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Vazeni ctenari,

do rukou se vam dostava elektronicka podoba
vSech vydani rubriky Visual Basic za rok 2003.
Tato elektronicka prirucka je uréena zejména
programéatorim pracujicim s programovacimi
jazyky Visual Basic 6.0 a Visual Basic .NET
(verze 2002). Hlavnim podnétem pro
vytvoreni priru¢ky bylo podani obrovského
kvanta informaci ze svéta programovani

v jednotni a hlavné uZivatelsky privétivé
podobé. Tak vznikl PDF dokument, ktery pravé
Ctete. Rozsah elektronické prirucky je vskutku
pozoruhodny - presahuje totiz 300 stran a

z tohoto pohledu se mize sméle méFit

s jakoukoliv tiSténou a na programovani ve
Visual Basicu orientovanou publikaci.

Kdyz Visual Basic vzesel z dilny spolecnosti
Microsoft, psal se rok 1991. Snad nikdo, ani
samotni tvirci tohoto programovaciho jazyka,
neméli predstavu o tom, jakym zplsobem se
bude k programovani pocitaCovych aplikaci
pristupovat za vice nez deset let pozdéji. Ano,
Visual Basic byl vzdy tim elementem, ktery se
hrdé hlasil ke svému pridomku ,Visual® a ktery
jako prvni pfinesl opravdové vizualni
programovani pro platformu Windows. Je
samoziejmé, ze prvotni navrh a implementace
programovaciho jazyka nebyly zrovna idealni.
Jak plynul cas, byl jazyk obohacovan o nové
programovaci konstrukce a dovednosti.
Jednou z prelomovych verzi jazyka byla verze
4.0, uvedena na softwarovy trh v roce 1995.
Pravé ,cCtyrka" prinesla mnoho revolucnich

prvkl, mezi néz mdZzeme zaradit tfeba vyvoj
aplikaci pro plné 32bitové prostiedi operacniho
systému Windows, implementaci hlavnich
prvk{ objektové orientovaného programovani,
funkcni automatizaci aplikaci a mnohé dalsi.

S dalSimi verzemi prichazely dalsi vylepseni:
vyvoj ActiveX prvk({, zatfazeni kompilatoru
nativniho kédu, lepsi podpora OOP,
zdokonalené integrované vyvojové prostredi...
Po pravdé rfeceno, Visual Basic jiZz urazil hodné
velky kus své cesty k dokonalosti. Toto tvrzeni
dokazuje rovnéz zatim posledni verze jazyka,
honosné oznacovana jako Visual Basic .NET.
Vize platformy .NET a ,vseho, co k ni patfi*,
sehrdva v strategii Microsoftu zna¢né dlleZitou
roli. S pfichodem platformy .NET Framework
byly uvedeny, kromé Visual Basicu .NET, také
dalsi programovaci jazyky, které plné vyhovuji
specifikacim nového ramce pro vyvoj aplikaci
pro Windows a web.

Visual Basic .NET je nyni velice dobre
pfipraven na to, aby vam mohl poskytnout
interaktivni a uzivatelsky privétivé prostredi
pro vyvoj vasich aplikaci. Nabizi plnou podporu
véech prvkd OOP véetné dédi¢nosti a prace

s konstruktory a destruktory. A protoze ve
verzi .NET pracuje Visual Basic pod kridly
platformy .NET, aplikace v ném vytvorené jsou
stejné vykonné jako jejich protéjSky napsané
v C# Ci v fizeném C++. Ano, Visual Basic

v dnesni dobé nepredstavuje pouze
programovaci jazyk, nybrz zivotni styl.

At se tedy Visual Basic .NET stane soucasti vaseho Zivotniho stylu!

Preji vdm mnoho pfrijemnych chvil pfi listovani virtualnimi listy této elektronické prirucky.

Jan Hanak
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Autor této elektronické pfirucky se zabyva programovanim a vyvojem aplikaci pro
platformu .NET Framework spole¢nosti Microsoft pouzitim programovacich jazyk( Visual Basic .NET,
Visual C# .NET a Visual C++ .NET. Na CD/DVD pfiloze odborného pocitacového magazinu CHIP vede
kazdy mésic dvé programatorské rubriky (Visual Basic a C#). Kromé programovani se zabyva také
pldnovanim, ndvrhem, vyvojem a implementaci progresivnich dokumentaénich systému, pracujicich
na bazi technologii Microsoft WinHelp, Microsoft HTML Help a Microsoft Help 2.0. Ve volnych chvilich
se zabyva programovani umélé inteligence poéitatovych pomocnikl pracujich pod k¥idly technologie
Microsoft Agent 2.0 a studuje trojrozmeérnou grafiku a aplika¢ni programové rozhrani DirectX 9.
Autor je k zastizeni na adrese hanja@stonline.sk.
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Vydani 1/2003 - Téma mésice

Jan Hanak
Téma meésice
Programovani ve vice jazycich

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows XP
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Studio .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni Ctenafi,

hlavnim ndmétem pro dnesek je problematika ,,michani® programovacich jazykd. V nésleduijicich
kapitoldch se pokusime pfijit na to, jak mtZe byt pro programatora pfinosna prace ve dvou (nebo i
vice) programovacich jazycich. Dale se budeme soustfedit na praktickou demonstraci filozofie
programovani ve vice jazycich a vytvorime dynamicky linkovanou knihovnu (DLL) v prostfedi Visual
C++ a posléze vyuzijeme moznosti vytvofené knihovny ve Visual Basicu. Véfim, ze vas namét
dnesni diskuse zaujal, a proto neztracejme c¢as a ponoirme se hloubéji do problematiky.

Filozofie programovani ve vice jazycich

Kladné a zaporné stranky filozofie programovani ve vice jazycich

VB .NET a VC++ .NET: Krok 1 - Tvorba dynamicky linkované knihovny
Tvorba nového typu projektu ve VC++ .NET
Vysvétleni zakladni struktury programového kédu ve VC++ .NET
Pridani programového kédu pro exportovanou funkci
Tvorba defini¢niho souboru (.DEF)
Kompilace dynamicky linkované knihovny ve VC++ .NET

VB .NET a VC++ .NET: Krok 2 — Vyuziti dynamicky linkované knihovny ve VB .NET
Pridani projektu VB .NET do stavajiciho reseni
Deklarace exportované funkce ve standardnim modulu
Testovani exportované funkce

Sestaveni dynamicky linkované knihovny v distribu¢nim provedeni

Filozofie programovani ve vice jazycich

Moznd, Zze s uvedenym terminem , michani programovacich jazykd" (angl. Mixed Language
Programming) se stfetavate poprvé, mozna, Ze jste o ném jiz ,néco" slyseli, no stale nevite, o co ve
skutecnosti jde. Pojdme se tedy podivat, jak se tato myslenka dostala do svéta, ve kterém vladnou
optimalizované algoritmy a pocitacové instrukce. Jak jisté vite, v pocitaCovém svéte existuje
pomé&rné pocetnd mnozina programovacich jazykd, od téch nejstarsich (ALGOL, COBOL, FORTRAN),
pres C a BASIC az po nejnovéjsi instance, jakymi jsou Visual Basic .NET, Visual C# .NET nebo Visual
C++ .NET. Kazdy programovaci jazyk, ktery se nachazi na urcitém vyvojovém stupni, byl

v podatcich své tvorby koncipovan jako pomicka pro fedeni jistych problémovych Gkold.
ZjednodusSené se da Fict, ze kazdy programovaci jazyk se na svou podstatu existence (tedy reseni
UkolQ, pro které byl stvoren) diva z viastniho pohledu. Ddkazem tohoto tvrzeni jsou nékdy zcela
specifické postupy, které musi programator ve dvou jazycich uskutecnit, aby vyresil stejnou Ulohu
(nejjednodudsim prikladem muze byt zapsani cyklu For ve Visual Basicu a C++). I kdyZ je kazdy



programovaci jazyk specificky, vsechny jazyky disponuji mnoha ,standardnimi* konstrukcemi (v
analogii s predchozim prikladem, oba jazyky, Visual Basic i Visual C++ obsahuji cyklus For).
Rozvineme-li mysSlenku, ze kazdy programovaci jazyk byl primarné urcen na feseni jistého okruhu
problémd, mizeme dojit k poznani, Ze jeden jazyk mize byt vhodné&jsi na tfedeni jisté skupiny
problémd, zatimco jiny jazyk si zase dobte poradi s jinou, specifickou mnoZinou tkold. Jestlize
popojedeme v nasSich Gvahach jesté o krok dale, objevime samotnou myslenku programovani ve vice
jazycich. Posudte sami: Pro¢ pouzivat na vyreseni jistého problému jazyk, ve kterém je toto Feseni
kdyz ne nemozné, tak alespon hodné obtizné? Nebylo by lepsi jednoduse napsat onu kritickou ¢ast
programu v jiném jazyku, ktery si s nasim problémem umi |épe poradit?

Pouziti teorie michani programovacich jazykl mtze ptinést mnoho vyhod:

Otazka rozreseni programatorského problému, se kterym nevime
o= v v Y . . P 7 . O v
- Uspora casu | v prostredi jednoho jazyka ,ani hnout", se v jiném jazyce muze
r ’ v . 7 ¥ O
stat otazkou nékolika malo okamziku.

Zlepseni vikonu Napsani kritickych ¢asti programu v jiném, nizSim, programovacim
. O v o . . s v e ’ .
?\‘ Y jazyku muze zpusobit citelné zlepseni vykonu aplikace.

o

S predchozim bodem se Uzce vaze i zlepsSeni rychlosti programu.
/ ZlepZeni rychlosti \% val'padé, ze na,pl'ée,m,e optimalizovavn;’/,kéd nizsi urg\v/né, aten pak
?\‘ vyuzijeme ve stavajici aplikaci, zlepseni rychlosti muze byt
signifikantni.

o

Znovupousitelnost Pokud jsme schopni napsat nizkouroviiovy kod, ktery pozdéji
p 5 »zabalime" do komponenty pro dalsi pouziti, nemusime jiz tuto
- programového

Kodu Cast kédu psat opét pozdéji. Jednoduse vyuzijeme to, co jiz mame
pFipravené.

o

Pro uplnost vykladu je zapotfebi vzpomenout i nékteré stinné stranky této teorie programovani.

Jde o Uroven znalosti a schopnosti, kterou musi programator
disponovat. Ne kazdy programator totiz umi dobfe programovat ve
Védomostni | vice jazycich. V této souvislosti neni mozno zapomenout na prvotni
Groven | zvy3ené naklady na zvy$eni znalostni Grovné programatora. Mize jit
napf. o absolvovani specializovaného programatorského kurzu,
nakup literatury a pod.

%

dalsi | pravdépodobné muset investovat do nakupu dalSiho vyvojového
Ve z . 7 O v v v . . 7 v v
programovaci | nastroje, cena kterého muze znacne ovlivnit vas rozpocet pro
nastroj | vyvijenou aplikaci.

%

x Nutnost vlastnit | Pokud se rozhodnete pro programovani ve vice jazycich, budete

V dneséni pfipadové studii budeme spole¢né tesdit jeden z nejéastéjdich tkoll programatora
pracujiciho v prostiedi dvou programovacich jazykd. Pdjde o vytvoreni dynamicky linkované
knihovny (DLL) ve Visual C++ a nasledné jeji implementace do aplikace vyvijené ve Visual Basicu.

Pokud nahodou patfite mezi skupinu programatord VB, kterym se pti vysloveni nazv{
,C/C++", ptipadné ,Visual C++" udé&la $patné&, nemusite se jiz vice obavat a mizete
i zUstat zcela klidni. V tomto ¢lanku totiZ nepifedpokladam, ze mate né&jaké zkudenosti jak
£ MW s jazykem C/C++, tak s vyvojovym prostfedim Visual C++. V celém ¢lanku se uplatniuje
V% A / | ovéfena technika postupu stylem ,krok za krokem®, proto se nemusite obdvat jakychkoliv
nejasnosti. Uvidite, Ze po precteni nasledujicich rfadkt budete i vy schopni vytvorit
jednoduchou DLL ve Visual C++.



Visual Basic .NET a Visual C++ .NET
Krok 1: Tvorba dynamicky linkované knihovny (DLL) ve Visual C++ .NET

V nasledujici ukazce vytvofime standardni dynamicky linkovou knihovnu typu Win32, ktera bude
obsahovat jednu funkci pro vypocet treti mocniny cisla. Postupujte takto:

1. Spustte Visual Studio .NET a z nabidky File vyberte poloZzku New a pak Project.

g \ | ikon, nebo klepnutim na tlacitko New Project v okné Start Page. Pokud okno Start
‘I | Page po spusténi Visual Studia neni viditelné, klepnéte na nabidku Help a aktivujte

e | Stejného G¢inku mizZete docilit i klepnutim na ikonu New Project na standardnim panelu
‘\/_5 |
polozku Show Start Page.

2. Okno New Project upravte podle obr. 1.

New Project

Project Types: Templates: Be i
-
o

(L visual Basic Projects

[ visual C# Projects a%; AWM

£3) Wisual C++ Projects

(L3 setup and Deplovment Projects Managed C++  MFC Activel MFC
Web Service Zonkrol Application

+-[_1 Sther Projects

(23 visual Studio Solutions ﬁ-%o @
EIC|

MFC DLL MFCISAPT Rl (=T s

Extension Dl
& Win3z console application or other Win32 project,
Marne: | DLL_ 4+
Location: | C:iDocuments and Settings',Jan HanakiMy Documents), j Browse. ..
e Solution Mame: | DLL_C++ [v Create directory for Solukion

Project will be created at On:h.. .Y Jan Hanak\ky DocumentstWisual Studio Projects\DLL_C++\DLL_C++.

%Lless (0] 4 | Cancel | Help |

Obr. 1 - Okno pro vybér nového typu projektu

V levé Casti okna, v sekci Project Types, vyberte jako typ projektu Visual C++ Projects. V pravé
Casti okna, v sekci Templates, vyberte polozku Win32 Project. V textovém poli Name zadejte jméno
pro vas novy projekt a zaskrtnéte volbu Create directory for Solution, ¢imZ zabezpecite vytvoreni
samostatné slozky pro vase reseni. Kdyz jste se zménami spokojeni, klepnéte na tlacitko OK.

3. Visual C++ okamzité zobrazi privodce s ndzvem Win32 Application Wizard.
4. Klepnéte na polozku Application Settings. V sekci Application Type vyberte moznost DLL
(obr. 2) a nakonec kliknéte na tlacitko Finish.




Win32 Application Wizard - DLL_C++

Application Settings

Specify the type of application wou will build with this project and the ¢
want supporked,

Application bype:

(" Console application
Application Settings " windows application
+ DLL

(" Skatic library

Additional options:
[ Emphy project

Obr. 2 - Vybér typu aplikace v privodci

Visual C++ posléze vytvori vsechny nezbytné soubory, které si aplikace typu Win32 DLL vyzaduje.
Seznam téchto soubord si mlzete prohlédnout v Prizkumnikovi fe$eni (Solution Explorer). Okno
Prizkumnika Fedeni by se mélo nachazet v pravé horni ¢asti okna Visual C++ a jeho podoba je

zachycena na obr. 3.

Solution Explorer - DLL_C++

[ga Solution 'DLL_C++' (1 project)

= ET

= =3 Source Files

stdafx.cpp
DLL_C4++.cpp
- 3] Header Files

stdafx. b

+- [ Resource Files

ReadMe, bxk
i [ Salutia. . E’ Class ... |Gl Resou...

Obr. 3 - Okno Solution Explorer

Nyni poklepejte na polozku DLL_C++.cpp, ktera se nachazi ve stromové struktuie pod uzlem Source
Files. Visual C++ nasledné otevie vybrany zdrojovy soubor projektu, kterého obsah pro vas zobrazi

v okné pro zapis programového kddu (obr. 4).



