrátí další řádek v souboru.Na druhém řádku je částka, což je číslo (částka může být desetinná, proto Double), načtený řádek musíme opět převést. Třetí řádek načteme normálně, je to text. Převádět tedy nemusíme.

Nastavení komponenty ListView

Než použijeme komponentu ListView jako seznam, musíme jí změnit některé vlastnosti. Nastavte jí tedy vlastnost View na hodnotu Details a poklepejte na vlastnost Columns. V editoru kolekcí přidejte 3 sloupečky (tlačítkem Add) a pokud jeden z těchto sloupečků vyberete, můžete mu nastavovat vlastnosti. Prvnímu tedy nastavte hodnotu vlastnosti Text na Datum, druhému na Částka a třetímu na Popis. Pak klikněte na OK. Roztáhněte ještě sloupečky tak, aby to vypadalo pěkně.

Přidávání položek do ListView

 Komponenta ListView je o něco složitější než ListBox. Jednotlivé položky tohoto seznamu jsou objekty ListViewItem. Pro každou načtenou trojici musíme vytvořit nový objekt této položky seznamu. Objekt ListViewItem má mnoho vlastností, jednou z nich je Text, což je obsah prvního sloupečku. Do něj vložíme datum, automaticky se převede na String. Pokud chceme přidat hodnotu dalšího sloupečku, přidáme ji do vlastnosti SubItems metodou Add. Parametrem je již jen text sloupečku. Postupně tedy přidáme nejprve částku a pak popis. Nakonec nově vytvořenou položku ListViewItem musíme přidat do daného seznamu (nepřidá se sama, pokud by na formuláři bylo více seznamů, nevěděli bychom, do kterého). Přidání provedeme opět předáním položky metodě Add vlastnosti Items komponenty ListView. 

Celý kód procedury tedy bude vypadat takto (jiný tam zatím nemáme):

    Private Sub Form1_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load

        'načtení vstupu
        Dim soubor As New IO.StreamReader("database.txt")       'otevřít soubor
        While Not soubor.EndOfStream                            'číst, dokud nejsme na konci souboru
            Dim datum As DateTime = CDate(soubor.ReadLine())    'načíst první řádek z trojice - datum
            Dim castka As Double = CDbl(soubor.ReadLine())      'načíst druhý řádek z trojice - částka
            Dim text As String = soubor.ReadLine()              'načíst třetí řádek z trojice - popis transakce
            'přidat položku do seznamu
            Dim polozka As New ListViewItem()                   'vytvořit novou položku seznamu
            If castka < 0 Then polozka.ForeColor = Color.Red    'pokud je částka menší než nula, obarvit položku červeně
            polozka.Text = datum                                'vypsat datum
            polozka.SubItems.Add(castka)                        'přidat druhý sloupeček s částkou
            polozka.SubItems.Add(text)                          'přidat třetí sloupeček s popisem
            ListView1.Items.Add(polozka)                        'přidat položku do seznamu
        End While
        soubor.Close()                                          'zavřít soubor
    End Sub
Pokud program nyní spustíte, uvidíte načtené položky. Výdaje se obarví na červeno kvůli podmínce, která nastaví v případě částky nižší než 0 hodnotu vlastnosti ForeColor na červenou (barva textu).

 Uložení dat

V tomto díle ještě uložíme data a zbytek dokončíme v díle příštím. Abych vás zbytečně nezahlcoval.

Nyní již počet položek známe, takže můžeme provést cyklus For. Počet položek je k mání v ListView1.Items.Count. Položky se ale číslují od nuly (jako ostatně všechno v .NETu). Zápis se provádí pomocí objektu StreamWriter, nový řádek přidáme metodou WriteLine. Opět nezapomeňte soubor zavřít.

V editoru kódu nahoře vyberte v prvním rozbalovacím seznamu položku Form1 Events a ve druhém událost FormClosing, která se spouští během uzavírání formuláře.

Jednotlivé položky jsou uloženy v ListView1.Items, což je tzv. kolekce. Chová se podobně jako pole, ale nemá omezenou velikost a má metodu Add, kterou můžeme položky přidávat na konec. První položku tedy najdeme pod ListView1.Items(0). Každá položka má v sobě svoji kolekci SubItems, což jsou jednotlivé sloupečky dané položky. První obsahuje datum, sruhý částku a třetí popis. Jednoduše je tedy vypíšeme:

    Private Sub Form1_FormClosing(ByVal sender As Object, ByVal e As System.Windows.Forms.FormClosingEventArgs) Handles Me.FormClosing

        'uložit data
        Dim soubor As New IO.StreamWriter("database.txt")           'otevřít soubor
        For i As Integer = 0 To ListView1.Items.Count - 1           'projít všechny položky seznamu
            soubor.WriteLine(ListView1.Items(i).SubItems(0).Text)   'zapsat datum
            soubor.WriteLine(ListView1.Items(i).SubItems(1).Text)   'zapsat částku
            soubor.WriteLine(ListView1.Items(i).SubItems(2).Text)   'zapsat popis
        Next
        soubor.Close()                                              'zavřít soubor
    End Sub
Celý program vypadá takto:
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V příštím díle naprogramujeme tlačítka a umožníme upravovat, přidávat a odstraňovat záznamy. Doufám, že jsou vám po dnešku jasné oba dva cykly, a pokud ne, napište, abych věděl, jestli mám vysvětlovat více nebo to takhle stačí. S objekty si nelamte hlavu, pro začátečníky je to komplikovanější, ale po pár článcích to jistě pochopíte.

Většina aplikací má více formulářů. V jazyce Visual Basic 6 a ve starších verzích se s formuláři pracovalo trochu jinak, Visual Basic .NET používá trochu jiné metody (které jsou podle mě logičtější a použitelnější, je to ale spíše věc zvyku). Právě kvůli tomu na Visual Basic .NET mnoho programátorů ze starších verzí nadává, ale my se tím nenecháme odradit a vysvětlíme si, jak se s formuláři pracuje ve Visual Basic .NET a proč je to právě takto.

Třídy

Staré programovací jazyky používaly takzvané strukturované programování, což je prakticky to, co jsme se naučili až dosud, ovšem bez objektů. Ještě tam patří funkce a procedury, které se naučíme v díle příštím. Později se však ukázalo, že by se hodilo používat objekty, čemuž se říká objektově orientované programování. Tento styl programování používají prakticky všechny běžně používané jazyky. Abychom pochopili, jak objekty fungují, musíme si vysvětlit, co jsou to třídy. A začneme pěkně na příkladu.

.NET Framework obsahuje třídu Button (tlačítko), což je obecná komponenta, kterou můžeme "plácnout" na formulář. Tato třída není nic jiného, než několik vlastností, funkcí, procedur a událostí, ke kterým můžeme přistupovat zvenku, tato třída ale obsahuje také proměnné, které jsou pouze vnitřní a není žádoucí, aby k nim mohl přistupovat někdo jiný, než právě toto tlačítko. 

Vlastnosti již známe. Upravují a mění vlastnosti komponenty, většinou slouží k nastavení hodnot vnitřních proměnných, ale nemusí to platit vždy. Události jsou takové "záchytné body", na které můžeme "pověsit" nějakou proceduru, která se spustí, jakmile dojde k té události. Například pokud klikneme na tlačítko, událost Click zavolá proceduru Button1_Click, pokud vytvoříme na formuláři tlačítko a dvojklikem vytvoříme proceduru této události. Funkce je úsek kódu, který může dostat nějaké vstupní parametry. Pokud funkci zavoláme a předáme jí potřebné parametry, tento úsek kódu se provede (většinou něco spočítá) a vrátí výsledek. Procedura je vlastně funkce, která výsledek nevrací (jenom něco udělá).

A naše třída Button je právě soubor těchto vlastností, událostí, funkcí, procedur a vnitřních proměnných, který je někde popsán a který nám umožňuje vytvořit libovolné množství objektů. Tyto objekty, které jsou od této třídy (je to vlastně takov šablona) odvozené, mají stejné vlastnosti, události atd. jako tato třída a tyto vlastnosti, události atd. mění pouze ten konkrétní exemplář (instanci) daného objektu nezávisle na objektech ostatních. Třída jako taková nikde fyzicky neexistuje, je to pouze jakási šablona, podle které se vytváří objekty.

Pokud tedy na formulář přidáme 5 tlačítek, každé z nich je objekt odvozený od třídy Button, všechny mají stejné vlastnosti, události atd. Ale pokud klikneme na jedno tlačítko, spustí se pouze jeho události Click, ostatním ne. Pokud jednomu zmníme text, ostatním text zůstane. Zkrátka všechna tlačítka vypadají stejně a dělají to samé, ale jsou na sobě nezávislá.

Samozřejmě třídy se používají téměř všude, ne pouze pro nějaké vizuální objekty. Již jsme používali StreamReader a StreamWriter, což jsou třídy, jejichž objekty slouží k práci se soubory. Nijak nevypadají a nikde se nezobrazují. Jen základní princip je stejný.

A jak to souvisí s druhým formulářem?

Každé tlačítko je objekt nějaké třídy. A objekt může obsahovat i další objekty. Formulář je totiž také objekt, který má mimo jiné vlastnost Controls, což je kolekce (něco jako pole, podrobněji se o kolekcích budeme bavit později) komponent, které na něm jsou.

Když navrhujeme ve Visual Studiu formulář, nevytváříme ale objekt. Vytváříme definici třídy. Pokud ale máme standardní nastavení projektu, někde v pozadí se nám vytvoří objekt třídy Form1 a zobrazí se. Jakmile jej ukončíme, ukončí se celý program. To ale není jen tak samo od sebe, Visual Basic .NET na pozadí vygeneruje nějaký kód, který ovšem nevidíme. Pokud bychom ale chtěli, mohli bychom si vytvořit další objekt třídy Form1 a pokud bychom ho zobrazili, uvidíme dva identické formuláře Form1 i s komponentami, které jsme navrhli. Pokud ale jeden změníme, druhý se nezmění. Jak správně tušíte, můžeme si tedy vytvořit druhý formulář a v okamžiku, kdy jej chceme zobrazit, vytvoříme nový objekt třídy druhého formuláře. Takže je to poměrně jednoduché a logické, pokud se smíříme s třídami a objekty.

 Otevřete si tedy projekt z minula a v průzkumníkovi projektu klikněte pravým tlačítkem na název tohoto projektu a vyberte Add / New Item. Ze seznamu objektů vyberte Dialog a potvrďte tlačítkem OK. Tím se nám do projektu přidá druhý formulář, který bude sloužit k přidávání a úpravě záznamů. Mohli bychom vybrat Windows Form, ale nám se více hodí Dialog, má již připravená tlačítka. Ale jinak je to normální formulář.

Přidejte na něj komponenty podle obrázku:
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Komponentě NumericUpDown nastavte vlastnost Minimum na -100000, Maximum na 100000 a DecimalPlaces na 2. Tato komponenta je určena pro čísla a kontroluje nám, jestli je číslo ze zadaného rozsahu. DateTimePicker slouží k pohodlnému výběru data. 

To je celé, teď se nahoře v záložkách přepněte zpět na první formulář. 

