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Zakladni informace

Kazdy ptikaz se piSe na samostatny radek. Mozno také libovolné vkladat prazdné radky.

Velka a mala pismena se u prikazl nerozlisuji.

Nasobeni se znadi hvézdi¢kou *, déleni lomitkem /.

Text za znakem ' (apostrof - na anglické klavesnici je to vedle Enter) je pozndmka. Zobrazuje se zelené
a mlzZeme tam psat cokoliv, neni to soucast programu.

Proménné

Proménna je pojmenovana pamétova burika. Ma jméno a hodnotu.

Proménnou nejprve zalozime prikazem Dim jméno a pak pouZivame.

Do proménné prifadime hodnotu pomoci rovnitka, priklad: a=23 neboa=b +cneboa=a+2
Proménna muzZe obsahovat i text — presnéji textovy retézec, piSeme jej do uvozovek.

Co je v uvozovkach, se matematicky nevyhodnocuje — vyzkousejte treba tohle:

Dim a,b

a=123 +456 'soucet Cisel, vysledek je cislo 579

b ="123" +"456" 'spojeni textu, vysledek je text 123456

Proménna mUze mit tzv. typ. Typ urcuje, jaké hodnoty Ize do proménné priradit.

Sub a as Integer 'celé cislo

Sub b as Double ‘racionalni Cislo (celé, desetinné, zlomky...)

Sub c as String 'textovy retézec

Typy se v praxi pouZivaji na zrychleni programu a snazsi odhalovani chyb. Vam se mohou hodit
k explicitnimu rozliseni Cisel a textu a také k vynuceni zaokrouhlovani ¢isel na cela (tfeba aby po
déleni lichého Cisla dvéma nebyla ve vysledku polovina, kterd ndm mize prekazet).

Psani na obrazovku

Console.WriteLine("text" + "dalsi text" + 123)

Tento prikaz napiSe to, co je v zavorkach, a odradkuje (tj. presune se na dalsi fadek).
Nechceme-li odfadkovat, pouzijeme misto WriteLine jen Write:
Console.Write("Toto nebude odfadkovano")

Chceme-li naopak jen odfadkovat, do zavorek za WriteLine nenapiSeme nic:
Console.Writeline()  'nic nevypise, jen odfadkuje

V zavorce mUlze byt i néjaky vypocet ¢i volani funkce:

Console.WriteLine("Hodnota sin(10) je " + Math.Sin(10))



Vstup z klavesnice

Zakladni vstup z klavesnice: UZivatel zada hodnotu a zmackne Enter, pfifadime ji pak do proménné.
Vétsinou mu predchazi pouziti Write, kde uzivateli napiSeme, jakou hodnotu od néj chceme zadat:
Console.Write("Zadej néjaké Cislo: ")

Dim proménna

proménna = Console.ReadLline()

Opakovani kédu
While podminka
prikazy-k-opakovdni
End While
Misto prostredniho radku doplnime jakykoliv pfikaz nebo i vic pfikaz(. Cely tento ,blok” pfikazi se
opakuje tak dlouho, dokud plati uvedend podminka. Jako podminku uvadime néjakou nerovnost.
Nasledujici pfiklad vypiSe suda cisla od 10 do 20:
Dima=10
Whilea<=20
Console.WriteLine(a)
a=a+2
End while

Podminka (podminéné vykonani)
Toto funguje skoro stejné jako prikaz While, kdd se vSak provede jen jednou.
If podminka Then
'prikazy-kdyz-podminka-plati
End If

Navic mGzeme urcit kdd k vykonani, kdyz podminka neplati.
If podminka Then
'prikazy-kdyz-podminka-plati
Else
'prikazy-kdyz-podminka-neplati
End If

Tento prikaz ma jesté kratkou jednoradkovou variantu, kterou miZeme pouzivat tam, kde chceme pfi
splnéni podminky vykonat jen jeden kratky pfikaz.
If a>0 Then Console.WriteLine("a je kladné")

Podprogramy

Podprogram je pojmenovana ¢ast programu. PouZivame ji pak jako novy pfikaz. Smyslem
podprogram je, Ze ndm umozni néjakou ¢innost (fadu prikazd) napsat jen jednou, ale vykonavat
opakované na riznych mistech programu. Visual Basic jiz ma rfadu takovych podprogrami — napfr.
Console.Writeline je podprogram, ktery umi psat na obrazovku, Math.Sin je podprogram, ktery



vypocita hodnotu funkce sinus. Na téchto pfikladech je také vidét, jak se hotové podprogramy
pouzivaji, nyni se je nauc¢ime také tvofrit.

Zakladnim typem podprogramu je procedura — je to jednoduse nékolik prikaz( za sebou.
Sub jméno()

'prikazy
End Sub

Dalsim typem podprogramu je funkce. Od procedury se lisi tim, Ze ma vysledek — hodnotu vypoctu.
Function jméno()

'prikazy

return vysledek
End Function
Vysledkem je obvykle néjaké Cislo. MUzZe to byt jakakoliv hodnota, kterou Ize prifadit do proménné.
Rikame, ze , funkce vraci“ néjakou hodnotu.

Podprogramy mohou mit parametry. Parametry slouzi k upfesnéni, co ma podprogram délat. Jako
priklad uvedme funkci, kterd vraci dvojnasobek hodnoty parametru:
Function dvojnasobek(ByVal hodnota)
return hodnota * 2
End Function
Parametry mohou mit uréen typ, stejné jako proménné.

Podprogram miZe mit i vic parametrll, oddéluji se ¢arkami.
Ptiklad: Procedura vypiSe nasobek dvou cisel:
Sub VypisNasobek(ByVal a, ByVal b)
Console.WriteLine(a * b)
End Sub

Parametry pouzivdme v podprogramu stejné jako proménné — kazdy ma jméno a hodnotu.
Konstrukce ByVal tedy jakoby nahrazuje obvyklé Dim.

Priklady
Pro vyzkou$eni Basicu zkuste ,,nakreslit” v konzoli nasledujici obrazce. Programy se snazte psat
obecné, aby fungovaly pro libovolnou velikost obrazc(.

* 1. Trojuhelnik — kazdy fadek ma o jednu hvézdicku vice nez predchozi
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* 3. Trojuhelnik zprava — kazdy radek ma o jednu hvézdicku vic nez predchozi a je to zarovnano doprava
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* 4. Prazdny trojuhelnik — hvézdicky jsou jen po obvodu
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*** %% 5 Prazdny Ctverec — hvézdicky jsou jen po obvodu
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***xx*x*x 6 \epsané ¢tverce — kolik se jich tam vejde, zavisi na velikosti obrazce

Vanocni priklady
Snéhulaka uvadim i s feSenim, ale zkuste si ho nakreslit sami, jestli to zvladnete.

Sub Kruh (ByVal prumer)
Dim radek = 1
While radek + 1 < prumer
Dim w As Integer =
prumer / 1.2 * Math.Sin(radek / prumer * Math.PI)
Znaky (" ", 40 - w)
Znaky ("*", 2 * w)
Console.WriteLine ()
radek = radek + 1
End While
End Sub

Sub Main ()
Kruh (8)
Kruh (10)
Kruh (12)

End Sub

Nejprve udélejte stromecek z hvézdicek, jako na obrazku. Potom ho uz ovéste
¢ervenymi bankami. Jednu bariku nakresli nasledujici podprogram, zbytek je vas
ukol.

Sub Banka ()
Console.ForegroundColor = ConsoleColor.Red
Console.Write ("o")
Console.ForegroundColor
End Sub

ConsoleColor.Gray