Stark Page DLL_C++.cpp

< [e

i DLL C++.cpp @ Defines the entry point for the DLL application.
A

#include "stdafx.h'

BOOL APIENTEY D11lMain| HANDLE hModule,
DWORD  ul reason for call,
LPVOID lpReserwved

return TRUE;

Obr. 4 - Okno pro zapis programového kodu ve Visual C++

V tomto okné si mUZete véimnout vice véci, které se vdm (jako programatorovi VB), miZou zdat
neznamé a podivné. Pojdme tedy pékné poporadku a obsah okna si vysvétleme. Nuze, prvni dva
radky predstavuji komentare, které do kddu umistil samotny Visual C++. Zapamatujte si, ze kazdy
komentar (ve stylu jazyka C++) je uveden dvéma lomitky, které jsou symbolem pro jednoradkové
komentare. Znamena to tedy, ze kdyz uvedete v kddu dvé lomitka a za nimi text, tento je pozdéji
kompilatorem chapan jako komentar a je zcela ignorovan.

DalSi nejasnosti je pravdépodobné tento radek:

D

#include "stdafx.h"

Prvni ¢ast vyrazu #include je takzvana direktiva preprocesoru. Ta ,fika" preprocesoru, aby soubor

s nazvem stdafx.h zaclenil do programového kddu projektu. Receno jinymi slovy, kdyz preprocesor
pfi své praci ,narazi* na direktivu #include, vlozi obsah souboru, ktery tato direktiva specifikuje, do
samotného programového kddu vyvijené aplikace. Soubor stdafx.h, jenz tvofi druhou ¢ast vyrazu, je
tzv. hlaviékovym souborem.

text programu jesté pred samotnou kompilaci (ve skutec¢nosti se preprocesor pouziva

0 Preprocesor je typem textového procesoru, ktery jistym zplsobem modifikuje zdrojovy
{5 jenom v prvni etapé kompilace programu).

Nasleduje definice funkce DIIMain, ktera je vstupnim bodem (entry point) do dynamické knihovny.
Tuto funkci vold samotny operaéni systém pfi inicializaci a terminaci procesd a vldken. ProtoZze

v nasi ukdzce nebude chtit vykonavat zadné operace pfi uvedenych &innostech, miZzeme ponechat
funkci DIIMain v jeji plvodni podobé.

Ve vSeobecnosti je dynamicky linkovana knihovna naplnéna funkcemi, které je mozné z jejiho
prostiedi pozdé&ji volat. Abyste do stavajiciho kédu pridali také kéd pro nasi exportovanou funkci,
udélejte nasledovni:

1. Umistéte kurzor mysi pod vSechen programovy kod (jesté presnéji pod radek s uzaviraci
sloZzenou zavorkou).



2. Zde zadejte tento fragment kédu:

=

extern "C"  declspec(dllexport) _ stdcall int Mocnina(short cislo)

{
return cislo*cislo*cislo;

}

Toto je zapis pro exportovanou funkci. Pod pojmem , exportovana funkce" se rozumi funkce,
ktera bude v budoucnosti volana z programovaciho jazyka Visual Basic .NET. Aby bylo mozné
tuto funkci zavolat z programu Visual Basicu .NET, je zapotiebi uvedena definice funkce.
Pokud odhlédneme od pouziti modifikatord extern ,,C", _ declspec(dllexport) a volaci
konvence __stdcall, dostavame se k samotné funkci. Jeji ndzev je Mocnina a jak je vidét,
funkce ma jeden parametr, kterym je proménna typu short s nazvem cislo.

0 V jazyce C++ se proménné deklaruji jinak nez je tomu ve Visual Basicu. Zde je zapotrebi
nejdrive uvést datovy typ proménné a az poté samotné jméno proménné.

Protoze jde o parametr funkce, je nutno jej uzavrit do kulatych zavorek. Navratova hodnota
funkce je specifikovana pfed jménem funkce; z uvedeného pfikladu vidime, Ze pljde o
navratovou hodnotou typu Integer, jak specifikuje klicové slovo int. Télo kazdé funkce

v prostredi jazyka C/C++ je uzavieno do slozenych zavorek. Télem funkce se rozumi prikazy,
které se maji provést tehdy, je-li funkce zavolana. V nasem piipadé si mdzZete v&imnout, Ze

v téle funkce je jenom jediny prikaz. Tento pfikaz vypocte tieti mocninu Cisla, kterou funkce
pfi dokonceni své prace vraci. Vsechno, co nasleduje za kliCovym slovem return predstavuje
navratovou hodnotu funkce. Konecné, kazdy prikaz v jazyku C/C++ je ukoncen nikoliv
koncem radku, nybrz stirednikem.

3. Aby bylo pozdé&ji mozné volat exportovanou funkci z Visual Basicu, je nutné do projektu s DLL
knihovnou zaclenit tzv. definiéni soubor (.DEF), ktery explicitné popisuje seznam funkci
urcenych na export. Vyberte tedy nabidku Project a klepnéte na polozku Add New Item.

Objevi se dialogové okno, ve kterém oznacte polozku DEF File (obr. 5). Po zapsani jména
souboru stisknéte tlac¢itko Open.
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Creates a DLL Export Definition file,
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Location: | diiDocuments and SettingstJan HanakiMy Documentsivisual Studio Pr Browse, .

Qpen | Cancel | Help |

Obr. 5 - Vybér defini¢niho souboru pro export funkce z knihovny DLL

4. Visual C++ ihned vytvori a zobrazi defini¢ni soubor. V souboru by se mél nachazet jeden
radek, ve kterém je zapsano poZadované slovo LIBRARY, které je nasledovano jménem
dynamické knihovny.

5. Do defini¢cniho souboru pridejte dalsi Fadek, ve kterém pomoci klicového slova EXPORTS
urcite funkce, které se maji exportovat (jinymi slovy, které maji byt ,viditelné" z externiho
programu). V nasem pripadé jde o jedinou funkci s ndzvem Mocnina. Vyslednou podobu

defini¢niho souboru mizZete vidét na obr. 6.

mala a velka pismena ve slovech. Pokud byste zadali misto fetézce Mocnina retézec
mocnina, jednalo by se o zcela jinou funkci.

0 {5 PFi zapisu jména funkce méjte na pameéti, ze Visual C++ je ,case sensitive", tedy rozliSuje
Definice.def*

LIERARY DLL C++
EXPORTS
Mocnina

Obr. 6 - Vysledni podoba souboru DEF

| | Timto zplsobem vas Visual C++ upozorfiuje na skute¢nost, ze obsah souboru se zménil

ii 2| v&imnéte si hvézdicky, kterd se nachazi v zalozce za jménem DEF souboru na obr. 6.
(
od té doby, co jste tento soubor naposled ulozili.

6. Vyberte nabidku File a ukazte na prikaz Save All, nebo kliknéte na stejnojmennou ikonu na
panelu tlacitek.



7. Dale aktivujte nabidku Build a vyberte pfikaz Build Solution, anebo opét klepnéte na
prislusné tlacitko.
Po vydani prikazu na sestaveni aplikace Visual C++ zkompiluje vSechny nezbytné soubory a
vybuduje jedinou dynamickou knihovnu. Jestlize vSe probéhlo tak, jak mélo, ve spodnim panelu
uvidite text ,Build succeeded". Vyborng, dokazali jste vytvofit svou prvni dynamicky linkovanou
knihovnu!

Podivate-li se do slozky vasich projektl a oteviete slozku Debug pravé vytvoreného projektu,
muzete vidét knihovnu DLL v celé jeji krase tak, jak ji zndzorfiuje obr. 7.

|
W | DLL_C++.dl
ey

Obr. 7 - Vytvorena dynamicky linkovana knihovna (DLL)

Abyste nemuseli pozdéji zadavat celou cestu k vasi knihovné DLL, zkopirujte ji do systémové slozky
Windows (\Windows\System).

Visual Basic .NET a Visual C++ .NET
Krok 2: Vyuziti dynamické knihovny ve Visual Basicu .NET

Pro pfedvedeni moznosti knihovny DLL v prostredi Visual Basicu .NET nejdrive pfidame do
stavajiciho projektu projektovou Sablonu pro standardni aplikaci pro Windows. Postupujte takto:

1. Zvolte nabidku File, pfikaz New a pak Project.

2. V okné pro vybér projektu vyberte projekty VB (Visual Basic Projects) a jako konkrétni typ
projektu vyberte Windows Application. Dale vyberte volbu Add to Solution, ¢imz pridate
projekt VB k jiz stavajicimu projektu Visual C++. Nakonec novy projekt pojmenujte a
klepnéte na tlacitko OK.

3. Visual Basic .NET vytvofi vsechny nezbytné soubory pro novy projekt, ktery nasledné prida
do jiz vytvoreného reseni.

4. Pridejte do projektu Visual Basicu standardni modul. Udélate to tak, ze vyberete nabidku
Project a kliknéte na polozku Add New Item. V objevivsim se okné vyberte ikonu modulu a
jeho vytvoreni potvrdte stisknutim tlacitka OK. Do projektu VB se automaticky prida modul.
Poklepejte na ikonu nového modulu v Prizkumnikovi Fedeni, &imz si vyzadate otevieni okna
pro zapis kodu. Do modulu umistéte deklaraci exportované funkce z nasi DLL:

=

Public Declare Function Mocnina Lib "DLL C++.dl11"
(ByVal cislo As Short) As Integer

5. Pokracujte tim, Ze na formular pridate jednu instanci ovladaciho prvku Button. Na vytvorenou
instanci poklepejte, ¢imz oteviete okno pro zapis programového kédu. Do obsluhy udalosti
Click tlacitka doplrite tento Fadek kodu:

=

MessageBox.Show (Mocnina (3) .ToString)

6. Ulozte projekt VB klepnutim na tlaCitko Save All.

7. V Prizkumnikovi fedeni klepnéte pravym tlagitkem mysi na nazev projektu VB a z kontextové
nabidky vyberte polozku Set as Startup Project.

8. Kliknéte na tlacitko Start, pripadné stisknéte klavesu F5 pro spusténi projektu.
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Jakmile klepnete na tlacitko, VB .NET zavola exportovanou funkci s nazvem Mocnina, kterd vypocte
treti mocninu cisla 3 a navratovou hodnotu zobrazi v okné se zpravou (obr. 8).

([rorm1 [ |O]

=

Obr. 8 - Finalni podoba spoluprace aplikace VB a knihovny DLL

Vyborné, dynamicky linkovana knihovna odvadi svou praci na jednicku!

Abyste zmensili velikost vysledni knihovny DLL, mUzZete ji také sestavit v distribuénim provedeni.
V tomto provedeni se kod plné optimalizuje a rovnéz se z néj odstrani informace, které jsou uréeny
pouze pro proces odladovani knihovny. V prostiedi Visual C++ udélejte nasledovni:

1. Z nabidky Build vyberte pfikaz Configuration Manager. Objevi se dialogové okno, ve kterém
urcite, aby se knihovna DLL kompilovala v provedeni, které bude uréeno pro distribuci.
Z oteviraciho seznamu v sloupci Configuration vyberte polozku Release (obr. 9).

Configunation Manager f'5_<|

Active Solution Configuration:

|Debug j

Project Conkexts (check the project configurations ko build or deploy]:

Project Configuration | Platform | Build

DLL_C++ ﬂ v
L'

DLL_YE

Close | Help

Obr. 9 - Vybér distribu¢niho provedeni knihovny DLL v okné Configuration Manager
2. Klepnéte na tlacitko Close a z nabidky Build vyberte poloZzku Build DLL_C++.

Visual C++ uskutecni sestaveni dynamicky linkované knihovny a ve stavajici slozce projektu vytvori
dalsi sloZku s ndazvem Release. Ve sloZzce Release se nachazi knihovna DLL, pfipravena na distribucni
proces. Abyste méli lepsi predstavu o velikosti knihovny DLL, podivejte se na obr. 10, ktery
znazornuje velikost knihovny DLL uréené pro odladovani a pro distribuci.



Porovnani velikosti provedeni
knihovny DLL

E1ad

iso
1e0
140
1z0
100
a0
&0
40
20

w40

Velilkost (KB

Pro odladowvani Pro distribuci
Provedeni

Obr. 10 - Porovnani velikosti variant provedeni knihovny DLL
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Vydani 1/2003 - Zaciname s VB .NET (1. dil)

Jan Hanak

Casova narocnost Profesional

(min):

Pouzity operacni systém : Windows XP
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Mili ¢tenari,

vitdm vas u zbrusu nového seridlu, ktery se bude zabyvat momentalné nejmodernéjSim nastrojem
pro tvorbu .NET aplikaci, a sice Visual Basicem .NET. Seridl je ur¢en zejména pro zacatecniky, no
vérim, Ze bude uzitecny rovnéz pro pokrocilé uzivatele a také softwarové profesionaly, ktefi budou
chtit povznést formu vyvoje svych aplikaci na .NET Groven. Spolec¢né tak prozkoumame vSechny
»zakouti* nového programovaciho jazyka a uz ted vas mohu ujistit, ze o zabavu budeme mit
vystardno. Vysvétlime si pouziti jazyka, zplsob sestavovani .NET aplikaci, pouZiti ovlddacich prvkd,
zaklady objektové orientovaného programovani a spoustu dalsiho. Cilem serialu je naucit i naprosté
zacatecniky budovat, pouzivat a udrzovat programové aplikace pro platformu Windows. Pokud jste
jesté neprogramovali ve Visual Basicu, ptipadné neprogramovali viibec, nevéste hlavu. I vam se
totiz otviraji dvere do kouzelného svéta .NET technologii. Staci jenom vykrocit...

Co budete potiebovat

Prvni kroky s .NET Framework
Common Language Runtime
Base Class Library
Anatomie .NET aplikace
Common Type System

Co budete potiebovat

Kromé chuti naucit se néco nového a ochoty vénovat studiu i trochu ¢asu budete rozhodné
potrebovat ty spravné nastroje k vasi praci. Predevsim byste méli disponovat pomérné vykonnym
pocitacem a odpovidajicim softwarovym zazemim. Co se tyCe hardwaru, spolec¢nost Microsoft uvadi
tuto minimalni pocitacovou konfiguraci, na které by mél Visual Basic .NET jakz takz pracovat. Co
tedy budete potfebovat?

450 megahertzovy procesor tfidy Pentium II nebo lepsi,
160 MB operacni paméti RAM,

e 3,5 GB volného mista na instalacnim disku a dalSich 500 MB volného mista na systémovém
disku,

e mechaniku CD-ROM, pfipadné DVD-ROM,

e a obrazovkové rozlideni alespori 800x600 obrazovych bodu pfi 8bitové hloubce barev.

I kdyZ se v mnoha materialech uvadi tato konfigurace jako pomérné dostacujici, neni tomu zcela
tak. Pro praktické vyuziti je nutno pocitat s daleko silnéjsi ,,masinou®. Osobné bych vam doporucil
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alespori gigahertzovy procesor a nejméné 256 megabaijtl operacni paméti. Velkou vyhodu ziskate,
jestlize vlastnite kvalitni monitor s Ghlopfi¢kou minimalné 17 palcd a rozliSenim 1024x768
obrazovkovych bodl pti 32bitové barevné hloubce. ProtoZe VB .NET obsahuje velké mnozstvi oken,
podoken, vysouvacich oken a ohromné mnoZstvi dal$ich nastrojd, které budete chtit mit na
obrazovce, investice do vétsi plochy monitoru se zde zcela jasné vyplati.

Po prozkoumani hardwarové casti se pojdme podivat, jaké jsou naroky nového Visual Basicu na
softwarové zabezpeceni. Aby mohl VB dychat, musi byt podepfen opera¢nim systémem Windows
2000 nebo XP. I kdyzZ prvni zkusebné verze béhaly i pod Win9x, ostra verze je v tomto sméru
naro¢néjsi a neni je tedy mozné instalovat pod starsi typy operacniho systému Windows.

Pomalu, ale jisté se dostavame k predstaveni samotného programovaciho néastroje. Visual Basic
.NET muzete ziskat v t&chto vyhotovenich:

Visual Basic .NET Standard,

Visual Basic .NET Professional,

Visual Basic .NET Enterprise Developer
a Visual Basic .NET Enterprise Architect.