Přidávání nového záznamu

Dvakrát tedy klikněte na tlačítko Přidat a napíšeme kód pro zobrazení okna, získání hodnot, které uživatel zadal, a nakonec vložení do seznamu. Vytvoříme tedy nový objekt třídy Dialog1, což je naše dialogové okno, které jsme vytvořili. Každý formulář má funkci (někdy se jí také říká metoda) Show a ShowDialog. Pokud totiž objekt vytvoříme, neukáže se na obrazovce hned. Musíme právě zavolat jednu z těchto metod, abychom jej zobrazili. Každá se ovšem chová trochu jinak.

Show zobrazí formulář, se kterým můžeme pracovat nezávisle na formuláři prvním. Další příkazy za zavoláním této metody se provedou ihned. To se nám ale v tomto případě příliš nehodí.

ShowDialog zobrazí druhé okno a čeká, než jej zavřeme. První okno je zamknuté a nemůžeme s ním manipulovat, dokud druhé nezavřeme. Jakmile druhé okno zavřeme, provedou se teprve příkazy za zavoláním této metody v prvním okně. Provádění kódu v prvním okně se tedy pozastaví do doby, než dialog zavřeme. A právě to potřebujeme.

Okna navíc mohou i vracet výsledky. Nejčastěji se používá hodnota DialogResult.OK (pokud jsou změny v okně platné) a DialogResult.Cancel (pokud byly změny stornovány). Protože jsme přidali okno Dialog, o toto se již nemusíme starat. Pokud se podíváte na procedury událostí u tlačítek v tomto dialogu, Visual Basic už vygeneroval vracení hodnoty za nás a my se o něj nemusíme starat. Ale opět za tím stojí nějaký kód, není to jen tak samo sebou. Výhoda je, že tento kód nemusíme psát my.

Výsledek, který okno vrátilo, je zároveň návratová hodnota volání metody ShowDialog. Vytvoříme tedy podmínku - pokud je tato návratová hodnota rovna hodnotě DialogResult.OK, znamená to, že jsme kliknuli na tlačítko OK a že tedy chceme záznam opravdu přidat. Uvnitř této podmínky zjistíme hodnoty v jednotlivých komponentách a vytvoříme řádek v seznamu, jak jsme se to naučili v minulém díle.

    Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click

        Dim dlg As New Dialog1()                                'vytvořit objekt nového okna
        If dlg.ShowDialog() = DialogResult.OK Then              'zobrazit okno a počkat na zavření, pokud je OK, tak ...
            'zjistit hodnoty z okna
            Dim datum As DateTime = dlg.DateTimePicker1.Value   'zjistit datum
            Dim castka As Double = dlg.NumericUpDown1.Value     'zjistit částku
            Dim text As String = dlg.TextBox1.Text              'zjistit popis
            Dim polozka As New ListViewItem()                   'vytvořit novou položku seznamu
            If castka < 0 Then polozka.ForeColor = Color.Red    'pokud je částka menší než nula, obarvit položku červeně
            polozka.Text = datum.ToShortDateString()            'vypsat datum
            polozka.SubItems.Add(castka)                        'přidat druhý sloupeček s částkou
            polozka.SubItems.Add(text)                          'přidat třetí sloupeček s popisem
            ListView1.Items.Add(polozka)                        'přidat položku do seznamu
        End If
    End Sub
Pokud jsou komponenty na formuláři, kde právě jsme, stačí pouze napsat název komponenty. Pokud jsou jinde, musíme před to dát i objekt toho formuláře (takže dlg, ne Dialog1). dlg je objekt, Dialog1 je třída. Pak už je vše stejné. Vytvoříme si novou položku seznamu, tedy ListViewItem a naplníme ji daty. Nakonec ji přidáme do kolekce položek Items v komponentě ListView. Jediná změna je použití metody ToShortDateString na proměnné datum. Komponenta DateTimePicker vrací i čas, který nás nezajímá. Proto datum převedeme touto metodou na krátký formát tak, jak je všude (5.5.2007, dlouhý by byl 5. května 2007). Při načítání ze souboru nemusíme, tam se ukládá pouze datum, čas už ne.

Úprava záznamu

Upravení záznamu bude velice podobné. Vytvoříme objekt formuláře a před tím, než jej zobrazíme, nastavíme do jeho komponent hodnoty z vybrané položky v komponentě ListView. Po zobrazení nebudeme novou položku vytvářet, ale nastavíme nové hodnoty té stávající.

ListView podporuje výběr více položek najednou. To se nám momentálně nehodí, takže nastavte v režimu návrhu hodnotu vlastnosti MultiSelect na hodnotu False. Položky, které jsou právě vybrané, jsou ve vlastnosti SelectedItem komponenty ListView. Může jich být totiž více, vlastnost SelectedItems je totiž kolekce. Může ale také nastat situace, kdy není vybraná žádná položka. To zjistíme jednoduše, protože hodnota SelectedItems.Count bude rovna nule. Count je totiž počet položek v kolekci. Pokud je nula, kolekce je prázdná a tedy žádné položky nejsou vybrány. Pokud je vybrána nějaká položka, najdeme ji v SelectedItems(0). Více položek vybrat nelze, protože jsme to zakázali. Celá procedura úpravy záznamu tedy bude vypadat takto:

    Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button2.Click

        If ListView1.SelectedItems.Count = 0 Then Exit Sub 'pokud není vybrána žádná položka, nic neupravovat
        Dim dlg As New Dialog1()                                'vytvořit objekt nového okna
        'nastavit do okna hodnoty ze seznamu
        dlg.DateTimePicker1.Value = CDate(ListView1.SelectedItems(0).SubItems(0).Text)      'nastavit datum
        dlg.NumericUpDown1.Value = CInt(ListView1.SelectedItems(0).SubItems(1).Text)        'nastavit částku
        dlg.TextBox1.Text = ListView1.SelectedItems(0).SubItems(2).Text                     'nastavit popis
        If dlg.ShowDialog() = DialogResult.OK Then              'zobrazit okno a počkat na zavření, pokud je OK, tak ...
            'zjistit hodnoty z okna
            Dim datum As DateTime = dlg.DateTimePicker1.Value   'zjistit datum
            Dim castka As Double = dlg.NumericUpDown1.Value     'zjistit částku
            Dim text As String = dlg.TextBox1.Text              'zjistit popis
            'pokud je částka menší než nula, obarvit položku červeně, jinak ji obarvit černě
            If castka < 0 Then ListView1.SelectedItems(0).ForeColor = Color.Red Else ListView1.SelectedItems(0).ForeColor = Color.Black

            ListView1.SelectedItems(0).SubItems(0).Text = datum.ToShortDateString()            'vypsat datum
            ListView1.SelectedItems(0).SubItems(1).Text = castka                               'přidat druhý sloupeček s částkou
            ListView1.SelectedItems(0).SubItems(2).Text = text                                 'přidat třetí sloupeček s popisem
        End If
    End Sub
Toto tedy fungovat bude, ale upřímně řečeno, moc se vám to určitě nelíbí. Některé kousky ListView1.SelectedItems(0) se tam opakují příliš často. Tomu se ale dá vyhnout, pokud použijeme With blok. Je to snadné.

Část kódu, kde se daný kousek opakuje, ohraničíme zepředu řádkem With ListView1.SelectedItems(0) a na konci řádkem End With. A všechny výskyty ListView1.SelectedItems(0) můžeme z obsahu tohoto bloku klidně vymazat. Pokud totiž něco uvnitř bloku začíná tečkou, je to automaticky přidruženo k vlastnosti nebo objektu za slovem With. Takto nemůžeme rozdělit prakticky jakýkoliv objekt a vlastnost, ale pouze na místě tečky. Nikde jinde. Procedura úpravy tedy bude po zjednodušení vypadat takto:

    Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button2.Click

        If ListView1.SelectedItems.Count = 0 Then Exit Sub 'pokud není vybrána žádná položka, nic neupravovat
        With ListView1.SelectedItems(0)

            Dim dlg As New Dialog1()                                'vytvořit objekt nového okna
            'nastavit do okna hodnoty ze seznamu
            dlg.DateTimePicker1.Value = CDate(.SubItems(0).Text)      'nastavit datum
            dlg.NumericUpDown1.Value = CInt(.SubItems(1).Text)        'nastavit částku
            dlg.TextBox1.Text = .SubItems(2).Text                     'nastavit popis
            If dlg.ShowDialog() = DialogResult.OK Then              'zobrazit okno a počkat na zavření, pokud je OK, tak ...
                'zjistit hodnoty z okna
                Dim datum As DateTime = dlg.DateTimePicker1.Value   'zjistit datum
                Dim castka As Double = dlg.NumericUpDown1.Value     'zjistit částku
                Dim text As String = dlg.TextBox1.Text              'zjistit popis
                'pokud je částka menší než nula, obarvit položku červeně, jinak ji obarvit černě
                If castka < 0 Then .ForeColor = Color.Red Else .ForeColor = Color.Black

                .SubItems(0).Text = datum.ToShortDateString()            'vypsat datum
                .SubItems(1).Text = castka                               'přidat druhý sloupeček s částkou
                .SubItems(2).Text = text                                 'přidat třetí sloupeček s popisem
            End If
        End With
    End Sub
Musíte uznat, že to je hned přehlednější. A navíc je to méně psaní. Pokud by bylo opakování na dvou místech, With blok se nevyplatí. Ale pokud je to prakticky na každém řádku, rozhodně doporučuji tento blok použít. Kódu je méně a lépe se v něm orientuje.

Odstranění záznamu

Poslední funkce, kterou musíme implementovat, je odstranění záznamu. To je však velmi jednoduché. 

Celý tento a minulý díl slibuji, že vysvětlím, co jsou to kolekce. Tak tedy do toho. Kolekce má podobnou funkci jako pole. U pole je však obtížné měnit jeho velikost a ne vždy to je vůbec možné. Kolekce je "nafukovací" pole. Můžeme do ní metodou Add položky přidávat, vlastnost Count vrací počet položek a máme také metodu Remove, která položky odebírá. Kolekce se používají velice často (kolekce položek v seznamu, kolekce komponent na formuláři atd.). 

Před odstraněním, stejně jako před úpravou, musíme zjistit, jestli uživatel má vybranou nějakou položku. Pokud by se tak stalo, nejen že bychom nevěděli, kterou položku máme odebrat, ale program by nám vyhodil chybu při práci s ListView1.SelectedItems(0), protože tato položka by neexistovala. Procedura tlačítka pro odstranění bude tedy vypadat takto:

    Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button3.Click

        If ListView1.SelectedItems.Count = 0 Then Exit Sub 'pokud není vybrána žádná položka, nic nemazat
        ListView1.Items.Remove(ListView1.SelectedItems(0))

    End Sub
To je vše. Aplikace je hotová. V příštím díle si povíme o procedurách a funkcích a ukážeme si, jak si je vytvářet.
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V jubiljním desátém dílu tohoto seriálu se naučíme používat funkce a procedury. Vlastně to již částečně umíme, ale nevíme o tom. Pokud to zjednoduším, procedura je vlastně speciální druh funkce, podobně jako čtverec je jen speciální druh obdélníka. Funkce je blok kódu, kterému předáme nějaké vstupní hodnoty pomocí proměnných (říká se jim argumenty, někdy také parametry), kód se provede a vrátí nějaký výsledek. Procedura žádný výsledek nevrací, ale jinak je stejná. Je to vlastně taková "černá skříňka" - něco jí předáme, skříňka něco udělá a vrátí výsledek. Vtip je v tom, že tuto černou skříňku musíme většinou sami naprogramovat.