5 Pro Uplnost je zapotrebi dodat, Ze zkusebni (trial) verzi Visual Basicu .NET, pfipadné i
&5, | Visual Studia .NET Ize ziskat jako pfilohu k zahrani¢ni literature, ktera se zabyva
"{j\n’” s d ’ h . .7 = v v oo
S| programovanim v uvedenych nastrojich. Literatura tohoto druhu se ovsem vyznacuje
fK/ \ / v e [ Y v v v q . s
ponekud vysokou cenou, ktera se muze vysplhat az na nekolik tisic korun.

Dobrd, technické specifikace médme za sebou a ted se mizeme podivat, na ¢em stoji celd .NET
technologie.

Prvni kroky s .NET Framework

Veskera funkcionalita technologie .NET lezi na povéstném zakladném kameni, ktery je znamy jako
.NET Framework. .NET Framework pfedstavuje prostiedi pro vyvoj a béh aplikaci, pficemz do jeho
plsobnosti patti takfka véechny operace, jeZ jsou s vyvojem a exekuci programového kédu spjaty
(alokace a dealokace paméti, provadéni programovych instrukci atd.) Prostfedi rdmce .NET
Framework je tvofené dvéma hlavnimi souc¢astmi: Common Language Runtime a Base Class Library.
Podivejme se, co se za témito zahadnymi ndzvy skryva.

Common Language Runtime (CLR)

CLR je zodpovédna za skutecny béh aplikaci .NET. Zabezpecuje vSe potfebné: kompilaci kédu, jeho
b&h, alokaci paméti, zpravu proces( a vldken. CLR s sebou ptindéi velmi zajimavou koncepci pro
kompilaci a naslednou exekuci programového kédu. Pokud jste pracovali s predchozi verzi Visual
Basicu, vite, Ze aplikaci jste mohli prelozit jak do tzv. P-kddu, tak i do nativniho (strojového) kodu
pocitaCe. Zcela jina je v tomto sméru situace v prostiedi .NET Framework. Kdyz budete kompilovat
aplikaci .NET, kompildtor nebude prekladat vysledny kéd aplikace do nativniho formatu. Misto toho
je vSechen kod standardné zkompilovan do urcité jazykové mezivrstvy, které se fika Microsoft
Intermediate Language, zkracené MSIL (nékdy se mlzZete stietnout i se zkratkou IL).

Language Runtime. ProtoZe jde o jazyk, ktery nem{ze byt pfimo provadén, dochazi

0 MSIL je nizkoUroviiovy jazyk, pozlstavajici z instrukci, kterym rozumi Common
{5 pozdéji (v dobé béhu aplikace) ke kompilaci kodu MSIL do nativniho formatu pocitace.

Abyste méli lepsi pfedstavu o kddu jazyka MSIL, mizete si tento kdd predstavit jako jisty druh
polotovaru. Tak jako musi byt polotovar upraven do podoby finalniho produktu, tak i segment kédu
MSIL musi byt pfed pouzitim ,upraven" do strojového jazyka, kterému je schopen pocitac
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bezprostiedné porozumét. Uprava MSIL kédu do nativniho kddu je realizovana pravé
prostfednictvim CLR, kterd pri této operaci vyuziva sluzeb Just-In-Time (zkracené JIT) kompilatoru.

JIT kompildtor prelozi potfebné kédové instrukce, vyhradi pro né prostor v paméti a spusti je.
Jestlize v budoucnosti programova logika porudi, Ze je tfeba pouzit dalsi instrukce programu, je opét
zavolan JIT kompilator, ktery prelozi dalsi kod do jeho nativni podoby, a tak zabezpedi spusténi
zadanych programovych instrukci.

Situaci sestaveni .NET aplikace a jeji exekuce znazorriuje obr. 1.

o Visual Basic .NET

Sestaveni aplikace pfikazem Build

@

Exekuce aplikace

Spusténi JIT
kompilatoru
Exekuce e

hativhiho kodu

MSIL kod

Obr. 1 - Schematické zobrazeni sestaveni a zplsobu b&hu .NET aplikace

Protoze je véechen kéd nejdiive preklddan do MSIL kédu, mohou rlizné aplikace, vytvorené

v riznych programovacich jazycich standardu .NET (Visual Basic .NET, Visual C# .NET a Visual C++
.NET) spole¢né komunikovat. Z uvedeného dlvodu musi véechny kompilatory .NET jazykd
vyhovovat uréitym pravidlim, kterd definuje Common Language Specification (CLS). Tim je
garantovana mezijazykova kompatibilita.

Base Class Library (BCL)

Base Class Library, neboli jednoduseji feCeno knihovna zakladnich tfid, pfedstavuje robustni kolekci
tFid, typd, rozhrani a objektd, které mizete pfi vyvoji vasich vlastnich aplikaci vyuZit. Pfichut
koncepce objektové orientovaného programovani je v BCL pfitomna v daleko vétsi mife jako
kdykoliv predtim. Prakticky na kazdém kroku vyvoje mate do Cinéni s tfidami, jejich instancemi
(objekty) a po pravdé receno, ani si tuto skutec¢nost pfiliS neuvédomujete. Pro zachovani poradku je
BCL ¢lenéna do tzv. jmennych prostord. Pod pojmem jmenny prostor Ize chapat uréitou mnoZinu
spriznénych funkci. VSechny jmenné prostory jsou organizovany hierarchicky, od zakladni Grovnég,
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kterou predstavuje jmenny prostor System az po dalsSi a dalsi vétvé, které ukryvaji dalsi kolekce
jmennych prostor(. Pokud budete vyvijet standardni ,,okenni* aplikaci pro Windows, v hojné mite
vam poslouZi tfidy jmenného prostoru System.Windows.Forms. Jak si miZete z uvedeného zapisu
jmenného prostoru véimnout, jestlize se chcete dostat k dalim (vnofenym) jmennym prostorim
jednoho jmenného prostoru, pouzijete operator teéka (.).

Abyste ovSem nemuseli v programovém kdédu neustale zadavat pIné kvalifikovany nazev jmenného
prostoru, miZete si situaci zjednodusit pouzitim kli¢ového slova Imports a zadanim kyzeného
jmenného prostoru. Predpokladejme, ze pracujeme s jmennym prostorem
System.Windows.Forms.Form. Tento nam umoznuje pristupovat k vlastnostem a metodam tridy
Form, ze které se tvoii samotné objekty formulaifl. Abychom ale nemuseli vzdy zadavat tento
dlouhy nazev jmenného prostoru, vlozime odkaz na jmenny prostor takto:

=

Imports System.Windows.Forms

A nyni se na formular budeme odkazovat jenom pomoci klicového slova Form.

0 Klicové slovo Imports se musi ve VB .NET uvadét na samém zacatku programového
kédu, ihned za prikazy typu Option (napr. Explicit), jestlize néjaké pouzivate.

Anatomie .NET aplikace

Zmeény v stavbé aplikaci, které prinesl .NET Framework, jsou vskutku revolu¢niho charakteru.
Predné, zakladni stavebni jednotkou se stava tzv. assembly. Assembly Ize chapat jako jistou kolekci
programového kédu, programovych zdroji a metadat. Kazda assembly obsahuje manifest, ktery
popisuje jeji vnitfni strukturu. Manifest obvykle poskytuje informace o nasledujicich skute¢nostech:

identifikaci assembly, kterou tvofi jeji jméno a Cislo verze,

seznamu typu pouzitych v assembly,

seznamu jinych assembly, které dana assembly vyZzaduje ke své Cinnosti,
a konecné o bezpecnostnich nafizenich pro popisovanou assembly.

V této souvislosti je dllezité si uvédomit, ze kazda assembly mdZe obsahovat pouze jeden manifest.
Assembly dale tvofi jeden nebo i nékolik moduld, které obsahuji programovy kéd .NET aplikace a
také metadata, popisujici tento kéd. Veskery programovy kod, ktery assembly obsahuje, se nachazi
ve formé& MSIL kédu. Priklad jednoduché assembly mizZete vidét na obr. 2.

ASSEMBLY

Manifesi.

Zdroje

Obr. 2 - Struktura jednoduché assembly
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Common Type System (CTS)

Common Type System je odpovédny za typovou kompatibilitu .NET aplikaci. Jak jiz dobfe vite,

v procesu kompilace aplikaci dochazi k prebudovani programového kédu do podoby MSIL. Toto se
dé&je u v8ech programovacich jazykld platformy .NET, ne jenom u Visual Basicu .NET. Chceme-li
hovorit o kompatibilité na nizké Grovni, musi byt né&jakym zpldsobem upraveny i typovy systém
vSech aplikaci. V kédu jazyka MSIL jsou vSechny odpovidajici si datové typy jednotlivych
programovacich jazykl .NET vyjadreny ve stejné podobé&. Ukazme si priklad. Visual Basic .NET i
Visual C++ .NET mohou pracovat s datovym typem Integer (ve VB je oznaceni typu Integer, ve
VC++ int). Aby byla zabezpecena jednotnost, pfi prekladu aplikaci do MSIL kédu jsou vSechny
vyskyty datového typu Integer (resp. int) nahrazeny jednotnym systémovym typem System.Int32.
Podobné je to i u ostatnich datovych typQ.

CTS tvori dvé skupiny typu:
e hodnotové typy
o referencni typy

Touto hodnotou mdzZe byt napf. &islo v pevné nebo pohyblivé Fadové ¢arce. Promé&nné
referenéniho typu v sobé& uchovavaji odkaz na pamétové misto, na némz se nachazi jistd

0 Promé&nné hodnotovych typl obsahuji konkrétni hodnotu, ktera je ulozena v paméti.
{5 hodnota.

K hodnotovym typam patfi:

o zakladni datové typy (Integer, Boolean, Char, ...)
e uzivatelsky definované typy (struktury)

e enumeracni (vyctové) typy

K referenénim typtm patfi:

o tfidy

e rozhrani
e pole

e delegati

e ukazatele

Pro dokonalej&i probadani problematiky hodnotovych a referenénich typl bychom si méli povédét o
tom, jak se s témito typy zachazi v operacni paméti pocitace. Jesté predtim ovSem musite
porozumét dvéma zakladnim pojmdm z oblasti pamétového managementu. Jde o pojmy zasobnik
(stack) a hromada (heap).

Zasobnik si mUZete predstavit jako oblast paméti, kterd je vyhrazena pro béh jisté programové
aplikace. V okamziku, kdy je jako odpovéd' na vzniklou udalost volana programova funkce, jsou
vSechny proménné, které tato funkce pouziva, umistény na zasobnik. Kdyz je volana dalsi funkce,
tak i jeji proménné jsou ulozeny na zasobnik, ovsem ,nad" predchozi ulozené proménné. Zasobnik
pracuje na principu LIFO (angl. Last-In-First-Out, tedy Posledni-DovnitF-Prvni-Ven). To je ve
skutecnosti hlavni princip fungovani zasobniku. Podle tohoto principu je mozné ze zasobniku vybirat
jenom ty proménné, které tam byly ulozené naposled. Jestlize volana funkce ukonci svou cinnost,
vSechny jeji proménné jsou odstranény ze zasobniku. Jinak Fe¢eno, pamét, kterou tyto proménné
okupovaly, je uvolnéna a pristupna pro dalsi operace.

Oblast paméti, ktera je rezervovéna pro tvorbu objektl, se nazyva hromada (heap). Tato oblast je
pod spravou Common Language Runtime, ktera za timto Ucelem vyuziva sluzeb pokrocilé spravy
paméti oznaCované jako Garbage Collection (GC).

Hodnoty pfifazené do hodnotovych typl jsou uklddany vzdy na zdsobnik. Naproti tomu u
proménnych referenénich typl je situace zajimavéj&i. Zde je samotny objekt uloZeny na hromadg,
avSak proménna, ktera obsahuje odkaz na tento objekt se nachazi na zasobniku. Tuto situaci Ize
pozorovat na obr. 3.
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Zasobnik Hromada

Proménna
hodnotového typu

Proménna
referencniho typu

Obr. 3 - Ilustrace prace hodnotovych a referenénich typd

Pokud je o to pozadana, proménna poskytne adresu pameéti, na které je objekt ulozen. Jestlize je
proménna zruSena, zrusi se i odkaz na objekt, ktery byl v dané proménné umistén. Ovsem pozor!
Jestlize existuji dalsi reference na dany objekt, tento neni zlikvidovan. Destrukce objektu
(prostfednictvim Garbage Collection) nastava az ve chvili, kdyZ na néj nejsou navazany zadné dalsi

odkazy.
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Vydani 1/2003 - Programatorska laborator

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

Prostor experimentovani

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows XP
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Tvorba tridy

Sestrojeni prthledného formulére

Ukazka pouziti ovladaciho prvku ToolTip

Ukazka pouziti ovladaciho prvku ErrorProvider

CCCC

Vytvoreni pretizené funkce

Tvorba tridy

V nasledujici ukazce spolecné vytvorime jednoduchou tfidu, které bude obsahovat jednu metodu pro
vypocet obsahu kruhu. Postupujte takto:

1. Spustte Visual Basic .NET, v okné pro vybér nového projektu vyberte polozku Class Library,
projekt pojmenujte jako Trida_01, zatrhnéte volbu Create directory for Solution a klepnéte
na tlac¢itko OK.

2. Visual Basic .NET vytvofi projekt pfislusného typu a otevie pro vas okno pro zapis kédu (obr.
1).

Skark Page  Classl.wh

|¢|;Elassl j |Iﬁ {Declarations)
F FPublic Class Classl

|~ End Class=

Obr. 1 - Kd&d tfidy vygenerovany Visual Basicem .NET

17


mailto:hanja@stonline.sk

3. Zméfite jméno tfidy na Kruh a jestlize chcete, miZete prejmenovat i soubor, ve kterém je
programovy kod tridy ulozen. Standardné ma tento soubor jméno Class1.vb.

4. Pridejte do tfidy deklaraci konstanty a kéd pro metodu ObsahKruhu. Vyslednou podobu kédu
tfidy Kruh mUZete vidét na obr. 2.

Class1.vh |

|0|; Kruh ﬂ |Iﬂg (Declarations)

F Pukblic Class Kruh
Priwvate Const pi = 3.14
Fublic Function ChsahEruhu(BEyWal polomer Lz Integer) As Long
FEeturn pi % polomwmer * polomer
End Funetion
End Class

Obr. 2 - Findlni podoba tfidy Kruh

5. Ulozte projekt a provedte jeho kompilaci, ¢imz vytvorite assembly ve formé DLL s kédem
tridy.

6. Pridejte ke stavajicimu projektu novy testovaci projekt typu Windows Application (File>Add
Project>New Project).

7. Do testovaciho projektu pridejte odkaz na assembly s tfidou (Project>Add Reference).
Klepnéte na tlacitko Browse a vyhledejte potfebnou assembly.

8. Umistdte na formuldF testovaciho projektu instanci ovliddaciho prvku Button, kterou mizZete
nechat implicitné pojmenovanou. Jeji obsluhu udalosti Click vyplite timto kdodem:

=

Dim £ As New Trida 0l.Kruh/()
MessageBox.Show (f.0bsahKruhu (10) .ToString)

9. V okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysi na jméno testovaciho projektu.
Zahy se objevi kontextové menu, ve kterém kliknéte na polozku Set as StartUp Project.

10. Spustte projekt a klepnéte na tlacditko. V okné se zpravou se zobrazi hodnota, kterd pfinalezi
obsahu kruhu, jehoz polomér je roven 10.

Sestrojeni prihledného formulare

Visual Basic .NET obsahuje fadu novych a doposud nevidanych moznosti, mezi néz patfi také
vlastnost, dovolujici vdm nastavit prihlednost formulafe. Jméno této vlastnosti je Opacity a mizZete
ji nalézt mezi standardnimi vlastnostmi formulare v okné Properties. Platné hodnoty pro uvedenou
vlastnost se nachazeji v intervalu <0,1>, nebo, jestlize chcete, mezi 0 a 100 procenty. Hodnota 0
znamena, ze formular je zcela neviditelny, zatimco hodnota 1 predstavuje formular v jeho plné
krase.