Zápisy funkce a procedury vypadají takto:

    'funkce
    Function <NázevFunkce>(<Argument1> As <Typ1>, <Argument2> As <Typ2> ...) As <DatovýTypVýsledku>

        <Kód funkce>

        Return <Výsledek>

    End Function
    'procedura
    Sub <NázevProcedury>(<Argument1> As <Typ1>, <Argument2> As <Typ2> ...)

        <Kód procedury>

    End Sub
 Počet argumentů v závorkách záleží na nás - může jich být 5, ale nemusí být ani jeden (v takovém případě se napíše jen otevřená a zavřená závorka). Jakmile proceduru nebo funkci zapíšeme, Visual Basic nám sám před každý argument doplní klíčové slovo ByVal. Má tam svůj význam, zatím si jej ale všímat nebudeme.

Pokud chceme funkci nebo proceduru spustit (zažitý termín je zavolat), musíme jí předat její argumenty. Pokud je to funkce, její výsledek přiřadíme do proměnné:

    Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click

        'při kliknutí na tlačítko provést součet 4 čísel
        Dim soucet As Integer = Suma4(6, 7, -5, 4)

    End Sub
    Public Function Suma4(ByVal c1 As Integer, ByVal c2 As Integer, ByVal c3 As Integer, ByVal c4 As Integer) As Integer
        'funkce, která vrátí součet 4 čísel
        Return c1 + c2 + c3 + c4

    End Function
V této ukázce jsem tedy vytvořil jednoduchou funkci Suma4, které předáme 4 čísla a tato funkce vrátí jejich součet. Je to velmi jednoduchá funkce, kterou se možná ani nevyplatí vytvářet, protože můžeme čísla sečíst rovnou. Ve skutečnosti se funkce používají na poněkud složitější výpočty. Hodnota, která je za klíčovým slovem Return se vrátí jako výsledek funkce. Pokud by byl za řádkem s Return ještě nějaký další kód, už se neprovede. Return totiž vrátí hodnotu a vyskočí z funkce.

Důležité je ale to, že pokud chceme funkci zavolat, zapíšeme její název a do závorky popořadě hodnoty jejích argumentů (to je to Suma4(6, 7, -5, 4)). Čísla 6, 7, -5 a 4 se dosadí do proměnných c1 až c4 a provede se kód uvnitř funkce s těmito proměnnými, v tomto případě se jen vrátí jejich součet. Pokud se podíváme na řádek Dim soucet As Integer = Suma4(6, 7, -5, 4), tak výsledek volání funkce se přiřadí do proměnné soucet. Celý výraz Suma4(6, 7, -5, 4) může být součástí jiného výrazu, krásně mužeme např. napsat Dim a As Integer = 3 * (Suma4(6, 7, -5, 4) + 2) nebo MsgBox(Suma4(1, 2, 3, 4)). Než se začne vypočítávat výsledek celého výrazu, zjistí se nejdřív výsledek funkce a pak se pracuje s ním.

Procedura žádný výsledek nedává, volá se stejně, akorát musí stát na řádku samotná. Může to vypadat například takto:

    Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click

        'při kliknutí na tlačítko zobrazit součet 4 čísel
        UkazSumu(6, 7, -5, 4)

    End Sub
    Public Sub UkazSumu(ByVal c1 As Integer, ByVal c2 As Integer, ByVal c3 As Integer, ByVal c4 As Integer)

        'procedura, která zobrazí součet 4 čísel
        MsgBox(c1 + c2 + c3 + c4)

    End Sub
Procedura zobrazí hlášku se součtem předaných čtyř čísel. Volání této procedury je jen řádek UkazSumu(6, 7, -5, 4). 

Aby toho nebylo málo, tak i při volání funkce či procedury můžeme používat výrazy. Přípustné je tedy i například toto (pro přehlednost jsem obarvil každý argument jinou barvou):

UkazSumu(6, Suma4(1, 5, 78, -54), -5 + x, 4 * (7 - t / 39))

Tento zápis je ovšem již na hranici přehlednosti - asi by bylo lepší alespoň výsledek funkce Suma4 nejprve přiřadit do nějaké proměnné a volat proceduru UkazSumu s použitím předvypočítané hodnoty. Nicméně i tento zápis funguje.

Procedury již známe - pracujeme s událostmi komponent

Jak jsem již na začátku předeslal, procedury již trochu známe. Pokud se podíváte na zápis procedury události kliknutí na tlačítko, najdete tam také Sub, End Sub a argumenty. První argument je sender a je to vždy objekt, který událost vyvolal. Druhý argument je e, což jsou doplňující informace k události. Tyto dva argumenty má každá událost jakékoliv komponenty. Dále následuje klíčové slovo Handles, které říká, na kterou komponentu a událost se má procedura napojit. 

Takže to, co jsme psali mezi dva řádky, které se objevily při komponentu na tlačítko na formuláři, to byl vnitřek procedury. Tato procedura se zavolala vždy, když nastala událost dané komponenty.

Hledáme prvočísla

Teorii už máme za sebou, nyní nás čeká praktický úkol. Napíšeme aplikaci, která vypíše všechna prvočísla nižší než 1000. Prvočíslo je číslo, které je dělitelné jen jedničkou a samo sebou, ničím jiným. Jednička samotná se mezi prvočísla nepočítá. 

Dříve než začneme psát, rozmyslíme si, jak bude program fungovat. A pokusíme se využít co nejvíc věcí, které již umíme. Umíme cyklus For, který provádí určitou operaci pro všechna celá čísla z nějakého intervalu. To se nám velice dobře hodí. Jednoduše uděláme cyklus od 1 do 1000 a vyzkoušíme, jestli je aktuálně procházené číslo prvočíslem. A pokud je, vypíšeme jej do seznamu. Pro správný návrh programu je dobré zamyslet se, která činnost se bude opakovat nejčastěji. A bude to právě zjišťování, jestli je číslo prvočíslo. A pokud se něco často opakuje, i když třeba pro jiné hodnoty, vyplatí se na to udělat funkci. Pak již máme jen skříňku, které se zeptáme "Je trojka prvočíslo?", a dostaneme z ní odpověď ano či ne.

Došli jsme tedy k tomu, že musíme napsat funkci JePrvocislo, které předáme jeden argument i, což bude číslo, na které se ptáme. Funkce bude typu Boolean, protože vrátí True, pokud i je prvočíslo, a False, pokud není. O tom, jestli je nějaké číslo prvočíslo, rozhodneme jednoduše - zkusíme ho vydělit vším možným a pokud najdeme nějaký dělitel kromě jedničky nebo testovaného čísla, prvočíslo to nebude. Zkusíme tedy vydělit číslo i všemi čísly od 2 do i-1 a pokud nějakého dělitele najdeme, prvočíslo to nebude. A jak zjistit dělitelnost? Známe operátor Mod, který vrátí zbytek po vydělení. A pokud je zbytek nula, číslo dělitelné je. Zkoušíme vždy vydělit číslo i číslem, které je čítač cyklu (protože to právě zkoušíme). Funkce tedy bude vypadat takto:

    Function JePrvocislo(ByVal i As Integer) As Boolean
        'zkusíme dělit čísly od 2 do i-1
        For a As Integer = 2 To i - 1

            If i Mod a = 0 Then Return False 'našli jsme dělitele, prvočíslo to není
        Next
        Return True     'je prvočíslo
    End Function
A hlavní program již nebude těžký. Přidejte na formulář tlačítko a seznam (ListBox). Dvakrát klikněte na tlačítko, aby se vygenerovala procedura. Do ní napíšeme zkoušení a vypisování prvočísel. Zkusíme všechna čísla od 2 do 1000 a zavoláme na ně funkci. Pokud vrátí True, přidáme dané číslo do seznamu.

    Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click

        For i As Integer = 2 To 1000        'zkusíme čísla od 2 do 1000
            If JePrvocislo(i) Then ListBox1.Items.Add(i) 'pokud i je prvočíslo, přidáme ho do seznamu
        Next
    End Sub
A to je celé. Na první pohled složitá úloha. A bez funkce by byl kód poněkud nepřehledný a složitý.  Pokud strukturu dobře navrhneme, usnadníme si tím mnoho práce. Vždy se snažte úkony, které se často opakují, izolovat do funkce. Nevadí, že jsou po každé pro jiné hodnoty, ty jim lze předat jako argument.

Proměnné a jejich platnost

Možná jste si všimli, že ve funkci i v proceduře máme proměnné i. Přesto se tyto proměnné navzájem neovlivňují. Je načase poodhalit roušku tajemství - záleží, kde proměnnou deklarujeme. 

Pokud proměnnou nadeklarujeme uvnitř procedury (příkazem Dim nebo jako argument), platí nám jen v této proceduře. Označujeme ji jako lokální proměnnou, kdekoliv jinde může být proměnná se stejným názvem, ale je to jiná proměnná. Má jiné hodnoty a je v paměti uložena úplně jinde. Tyto dvě proměnné se navzájem neovlivňují. Pokud proměnnou nadeklarujeme mimo proceduru (ale mezi řádky Class a End Class, tedy uvnitř třídy - v našem případě formuláře), platí tato proměnná ve všech procedurách, které jsou v dané třídě (formuláři). Pokud by se ale v některé proceduře objevila deklarace lokální proměnné stejného názvu, tak v té konkrétní proceduře se bude používat proměnná lokální. Pokud proměnnou nadeklarujeme v cyklu, platí jen v tomto cyklu, za ním již ne. Pokud ji nadeklarujeme v podmínce, platí opět jen v té větvi podmínky.

Podobná věc funguje i u procedur a funkcí - pokud použijeme před slovem Sub nebo Function slovo Private, platí daná procedura jen v rámci dané třídy (formuláře). Pokud uvedeme Public, můžeme ji zavolat i z formulářů ostatních. Pokud nadeklarujeme proměnnou mimo proceduru, jen ve třídě, a použijeme místo Dim slovo Public, bude k ní také možno přistupovat z jiných formulářů.

Kouzelné slovíčko ByVal

Jak jsem již dříve upozornil, před každý argument nám Visual Basic automaticky přidá slovíčko ByVal. Znamená to, že pokud předáváme jako argument pouze proměnnou, vytvoří se její kopie a v proceduře či funkci se pracuje jen s touto kopií. Pokud ji tedy uvnitř procedury nebo funkce změníme, n původní předávanou proměnnou to nemá vliv. Pokud bychom slovíčko změnili na ByRef, pracovalo by se uvnitř funkce či procedury s předávanou proměnnou. Pokud ji změníme, změní se i proměnná, kterou jsme předávali při volání. Příklad je zde:

    Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button1.Click

        Dim b As Integer = 10

        Nastav1(b)      'předáme proměnnou přes ByVal
        MsgBox(b)       'výsledkem bude pořád 10, přes ByVal se změna hodnoty neprojeví
        Nastav2(b)      'předáme proměnnou přes ByRef
        MsgBox(b)       'výsledkem je tentokrát 16, přes ByRef se změní i místní proměnná
    End Sub
    Sub Nastav1(ByVal a As Integer)

        a = 5           'změna na proměnné a se neprojeví navenek
    End Sub
    Sub Nastav2(ByRef a As Integer)

        a = 16          'hodnota se promítne do proměnné předané jako a
    End Sub
I když v první proceduře argument změníme, do proměnné b v proceduře události tlačítka se tato změna nepřenese. Argument je totiž ByVal. Druhá procedura ale proměnnou opravdu změní. To můžeme využít, pokud chceme, aby např. funkce vracela více než jeden výsledek - použitím ByRef argumentů nastavíme hodnoty proměnnách, které do funkce předáváme. 

ByVal a ByRef má však smysl pouze u proměnných běžných (tzv. primitivních) datových typů (String, Integer, Double, Date, Boolean atd.). Visual Basic nám tyto datové typy zvýrazňuje modře. Pokud ale předáváme pole nebo objekty, vždy se to chová jako ByRef. Vytváření kopií objektů a polí by zabralo mnoho procesorového času a ani toto chování není ve většině případů žádoucí.

To je protentokrát vše. Než se dohrabu k napsání dalšího dílu, můžete si zkusit napsat program, který vypíše prvních 5000 prvočísel (ne od jedné do 5000). A zkuste si také rozmyslet, proč při zjišťování prvočíselnosti stačí procházet čísla pouze od 2 do odmocniny z i a ne až do i - 1.

Přestože jsme o polích již mluvili dříve a o kolekcích jsem se také párkrát zmínil, přestože jsem se o tom moc nerozepisoval, je toho ještě mnoho, co nevíme. Nejprve si zopakujeme pole, abychom mohli pokračovat dál.

Dim pole(5) As Integer
Dim pole() As Integer = {5, 476, 2, 4, 14, 16}

Dim pole(3, 2) As Integer
První řádek vytvoří prázdné pole o velikosti 6 prvků (prvek 0 až prvek 5). Druhý řádek vytvoří pole (také o velikosti 6, ale tu nezadáváme, prvky se spočítají automaticky) a předvyplní do něj hodnoty ve složené závorce. Třetí řádek vytvoří dvourozměrné pole o velikosti 4x3 prvky. 

Dim pole() As Integer = {5, 476, 2, 4, 14, 16}

For i As Integer = 0 To pole.Length - 1

  'pro každý prvek pole
  MsgBox(pole(i))

Next
Tato ukázka vypíše v MessageBoxu postupně všechny prvky pole. Řádek MsgBox(pole(i)) se postupně spustí pro i=0 až i=pole.Length - 1. Výraz pole.Length vrátí počet prvků v poli (tedy 6), jedničku odečítáme, protože se prvky číslují od nuly. Pro první MessageBox se tedy za i dosadí 0, tím pádem bude pole(i) rovno 5, takže MessageBox ukáže pětku. Pak se za i dosadí 1 a MessageBox ukáže 476. A tak to pokračuje až do i=5.

Hry s čísly

Abychom si pole trochu procvičili, spusťte si Visual Basic a zkuste si vyřešit tyto úkoly. Až budete hotovi, klikněte na odkaz Ukázat řešení. Můžete se podívat, jestli jste postupovali správně, případně kde máte chybu.

Zadání úkolů
Zadání je prosté. Máme zadáno toto pole o velikosti 20 prvků. V každé úloze musíte použít alespoň jeden cyklus For.

Dim pole(19) As Integer
Pokud si chcete ověřit, jestli vaše programy vyplnily pole správně, přidejte na konec procedury tento kód, který zapíše všechny prvky do proměnné t typu String a pak ji vypíše v MessageBoxu.

'výpis hodnot pole
Dim t As String = pole(0)

For i As Integer = 1 To 19

    t &= ", " & pole(i)

Next
MsgBox(t)

Úkoly

1) Napište program, který do jednotlivých prvků tohoto pole vypíše čísla od 10 do 29. 
Jak jistě správně tušíte, je nutné projít všechny prvky tohoto pole. Vyjdeme-li z toho, že v proměnné i se vystřídají všechna čísla od 0 do 19 (což je nutné, abychom přistupovali do správných prvků pole), musíme každému prvku pole přiřadit hodnotu i + 10. Právě tak bude mít první hotnotu 10 a poslední 29.

For i As Integer = 0 To 19

  pole(i) = i + 10

Next i

2) Napište program, který do jednotlivých prvků pole vypíše postupně násobky 3. 
Zde je situace velmi podobná jako u první úlohy. Pokud projdeme pole stejným způsobem, musíme každému prvku přiřadit hodnotu i * 3. Hodnoty prvků budou skákat po třech, což přesně potřebujeme.

For i As Integer = 0 To 19

  pole(i) = i * 3

Next i

3) Napište program, který prvnímu prvku přiřadí číslo 1 a do každého dalšího uloží dvojnásobek toho předchozího (tzn. 1, 2, 4, 8, 16 atd.) 
Zde již budeme muset trochu změnit cyklus - první číslo vypíšeme "natvrdo" a cyklus poběží od jedničky. Přiřazovat budeme hodnotu pole(i-1) * 2. Hodnota pole(i) je aktuální prvek pole, hodnota pole(i-1) tedy zákonitě musí být prvek předchozí. Prvku pole(i) tedy přiřadíme hodnotu pole(i-1) * 2. Tady jen drobné upozornění - cyklus se nesmí spustit pro i = 0, protože bychom požadovali prvek pole(-1), což není možné, program by spadnul s chybovou hláškou. Do prvku pole(0) tedy přiřadíme ještě před samotným cyklem, který musí běžet od jedničky.

pole(0) = 1

For i As Integer = 1 To 19

  pole(i) = pole(i - 1) * 2

Next i

Pokud máte rádi matematiku, jistě vás napadlo, že by stačilo projít pole normálně a přiřazovat hodnotu 2i. 20 se totiž rovná 1, 21 je 2, 22 je 4, 23 je 8 atd. Jsou to zkrátka mocniny dvojky. Visual Basic má operátor pro umocňování, a to znak ^ (napíše se třeba levý Alt + 94 na num. klávesnici). Jednodušší varianta je tedy takto:

For i As Integer = 0 To 19

  pole(i) = 2 ^ i

Next i

Pokud však umocňovat ze školy neumíte, nedělejte si s tím hlavu. Obejdete se i bez toho, občas se to však hodí.

4) Napište program, který do jednotlivých prvků pole vypíše postupně čísla od 20 do 1. Pole tedy bude vypadat takto: (20, 19, 18, 17 ... 2, 1). 
Procházíme opět úplně stejně, akorát přiřadíme hodnotu 20 - i. V i je totiž na začátku 0, takže první pole vyjde 20. V posledním poli je v i hodnota 19, takže výraz vyjde 1. Nebo můžete první prvek přiřadit opět natvrdo a do každého dalšího ukládat hodnotu o 1 nižší.

5) Napište program, který pole vyplní tímto způsobem: (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1). 
Tady bude jistě vhodné rozdělit si úlohu na dvě části - nejprve vyplníme první polovinu a poté druhou.

For i As Integer = 0 To 9

  pole(i) = i + 1

Next i

For i As Integer = 10 To 19

  pole(i) = 20 - i

Next i

 Uvedená řešení nejsou samozřejmě jediná možná. Pro každou úlohu existuje daleko víc možností, uvedl jsem ty, které mě napadly nejdříve. Pokud jste tyto úlohy zvládli, tak je to dobře. Pokud ne, zkuste si připomenout sedmý díl tohoto seriálu. 

Kolekce

V minulých dílech jsme s kolekcemi pracovali. Jen zběžně jsem napsal, že kolekce je jakési "chytřejší pole". Podíváme se na ně tedy blíže.

Každé pole má několik vlastností a tzv. metod. Pokud do Visual Basicu napíšeme název nějakého již nadeklarovaného pole a zmáčkneme tečku, prostředí si automaticky domyslí, že chceme použít právě jeho vlastnost nebo metodu a nabídne nám jejich seznam. Stejně tak to funguje u komponent a u jakýchkoliv objektů.

Pokud tedy napíšete název nějakého nadeklarovaného pole a za něj tečku, Visual Studio vám nabídne možnosti. My jsme již používali vlastnost Length pole, která vrátí počet prvků. Máme k dispozici i další metody a vlastnosti, ale těmi se zatím zabývat nebudeme.

Nyní napište Me.Controls a tečku. Me odkazuje na třídu nebo formulář, na kterém právě jsme. Každý formulář má kolekci Controls, ve které má uložený seznam všech komponent, které na něm jsou. Pokud tedy napíšeme Me.Controls a tečku, ukáže se nám seznam metod a vlastností kolekce. Je rozhodně o něco bohatší.

Kolekce je vlastně takové "nafukovací pole". Nikde není předem řečeno, jaký má počet prvků. Slouží k podobným účelům jako pole - k uchování více hodnot. My si teď řekneme o základních metodách kolekcí. Každá kolekce takové metody má (pokud není ReadOnly, tedy jen pro čtení). 

Přidávání prvků do kolekce

Do kolekcí jsme již prvky přidávali (např. při plnění seznamu ListView v předminulém díle). Vytvořili jsme nový objekt ListViewItem, nastavili jsme mu nějaké hodnoty a předali jej metodě Add kolekce Listview1.Items, což je kolekce položek v tomto seznamu. Obecné schéma vypadá takto:

<kolekce>.Add(<hodnota>)

Vymazání kolekce

Občas potřebujeme vymazat všechny položky v kolekci, k tomu slouží metoda Clear.

<kolekce>.Clear()

Odstranění prvku z kolekce

Prvky můžeme z kolekce mazat. Buď máme v nějaké proměnné přímo objekt, který chceme vymazat, v takovém případě použijeme metodu Remove a objekt jí předáme, nebo známe jen jeho index v kolekci (číslovaný od nuly), proto máme metodu RemoveAt. Jakmile ale objekt smažeme, změní se pořadí objektů následujících (posune se o 1 dolů).

<kolekce>.Remove(<objekt>)
<kolekce>.RemoveAt(<pořadí v kolekci>)

Počet prvků v kolekci

Kolekce má na rozdíl od pole pro zjištění počtu prvků vlastnost Count.

Nalezení objektu v kolekci

Pokud potřebujeme získat pořadí (index) objektu, použijeme metodu IndexOf, která toto pořadí vrátí. Pokud objekt nenajde, vrátí -1, s tím je dobré počítat.

Dim index As Integer = <kolekce>.IndexOf(<objekt>)

Přímý přístup k prvku kolekce

Pokud chceme vytáhnout třetí prvek z kolekce, je to stejné jako u pole. Za název kolekce přidáme do závorky index prvku (číslovaný od nuly, takže 2).

Závěrem

 To je pro dnešek vše. Kolekce si prakticky již ukazovat nebudeme, až v některém z příštích dílů. Důležité je, že víme, jak fungují. Umíme také vytvořit objekt, takže si můžete hrát se seznamem ListView. Doufám, že vás tato dávka teorie neotrávila, příště se vrhneme na práci s textem. Pokud máte jakékoliv návrhy nebo máte pocit, že něčemu nerozumíte, pište do diskuse, pokusím se to vysvětlit lépe.

V minulém dílu jsem slíbil, že se budeme věnovat práci s textem a textovými řetězci. Nejprve si ukážeme nejpoužívanější vlastnosti a metody datového typu String. Pro hodnotu typu String budu používat termín text či řetězec, pro část této hodnoty budu používat termín podřetězec či sekvence znaků.

Zjištění délky řetězce

Každý řetězec má vlastnost Length, která vrátí jeho délku, čili celkový počet znaků.