Ukazka pouziti ovladaciho prvku ToolTip

Prostfednictvim ovladaciho prvku ToolTip miZete pfitadit k daldim ovlddacim prvkim, které jsou
umistény na formulari okamzitou napovédu. Prvek ToolTip patfi mezi tzv. extender prvky, coz jsou
prvky, které roz$ifuji moznosti jinych ovladdacich prvkd. Instance prvku ToolTip se proto

z uvedeného ddvodu automaticky neumisti na plochu formulafe, nybrz zaujme své misto na podnosu
komponent (obr. 4). V prostoru podnosu komponent se nachazeji prvky, jez nejsou vidét za béhu
programu. Jakmile je ovladaci prvek ToolTip pfidan do projektu, ovlivni vlastnosti dalSich ovladacich
prvkld na formulafi tim, Zze do jejich seznamu vlastnosti v okné& Properties prida instanci svoji vlastni
vlastnosti s ndzvem ToolTip on ToolTip1.
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b ToolTipd

Obr. 4 - Ovladaci prvek ToolTip

Predpokladejme nyni, ze se na formulafi nachazi tlacitko. Vyplnite-li vlastnost tlac¢itka ToolTip on
ToolTip1 informacnim textem, po spusténi projektu a umisténi kurzoru mysi se po chvilce objevi
okamzita napovéda (obr. 5).

[Ckam3its ndpovéda pro tHaditka |

Obr. 5 - Zobrazeni okamzité napovédy pomoci prvku ToolTip

Text pro okamzitou ndpovédu mdlZete dynamicky ménit i za b&hu programu pomoci programového
koédu:

=

ToolTipl.SetToolTip (Me.Buttonl,
"Chcete-1i uloZit projekt, klepnéte na toto tlacitko")

Ukazka pouziti ovladaciho prvku ErrorProvider

Ovladaci prvek ErrorProvider je, podobné jako prvek ToolTip, extender prvkem. Hlavni Ukol prvku
ErrorProvider spocCiva ve vizualnim upozornéni uzivatele na vzniklou chybovou situaci. Dojde-li

k chybé, kterou umi prvek rozeznat, zobrazi specialni ikonu pfi tom ovladacim prvku, s kterym je
integrovan (jinak receno, kterého schopnosti rozsifuje). Umisti-li uzivatel kurzor mysi nad
vzpominanou ikonu, zobrazi se text, identifikujici vzniklou chybu. Pokud pfidate prvek do projektu,
uloZi se na podnos komponent. Podobu ovladaciho prvku ErrorProvider mizete vidét na obr. 6.

& ErrorProviderl

Obr. 6 — Podoba prvku ErrorProvider na podnosu komponent

V nésledujicim prikladu si ukdzeme, jak integrovat prvek ErrorProvider s ovladacim prvkem
TextBox. Postupujte takto:

1. Pridejte na formular textové pole (Textbox1) a tlac¢itko (Button1).

2. Umistéte na podnos komponent ovladaci prvek ErrorProvider.
3. Podoba vaseho projektu by méla byt podobna té z obr. 7.
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Obr. 7 - Ukazka podoby projektu

4. Do obsluhy udalosti Click tlacitka Button1 pridejte tento programovy kod:

D

If Len(TextBoxl.Text) = 0 Then

ErrorProviderl.SetError (TextBoxl1,

"jste nezadali Za&dny text.")
Else

"Do textového pole " &

ErrorProviderl.SetError (TextBoxl, "")
End If

Tento kdd testuje, zdali je textové pole prazdné ¢i nikoliv. V pripadé, ze uzivatel nezadal do

, o v s , . . . ’ ,
textoveho pole vubec zadny text, aktivuje se prvek ErrorProvider. Ten zobrazi vedle textového
pole vystraznou ikonu, kterd upozorni uzivatele, Zze néco neni v poradku. Pokud uzivatel ukaze

kurzorem na tuto ikonu, zobrazi se informacni text, popisujici danou chybu. V opa¢ném pripadég,
neni-li textové pole prazdné, nestane se nic.

5. Spustte projekt a kliknéte na tladitko Button1 bez toho, abyste cokoliv zapisovali do
textového pole (obr. 8).

S=1E

T q [

|D|:| kextového pole jske nezadali 25dny text, |

Obr. 8 - Ovladaci prvek ErrorProvider v akci

Zadate-li nyni do textového pole libovolny textovy retézec a klepnete-li poté opét na tlacitko
Button1, uvidite, Zze vystrazni ikona zmizi.

w
|;'$\| V situacich, ve kterych je nutné upozornit uzivatele na vzniklou chybu privétivou cestou,
| Ize vhodné vyuzit moznosti ovladaciho prvku ErrorProvider.

Vytvoreni pretizené funkce

VB .NET vam dovoluje vytvofit tzv. pretizené funkce. Pretizené funkce jsou funkce, které maji stejné
jméno, ovéem rozli¢nou signaturu (seznam parametr(l). Schopnosti pretizenych funkci mohli
doposud vyuzivat jenom programatofi C/C++, avSak nyni se podobna moznost naskyta i vam.
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Pretizeni funkce je velmi uzite¢nd technika, pomoci které mizete snadno ,vyrobit" sadu funkci se
stejnym jménem, no odliSnymi vstupnimi parametry. Zapis pretizené funkce s ndzvem Vypocet

O v . v r .77 r 4
muzete videt na nasledujici ukazce kodu:

=

Public Class Obsah

Public Overloads Function Vypocet (ByVal stranaA As Integer)
As Long

Return stranaA * stranaA
End Function

Public Overloads Function Vypocet (ByVal stranaA As Integer,
ByVal stranaB As Integer) As Long

Return stranaA * stranaB
End Function

End Class

o V hlavi¢kach obou funkci miZete vidét i modifikdtor Overloads, jenz indikuje, Ze jde o
f}qf pretizenou funkci. I kdyZ je pouziti tohoto modifikatoru volitelné, v kddu jsem ho uved!
£ {/ proto, aby bylo na prvni pohled viditelné, Zze mame do Cinéni s pretizenou funkci.

Jak si mizete véimnout, jsou zde definované dvé funkce. Prvni funkce je uréena na vypocet obsahu
Ctverce, a proto prebird pouze jeden parametr. Druha funkce ovSem pocita obsah obdélniku, a

o] . v Ve .
z tohoto duvodu pracuje se dvema vstupnimi parametry.

Jestlize vytvofite instanci této tiidy, pri vyb&ru vhodné varianty funkce Vypocet vdm pomuze VB
.NET prostfednictvim technologie IntelliSense (obr. 9).

*gForm1 »| |5®Button1_Cclick

F Pukblic Class Forml
Inherits System.Windows.Forms.Form

H| Windowsz Form Designer generated code

Private Zub Buttonl Click(ByVal sender As System.Cbject,
= ByWVal e As System.Eventirgs) Handles Buttonl.Click

Dim & As MNew Trida 01.Chsahi)
HESS&QEBDK.EhDW(C.VFPDGEEﬂ

= End Zub |A 1 of 2* “Wypocet (stranah As Integer) As L-:ung|
—~End Class

Obr. 9 - Vybér pretizené funkce

Klepnete-li v okné okamzité nadpovédy na ikonu se Sipkou doll, objevi se deklarace pretizené podoby
funkce Vypocet.
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Vydani 2/2003 - Téma mésice

Téma meésice
Graficky subsystém GDI+

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows XP
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Mili ¢tenari,

v dnesnim a budoucim vydani se podivame blize na novy graficky subsystém, neboli grafické
aplika¢ni programové rozhrani (API), které pfinasi platforma .NET. Jméno tohoto grafického systému
je GDI+ (angl. Graphics Device Interface Plus). Ve vykladu se podivame na nové moznosti, které
jsou pro programatory vice nez pfinosné. Dnes se naucime kreslit jednoduché geometrické obrazce,
jako jsou Usecky, obdélniky, vybarvené obdélniky a obdélniky s gradientni vyplni. Pristé se
podivdme na Bezierovy kFivky, kardinalni spline kfivky a jind pokrocila témata. Tedy, vzhiru do
GDI+!

GDI+ a jeho misto v .NET dilné

Jmenné prostory pro GDI+

Soufadnicovy systém

GDI+ v akci: Tvorba objektu Graphics

GDI+ v akci: Kresleni usecky

GDI+ v akci: Kresleni obdélniku

GDI+ v akci: Kresleni vybarveného obdélniku
GDI+ v akci: Kresleni obdélniku s gradientni vyplini

GDI+ a jeho misto v .NET dilné

Graficky systém GDI+ je nastupcem jiz starsiho a ponékud zastaralého systému GDI. Pokud situaci
hodné zjednodusime, miZeme prohlasit, e graficky systém GDI+ je zodpovédny za vée, co se
nachazi na pocitadové obrazovce. Pro vas, jako programatory ve VB .NET je ovéem dileZit&jsi
skutecnost, Ze novy systém vam dovoluje provadét doposud nevidané véci, a to cestou velmi
jednoduchou, dokonce bych fekl, Ze az intuitivni. VSe co GDI+ nabizi je moderné ,zaobaleno" do
velkého mnozstvi tfid a jmennych prostord. Pokud pFichazite z Visual Basicu verze 6.0, mozna
budete po prvnich zku$enostech s GDI+ ponékud zklamani tim, Ze , véechno je jinak®. Ano, zpUsob,
jakym provadél grafické operace VB 6.0 je na mile vzdaleny tomu, se kterym se setkate ve VB .NET.
Ovsem nevéste hlavu! Pokud se naucite spravné a efektivné aplikovat grafické algoritmy relevantni
pro .NET platformu, budete moci daleko snadné&ji generovat mnohem sloZit&jsi a také plsobivé&jsi
grafické obrazce.

GDI+ nabizi rozsifeni predevsim v nasledujicich oblastech:
1. Prace s grafikou ve dvojrozmérném (2D) prostoru
Novych metod a technik, které mQzete pfi kresleni 2D obrazcl vyuZit je opravdu velké

mnozstvi. Nize uvedena tabulka predstavuje vycet téch nejmarkantnéjsich zmén:
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3.

?./ Antialiasing

o

Kardinalni
spline kFivky

Alpha
?\‘ Blending
Gradientni
?\‘ vyplné
Bezierovy
* kFivky

?./ Transformace

o

v

o

Skalovatelné
regiony

Prace s obrazky

Velké
mnozstvi
grafickych
formatua

Nové grafické
operace

Typograficka rozsireni

Lepsi Citelnost

,\A/ obrazovkach

textu na LCD

PFi renderovani krivek, ale i jinych grafickych objektd dochazi velmi
casto k vzniku ,zubatych" hran. Pokud nebudete pracovat jenom

s horizontalnimi nebo vertikalnimi kfivkami, urcité se s nezelanym
efektem ,zubatosti hran“ stfetnete. Aby i rliznorodé k¥ivky a
geometrické tvary pUsobily uhlazen&, mizZete vyuZit vyhod techniky
zvané Antialiasing. V podstaté jde o vytvoreni plynulého barevného
prechodu mezi barvou kfivky a pozadim, na kterém je kfivka
nakreslena.

Kardinalni spline kfivky si miZete pFedstavit jako soubor mensich
kFivek, ze kterych je vytvarena jedna vétsi kfivka. Zvlastnosti je, ze
prechod mezi jednotlivymi body je zcela plynuly, tedy nedochazi ke
vzniku ostrych hran pfi ,napajeni* jedné kfivky do druhé. Dalsi
zajimavosti je moznost definice tzv. faktoru napéti, ktery urcuje, jak
moc bude kfivka v ,pfechodnich" bodech ohybana.

Technika pro nastavovani prihlednosti grafickych objektd.
Potencidlnich stuprid prihlednosti je 256, stupné Ize tedy volit

z intervalu <0, 255>, Stupefi 0 znamend nulovou prthlednost, stupef
255 pak kompletni prihlednost.

Gradientni vyplni se rozumi plynuly pfechod z jedné barvy do druhé.
Pomoci tohoto oblibeného efektu mizete snadno vygenerovat region
s riznym typem barevného prechodu.

Bezierova krivka je specialni kfivka, ktera je (v nejjednodussim
provedeni) tvorena pocatecnim a koncovym bodem a dvéma fidicimi
body. Nastavovanim polohy fidicich bod@ Ize plynule ménit tvar
samotné krivky.

Pomoci nové tridy Matrix Ize uskutecriovat transformace grafickych
objektl (rotace, posunuti atd.).

Regiony jsou ukladany ve svétovych souradnicich a Ize na né aplikovat
jakékoliv grafické transformace pomoci transformacni matice.

Graficky subsystém GDI+ obsahuje podporu pro vétsi pocet nativnich
grafickych formatd. Jde o tyto formaty: .BMP, .GIF, .JPEG, .Exif, .PNG,
.TIFF, .ICON, .WMF, .EMF.

GDI+ vam dovoluje aplikovat na rastrové obrazky nové algoritmy
napt. prizplsobeni jasu, kontrastu, rotace, zesikmeni atd.

Technologie ClearType od spolecnosti Microsoft zvysuje Citelnost
textu na LCD obrazovkéach. Do oblasti plsobnosti technologie spadaji
také pokrocilé algoritmy pro vyhlazovani hran textovych jednotek.

Jmenné prostory pro GDI+

Jadro funkénosti grafického systému GDI+ je zapouzdieno do vice jmennych prostord, které si nyni
predstavime. Hlavnim jmennym prostorem je System.Drawing, obsahujici tfidy pro zakladni
manipulaci s grafickymi objekty. Pokud budete chtit renderovat pokrocilejSi geometrické obrazce,
zcela jisté ,zavadite" i o prostor jmen s nazvem System.Drawing.Drawing2D. Budete-|i potfebovat
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generovat specifické fonty, je vam k dispozici jmenny prostor System.Drawing.Text a pro modifikaci
rastrovych obrazkl Ize zase vyuZit dovednosti jmenné prostoru System.Drawing.Imaging.

Aby byl vyé&et prostort jmen Uplny, je zapotiebi vzpomenout jesté dva jmenné prostory, a to
System.Drawing.Design a System.Drawing.Printing.

Souradnicovy systém

Renderovani, neboli vykreslovani grafickych obrazcd, se ve vétsiné pripadt bude uskuteéiovat na
plose formulare. Proto bude vhodné, kdyz si tento graficky region popiSeme podrobnéji. Plocha
formuldfe, na kterou Ize umistovat grafické Gtvary, se nachazi v roving, ve které pozici objektd
determinuji jednotlivé soufadnice na horizontalni (x-ové) a vertikalni (y-ové) ose. Pocatkem
soufadnicového systému formulare je jeho levy horni roh, jenz disponuje nulovymi soufadnicemi
(0,0). Koncovy bod je pak urcen jako pravy dolni roh formulare. Nejmensi bod formulare se nazyva
pixel, nebo také obrazovkovy bod. Graficky systém GDI+ nabizi nékolik struktur, které urcuji pozici
objektu na grafické plosSe. Mezi struktury patfi Point, Size a Rectangle. Tyto struktury urcuji pozici
regiond pomoci parametrl typu Integer. Viechny uvedené struktury maji je$té své dvojniky PointF,
SizeF a RectangleF, ve kterych jako parametry vystupuiji Cisla s pohyblivou fadovou carkou a
jednoduchou presnosti (Single).

GDI+ v akci: Tvorba objektu Graphics

Pokud budete chtit kreslit grafiku, je potfebné za timto Ucelem vytvofit specidlni graficky objekt

s nazvem Graphics. Tento objekt pfedstavuje plochu, na kterou lze umistovat grafické obrazce.
Touto plochou mdzZe byt tfeba plocha formulafe, nebo plocha uréeného ovladaciho prvku. Pfi tvorbé
grafického objektu Graphics tak ve skutecnosti ziskame pfistup k objektu Graphics, jenz predstavuje
kreslici plochu blize urCeného objektu (napf. formulare). Tuto situaci zachycuje nasledujici vypis
zdrojového kédu:

=

Dim graf 01 As Graphics
graf 01 = Me.CreateGraphics()

V kddu je deklarovana objektova proménna graf_01, do které je nasledné pfifazen, pomoci metody
CreateGraphics, odkaz na objekt Graphics aktivniho formulafe (Me). Takto Ize ziskat pfistup

k objektu Graphics formulare, neboli k samotné kreslici ploSe formulare. Na tuto plochu pak
mizeme zadit umistovat dalsi grafické obrazce.