        'zjištění délky textu  
        Dim txt As String = "Červená Karkulka potkala vlka."
        MsgBox(txt.Length)                'vypíše 30
Práce s jednotlivými znaky

Pokud potřebujeme získat například šesté písmeno z textu, použijeme vlastnost Chars, což je pole znaků. Znaky se vždycky číslují od nuly, i ve všech dalších ukázkách.

        'vypsání jednoho znaku z textu
        Dim txt4 As String = "abcdefgh!"
        MsgBox(txt4(0))                   'vypíše "a"
        MsgBox(txt4(3))                   'vypíše "d"
        MsgBox(txt4(8))                   'vypíše "!"
Vypsání podřetězce z textu

K získání části textu máme metodu Substring. Můžeme jí předat buď dva parametry - číslo prvního znaku (začíná se od nuly) a délku požadované části textu, čímž získáme část ze začátku či z prostředka řetězce, anebo jeden jediný parametr - číslo prvního znaku (opět od nuly), což vrátí podřetězec od daného znaku až do konce. Lépe je to vidět na ukázce:

        'vypsání podřetězce z textu
        Dim txt5 As String = "Kočka přede."
        MsgBox(txt5.Substring(2, 6))      'vypíše "čka př"
        MsgBox(txt5.Substring(6))         'vypíše "přede."
Zjištění výskytu podřetězce

Metoda Contains umožňuje zjistit, jestli daný text obsahuje určitou sekvenci znaků. Pokud ano, vrátí True, jinak False. Použití je velmi jednoduché:

        'zjistíme, zda-li proměnná txt2 obsahuje daný podřetězec
        Dim txt2 As String = "Červená Karkulka potkala vlka."
        MsgBox(txt2.Contains("kulka"))    'vypíše True
        MsgBox(txt2.Contains("Kulka"))    'vypíše False, záleží na velikosti písmen
Kontrola začátku a konce řetězce

Občas potřebujeme ověřit, zda text začíná či končí nějakým podřetězcem. K tomu nám slouží metody StartsWith, resp. EndsWith. Vrací samozřejmě hodnoty True a False.

        'zjistíme, zda-li proměnná txt3 začíná a končí daným podřetězcem
        Dim txt3 As String = "*104*#"
        MsgBox(txt3.StartsWith("*1"))     'vypíše True
        MsgBox(txt3.EndsWith("*1"))       'vypíše False
        MsgBox(txt3.EndsWith("*#"))       'vypíše True
Nalezení prvního a posledního výskytu podřetězce

Metoda Contains nám vrátila, jestli text daný podřetězec obsahuje. Ale nevrátila nám jeho pozici, abychom s ním mohli dále pracovat. K tomu máme metody IndexOf a LastIndexOf. Obě vrátí pořadí prvního znaku hledané sekvence (čísluje se opět od nuly). Jak ale samotné hledání funguje? Metoda IndexOf prohledává text od začátku, metoda LastIndexOf od konce. Jakmile najdou daný podřetězec, vrátí pozici prvního znaku tohoto podřetězce. Pokud by text daný podřetězec neobsahoval, metody vrátí hodnotu -1, což musíme vzít v úvahu. 

        'nalezení prvního a posledního výskytu daného podřetězce
        Dim text As String = "aBBaBBaa"
        MsgBox(text.IndexOf("BBa"))       'vypíše 1
        MsgBox(text.LastIndexOf("BBa"))   'vypíše 4
        MsgBox(text.IndexOf("c"))         'vypíše -1
Nahrazování podřetězců v textu

Často musíme nahradit určité sekvence znaků v textu sekvencí jinou, k tomu máme metodu Replace. Předáme jí to, co chceme nahradit, a to, čím to chceme nahradit, a dostaneme výsledek.

        'nahrazení všech výskytů v textu
        Dim nahradit As String = "Veverka kopla do bagru. Veverka vylezla na strom."
        MsgBox(nahradit.Replace("Veverka", "Liška"))   'vypíše "Liška kopla do bagru. Liška vylezla na strom."
Rozdělení více hodnot do pole a jejich opětovné spojení

Tuto poměrně složitou funkci má v sobě datový typ String zabudovanou. Často potřebujeme zpracovat (často užíváme termín parsovat) třeba čísla oddělená čárkami. A právě k tomuto účelu máme metodu Split. Předáme jí oddělovač, tedy znak nebo sekvenci znaků, kterými jsou jednotlivé hodnoty odděleny, a dostaneme pole stringů, které pak můžeme třeba projít cyklem.

Pokud chceme pole stringů spojit, použijeme metodu Join, předáme jí oddělovač a pole, které spojujeme, a dostaneme hodnotu typu String. Všimněte si, že všechny metody a vlastnosti jsme volali stylem <proměnná>.<metoda>, ale najednou voláme String.Join. Důvod je prostý - pole, které chceme spojit, není typu String, a samotné pole žádnou metodu Join nemá, protože tato metoda je specifická pro typ String. Metoda Join je tzv. statická metoda, což znamená, že ji nemůžeme volat přes instanci objektu (proměnnou), ale přes datový typ (String). Důvodem je to, že tato metoda nepracuje s již vytvořeným Stringem, ale vytváří nový. Podobných metod existuje hodně, již jsme se jistě setkali s metodou TryParse datového typu Integer, která bezpečně převáděla text na číslo.

        'rozdělení do pole podle oddělovače a jeho spojení
        Dim hodnoty As String = "-1,13,17,222,0.15,19"
        Dim vysl() As String = hodnoty.Split(",")

        For i As Integer = 0 To vysl.Length - 1

            MsgBox(vysl(i))               'vypíše postupně všechny čísla
        Next
        MsgBox(String.Join(";", vysl))    'spojí pole Stringů s jiným oddělovačem
Oříznutí "bílých" znaků ze začátku a konce textu

Někdy se nám stává, že text začíná tabulátorem, koncem řádku nebo mezerou, což se nám tak úplně nehodí do krámu. Ještě že máme metodu Trim, která se těchto potvůrek zbaví:

        'odstranění počátečních a koncových netisknutelných znaků
        Dim oriznout As String = " slovo  "
        MsgBox(oriznout.Trim())

Víceřádkový String

Pokud vypisujeme na obrazovku třeba MessageBox, je často vhodné pro lepší čitelnost rozdělit dlouhou větu do více řádků. Pokud trochu znáte starší verze jazyka Visual Basic, používala se konstanta vbCrLf. Tu můžeme využít i ve Visual Basic .NET, ale spíš bych se klonil k použití Environment.NewLine, protože na každém operačním systému vypadá konec řádku trošku jinak. Na Windows to jsou znaky (13 - CR a 10 - LF), na Linuxu jen znak 13 - CR a na Mac OS zase jen znak 10 - LF. Dnes sice ještě .NET aplikace nejsou plně podporovány jinde než na Windows, ale stejně je lepší s touto možností počítat, i když je to pro nás trochu více psaní.

        'konec řádku v textu
        Dim dvaRadky As String = "První řádek." & Environment.NewLine & "Druhý řádek."
Velká a malá písmena

Poslední dvě metody datového typu String, které si ukážeme, umí převádět text na velká a malá písmena. Jsou to metody ToUpper pro velká písmena a ToLower pro malá písmena. Jejich použití je velice snadné:

        'převod na velká a malá písmena
        Dim jmeno As String = "KleOFác"
        MsgBox(jmeno.ToLower())           'vypíše "kleofác"
        MsgBox(jmeno.ToUpper())           'vypíše "KLEOFÁC"
Jak na dlouhé texty a jejich skládání

V určitých situacích potřebujeme pracovat s poměrně dlouhým textem. Pokud použijeme standardní operátor &, může se stát, že aplikace bude pomalá. Pokud tedy skládáme za sebe dlouhé texty, je výhodné použít objekt StringBuilder, který je mnohonásobně rychlejší.

Vytvoříme tedy nový objekt typu StringBuilder a text přidáváme na konec metodou Append či AppendLine. Append jen připíše předaný text na konec dosavadního textu, AppendLine za přidaný text automaticky vloží konec řádku. Hotový text získáme zavoláním metody ToString.

        'poskládání dlouhého řetězce
        Dim sb As New System.Text.StringBuilder()

        For i As Integer = 1 To 500

            sb.Append("Číslo ")

            sb.Append(i)

            sb.AppendLine(".")

        Next
        MsgBox(sb.ToString())

To je pro tento díl vše. Jsem rád, že se vám seriál líbí, jak je vidět z diskusí pod články, pokud máte jakékoliv náměty na témata, kterým by se měl věnovat, určitě napište do diskuse nebo na e-mail. 

Update: Doporučuji přečíst diskusi pod článkem, je v ní něco o regulárních výrazech pro složitější vyhledávání. V dohledné době o tom snad napíši další článek pro pokročilejší.

 

Minisoutěž - zadání
Dobrý programátor musí umět přemýšlet, zkuste tedy potrápit myšlení a vyřešit následující úkoly:
1. Napište funkci, které předáte křestní jméno a funkce jej vrátí správně zapsané, tzn. první písmeno velké a ostatní malá. Pokud jí tedy předáte KLeofÁcek, musí vrátit Kleofácek. 
2. Napište funkci, které předáte cestu k nějakému souboru, a ona vám z ní vytáhne pouze název souboru s příponou. Takže pokud jí dáte C:\Složka\Podsložka\soubor.txt, vrátí soubor.txt. 
3. Napište funkci, které předáte text a ona vám jej vrátí pozpátku. Pokud jí tedy předáte Včera večer, vrátí rečev arečV.
Minisoutěž - správná řešení a připomínky
1. Jednoduchá úloha na metody Substring, ToUpper a ToLower. Připomínám, že metoda Substring má dvě možnosti použití - buď dva parametry (první znak, délka podřetězce), nebo jeden parametr (první znak). Zde se právě hodilo použít i volání s jedním parametrem, která vrátí podřetězec od prvního znaku až do konce (není nutné tedy dávat druhý parametr a kvůli tomu počítat délku řetězce a odečítat od ní jedničku, jak mnozí z vás dělali, je to sice správně, ale víc práce). Mnoho z vás také používalo StringBuilder, což není špatně, ale v tomto případě je to kanón na vrabce - slučování řetězců je jen jedno a rychlostní rozdíl bude naprosto zanedbatelný. Nejjednodušší řešení bude vypadat takto:
    Function Jmeno(ByVal jm As String)

        Return jm.Substring(0, 1).ToUpper() & jm.SubString(1).ToLower()

    End Function

2. Tato úloha měla procvičit metody Substring a LastIndexOf. Pomocí LastIndexOf si v řetězci najdeme poslední zpětné lomítko, přičteme k výsledku 1 (aby lomítko nebylo zahrnuto do výsledku, a pokud tam náhodou není a LastIndexOf vrátí -1, stane se z ní nula, čímž se vybere celý řetězec, což je také správně), a pak pouze použijeme Substring. Opt stačí předat metodě Substring pouze pozici, od které chceme text odříznout, nemusíme počítat, kolik znaků zbývá do konce řetězce. Jinak podotýkám, že pro tento účel lze použít funkci System.IO.Path.GetFileName(soubor).
    Function Soubor(ByVal fn As String)

        Return fn.Substring(fn.LastIndexOf("\") + 1)

    End Function
3. Tato funkce je o trochu složitější a asi se vyplatí použít StringBuilder, spojování řetězců bude víc. Je vhodné použít klesající For cyklus, ale jde to samozřejmě i cyklem normálním a správné pozice znaků počítat.
    Function Pozpatku(ByVal s As String)

        Dim sb As New StringBuilder()

        For i As Integer = s.Length - 1 To 0 Step -1        'cyklus jde pozpátku (díky Step -1)

            sb.Append(s(i))

        Next

        Return sb.ToString()

    End Function
V jubilejním 13. díle našeho seriálu pro začátečníky se naučíme, jak vykreslovat základní geometrické obrazce a jednoduché grafické útvary. Jelikož jsme v tutoriálu pro začátečníky, nebudu zabíhat do podrobností. Těm se totiž věnujiv článcích ze seriálu Programujeme hry, který najdete také na tomto serveru. V tomto díle tedy ukážu jen úplné základy a vysvětlím trochu teorie. Ještě doplním, že budeme používat grafické rozhraní GDI+, což je základní grafické prostředí implementované v .NET frameworku.