GDI+ v akci: Kresleni Gsecky

Jestlize jste Usp&&né vytvorili hlavni graficky objekt, miZete pokracovat v ,malovani* dalsich
geometrickych Gtvart. Nasledujici programovy kdd zabezpeéi vykresleni Gsecky.

=

Dim graf 01 As Graphics

Dim pero 01 As New Pen(Color.Black, 2)
graf 01 = Me.CreateGraphics()

graf 0l.DrawlLine(pero 01, 50, 40, 120, 200)
pero 0l.Dispose()

graf 0l.Dispose()

Zde si mUzete véimnout pouZiti nového objektu Pen, jenZ reprezentuje ,grafické pero®, se kterym je
vykreslena samotna Usecka. Pri deklaraci grafického pera je specifikovana jeho barva (Color.Black)
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a tloustka (2). Abyste vyrenderovali Usecku, pouZijte metodu DrawLine objektu Graphics. Metoda
DrawLine pracuje s nékolika parametry. Predevsim je to objekt Pen a x-ové a y-ové souradnice
pocatecniho a koncového bodu Usecky. Po realizaci primarniho programovaciho algoritmu jsou
prostiednictvim volani metody Dispose uvolnény z paméti grafické objekty Graphics a Pen.

/!?\ Po vykonani pozadovanych grafickych operaci byste méli vzdy zavolat metodu Dispose,
.$ | | kterd zabezpedi, Ze se uvolni pamétové zdroje spjaté s alokaci prislusnych grafickych
| objektd.

Vysledek prace kddu mizete vidét na obr. 1.

™ Ukézka moZnosti GDI+

Obr. 1 - Generovani Usecky pomoci metody DrawLine

Pokud si prohlédnete obr. 1 pozornéji, urcité spatfite efekt ,,zubatosti" pfi vykreslovani asecky.
Abyste tento nezadouci efekt eliminovali, doplfite pfedchozi ukazku programového kdédu takto:

D

Dim graf 01 As Graphics

Dim pero 01 As New Pen(Color.Black, 2)

graf 01 = Me.CreateGraphics()

graf 0l.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias
graf 0l.DrawlLine(pero 01, 50, 40, 120, 200)

pero 0l.Dispose()

graf 0l.Dispose()

Vysledek m{zete spatfit na obr. 2.
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™ Ukézka moZnosti GDI+

Obr. 2 - Generovani Usecky pomoci metody DrawlLine a aktivniho Antialiasingu

Vhodnym nastavenim vlastnosti SmoothingMode objektu Graphics Ize minimalizovat vytvareni
~schodkovitych" prechodl pti malovani Gsecky.

GDI+ v akci: Kresleni obdélniku

Tvorba obdélniku je stejné snadna jako kresleni Usec¢ky. Podivejte se nejdfive na programovy kéd, a
pak si k nému néco rekneme.

D

Dim obdl 01 As New Rectangle (10, 10, 200, 200)

Dim pero 01 As New Pen(Color.Black, 2)

Dim graf 01 As Graphics

graf 01 = Me.CreateGraphics()

graf 0l1.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias
graf 0l.DrawRectangle(pero 01, obdl 01)

pero 0Ol.Dispose ()

graf 0l.Dispose()

Pro vykresleni obdélniku je nevyhnutné deklarovat objekt Rectangle, jenz charakterizuje podobu
vytvareného obdélniku. Obdélnik je definovan x-ovymi a y-ovymi soufadnicemi levého horniho rohu,
Sirkou a vyskou. Proces samotného vykreslovani je pod patronatem metody DrawRectangle, ktera
pfijima dva parametry (objekty Pen a Rectangle). Finalni podobu obdélniku znazorfuje obr. 3.
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™ Ukdzka moznosti GDI+

Obr. 3 - Generovani obdélniku pomoci metody DrawRectangle

GDI+ v akci: Kresleni vybarveného obdélniku

Snadnou obménou predchoziho fragmentu programového kdédu lze docilit toho, aby byl obdélnik
vyplnén uzivatelskou barvou.

=

Dim obdl 01 As New Rectangle (10, 10, 200, 200)

Dim br 01 As New SolidBrush(Color.Gold)

Dim graf 01 As Graphics

graf 01 = Me.CreateGraphics/()

graf 0l1.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias
graf Ol.FillRectangle(br 01, obdl 01)

br 0l.Dispose()

graf 0l.Dispose()

Pamatujte, ze vzdy, kdyz budete chtit vytvorit graficky objekt s vyplni, budete muset definovat
objekt graficky Stétec (Brush), jenz specifikuje barvu vyplné. V nasem prikladé jde o objekt
SolidBrush, ktery specifikuje vybér barvy pro zabarveni objektu Rectangle. Vykresleni pak uskutecni
metoda FillRectangle, ktera pracuje se dvéma parametry (objekt graficky Stétec SolidBrush a objekt
Rectangle).

Vysledni efekt pfiblizuje obr. 4.
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™ Ukdzka moznosti GDI+

Obr. 4 - Generovani obdélniku s barevnou vyplni pomoci metody FillRectangle

GDI+ v akci: Kresleni obdélniku s gradientni vyplini

Chcete-li dosdhnout skute¢né impresivnich efektd, mizete nakreslit obdélnik s gradientni vyplini.

=

Dim obdl 01 As New Rectangle (10, 10, 200, 200)

Dim br 01 As New System.Drawing.Drawing2D.LinearGradientBrush
(obdl 01, Color.DeepSkyBlue,
Color.FloralWhite,

Drawing.Drawing2D.LinearGradientMode.ForwardDiagonal)

Dim graf 01 As Graphics

graf 01 = Me.CreateGraphics()

graf 0l.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias
graf 0l.FillRectangle(br 01, obdl 01)

br 0l.Dispose()

graf 0l.Dispose ()

Renderovani obdélniku s gradientni vypIni mizete vidét na obr. 5.

28



O™ Ukazka moznosti GDI+ E]E

Obr. 5 - Generovani obdélniku s gradientni vyplni

Pro vytvoreni plynulého barevného prechodu se pouziva speciadlni graficky stétec (objekt
LinearGradientBrush), jenZ se nachazi v jmenném prostoru System.Drawing.Drawing2D. Pomoci
tohoto Stétce mlZete rovnéZ urdit po¢atedni a koncovou barvu, podobné jako i styl pfechodu barev,
jenz ma byt aplikovan. Pro vykresleni grafického obrazce pouzijeme jiz ,starou znamou" metodu

FillRectangle.
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hlavni naplni druhé ¢asti serialu bude predstaveni pracovniho prostifedi aplikace Visual Basic .NET,
ovSem jesté pred tim si povime par slov o dynamickém managementu paméti, jenz zabezpecluje

.NET Framework prostrednictvim Garbage Collection (GC).

Predstaveni Garbage Collection
Charakteristika pracovniho prostiedi Visual Basicu .NET
Cést 1: Titulni pruh okna aplikace a pruh s hlavnimi nabidkami aplikace
Céast 2: Panely nastrojd
Cést 3: Souprava néstrojt (Toolbox)
Cést 4: Formulart
Cést 5: Prizkumnik fedeni (Solution Explorer)
Céast 6: Okno s vlastnostmi objektd (Properties Window)
Cést 7: Okno Output
Cést 8: Stavovy pruh aplikace

Predstaveni Garbage Collection

V minulém dilu jsme si povédéli, co je to zasobnik a hromada a rovnéz jsme si ukazali, jak je to

s pouzitim hodnotovych a referenc¢nich proménnych. Jak uz vite, objekty jsou v paméti ukladany na
hromadu (heap). Po kazdém Uspésném pokusu o vytvoreni objektu je pro tento objekt alokovan
jisty prostor v paméti pocitace. Jednoduse feCeno, objekt existuje tak dlouho, dokud na né&j
~ukazuje" néktera proménna referencniho typu. Garbage Collection permanentné sleduje vytvoreny
objekt a rovnéz tak i reference, které jsou na tento objekt navazané. Ve vétsiné svého Zivotniho
cyklu plsobi Garbage Collection jako vlakno s nizkou prioritou. Ovéem v pfipadé, Ze se dostavi
nedostatek paméti, je priorita vldkna zvysena a GC zacne vykonavat svou praci tim, Ze odstrani

z paméti nepotfebné elementy. Pokud GC splni svou Ulohu (zabezpedi maximalizaci pamétového
prostoru), je opét ,prepnut* do mddu s nizkou prioritou. Garbage Collection si miZete predstavit
jako inteligentni pamétovou ,policii*, kterd neustale sleduje zdkouti paméti a hleda nepotiebné
objekty, které nasledné zlikviduje. Princip prace GC je zjednodusené zachycen na obr. 1.
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Obr. 1 - Schematické zobrazeni ¢innosti Garbage Collection

PopiSme si nyni jednotlivé ¢asti obrazku podrobnéji. V prvnim kroku jsou znazornény dvé referencni
proménné, pomoci kterych Ize pfistupovat k objektu, jenz je uloZzen na hromadé. Predpokladejme,
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ze v dalSim kroku dojde k likvidaci referen¢nich proménnych (proménné se dostanou ,,mimo" svého
oboru platnosti). V tomto okamziku nastane ,prolomeni* objektovych referenci. Pfipomenu, ze celou
vzniklou situaci sleduje Garbage Collection, ktery nasledné podrobi destrukci i samotny objekt (treti
krok). Priblizné takto bychom mohli ve zkratce objasnit vyuziti sluzeb spravy paméti pomoci
Garbage Collection.

Pro samotného programatora predstavuje existence Garbage Collection jasnou vyhodu v tom, ze jiz
mize hodit za hlavu v§echny starosti s explicitnim odstrafiovanim objektl z paméti. GC se sém
postard o to, aby byla spradva paméti opravdu bezpecna. Na druhé strang, i kdyz si mdZeme byt jisti
skutecnosti, Zze nepotfebné objekty budou z paméti odstranény a pamét tak uvolnéna, nevime

s urditosti povédét, kdy k této likvidaci objektd dojde. Garbage Collection tedy nepracuje s tzv.
deterministickou finalizaci, pfi které vzdy programator vyda pokyn na likvidaci objektu v pfesném
c¢asovém okamziku. I tento problém se ovsem da vyresit tim, ze zavoldme specifickou metodu
Dispose, abychom prinutili GC k okamzité reakci.

Charakteristika pracovniho prostredi Visual Basicu .NET

Spustite-li Visual Basic .NET a vytvofite novy projekt typu Windows Application, miZete se stfetnout
s podobnou strukturou pracovniho prostfedi aplikace, jaka je zobrazena na obr. 2.
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Obr. 2 - Ukazka integrovaného vyvojového prostredi (IDE) Visual Basicu .NET

Je mozné, Ze jako zac&inajicimu, nebo mirné& pokro¢ilému uZivateli, se vdm muze zdat vyvojové
prostiedi ponékud ,pfeplnéné®. Ano, mate pravdu. Visual Basic .NET je ve srovnani se svym starsim
bratfickem daleko vic propracovanéjsi a robustné&jsi. Pojdme si tedy povédét par informaci o
jednotlivych ¢astech vyvojového prostredi, které jsou znazornény na obr. 2.

Cast 1: Titulni pruh okna aplikace a pruh s hlavnimi nabidkami aplikace

V titulnim pruhu jsou obsazeny informace o pravé otevieném projektu; jde o nazev projektu a jeho
stav. Domnivam se, Ze bude vhodné, kdyz pojem ,stav" blize vysvétlim. Projekt Visual Basicu se

O v 7 v r V.
muze v zasadeé nachazet ve dvou stavech nebo rezimech:

32



rezim navrhu aplikace (design)
rezim béhu aplikace (run)

Pfi rezimu navrhu aplikace pracuje programator se samotnou aplikaci, napf. upravuje parametry
hlavniho okna aplikace, piSe programovy kdd atd. Rezim navrhu aplikace lze pfirovnat k opravé
automobilu. Podobné jako se servisni technik stara o svéfeny automobil, tak i programator pecuje o
svou aplikaci.

Pfi béhu aplikace je provadén programovy kdd aplikace. V tomto rezimu je aplikace spusténa a
programator s ni manipuluje stejnym zplsobem jako finalni uzivatel. Pokud budeme chtit rozvinout
predchozi analogii s automobilem, rezim b&hu aplikace miZzeme pfirovnat k procesu jizdy
automobilu, tedy pohybu automobilu po urcité trajektorii.

Pod titulnim pruhem aplikace se nachazi pruh s hlavnimi nabidkami. Ve Visual Basicu .NET se
mizete stfetnout s t&mito typy zdkladnich nabidek:

File

Nabidka obsahuje velké mnoZstvi standardnich pFikazQ, které mizete znat i z jinych
softwarovych aplikaci. Jsou zde ptikazy pro zaloZzeni nového projektu, otevieni stavajiciho
projektu, uloZeni projektu a vSech jeho soucasti, seznam posledné otevienych projektt a
soubort a mnohé dalsi.

Edit

Nabidka sdruzuje ptikazy pro praci s textem, pfipadné jinymi objekty. Nachazeji se zde
prikazy pro vyjmuti, kopirovani, vkladani, vybér, dale prikazy pro hledani a zaménu a
podobné.

View

Pomoci piikazu v této nabidce mizete zviditelnit okno pro zapis kédu & okno pro navrh
vzhledu formulafe. Nabidka obsahuje také prikazy pro zobrazeni mnohych dal$ich paneld
nastrojd & specialnich oken, jako napt. Prizkumnika fe$eni (Solution Explorer), nebo okno se
seznamem dostupnych vlastnosti pro rizné objekty (Properties Window).

Project

VSechny pfikazy, které se vazou k pravé otevienému projektu tvofi ¢tvrtou nabidku.
Prostiednictvim dostupnych piikazi mizete do projektu pfidavat nové, nebo jiz existujici
programové soucasti, dale moduly, tfidy, komponenty a odkazy na dalsi externi soucasti.

Build
Nabidka Build pozlstava z prikaz( pro sestaveni aplikace a vygenerovani spustitelného
souboru (assembly).

Debug

V okamzicich, kdy budete pilné odstraniovat veskeré chyby z vasi aplikace, jisté vyuzijete
moznosti, které vam poskytuje nabidka Debug. Pridruzené prikazy vam dovoli prevzit chod
aplikace ,,do svych rukou". MGzZete vyuZivat napt. krokovani programu ¢&i umistovani zardzek
na pozadovana mista.

Tools

V této nabidce je umisténa velice dlleZita polozka Options, kterd vdm umozfiuje upravit si
vzhled a chovani aplikace k obrazu svému. Kromé ni se v nabidce nachazi pfikazy spoustéjici
externi vyvojové nastroje.

Windows
Slouzi pro praci s jednotlivymi okny aplikace.

Help

Obsahem posledni nabidky jsou polozky pro zobrazeni napovédy, ,zavolani* technické
podpory ¢i zobrazeni informaci o verzi aplikace.

33



£ K zakladnim nabidkam jsou v pfipadé potfeby pridany jesté dodatecné nabidky. Napf. pfi
Y, Q‘? praci s formulafi se k standardnim nabidkam pridaji dalsi dvé, a to Data a Format.

Cast 2: Panely nastrojt

Panely nastroju jsou tvofeny soustavou tlaéitek s rozliénymi ikonami, které v znaéné mite urychluji
praci a orientaci v pracovnim prostiedi aplikace. Kromé& zékladnich paneld néstroji mizZete zobrazit
také dalsi, které budete chtit ,mit na ocich". Panely obdrzely i jistou davku inteligence, a tudiz vam
umozni shlédnout jejich obsah i v pfipadé, Ze prostor pro panel je mensi nez jeho rozsah. Tehdy se
pfi pravém okraji panelu zobrazi dvojita Sipka, ktera po aktivaci nabidne seznam téch polozek
panelu, které nebylo doposud vidét (obr. 3).

- BE - P
- 2

n Explorer - P 4dd or Remove Butkans =

=R ="

Obr. 3 - Inteligentni panel nastrojl

Cast 3: Souprava nastroj (Toolbox)

Souprava nastrojl v ucelené formé uvadi véechny dostupné ovlddaci prvky, které mizete ve vétsiné
Vs o ’ . 7 v r . . . . v
pripadu umistit na formular a dale s nimi pracovat. Jeji podobu Ize vidét na obr. 4.

Toolbosx
Draka

Components

Windows Forms

H; Painter

A Label

A LinkLabel

ab| Butkon

[abl TextBox

E MainMenu

¥ CheckBox [%
i+ RadioButtan

Obr. 4 - Souprava nastrojd aplikace Visual Basic .NET

Souprava nastroju obsahuje skute¢né velké mnoZstvi ovladacich prvkl, které midzZete pouZit ve
vasich aplikacich. S mnohymi prvky se obeznamime v dalSich ¢astich tohoto seridlu. Instance, neboli
kopie té&chto ovladacich prvkd se zpravidla umistuji na formulat, pripadné na tzv. podnos
komponent.
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Cast 4: Formula¥

Formular je zakladni vizualni jednotkou aplikace ve Visual Basicu .NET. Po technické strance jde o
standardni okno obdélnikového tvaru, které disponuje vSemi potfebnymi elementy: systémovou
nabidkou, titulkovym pruhem, tlacitky pro minimalizaci, maximalizaci a uzavreni okna, dale aktivni
plochou a okrajem. Podobu formulaie miZete vidét na obr. 5.

] [] O

% Form1 g@@|

Obr. 5 - Formular

Nachazi-li se vade aplikace v rezimu navrhu, mdzZete pti okrajich formulaFe spatfit malé &tverce,
které vam umoznuji ménit velikost jednotlivych stran formulare. Pokud budete chtit zménit
horizontalni nebo vertikalni velikost formulare, ukazte mysi na tyto specialni , kotvici* znacky a
tazenim je premistéte do pozadované pozice.

Visual Basic je velice dobfe prosluly tim, ze umozfioval vyvojarim velmi lehce vytvaret formulare a
umistovat na né instance ptislunych ovladacich prvkd. Tuto myslenku Ize povaZovat za zakladni
kamen filozofie vizualniho programovani. Jesté jednoduseji receno, pokud chtél programator pridat
na formulaf néktery z ovladacich prvkd, prosté jej ,namaloval® na formulaF a bylo. Pokud jste zatim
nikdy neméli tu &est pracovat s vizuadlnim navrhem formulard, zde je postup, jak umistit na formular
instanci ovladaciho prvku Button (tlacitko):

1. Vyberte v soupravé ndstroji prvek Button a pfemistéte kuzor mysi nad plochu formulare.

2. Stisknéte levé tlac¢itko mysSi a pfi jeho soustavném drzeni nakreslete obrysy instance
ovladaciho prvku na formular.

3. Jestlize jste s rozméry ovladaciho prvku spokojeni, uvolnéte stisknuti levého tlacitka mysi.

Uvedeny proces lze pozorovat na obr. 6.
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Obr. 6 - Postup pfidani instance ovladaciho prvku Button na formular

véimnéte si, Ze po vybrani ovlddaciho prvku Button ze soupravy nastrojd se zmé&ni
kurzor mysi na kfizek s ikonou pravé vybraného ovladaciho prvku. V nasem prikladé

vypada kurzor mysi takto:

Vi

Visual Basic .NET vas i timto zplisobem informuje o typu ovladaciho prvku, se kterym
pravé pracujete.

>
()

Cast 5: Priizkumnik Feseni (Solution Explorer)

Prazkumnik Feseni pfedstavuje spravce vaseho feSeni. Pod pojmem ,feSeni" si mizete predstavit
komplexni rdmec vaseho vyvojarského projektu. Re$eni mize obsahovat jeden, nebo i vic projektd,
¢i jinych softwarovych soucasti. Pritom tyto soucasti nemusi byt napsany jenom ve Visual Basicu
.NET. Do stavajiciho Feseni Ize pfidavat i jiné prvky, které byly vytvoreny v dalSich programovacich
jazycich podporujicich standard .NET (napf. Visual C# .NET nebo Visual C++ .NET). Architektura
feseni je zobrazena na obr. 7.
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Solution Explorer - WindowsApplicationl
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@ Solution "Windowsapplicationl' {1 project)
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FE] AssemblyInfo.vb

1 @ Solution Explorer | E’ Class Wigw

Obr. 7 - Okno Prtizkumnika Feseni (Solution Explorer)

Popi$me si nyni okno Préizkumnika Fes$eni podrobné&ji. Jak mizZete vidét, véechny soucdsti vaseho
Fedeni jsou seskupeny do prehledné stromové struktury prvkd. V nadem ptipadé se v fedeni nachazi
jeden projekt, jenz je standardné pojmenovan jako WindowsApplicationl. Pokud nezadate pfi
vybéru nového reSeni vas vlastni nazev, Visual Basic pouZije standardni nazev. Vsimnéte si, ze
jméno projektu je zobrazeno tu¢nym pismem. To znamena, Ze tento projekt se spusti okamzité
poté, co vydate prikaz na vybudovani a spusténi aplikace. Na dalsi Urovni stromové struktury se
nachazi polozka References. Tato sdruzuje vSechny potfebné odkazy na prostory jmen (napr.
System, System.Data, System.Drawing, System.Windows.Forms atd.) Ci externi komponenty. Vycet
pokracuje souborem AssemblyInfo.vb. Pokud poklepete na polozku AssemblyInfo.vb, zobrazi se
obsah pfidruzeného souboru, ktery uchovava informace o assembly daného reseni. Ukazku podoby
tohoto souboru muZete spatfit na obr. 8.

AssemblyInfo.vbh | aktributes Used in Visual Basic \MET | Forml,wb [Desian]® | Formil,wb*
Empty j |I]%(D2claratiun5}

Imports 3ystem.Beflection
Imports 2ystem. Puntime. Interoplervices

= ' General Information shout an assewbly iz contrs
' set of attributes. Change these attribute wals
' associated with an assenbly.

' Review the wvalues of the assembly attributes

<hzzembly: AssemblyTicle ("M)x
<hizsenmbly: AssemblyDescription(™™)=
<hzzembly: AssemblyCompany ("M
<hssembly: AssemblyProduct (7M7) >
<bhssewhly: AssemblyCopyright (™™=
<lzsenbly: AssemblyTrademark |(™™) >

<hssewmbly: CL2Compliant (True):>

Obr. 8 — Obsah souboru AssemblyInfo.vb
Soubor obsahuje mnozstvi atributll, které Ize ménit, napt. AssemblyTitle, AssemblyDescription,
AssemblyCompany a mnohé dalsi. V tomto vydani Programatorské laboratofe se mizete naudit, jak
modifikovat nékteré z atributl v souboru AssemblyInfo.vb.

Posledni polozkou v stromové struktufe Prizkumnika Fedeni je formular (Form1).
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é?; V prostiedi VB .NET maji vSechny soubory se zdrojovym kdédem (formulare, moduly, tfidy
Yy {?7 a dalsi) jednotnou priponu .vb.

Na zaveér této Casti bych si dovolil jesté pfipomenout, Ze v horni ¢asti okna Prizkumnika Feseni se
nachdazi panel nastrojd s nékolika tlacitky. Po&et pFistupnych tlagitek se mé&ni v zavislosti od vybrané
polozky v stromové struktufe Priizkumnika Feseni. Pokud mate vybranou polozku s formularem,
panel by mél mit tuto podobu (obr. 9).

Solut. . Explorer - WindowsApplicationl [x

===

Obr. 9 - Panel nastroji Préizkumnika Feseni

My se budeme prozatim soustredit na nasledujici tfi tlacitka:

Po aktivaci tlaCitka se zobrazi editor pro zapis zdrojového kodu
aplikace.

Klepnete-li na toto tlacitko, zobrazi se podoba formulare, kterou
mUzete libovolné ménit (jde o reZzim navrhu aplikace).

Po stisknuti se zviditelni okno s vlastnostmi souboru formulare
(Form1.vb).

1. View Code
2. View Designer

3. Properties

Cast 6: Okno s vlastnostmi objektd (Properties Window)

Properties Window zobrazuje hodnoty vlastnosti véech objektl, se kterymi v prostfedi Visual Basicu
pracujete. Ve skutec¢nosti je Visual Basic .NET plné objektové orientovanym vyvojovym nastrojem, a
pokud to pon&kud pfezeneme, miZeme prijit k tvrzeni, Zze ,v&ude, kam se podivate, je objekt". Na
vysvétlenou, objekt je instanci urcité tridy a jako taky disponuje svymi vlastnostmi a metodami.
Rovnéz je schopny reagovat na vnéjsi podnéty, kterym se ve vizualnim prostiedi fika udalosti.
Objektem je samotny formulaF a objekty jsou také v&echny instance ovladacich prvkd, které na
formuldF umistite. Pro modifikaci hodnot vlastnosti objektd v rezimu navrhu je vam k dispozici
specialni okno Properties Window, které je zobrazeno na obr. 10.
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Properties

|Furml System, Windows, Forms ., Form ﬂ
= | A
%
(DataBindings) -
(DynamicProperties)
(Mame) Form1
ArccepkButton (none)
ArcessibleDescripkion
AccessibleMame
AccessibleRaole Default
AllowDrop False
Autoscale True
Autoscroll False
Properties 9 Cryniamic Help I

Obr. 10 - Okno s vlastnostmi objektl (Properties Window)

Pokud klepnete na instanci jakéhokoliv ovladaciho prvku, seznam jeho vlastnosti se objevi v tomto
okné. Zménu hodnoty pfislusné vlastnosti uskutecnite tak, ze klepnéte mysi do pravého pole a
zadate, nebo vyberete pozadovanou hodnotu pro danou vlastnost. Vlastnosti mohou byt sefazeny
podle abecedy (tak je to na obrazku), nebo podle pfedem definovanych kategorii.

Cast 7: Okno Output

Pokud vydate prikaz pro sestaveni aplikace, v tomto okné se zobrazi vSechny informace o procesu
generace aplikace. Jestlize vSe probéhne v pofadku, VB .NET zobrazi v okné Output spravu ,Build: 1
succeeded, 0 failed, 0 skipped".

Cast 8: Stavovy pruh aplikace

V stavovém pruhu se zobrazuji dalsi dodatecné spravy, které vam VB .NET v jistych okamzicich
zobrazuje. Napfiklad pfi Uspésném sestaveni aplikace je vypsan fetézec ,Build succeeded".
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Vydani 2/2003 - Programatorska laborator

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

n

Prostor experimentovani

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows XP
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

' Uréeni startovni pozice pro formuld¥ a

Plynulé zmiznuti formulare

Pridani nabidky a polozky za béhu programu

.NE , ,
Ukazka prace Garbage Collection ‘3)

VB .N

&

VB .N

&

V?B -NE Modifikace souboru AssemblyInfo.vb a
VB .N

&

VB .N

&

Urceni startovni pozice pro formular

Startovni pozici pro formulaf miZete uréit vhodnym nastavenim vlastnosti StartPosition v dobé
navrhu aplikace. Pokud napfiklad chcete, aby byl formulaf pfi béhu aplikace centrovan, nastavte
vlastnost StartPosition na hodnotu CenterScreen (obr. 1).
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= 4=

&
| Formil 3Syskem,Windows, Forms.Form ﬂ
=l

Opacity 100%:
RightToLeft Mo
ShowInTaskbar True
Size 344; 256
SizeGripakyle Auto
SnapTodGrid True

SkartPosition CenterScreen - J
Tag
Texk

startPosition WindowsDefaultL ocation
Determines the oosition of a fWindowsDefaulkBounds

T g ZenterParent
Properties 9 D niarmieg

Obr. 1 - Nastaveni vlastnosti StartPosition na hodnotu CenterScreen

Plynulé zmiznuti formulare

Jak jsme si v minulém dilu Programétorské laboratore ukézali, pro zménu prihlednosti formulare Ize
vhodné vyuzit jeho vlastnost Opacity. V nasledujicim experimentu si budeme demonstrovat pouziti
této vlastnosti v praxi a vytvorime tak efekt ,plynulého zmiznuti* formulare pfi stisknuti tlacitka. Do
obsluhy udalosti Click tlacitka zapiste tento fragment programového kodu:

=

Dim x As Double

For x = 1 To 0 Step -0.1
System.Threading.Thread.Sleep (50)
Application.DoEvents ()
Me.Opacity = x

Next x

Environment.Exit (0)

Popis kédu

Nejdfiv deklarujeme proménnou x, ktera je typu Double. Poté napiSeme konstrukci cyklu For-Next,
do které umistime uvedené radky s kédem. Aby byla kazda dekrementace hodnoty vlastnosti
Opacity viditelna, ,,uspime" aplikaci metodou Sleep pti kazdém prlichodu cyklem na 50 milisekund.
Dale pouzijeme metodu DoEvents, kterd zabezpedi, Ze aplikace bude i nadale reagovat na vnéjsi
podnéty. Posledni prikaz uvnitf cyklu upravuje hodnotu Opacity aktivniho formulare (Me). Posledni
radek kédu pak ukonci exekuci aplikace.

Modifikace souboru AssemblyInfo.vb

Soubor AssemblyInfo.vb sdruzuje prostifednictvim rdznych atributl informace o vyvijené aplikaci.
Vhodnou Upravou té&chto atributl Ize docilit toho, aby nékteré informace byly viditelné i pro finalniho
uzivatele vasi aplikace. Pokud v prostredi operacniho systému Windows XP zvolite pfi zobrazovani
soubor{ pohled Tiles, pti ikoné& aplikace se budou nachazet i dal$i, dodate¢né informace. Na obr. 2
muUZete vidét informace o aplikaci Notepad.
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Mokepad

< WOTERAD
. Microsaft Corporation

Obr. 2 - Podoba ikony aplikace pti pouziti pohledu Titles
Chcete-li, aby i vase aplikace ovladala tuto ,vymozZenost", udélejte toto:

1. V okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysSi na poloZzku AssemblyInfo.vb.
2. Z kontextové nabidky vyberte prikaz View Code, na coZ se obsah souboru otevie v editoru.
3. Upravte hodnoty atributl AssemblyTitle a AssemblyCompany (obr. 3).

<Azsembly: AssenblyTitle("Textovy procesor'™) >
<hzzembly: AssewmblyDescriptioni(™™) >
<hzzewnbly: AssewblyCompany("Jan Hanak™) -
<hzzsembly: AssemblyProduct(™™) >

<hzzembly: AssemblyCopvright (7)) >

<hzzembly: AssemblyTrademark (7)) >

<hzzembly: CL3Compliant (Trus) >

Obr. 3 - Modifikovany soubor AssemblyInfo.vb

4. Provedte sestaveni aplikace a podivejte se do slozky s vygenerovanou assembly. Pouzijete-li
pohled Tiles, podoba ikony aplikace by méla zodpovidat té z obr. 4.

aplikace
Texkowy procesor
1an Hanak.

Obr. 4 - Vysledni podoba ikony aplikace

Pridani nabidky a polozky za béhu programu

V této ukazce si popiSeme postup, jak Ize ,programové" pridat do projektu hlavni nabidku Soubor a
déle polozku Novy, po aktivaci které se zobrazi uzivatelska zprava.

Postupujte dle instrukci:

1. Zalozte novy projekt typu Windows Application.

2. Na formular pridejte instanci ovladaciho prvku Button.

3. Na vytvorenou instanci poklepejte, ¢imz se vam otevie okno pro zapis programového kodu,
do kterého zapiste tento kod:

D

Dim menu As New MainMenu ()
'Vytvoreni hlavni nabidky.