Jmenné prostory

.NET framework má jednu velmi dobrou a užitečnou vlastnost - přehlednou strukturu tříd a funkcí. To zajišťují tzv. namespaces, česky bychom mohli říci jmenné prostory. Používali jsme již dříve, ale nevysvětloval jsem, jak fungují. Nyní je na to ta správná chvíle. Namespace sdružuje třídy, funkce, struktury apod., které spolu nějak logicky souvisí. V .NET frameworku je základním jmenným prostorem System. Ten se dělí na několik částí, z nichž zmíním ty nejpoužívanější:

· System 

· Data - vše, co se týká databází a práce s daty 

· Drawing - vše, co se týká grafiky a vykreslování 

· IO - vše, co se týká práce se souborovým systémem 

· Net - vše, co se týká síťové komunikace, např. TCP/IP, UDP, ale i HTTP, FTP protokoly, e-mail atd. 

· Security - vše, co se týká zabezpečení 

· Cryptography - funkce pro šifrování
· Text - vše, co se týká práce s textem (StringBuilder, regulární výrazy, kódování a znakové sady) 

· Web - prakticky celé ASP.NET 

· Windows 

· Forms - komponenty, formuláře atd.
· Xml - vše, co se týká práce s dokumenty XML, jejich šablonami a schématy
Pokud chci použít funkci z nějakého namespace, mám několik možností. Vždy můžeme vypsat celou cestu (úrovně se oddělují tečkou) - tzn. např. System.Windows.Forms.Button. Takto bychom se ale asi nikam nedostali, pořád všechno vypisovat není ideální řešení. 
Proto existuje v jazyce Visual Basic .NET klíčové slovo Imports, za kterým následuje cesta k nějakému namespace. Řádky Imports se píší do každého souboru úplně nahoru, před deklaraci jakékoliv třídy. Jakmile mám nějaký namespace naimportovaný, nemusím vypisovat celou cestu. Pokud tedy naimportuji System.Windows.Forms, můžu pak klidně napsat Dim b As New Button(). Visual Basic pak prohledá všechny naimportované jmenné prostory, pokud nikde datový typ či třídu nenajde, vyhodí chybu.

Možná je vám divné, že tohle fungovalo i bez klíčového slova Imports. Máte pravdu. Pokud otevřete vlastnosti projektu, na záložce References uvidíte dva seznamy. 
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V horním seznamu jsou knihovny, které naše aplikace vyžaduje. Tlačítkem Add můžeme přidat další knihovny a využívat i jejich funkce. To nás nyní ale moc nezajímá. Hlavní je spodní seznam Imported Namespaces, ve kterém jsou zaškrtnuty jmenné prostory, které jsou naimportovány automaticky. Pokud chceme naimportovat nějaký další, můžeme jej zaškrtnout zde. Je to vhodné zejména v případě, že jej chcete využívat ve více (téměř všech) souborech. Pokud jej potřebujeme použít pouze v jednom či dvou souborech, doporučuji spíše použít klíčové slovo Imports. Občas se totiž stane, že ve dvou jmenných prostorech jsou dvě třídy nebo funkce se stejným názvem. Při použití je tedy nutné použít celou cestu nebo její část (např. Forms.Button, ale jen pokud máme naimportováno System.Windows). 

Kdokoliv si může vytvořit i svůj vlastní namespace, často se to využívá ve firmách (každá firma většinou používá svůj namespace, který mívá nějakou vnitřní strukturu, do nějž zařazují veškeré své knihovny a třídy). Deklaraci třídy můžeme "obklíčit" řádky Namespace XY.Z a End Namespace, čímž řekneme, že se třída nachází ve jmenném prostoru XY.Z. Samozřejmě není nutné, aby všechny třídy byly ve stejném souboru mezi řádky Namespace a End Namespace, stačí každou třídu, ať je kdekoliv, uzavřít do namespace se stejným názvem, kde ji poté také najdeme.

Dost už teorie, jdeme kreslit

Pokud jste přetrpěli nudnou část o jmenných prostorech, vězte, že odteď to již bude zábavnější a plné obrázků. Ještě před tím si ale povíme něco o objektu System.Drawing.Graphics, což je prakticky ten nejdůležitější objekt, pokud mluvíme o vykreslování. Tento objekt reprezentuje jakési kreslící plátno, na které můžeme vykreslovat jak základní geometrické tvary (čára, obdélník, elipsa, část obvodu elipsy apod.), ale i např. text. Celé plátno má daleko více funkcí, ty však v tomto článku probrat nestihneme. Ukážeme si tedy jen základní geometrické tvary a výplně. 

Vytvořte si ve Visual Basic .NET nový projekt (jako vždy Windows Application) a ihned se přepněte do okna kódu (např. klávesovou zkratkou F7). V horních rozbalovacích seznamech nalistujte Form 1 Events a Paint, čímž vytvoříme proceduru události Paint formuláře. S touto událostí jsme ještě nepracovali, nastane vždy, když je potřeba obsah okna znovu vykreslit. Pokud máme normální okno, které je již na obrazovce, a nakreslíme na něj něco, ihned se informace zobrazí. Pokud ale otevřeme jiné okno a zakryjeme jím část prvního okna, po jejím odkrytí je potřeba obsah vykreslit znovu (Windows XP a nižší si totiž vykreslovaný obsah okna nepamatují, na Windows Vista se v tomto případě událost nevyvolá). Překreslení je také potřeba, pokud jsme okno minimalizovali a pak znovu zobrazili. Ve všech těchto případech se zavolá událost Paint, ve které bychom měli zajistit vykreslení obsahu okna.

Pokud se podíváme na záhlaví události Paint, můžeme si všimnout, že něco je jinak. Druhý parametr e není typu System.EventArgs, jak tomu bývá jinde, ale je typu System.Windows.Forms.PaintEventArgs. To proto, že obsahuje objekt Graphics, na který budeme vykreslovat, a pár dalších informací (pro nás zatím nepodstatných).

Zkuste tedy do procedury vepsat tento řádek:

e.Graphics.Clear(Color.Yellow)

Pokud program spustíte, obsah okna bude žlutý. Toto chování by se samozřejmě dalo nastavit i vlastností BackColor, ale já jsem chtěl demostrovat metodu Clear objektu Graphics. Ta smaže vše, co bylo vykresleno na okně, a obarví to předanou barvou. Jak vidíme, Color je struktura, která obsahuje spoustu již předdefinovaných barev, které můžeme využít. Stačí napsat Color.Yellow a máme žlutou. 

Metody DrawLine, DrawRectangle a DrawEllipse

Pro vykreslení základních geometrických tvarů čára, obdélník a elipsa nám objekt Graphics nabízí metody DrawLine, DrawRectangle a DrawEllipse. Všechny tyto metody vyžadují jako první parametr hodnotu typu Pen, která reprezentuje pero, kterým tvar kreslíme. Máme opět předdefnovanou širokou paletu standardních kreslících per, můžeme si ale vytvořit své vlastní a specifikovat mu např. tloušťku a vzorek (plná čára, přerušované čárky, čerchovaně, tečičky atd.). Vytvoříme tedy modré pero tloušťky 3.

Dim p As New Pen(Color.Blue, 3)

Ještě než začneme kreslit tvary, musíme si něco říci o souřadnicích. Protože obrazovka je dvojrozměrná, máme dvě souřadnicové osy X a Y. Výsledný obraz na obrazovce se skládá z tzv. pixelů, česky obrazových bodů. Každý pixel může mít právě jednu barvu, protože pixely jsou malé a je jich hodně, ve výsledku dávají celistvý obraz.
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Počátek souřadnickvé osy je v horním levém rohu formuláře. Osa X je vodorovná a roste směrem doprava, osa Y je svislá a roste směrem dolů. Každý pixel je jednoznačně určen souřadnicemi [X, Y], kde hodnoty X, Y jsou kladná celá čísla. Jednotkou je samozřejmě jeden pixel.

DrawLine

Pokud tedy do události Paint zapíšete tyto řádky, vykreslí se čára. První parametr je pero, druhý a třetí jsou souřadnice X a Y prvního konce úsečky a čtvrtý a pátý parametr jsou souřadnice druhého konec úsečky.

        Dim p As New Pen(Color.Blue, 3)

        e.Graphics.DrawLine(p, 20, 120, 250, 50)
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DrawRectangle

Pokud potřebujeme vykreslit obdélník (čtverec je speciální druh obdélníku), máme na to funkci DrawRectangle. Prvním parametrem je opět pero, druhým a třetím jsou souřadnice horního levého rohu obdélníka a čtvrtým a pátým parametrem je šířka a výška obdélníka.

        Dim p As New Pen(Color.Salmon, 3)

        e.Graphics.DrawRectangle(p, 20, 20, 150, 100)
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DrawEllipse

Touto metodou vykreslíme elipsu (kružnice je zvláštní druh elipsy). Prvním parametrem je klasicky pero, další parametry jsou stejné, jako u obdélníka. Vymezují tedy obdélník, do nějž se elipsa vepíše. 

        Dim p As New Pen(Color.Indigo, 3)

        e.Graphics.DrawEllipse(p, 20, 20, 150, 100)
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Odbočka - přetěžování metod

Možná jste si všimli, že když zapisujete tyto metody, Visual Studio zobrazuje nápovědu se seznamem parametrů a jejich popisem. Možná vám neunikla minitlačítka nahoru a dolů, které přepínají různé sady parametrů. Díky této pomůcce se dostáváme k termínu přetěžování. Je to v .NET frameworku poměrně využívaná záležitost.
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Pokud deklarujete proceduru či funkci, můžete ji nadeklarovat vícekrát pro různé datové typy a počty argumentů. Jako příklad napíši proceduru pro dělení - pokud předáme datové typy Integer, vydělíme celočíselně, pokud předáme Double, vydělíme normálně (výsledkem bude desetinné číslo).

    Overloads Function Vydel(ByVal a As Integer, ByVal b As Integer) As Integer
        Return a \ b

    End Function
    Overloads Function Vydel(ByVal a As Double, ByVal b As Double) As Double
        Return a / b

    End Function
 Všimněte si klíčového slova Overloads, které označuje, že se jedná o přetíženou metodu. Ve skutečnosti tam být nemusí, ale je dobrým programátorským zvykem jej používat, aby bylo hned jasné, že máme více možností, jak metodu použít. 