Me.Menu = menu
'Pritazeni hlavni nabidky k aktivnimu formulari.

Dim Soubor As Menultem
Soubor = New Menultem ("Soubor")
'Vytvoreni nabidky "Soubor".
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Dim Novy As Menultem

Novy = New Menultem("Novy",

New EventHandler (AddressOf Zobrazit zpravu))
'Vytvoreni podrazené polozky "Novy" nabidky "Soubor".

menu.Menultems.Add (Soubor)
'Pridéni nabidky "Soubor" do hlavni nabidky.

Soubor.Menultems.Add (Novy)
'Pridani polozky "Novy" do nabidky "Soubor".

Nejdiive ze veho vytvofime hlavni nabidku MainMenu, kterd predstavuje kolekci objektl
typu MenulItem. Pokracujeme tim, Ze tuto hlavni nabidku pfifadime k pravé aktivnimu
formulafi. Dale vytvofime nabidku Soubor a poté i polozku Novy, ktera se bude nachazet
v nabidce Soubor. Pfi tvorbé polozky Novy dale specifikujeme i nazev procedury
(Zobrazit_zpravu), ktera se bude aktivovat vzdy, kdyz uzivatel klikne na tuto polozku.
Nakonec do hlavni nabidky (MainMenu) pridame vytvorenou nabidku Soubor a do nabidky
Soubor pridame polozku Novy.

4. Do editoru kédu vlozte zapis pro proceduru Zobrazit_zpravu:

=

Private Sub Zobrazit zpravu(ByVal sender As Object,
ByVal e As System.EventArgs)

MessageBox.Show ("Pouzitim této polozky vytvofrite novy objekt.")

End Sub

Do procedury Zobrazit_zpravu mizete zadat kéd podle vasich potieb, napfiklad by zde
mohl byt vlozen kéd pro skute¢né vytvoreni nového souboru ¢i nového objektu.

Kdyz spustite aplikaci a klepnete na tlacitko, vytvori se nabidka Soubor, kterd bude obsahovat
polozku Novy. Aktivujete-li tuto polozku, zobrazi se zprava s textem. Situaci ilustruje obr. 5.
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ﬂg Formi

Eg] Formi

Soubor

PouZitim této poloZky wybvoFite nowy objekk,

Obr. 5 - Proces pridani nabidky Soubor a polozky Novy na formular

Ukazka prace Garbage Collection

Princip prace Garbage Collection (GC) je podrobné popsan v tomto vydani seridlu Zaciname s VB
.NET. V této chvili se ovSsem zamé&frime na praktickou ukazku c¢innosti Garbage Collection. Vytvofime
nékolik tisic instanci ukazkového objektu v paméti pocitace a budeme pozorovat, jak se s touto
situaci vyporada Garbage Collection.

Nasledujte uvedeny postup:

1. Vytvorte novy projekt typu Windows Application.
2. Pridejte do projektu modul tfidy (Class1.vb).
3. Upravte kdéd v modulu tfidy do této podoby:

o

Public Class Objekt 01
Public Shared Instance objektu As Long

Public Sub New ()
Instance objektu += 1
End Sub

Protected Overrides Sub Finalize()
Instance objektu -= 1

End Sub
End Class

4. Na formuldr pridejte instanci ovladaciho prvku Button a instanci ovladaciho prvku Timer.
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5. Hodnotu vilastnosti Enabled prvku Timer nastavte na True a do vlastnosti Interval zadejte
hodnotu 50.
6. Obsluhu udalosti Click prvku Button vyplite nasledujicim programovym kédem:

=

Dim x As Integer, obj
For x = 1 To 5000

obj = New Objekt 01 ()
Next x

7. Obsluhu udalosti Tick prvku Timer modifikujte nasledujicim zplsobem:

D

Me.Text = "Poclet instanci objektu v paméti: " &
Objekt 0l.Instance objektu

8. Provedte sestaveni projektu a spustte jej.

Vzdy, kdyzZ klepnete na tlacitko, vytvorfi se v paméti pocitace 5000 instanci objektu Objekt_01. Vzdy,
kdyz je objekt vytvoren, je paralelné inkrementovana i proménna Instance_objektu (kéd pro
inkrementaci se nachazi v konstruktoru tridy). PocCet vytvorenych instanci sleduje

v 50milisekundovych intervalech ovladaci prvek Timer, ktery v titulkovém pruhu okna aplikace také
zobrazuje zpravu o poctu platnych objektovych instanci v paméti pocitace (obr. 6).

™ pocet instanci objektu v paméti: 15000

Ybyafit 5000 instanci objekiu

[,
)

Obr. 6 - Vytvoreni 15000 instanci objektu v paméti

V Cem tedy spociva samotné jadro problematiky? Garbage Collection sleduje vSechny referencni
promé&nné a rovnéZ tak reference na jednotlivé instance objektu. Abyste dikladné pochopili tuto
situaci, uvazujte o objektové proménné obj, ktera je deklarovana v udalosti Click tlacitka. Proménna
obj je proménnou referenc¢niho typu a obsahuje tedy referenci na pfislusnou instanci objektu
Objekt_01. ProtoZze oborem platnosti této proménné je jenom obsluha udalosti Click tlacitka, je
ihned po ukonceni exekuce programového kodu dané obsluhy udalosti objektova proménna
zlikvidovana. V této chvili dojde i k destrukci reference na instanci objektu Objekt_01. To vSechno
sleduje Garbage Collection a zabezpecuje odstranéni jiz nepotifebnych instanci objektu z paméti
pocitace. Pri likvidaci instance objektu se provede programovy koéd umistény v destruktoru tridy
(dojde k dekrementaci proménné Instance_objektu).

Vyzkousejte tento postup:

Po rozbéhnuti aplikace klepnéte nékolikrat na tlacitko a vytvorte dostateCny pocet instanci objektu
v paméti. Poté chvili vyckejte a sledujte titulkovy pruh okna aplikace, ve kterém se budou
zobrazovat informace o poctu instanci, které se jesté nachazeji v paméti. Po uplynuti jistého
¢asového okamziku (mdzZe jit i o nékolik minut) by mél polet instanci klesnout na nulu, coz je
dikazem toho, Ze Garbage Collection odvadi svou praci svédomité (obr. 7).
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[® Pocet instanci objektu v paméti: 0

Wybvofit 5000 instanci objektu

[,
M

Obr. 7 - Konec prace Garbage Collection a nulovy pocet instanci objektu v paméti
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Vydani 3/2003 - Téma mésice

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak
Tema mesice
Graficky subsystém GDI+

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni pratelé,

v minulém vydani jsme si povédéli zakladni informace ohledné aplikace grafického subsystému
platformy .NET, jehoz nazev je GDI+. Naucili jste se, jak vytvofit primarni graficky objekt Graphics
a pomoci né&j realizovat kresleni jednoduchych geometrickych obrazcd a utvar(l. V dnedni ¢asti se
vice pfiklonime k praktickym ukazkam pokrocilych dovednosti nového grafického aplika¢niho
rozhrani. Naucite se pracovat s Bezierovymi kfivkami a pfijdete na chut kardinalnim spline kfivkam.
Dale uvidite, jak pomoci objektu GraphicsPath vytvaret pokrocilé grafické struktury a kombinovat
jednotlivé geometrické Utvary. Zavér bude patfit zakladim kresleni textovych Fetézcl.

Vytvoreni Bezierovy kFivky
| Vytvofeni série Bezierovych kfivek |
\ Vytvoreni kardinalni spline kfivky |
\ PouZziti objektu GraphicsPath |
| Kresleni textového Fetézce |

Vytvoreni Bezierovy krivky \

Bezierova krivka je specidlni kfivka, ktera je definovana ¢tyfmi zakladnimi body. Jde o pocatecni
bod, koncovy bod a dva kontrolni body. Ukdzku kFivky mdzZete vidét na obr. 1.

Kontrolni bod Koncovy bod

Kontrolni bod

-
.

-\

Obr. 1 - Bezierova kfivka
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Tvar kiivky Ize plynule ménit podle pozice jednotlivych kontrolnich bodd. Visual Basic .NET vam
prostfednictvim grafického subsystému GDI+ umoznuje navrhovat a kreslit vlastni Bezierovy krivky,
dokonce i rizné série téchto kfivek. Pro vytvoreni jednoduché Bezierovy kfivky pouZijte tento
programovy kéd:

=

Dim pero As New Pen(Color.Black, 2)

Dim grafika As Graphics = Me.CreateGraphics

grafika.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias
grafika.DrawBezier (pero, 20, 25, 40, 10, 82, 15, 100, 200)
pero.Dispose ()

grafika.Dispose ()

Z uvedeného kédu vyplyva, ze k tomu, abyste vygenerovali pozadovanou Bezierovu kfivku,
potfebujete vytvofit dva objekty: objekt Pen pro definici barvy a tloustky ¢ary, kterou bude kfivka
nakreslena a graficky objekt Graphics. Poté, co jsou tyto objekty Usp&$né& vytvoreny, mizZete na
objekt Graphics aplikovat metodu DrawBezier, ktera jako parametry pfijima objekt Pen a souradnice
véech bodd, které tvori kfivku. Aby byl graficky vysledek co nejlepdi, mizete pouzit i vlastnost
SmoothingMode objektu Graphics a nastavit jeji hodnotu na AntiAlias. Tim dojde k eliminaci
»Zubatych" hran, které se objevi pfi vykreslovani Bezierovy kfivky.

0 Pokud se rozhodnete pro pouZziti vlastnosti SmoothingMode, musite jeji nastaveni
provést jesté pred samotnym kreslenim krivky (tedy pred aplikaci metody DrawBezier).

Vysledkem bude Bezierova kfivka, ktera je zobrazena na obr. 2.

™ ukazka moZnosti GDI+ =10 x|

Bezierava kiivka I

Obr. 2 - Bezierova kfivka s aktivnim antialiasingem v prostifedi VB .NET

Vytvoreni série Bezierovych kfrivek

Jak jsem se jiz zminil, ani zdaleka nejste omezeni pouze na kresleni samostatnych Bezierovych
kfivek. Budete-li chtit vytvaret mnohonasobné série krivek tohoto typu, zcela jisté se stretnete

s metodou DrawBeziers. Uvedend metoda se mize vyskytovat ve dvou rliznych podobdch (jde tedy
o pretizenou metodu):
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=

1. Overloads Public Sub DrawBeziers(Pen, Point())
2. Overloads Public Sub DrawBeziers(Pen, PointF())

Z deklarace obou variant metod je zfejmé, Ze metoda pracuje se dvéma parametry. Prvnim
parametrem je objekt Pen, funkci kterého jiz dobre znate. Pole struktur typu Point (resp. PointF)
pak tvofi druhy parametr metody. Pole struktur obsahuje x-ové a y-ové soufadnice v&ech bodd,
které tvori celou sérii kfivek. Série kfivek se vytvari pfiblizné podle tohoto scénare:

Nejdriv se definuji platné souradnice pro pocatecni bod Bezierovy kfivky.

Dale se uréi souradnice dvou kontrolnich bodl kfivky.

Nasledné se urci soufadnice koncového bodu krivky.

Timto je nakreslena zakladni Bezierova krivka. Na vykresleni dalsi kfivky je nutné
determinovat jesté tfi dodateéné body. Dva z t&chto bodt plsobi jako kontrolni body druhé
kfivky a tfeti bod je koncovym bodem této kfivky. Plati zasada, ze koncovy bod jedné
Bezierovy krivky je soucasné pocatecnim bodem nasledujici kfivky.

A=

Pro lepsi pochopeni celé problematiky bude nejlepsi demonstrace tvorby série Bezierovych kfivek na
praktickém pfikladu. Predpokladejme tedy, ze budete chtit vytvofit sérii kfivek, ktera bude
pozlstdvat z tfech kfivek. Programovy kdd, jenz feéi nastinénou situaci by mohl mit tuto podobu:

=

Dim pero As New Pen(Color.Black, 2)
Dim grafika As Graphics = Me.CreateGraphics
grafika.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias

Dim bl As New Point
Dim b2 As New Point
Dim b3 As New Point
Dim b4 As New Point

(10,
(
(
(
Dim b5 As New Point (
(
(
(
(

0, 10)
30, 75)
45, 60)
120, 122)
48, 90)
65)
10

0

200)

Dim b6 As New Point
Dim b7 As New Point
Dim b8 As New Point 155)
Dim b9 As New Point 99)
Dim bl0 As New Point (10, 10)

55,
35,
3

Dim body As Point () = {bl, b2, b3, b4, b5, _
b6, b7, b8, b9, bl0}

grafika.DrawBeziers (pero, body)

pero.Dispose ()
grafika.Dispose ()

Pokud budeme abstrahovat od zakladnich aspektd, jako je inicializace potfebnych grafickych
objektd, mizeme zaméFit svou pozornost na definici véech bodl (b1 az b10), které budou tvofit
pozadovanou sérii kfivek. Body b1 az b4 urcuji pozici a tvar prvni ze t¥i Bezierovych kfivek, které
chceme nakreslit. PFipomenu, ze bod b4 plni v tomto pripadé dvoji Ulohu; je jednak koncovym
bodem prvni kfivky a souCasné pocatecnim bodem kfivky druhé. Body b5 a b6 predstavuji kontrolni
body druhé kfivky a bod b7 je koncovym bodem této kfivky. Situace u dal$ich tfi bodl je poté
analogicka: Bod b7 je pocate¢nim bodem treti kfivky, body b8 a b9 jsou jejimi kontrolnimi body a
konec¢né bod b10 pini funkci koncového bodu této krivky.

Po ur&eni polohy vSech potiebnych bodl je vytvoreno pole struktur typu Point s ndzvem body, do
kterého jsou nasledné vioZeny vechny Udaje, které se tykaji pozic véech operacnich bodd. Zlatym
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hiebikem pFedstaveni je pak zavolani metody DrawBeziers vytvoireného objektu Graphics. Tato
metoda zabezpedi spravné vykresleni série Bezierovych krivek, ktera je zobrazena na obr. 3.

™ ukazka moZnosti GDI+ 10| x|

Trojice Bezierowwch kiivek I

Obr. 3 - Vykresleni série Bezierovych kFivek

Vytvoreni kardinalni spline kiivky

Charakteristiku kardinalni spline kfivky jsme rozebirali v minulém dilu, proto jen stru¢né. Spline
kfivka je krivka, ktera vznika agregaci nékolika dalsich krivek, kterych pocatecni a koncové body
jsou definovany. Jedinec¢nou vlastnosti kardinalni spline kfivky je skutecnost, ze mista, kterymi se
jedna kompletaéni kfivka napdji na jinou kfivku jsou bez jakychkoliv prudkych zlomd, pfechod je
tedy zcela plynuly. Dalsi zajimavosti je moznost definice faktoru napéti, ktery stanovuje mez
ohybani kompletacnich kfivek v jednotlivych ,pfechodnich" mistech. Z ryze technického hlediska je
tvorba kardinalni spline krivky velmi podobna tvorbé série Bezierovych kfivek.

Pro vykresleni jednoduché kardinalni spline kfivky miZete pouzit tento fragment programového

kodu:

D

Dim pero As New Pen(Color.Black,

Dim grafika As Graphics
grafika.SmoothingMode =

Dim
Dim
Dim
Dim

bl As
b2 As
b3 As
b4 As

New
New
New
New

Point
Point
Point
Point

Dim body As Point ()

(
(
(
(

45,
21
120,
110,

grafika.DrawCurve (pero,

pero.Dispose ()

grafika.Dispose ()

{bl,

2)
Me.CreateGraphics

Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias

77)

88)
90)
155)

body,

b2,

b4}

0.65)
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Strljcem véeho je metoda DrawCurve objektu Graphics. Tato metoda pracuje se tfemi parametry:
1. Objekt Pen.
2. Pole bod{, jejichZ soufadnice jsou uloZené v strukturach typu Point.
3. Faktor napéti v podobé Cisla typu Single.

Vysledek prace uvedeného kédu je prehledné zndzornén na obr. 4.