Velmi často se přetížení používá tak, že máme funkční kód pouze v jedné variantě a ostatní varianty pouze něco provedou s argumenty (např. je převedou) a zavolají první metodu, která kód obsahuje. Bylo by totiž zbytečné vypisovat prakticky stejný kód na víc míst, vždy je lepší se tomu vyvarovat.

Point a Rectangle

V souvislosti s přetížením metod DrawLine, DrawEllipse a DrawRectangle je nasnadě ukázat si dva datové typy (struktury), které usnadňují práci s body a obdélníky. Jsou jimi Point a Rectangle. Nejde o nic jiného než o struktury, které obsahují několik vlastností. Point je bod a obsahuje vlastnosti X a Y, což jsou jeho souřadnice. Rectangle je obdélník, který má vlastnosti Left, Top (souřadnice X, resp. Y) a Width, Height (šířka a výška). Výhodou je, že je můžeme i snadno vytvořit - stačí napsat New Point(20, 20) či New Rectangle(10, 10, 30, 50). Tyto datové typy se hodí, pokud potřebujete např. ve funkci vracet právě obě souřadnice bodu, nebo 4 údaje pro obdélník.

Existují ještě datové typy PointF a RectangleF, které jsou téměř stejné, až na to, že podporují desetinná čísla.

Výplně a vybarvování

Tři metody, které jsme si právě ukázali, kreslily pouze tvar. Pokud chceme vybarvit obdélník či elipsu, máme k tomuto účelu metody FillRectangle a FillEllipse. Liší se pouze prvním parametrem - není jím Pen, ale Brush (štětec). Zde máme opět široké pole působnosti - buď můžeme využít fádní předdefinované štětce, které jednolitě vyplní celou plochu, nebo si můžeme vytvořit vlastní šrafovací štětce či štětce, které dané místo vyplní přechodem barev.

Jednoduchý štětec plné barvy je reprezentován třídou SolidBrush. Předáme jí akorát barvu štětce. Máme kromě toho také předdefinovanou sadu štětců (Brushes.Green je prakticky to samé).

Pokud budu tedy chtít vybarvit elipsu zeleně, stačí mi tento kód:

        Dim b As New SolidBrush(Color.Green)

        e.Graphics.FillEllipse(b, 20, 20, 150, 100)
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Pokud chceme oblast vyšrafovat, použijeme Drawing2D.HatchBrush. Pokročilejší štětce jsou v namespace System.Drawing.Drawing2D. V konstruktoru zvolíme styl z výběru, barvu popředí a barvu pozadí, a pak jen vybarvíme elipsu.

        Dim b As New Drawing2D.HatchBrush(Drawing2D.HatchStyle.DiagonalCross, Color.DarkSlateBlue, Color.Yellow)

        e.Graphics.FillEllipse(b, 50, 50, 100, 100)
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Jako poslední štětec si ukážeme LinearGradientBrush, který vyplní danou oblast plynulým přechodem dvou barev. V konstruktoru zadáme dva body (musíme použít datový typ PointF) a dvě barvy. a prvním bodu bude první barva, na druhém bude druhá barva, a ostatní body se vyplní příslušnou kombinací dvou barev ve správném poměru.

        Dim b As New Drawing2D.LinearGradientBrush(New PointF(20, 20), New PointF(120, 120), Color.Yellow, Color.Green)

        e.Graphics.FillRectangle(b, 20, 20, 100, 100)
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To je pro dnešek vše, v příštím díle ještě budeme pokračovat s grafikou a napíšeme si jednoduchou aplikaci, která bude vykreslovat jednoduché sloupcové a čárové grafy.

V minulém díle tohoto seriálu jsme si ukázali základy vykreslování v rozhraní GDI+ pomocí funkcí ze jmenného prostoru System.Drawing. Dnes v tom budeme pokračovat a zopakujeme některé věci z minulých dílů (načítání souboru). Podle dat v souboru vykreslíme sloupcový graf. Samozřejmě pro vykreslování grafů existuje mnoho jiných způsobů a komponent, ale nás bude zajímat především vykreslování. Máme toho před sebou poměrně dost, takže nezbývá, než začít.

Začínáme

Vytvořte si nový projekt, formuláři nastavte vlastnost FormBorderStyle na hodnotu FixedDialog, vlastnost MaximizeBox na hodnotu False a vlastnost Size na hodnotu 820;650. Tím jsme nastavili velikost formuláře a zakázali jeho roztahování. Do projektu nyní přidáme datový soubor - pravým tlačítkem klikněte na název projektu v podokně Solution Explorer a vyberte z nabídky možnost Add / New Item.... V dialogovém okně pro výběr typu nové položky zvolte typ Text File a pojmenujte jej graf.txt. V okně vlastností mu nastavte hodnotu vlastnosti Copy To Output Directory na CopyAlways. Tím zajistíme, že před spuštěním Visual Studio zkopíruje tento soubor do stejné složky, jako je spustitelný EXE soubor. Bez toho by program soubor nenašel a vyhodil by chybu.

Soubor graf.txt nyní otevřete a vložte do něj tato data:

12

leden

120000

únor

110000

březen

93500

duben

135600

květen

148000

červen

163400

červenec

170000

srpen

172000

září

183200

říjen

193050

listopad

205600

prosinec

235000

První řádek obsahuje celkový počet záznamů v souboru, v našem případě 12. Na dalších řádcích jsou již samotné záznamy. Každý záznam je tvořen názvem období a ziskem v Kč za dané období (každá z informací je na samostatném řádku). V lednu byl tedy zisk 120 000 Kč, v únoru pak 110 000 Kč atd. Údaje jsou samozřejmě vymyšlené.

Odbočka - Struktury

Pokud jste zkoušeli něco programovat sami, možná vás napadlo, že nám obyčejné datové typy (String, Integer atd.) nestačí. Bylo by jistě pěkné a elegantní, kdybychom v každém prvku pole mohli uchovávat více hodnot s různými datovými typy. Mohli bychom pak míti pole Osoby, které by pro každou osobu obsahovalo její jméno(String), příjmení (String) a věk (stačí Byte - hodnoty 0 až 255). Přesně tohle je možné provést pomocí deklarace vlastní struktury.

Strukturu je speciální datový typ složený z více jednodušších datových typů. Aby kompilátor věděl, jaké údaje chceme ve struktuře uchovávat, musíme nejprve strukturu nadeklarovat. Deklarace nesmí být uvnitř procedury ani funkce, vypadá třeba takto (nekopírujte do projektu!):

    Structure Osoba

        Dim Jmeno, Prijmeni As String

        Dim Vek As Byte

    End Structure
Její použití pak může vypadat třeba takto (název struktury používáme jako datový typ, k jednotlivým proměnným přistupujeme přes tečku):

        Dim os As Osoba

        os.Jmeno = "Tomáš"

        os.Prijmeni = "Herceg"

        os.Vek = 19

Do struktur je možno přidat i deklarace procedur a funkcí, ale to zatím využívat nebudeme.

 Načtení datového souboru

 Jak asi tušíte, odbočky nejsou v článku pro srandu tvorům s dlouhýma ušima, ale k doplnění teorie, která by se nám mohla hodit. Pokud se podíváme na soubor s daty, uvidíme tam záznamy skládající se ze dvou položek. A právě na ně si vytvoříme strukturu. Tento kód tedy zkopírujte do projektu (hned za řádek Public Class Form1, ne do procedury):

    'struktura pro záznam v souboru

    Structure Zaznam

        Dim Text As String

        Dim hodnota As Integer

    End Structure

    'pole záznamů v grafu

    Dim zaznamy() As Zaznam


 Vytvořili jsme si tedy pole, v jehož každém prvku uchováváme zisk za období a název tohoto období. Pozastavíme se ještě nad deklarací pole - datový typ je název struktury. Ale nezadali jsme velikost pole, protože ji neznáme. Dali jsme tedy jen (), aby se poznalo, že to je pole. Velikost určíme až v okamžiku, kdy ji budeme znát (až budeme mít načtený soubor).

Dále ještě podotýkám, že pokud proměnnou nadeklarujete mimo proceduru, můžeme tuto proměnnou používat ve všech procedurách v dané třídě (formuláři). Pokud proměnnou nadeklarujete uvnitř procedury, funguje tato proměnná pouze v dané proceduře a po skončení procedury se její hodnota ztratí!

Načítat data ze souboru již umíme, vytvoříme nový objekt StreamReader, předáme mu název souboru a volitelně ještě kódování (pokud soubor vytvoříte ve Visual Studiu a neměnili jste kódování v nastavení nebo při ukládání souboru, mělo by být použito kódování Windows-1250, čili System.Text.Encoding.Default, pokud nefunguje, zkuste System.Text.Encoding.UTF8). Celé načtení souboru tedy provede tento kód v proceduře Form1_Load, který si přidejte do projektu:

    Private Sub Form1_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load

        'otevřít soubor pro čtení

        Dim sr As New IO.StreamReader("graf.txt", System.Text.Encoding.Default)

        'načíst počet záznamů v souboru

        Dim pocet As Integer = CInt(sr.ReadLine())

        'nadimenzovat pole se záznamy

        ReDim zaznamy(pocet - 1)

        'projít v cyklu záznamy a načítat hodnoty ze souboru do pole

        For i As Integer = 0 To pocet - 1

            zaznamy(i).Text = sr.ReadLine()     'načíst popis

            zaznamy(i).hodnota = CInt(sr.ReadLine())   'načíst částku

        Next

        'zavřít soubor

        sr.Close()

    End Sub
Nejprve tedy otevřeme soubor pro čtení, pak zjistíme počet záznamů, klíčovým slovem ReDim nastavíme dodatečně velikost pole, protože již ji známe, a pak v cyklu načítáme nejprve popisek a pak částku v daném období. Úplně nakonec datový soubor zavřeme. Máme tedy pole zaznamy s načtenými hodnotami, nezbývá, než vykreslit graf.

Co bude třeba, abychom graf vykreslili?

Protože chceme, aby nám graf optimálně vyplnil plochu formuláře, je dobré znát rozestupy sloupců a nejvyšší sloupec, podle kterého graf roztáhneme na výšku. 

Pokud bychom formulář svisle rozřezali na 5 stejných dílů, získáme 4 svislé čáry. A právě na těchto čarách je nejlepší vykreslit sloupce. Rozestup mezi čarami je pak šířka formuláře vydělená počtem dílů, na kolik bychom formulář rozřezali, čili o jednu více, než je sloupců. Pokud je tedy sloupců 12, rozestup je šířka formuláře / 13. To bude vzdálenost mezi středy spodních stran sloupců.

O poznání zajímavější je problém druhý, a to nalezení nejvyššího sloupce. Je to trochu k zamyšlení - jak najít nejvyšší hodnotu v poli hodnot? Provedeme drobný podvod - prohlásíme, že nejvyšší je první sloupec (uložíme si jeho výšku do proměnné max, kde chceme mít výšku toho nejvyššího sloupce). Pak v cyklu projdeme sloupce ostatní a pokud náhodou najdeme nějaký vyšší (vyšší než hodnota max), prohlásíme za nejvyšší tento nový (jeho výšku uložíme do max). Jakmile projdeme všechny sloupce, budeme mít v proměnné max výšku toho nejvyššího sloupce. 

A k čemu že nám zjištění hodnoty nejvyššího sloupce bude? Pokud má okno výšku 600 pixelů, řekneme, že nejvyyší sloupec vykreslíme 500 pixelů vysoký. Pokud si pamatujete ještě ze školy trojčlenku, můžeme takto spočítat výšky všech ostatních sloupců:

max (= 100000) ....................... 500 pixelů
                     67000 ....................... x pixelů             
Jelikož se jedná o přímou úměrnost, výšku sloupce s částkou 67 000 Kč v pixelech spočítáme jako x = 67000 / max * 500 pixelů. 

Pokud známe rozestup sloupců, jejich pozice bude pak (i + 1) * rozestup, kde i je číslo sloupce (od nuly). Pokud je rozestup třeba 100 pixelů, první sloupec pak bude mít X souřadnici 100, druhý 200 atd. Pokud chceme šířku sloupce třeba 30 pixelů, od spočítané X souřadnice odečteme 15 (protože souřadnice je střed sloupce) a vykreslíme jej (vykreslení totiž nechce střed, ale jeden z rohů).

    Private Sub Form1_Paint(ByVal sender As Object, ByVal e As System.Windows.Forms.PaintEventArgs) Handles Me.Paint

        e.Graphics.Clear(Color.White)

        'zjistit hodnotu nejvyššího sloupce

        Dim max As Integer = zaznamy(1).hodnota

        For i As Integer = 1 To zaznamy.Length - 1

            If zaznamy(i).hodnota > max Then max = zaznamy(i).hodnota

        Next

        'vykreslit graf

        Dim rozestup As Integer = 800 / (zaznamy.Length + 1)

        Dim vyska As Integer = 500

        For i As Integer = 0 To zaznamy.Length - 1

            Dim x As Integer = (i + 1) * rozestup - 15

            Dim y As Integer = zaznamy(i).hodnota / max * vyska

            e.Graphics.FillRectangle(Brushes.Blue, x, 0, 30, y)

        Next

    End Sub
Nejprve jsme tedy zjistili částku v nejvyšším sloupci, pak spočítali rozestup (šířka okna děleno počet sloupců zvýšený o 1) a výšku nejvyššího sloupce nastavili na 500. V cyklu pak počítáme proměnnou x (pozici X levého horního rohu sloupce pomocí rozestupů) a proměnnou y (výška sloupce v pixelech). Nakonec sloupce vykreslíme - pozici x známe, pozici y levého horního rohu dáme zatím nula, šířku sloupce 30 a výšku spočítané y.

Tento výsledek není jistě optimální a jistě se s ním nespokojíme, ale základ tam je. Máme již zachovány poměry výšek sloupců, největším problémem je asi to, že graf je otočený vzhůru nohama. V grafech totiž souřadnice Y roste od osy Y nahoru, kdežto na monitoru roste od osy Y dolů. 
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Určitě by to chtělo graf otočit, řekneme tedy, že spodní strana grafu bude začínat na Y souřadnici 580. Horní levý roh tedy bude o y pixelů výše, kde y je výška sloupce. Změňte tedy příslušný řádek, který vykresluje sloupce, takto:

e.Graphics.FillRectangle(Brushes.Blue, x, 580 - y, 30, y)
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Tento graf je již o mnoho lepší, zbývá doplnit popisky měsíců a asi by bylo dobré vypsat nad sloupce jednotlivé částky.

Textové popisky pod sloupci

Ještě jsme si vůbec neukazovali, jak vykreslovat text. Není to nic složitého, ale je tam jeden zádrhel. Objekt Graphics má metodu DrawString, která ale požaduje souřadnice levého horního rohu daného textu, což se nám moc nehodí, protože text potřebujeme vycentrovat na střed sloupce. Existuje ale metoda MeasureString, která nám vrátí rozměry předaného textu. Obě dvě metody vyžadují jako parametr předat font, který se má použít, nejjednodušší je předat Me.Font, čili hodnotu vlastnosti Font aktuálního formuláře. 

Díky metodě MeasureString můžeme vytvořit vlastní proceduru DrawText, které předáme souřadnice středu textu, procedura si podle velikosti tohoto textu spočítá jeho rozměry (stačí od souřadnic středu odečíst polovinu šířky resp. výšky textu) a dopočtá souřadnice levého horního rohu. Pak text vykreslí:

    Sub DrawText(ByVal g As Graphics, ByVal txt As String, ByVal x As Integer, ByVal y As Integer)

        'vykreslit text zadaný středem

        Dim velikost As SizeF = g.MeasureString(txt, Me.Font)

        Dim s As Integer = velikost.Width / 2

        Dim v As Integer = velikost.Height / 2

        g.DrawString(txt, Me.Font, Brushes.Black, x - s, y - v)

    End Sub
Podotýkám, že v proceduře DrawText používáme proměnnou g, což je objekt Graphics, na který vykreslujeme. Je to jeden z parametrů této procedury, při volání do něj předáváme hodnotu e.Graphics. Ta je totiž dostupná pouze v události Paint, nikde jinde již ne. Proceduře DrawText předáme souřadnice středu vypisovaného textu, metodě DrawString je nutné předat souřadnice levého horního rohu vypisovaného textu.

Pokud tedy přidáme do procedury pro vykreslování volání této funkce pro kreslení textu, můžeme snadno pod sloupce vykreslit názvy měsíců.

    Private Sub Form1_Paint(ByVal sender As Object, ByVal e As System.Windows.Forms.PaintEventArgs) Handles Me.Paint

        e.Graphics.Clear(Color.White)

        'zjistit hodnotu nejvyyššího sloupce

        Dim max As Integer = zaznamy(1).hodnota

        For i As Integer = 1 To zaznamy.Length - 1

            If zaznamy(i).hodnota > max Then max = zaznamy(i).hodnota

        Next

        'vykreslit graf

        Dim rozestup As Integer = 800 / (zaznamy.Length + 1)

        Dim vyska As Integer = 500

        For i As Integer = 0 To zaznamy.Length - 1

            Dim x As Integer = (i + 1) * rozestup

            Dim y As Integer = zaznamy(i).hodnota / max * vyska

            'vykreslit sloupec

            e.Graphics.FillRectangle(Brushes.Blue, x - 15, 580 - y, 30, y)

            'vykreslit popisky pod sloupce

            DrawText(e.Graphics, zaznamy(i).Text, x, 590)

        Next

    End Sub
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Transformace

Rozhraní GDI+ podporuje tzv. transformace. Před tím, než něco vykreslím, můžu nastavit kombinaci transformací, které nějakým způsobem pozmění vykreslovaný element. V praxi existuje několik jednoduchých transformací - posunutí, otočení a změna měřítka. Jejich použití je poměrně jednoduché.

Náš graf by jistě potřeboval nad každý sloupec umístit danou částku, pokud ji však vykreslíme normálně, budou se částky překrývat (jsou moc široké). Ideální by bylo, kdybychom částky pootočili, nebudou se totiž překrývat.

Potřebujeme tedy rotaci (otočení). Nejjednodušší rotace je rotace kolem počátku, tedy kolem bodu [0, 0]. My bychom potřebovali ale rotovat kolem jiného bodu, což však můžeme krásně vyřešit tak, že text vykreslíme do počátku, pak jej otočíme, a nakonec posuneme tam, kde má správně být. Transformace se totiž dají kombinovat.

Abych to neprotahoval, zde je přetížení procedury DrawText, které podporuje i rotaci. Přidejte jej jako další proceduru do projektu (tu starou nepřepisujte, jedná se o přetížení):

    Sub DrawText(ByVal g As Graphics, ByVal txt As String, ByVal x As Integer, ByVal y As Integer, ByVal rotation As Integer)

        'vykreslit text zadaný středem a rotací

        g.TranslateTransform(x, y)

        g.RotateTransform(rotation)

        'nakreslit text do počátku

        DrawText(g, txt, 0, 0)

        'zrušit transformaci

        g.ResetTransform()

    End Sub
TranslateTransform je posunutí, zadáváme o kolik bodů chceme posunovat ve směru osy X a Y. RotateTransform je rotace, zadáváme úhel ve stupních. Nejprve se vždy nastavují transformace, pak se vykresluje. Nová transformace nezruší tu starou! Po vykreslení je vhodné transformaci zrušit zavoláním ResetTransform, aby se neaplikovala na další vykreslované prvky.

Vykreslení částek nad sloupce a vylepšení celkového dojmu

Pokud tedy dovnitř cyklu přidáme ještě vykreslení otočeného textu o -60 stupňů, vypíší se nad sloupce požadované částky. Ještě můžeme pro sloupce vytvořit štětec s přechodem barev ze světlemodré (nahoře v grafu) na modrou (dole v grafu). Dále jsem ještě založil proměnnou sirka, která podle rozestupu určí polovinu šířky sloupce (aby nebyla šířka sloupce určena pevně, pokud bychom zvětšili počet záznamů, vypadalo by to divně). 

Ještě poslední věc - funkce String.Format slouží k dosazování do textu. První parametr je šablona a další parametry jsou dosazované hodnoty (může jich být více). V šabloně se všechny výskyty {0} nahradí první hodnotou,  {1} zase druhou hodnotou atd. Takže String.Format("Číslo {0} a {1}.", 15, 32) vrátí Číslo 15 a 32. Pokud za číslo ve složené závorce dáme dvojtečku, můžeme určit formát. Je mnoho parametrů pro určení formátu, nás zajímá hlavně písmeno c, které zformátuje dané číslo jako měnu podle místního nastavení systému. Takže String.Format("{0:c}", 1234) vrátí číslo 1234 jako měnu, čili 1 234,00 Kč. Dosazované parametry nemusí být jen čísla, mohou to být texty, datum atd. Zde je tedy kompletní kód procedury události Paint.

    Private Sub Form1_Paint(ByVal sender As Object, ByVal e As System.Windows.Forms.PaintEventArgs) Handles Me.Paint

        e.Graphics.Clear(Color.White)

        'zjistit hodnotu nejvyyššího sloupce

        Dim max As Integer = zaznamy(1).hodnota

        For i As Integer = 1 To zaznamy.Length - 1

            If zaznamy(i).hodnota > max Then max = zaznamy(i).hodnota

        Next

        'vykreslit graf

        Dim rozestup As Integer = 800 / (zaznamy.Length + 1)

        Dim vyska As Integer = 500

        Dim sirka As Integer = rozestup * 0.25

        Dim pozadi As New Drawing2D.LinearGradientBrush(New Point(0, 60), New Point(0, 600), Color.LightBlue, Color.Blue)

        For i As Integer = 0 To zaznamy.Length - 1

            Dim x As Integer = (i + 1) * rozestup

            Dim y As Integer = zaznamy(i).hodnota / max * vyska

            'vykreslit sloupec

            e.Graphics.FillRectangle(pozadi, x - sirka, 580 - y, sirka * 2, y)

            'vykreslit popisky pod sloupce

            DrawText(e.Graphics, zaznamy(i).Text, x, 590)

            'vykreslit částky nad sloupce

            Dim txt As String = String.Format("{0:c}", zaznamy(i).hodnota)

            DrawText(e.Graphics, txt, x, 580 - y - 40, -60)

        Next

    End Sub
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To je pro dnešek vše. Zopakovali jsme načítání ze souboru, naučili se struktury, transformace a vykreslování textu. 

Nejste již úplní začátečníci