@ ukazka monosti GDI+ =10 x|

Kardinalni spiine kfivka |

Obr. 4 - Tvorba jednoduché kardinalni spline kFivky

Velice efektnich vysledkd mizete dosahnout aplikaci metody FillClosedCurve, vybarvujici plochu,
ktera je ohraniCena uzavienou kardinalni spline kfivkou. Pokud ovSsem neni kardinalni spline kfivka
uzaviena (jak je to ve vyse uvedeném prikladé), je automaticky pridana dalsi kfivka, ktera celou
kfivku uzavre. Vypli interiéru vzniklého Utvaru realizuje graficky $tétec, pomoci kterého mizete
vykouzlit rizné efekty. Prostudujte si tento programovy kéd:

=

Dim stetec As New _
System.Drawing.Drawing2D.LinearGradientBrush (New Point (30, 70),
New Point (130, 210), Color.LawnGreen, Color.Navy)

Dim grafika As Graphics = Me.CreateGraphics
grafika.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias

Dim bl As New Point (45, 77)
Dim b2 As New Point (21, 120)
Dim b3 As New Point (120, 90)
Dim b4 As New Point (120, 200)

Dim body As Point () = {bl, b2, b3, b4}
grafika.FillClosedCurve (stetec, body, 0.65)

stetec.Dispose ()
grafika.Dispose ()

Vysledek operace je znazornén na obr. 5.
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® Uk szka moZnosti GDI+ =10 x|

Ilzawfena kardinalni zpline kfivka = gradientni woplhi I

Obr. 5 - Uzaviena kardinalni spline kfivka s gradientni vyplini

Pouziti objektu GraphicsPath

Pokud jste skute¢né nadseni mnoha vzrusujicimi moznostmi, které vam dovoluje graficky subsystém
GDI+ realizovat na obrazovce pocitace, pravdépodobné budete chtit tvofit co mozna nejdfive
komplexni grafické obrazce. Pod timto pojmem se rozumi také obrazce, které jsou tvofeny

z nékolika, nebo i velkého poétu jinych geometrickych Gtvart. Re¢eno ponékud jednoduddim
jazykem, mUZete nakreslit velké mnoZstvi parcidlnich obrazcd, které nasledné ,zamichate
dohromady", ¢imz ve skutecnosti vygenerujete zcela novy, komplexni graficky Utvar, na ktery pak
muzete aplikovat dal$i grafické efekty. Slovy matematika, jde o sjednoceni znaéného poétu mnozin
grafickych obrazcl a vytvoreni jedné obrovské agregované mnoziny. Objektem, ktery ma tuto
agregaci na starosti, je GraphicsPath. Objekt zastupuje roli grafického kontejneru, mizete do néj
pridavat jak zakladni, tak i uzivatelsky definované grafické obrazce.

geometrické Utvary (obdélniky, elipsy), tak i kiivky, Ci série kfivek (Bezierovy kFivky,

f /Q\ Ve skute¢nosti mizete pomoci objektu GraphicsPath kombinovat jak kompletni
[ |
kardinalni spline krivky).

Na nasledujicim prikladé si ukazeme a vysvétlime, jak uvedeny proces ,navésovani* geometrickych
Utvard pracuje. Vytvofime dvé elipsy, které pfiddme do objektu GraphicsPath. Poté na vznikly
graficky objekt aplikujeme gradientni vypln.

=

Dim grafika As Graphics = Me.CreateGraphics

Dim stetec As New _
System.Drawing.Drawing2D.LinearGradientBrush( _

New Point (10, 20), _

New Point (100, 300), Color.CornflowerBlue, Color.Red)
Dim cesta As New System.Drawing.Drawing2D.GraphicsPath ()

cesta.AddEllipse (20, 20, 100, 100)
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cesta.AddEllipse (20, 100, 200, 120)
grafika.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias
grafika.FillPath (stetec, cesta)

cesta.Dispose ()
stetec.Dispose ()
grafika.Dispose ()

V tomto vypisu programového kddu si prosim vSimnéte vytvoreni objektu tfidy GraphicsPath. Poté,
co vzpominany objekt vytvofime, pfiddme do né&j pomoci metody AddEllipse dvé elipsy. Pfi definici
elips jsou zadany hrani¢ni obdélniky, do prostoru kterych jsou elipsy vykresleny. Uvédomte si, ze
po procesu pridani elips do grafického kontejneru (presnéji do objektu tfidy GraphicsPath) vznika
novy graficky Utvar, jenZ pozlstava z ploch, které ohranicuji obé& elipsy. Na tento agregovany Gtvar
pak pouzijeme gradientni vypln prostifednictvim metody FillPath objektu Graphics.

Vytvofeny obrazec mizete pozorovat na obr. 6.

Egukézka moZnosti GDI+ =10 x|

GraphiczPath

Obr. 6 - Ukazka moznosti objektu GraphicsPath
DalSi ukazka, kterou si predvedeme, bude demonstrovat spojeni kardinalni spline kfivky a Bezierovy

kfivky. Také pouzijeme novy Stétec, jde o Stétec se vzorkem (objekt HatchBrush) a vznikly graficky
utvar vybarvime zvolenym vzorem.

Dim stetec se vzorkem As New
System.Drawing.Drawing2D.HatchBrush (Drawing.Drawing2D.HatchStyle.Sphere,
Color.Red)

Dim grafika As Graphics = Me.CreateGraphics

grafika.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias

Programovy kod pokracuje na nasledujici strané
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Dim body As Point () = {New Point (10, 20),
New Point (200, 150),

New Point (150, 56)

New Point (90, 300)

r _
}
Dim cesta As New System.Drawing.Drawing2D.GraphicsPath ()

cesta.AddCurve (body, 0.75)
cesta.AddBezier (New Point (10, 20),
New Point (30, 45), _

New Point (100, 66),

New Point (130, 200))

grafika.FillPath(stetec_se vzorkem, cesta)

stetec_se vzorkem.Dispose ()
grafika.Dispose ()

Vysledek mizete vidét na obr. 7.

™ Uk 4zka moZnosti GDI+ - 10| x|

GraphiczPath

Obr. 7 - Ukazka moznosti objektu GraphicsPath podruhé

Kresleni textového retézce

GDI+ vam dovoluje snadno kreslit textové retézce kdekoliv na formular. Staci, kdyz vytvorite objekt
Font pro urceni typu, velikosti a stylu pisma a poté pouzijete metodu DrawString objektu Graphics.
Této metodé predate né&kolik argumentl: textovy Fetézec, ktery se ma vykreslit, objekt Font,
graficky $tétec (v nasem pripadé objekt LinearGradientBrush) a nakonec soufadnice levého horniho
bodu (v podobé Cisel datového typu Single), od kterého se ma zacit text vykreslovat.

Vice prozradi vypis programového kédu:

D

Dim grafika As Graphics = Me.CreateGraphics
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Dim obdl As New Rectangle (10, 10, 200, 200)

Dim stetec As New _
System.Drawing.Drawing2D.LinearGradientBrush (obdl,
Color.DodgerBlue, Color.Green, _
Drawing.Drawing2D.LinearGradientMode.ForwardDiagonal)

Dim font As New Font ("Times New Roman", 20, FontStyle.Bold)

grafika.SmoothingMode = Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias

grafika.DrawString ("Ukédzka renderovani textu",
font, stetec, 10.0F, 10.0F)

font.Dispose ()
stetec.Dispose ()

grafika.Dispose ()

Ukazka pouziti kodu:

™ Uk 4zka moZnosti GDI+ -0l x|

Ukazka renderovani textu

Wik reslit text

Obr. 8 - Kresleni textového retézce pomoci metody DrawString
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v dnesni Casti serialu vytvorime konec¢né prvni plnohodnotni aplikaci pro Windows. Vysvétlime si
proces, jakym se ve Visual Basicu .NET vytvareji aplikace, a to jak z teoretické, tak i z praktické
stranky. Také ziskate prehled o zakladnich pojmech, které se s vyvojem aplikaci poji. PFedmétem
nasi lekce bude vytvoreni tradi¢ni aplikace, ktera bude zobrazovat okno se zpravou. Preji pfijemné

Ctent.

Tvorime prvni aplikaci pro Windows (teoreticka cast)
Charakteristika filosofie vyvoje aplikaci ve VB .NET
Krok 1: Umisténi instance ovladaciho prvku na formular
Krok 2: Nastaveni vlastnosti instance ovladaciho prvku
Definice pojmu vlastnost
Krok 3: Psani programového koédu
Tvorime prvni aplikaci pro Windows (prakticka ast)
Charakteristika okna editoru pro zapis programového kédu aplikace
Definice pojmu udalost
Definice pojmu procedura
Definice pojmu metoda
Sestaveni a spusténi aplikace

Tvorime prvni aplikaci pro Windows (teoreticka cast)

Pokud jste absolvovali nase predchozi sezeni, méli byste v této chvili mit zédkladni prehled o
vyvojovém prostredi Visual Basicu .NET. V této kapitole si ukdzeme, jak vytvorit jednoduchou
aplikaci pro Windows. ProtoZe snad vSechny ucebnice a knihy o programovani uvadéji své studenty
do problematiky vytvorenim aplikace typu , Ahoj svéte!™, ani my nebudeme ,predélavat" tradicni
zvyky a tuto aplikaci vytvorime také.

Programovaci jazyk Visual Basic jiz od své pocatecni verze nabizel (v porovnani s jinymi jazyky, jako
napriklad C nebo C++) ponékud netradi¢ni styl vyvoje aplikaci. Tato vskutku inovacni koncepce

vychazi ze samotného jadra stylu vizualniho vyvoje, na filozofii kterého cely VB .NET stoji. Budeme-
li chtit ¢innosti spjaté s procesem vyvoje aplikace v tomto programovacim jazyce graficky znazornit,
mlZeme pouzit vyvojovy diagram se tfemi ¢astmi. Zobrazeni tohoto diagramu mdZzeme vidét na obr.

1.
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Vizualni navrh aplikace

Umisténi instance
| ovladaciho prvku na
formular

\ 4

Nastaveni vlastnosti
instance ovladaciho
prvki

A4

5 Psani programoveho
kodu

Obr. 1 - Schéma vyvoje aplikaci ve VB .NET

PopiSme si nyni jednotlivé ¢asti detailnéji.

Krok 1: Umisténi instance ovladaciho prvku na formulag

Hlavnim stavebnim prvkem aplikaci pro Windows jsou tzv. ovladaci prvky. Tyto se nachazeji

v soupravé nastrojl, ve které jsou prehledné seskupeny. Kazdy ovladaci prvek je vizudlné
prezentovany grafickou ikonou a svym ndzvem. Souprava nastroji sdruzuje vechny podstatné
ovladaci prvky, které budete pfi své praci nejCastéji vyuzivat.

Ve skutednosti umozfiuje souprava nastroju také import dalSich (externich) ovladacich
prvki, které mizZete ve svych aplikacich rovnéz pouzit. Tyto externi ovladaci prvky se
nékdy oznacuiji i jako ,ovladaci prvky tretich stran®, ¢imz je taktné poukazano na
£ W skutecnost, ze tyto prvky vytvareji softwarové spolecnosti, nebo pocitacovi nadsenci,
ktefi je v zapéti nabizeji na trhu ovladacich prvka.

Predpokladejme, Ze budete chtit umistit na formular instanci jednoho ovladaciho prvku (tfeba prvku
Button).

Pod pojmem ,instance ovladaciho prvku" rozumime kopii ovladaciho prvku. Rovnéz tak
£ slovnim spojenim ,umisténi instance ovladaciho prvku na formuldi je minéno vybrani
Y, W ovladaciho prvku v soupravé nésgrojﬁ a vlozeni kopie tohoto prvku na formular
jednoduchym nakreslenim obrysu daného prvku.

V tomto pfipadé vyberete kyZeny ovladaci prvek se soupravy ndastroji a nakreslite jeho obrysy na
plochu formulafe. Ihned po ukonceni ,kreslici* faze je instance prvku vlozena na plochu formulare.
Po vloZeni je instance ovlddaciho prvku dale editovatelna, midzete kupfikladu ménit jeji rozméry
nebo pozici na plose formulare.

roces j i r & i jiz v minulé ¢asti, r f adam, 7
Tento proces jsme si podrobné popsal minulé casti, a proto predpokladam, ze
Vo, W vkladani instanci ovladacich prvkd na formulaF vam jiz necini zadné potize.

57



Vétsina pristupnych ovladacich prvk{ je v reZimu b&hu aplikace viditelna na formulafi. Umistite-li na
formular instanci ovladaciho prvku Button, a poté aplikaci spustite, je tlacitko viditelné a nachazi se
pravé tam, kde jste jej ,nakreslili*. Na druhou stranu se véak miZete stfetnout i s ovladacimi prvky,
jejichz instance nejsou za béhu aplikace pfimo viditelné na plose formulare (tyto jsou znamé rovnéz
pod nazvem komponenty). Pfikladem je ovladaci prvek Timer, jenZ se pouziva pro vykonavani
programovych operaci v predem stanovenych c¢asovych intervalech. Pouzijete-li ve své aplikaci tento
ovladaci prvek, jeho instance se umisti na takzvany podnos souéasti, nebo podnos komponent.
Podnosem komponent se mini specialni okno, které se nachazi pod plochou pro navrh podoby
formulare.

Krok 2: Nastaveni vlastnosti instance ovladaciho prvku

Jestlize jiz mate na formuldFi umisténou instanci pozadovaného ovlddaciho prvku, mizete ménit jeji
vlastnosti. Bezprostfedny vyklad pojmu vlastnost je v ponimani jazyka Visual Basic .NET ponékud
komplikovanéjsi. Budeme-li abstrahovat od exaktni definice vlastnosti z pohledu objektové
orientovaného programovani, miZzeme Fict, Ze vlastnosti predstavuji jisté charakteristiky ovladacich
prvkd, které Ize nastavit vhodnym zplsobem. Kazda instance ovladaciho prvku, kterou na plochu
formulare umistite, musi byt jednoznacné identifikovana. Na tuto identifikaci instance poslouzi jeji
vlastnost Name.

é/?q Seznam vsech vlastnosti, kterymi instance ovladaciho prvku disponuje, se zobrazuji
Vo, \?‘f v okné vlastnosti (Properties Window).

Pokud se vam nebude libit standardni nazev instance ovladaciho prvku, ktery instanci implicitné
pridélil Visual Basic .NET, nic vam nebrani v tom, abyste hodnotu této vlastnosti upravili, nebo
dokonce zcela zménili. JednodusSe v okné Properties Window vyhledate poZzadovanou vlastnost,
klepnete do pravého pole vlastnosti a zménite jeji hodnotu. Predpokladejme, ze budete chtit zménit
standardni nazev (Button1) vlastnosti Name instance ovladaciho prvku Button. Budete postupovat
tak, jak je to ukazano na obr. 2.
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Propetties

IBuI:I:unl System.Windnws.FDrms.Butj

HARE] Viyhledani vlastnosti
{DataBindings) | Vvseznamu vla_stn osti okna
{CrvnamicPropet Properties Window.

Y . on

AccessibleDestr
Properties ¥ 9
IBuI:I:unl System.'-.-'-.-'inu:lu:uws.Fnrms.Butj

=51 |[=] ﬁ.rl:u:ur_am text_gweho

fetézce jenz se
nachaziv pravem poli,
do bloku.

(DrakaBindings) -
(DrynammicPropet

9 ITIaEitkul System.Windnws.Fnrms.EﬂLj
=

.. . . &
Zapsani nového textoveho A | 24
fetézce do pravého pole viastnosti. |B (Databindings) -

{DynamicPropet

Tlatitko1|

Obr. 2 - Proces zmény hodnoty vlastnosti Name ovladaciho prvku Button

I kdyZ samoziejmé mizete modifikovat hodnotu vlastnosti Name podle svého uvazeni, po nékolika
tydnech ¢i mésicich praxe s programovacim jazykem a prostfedim zjistite, Ze bude velmi vhodné,
kdyZ budete instance ovladacich prvk{( pojmenovavat podle jistého systému. Vyznam
systematického pojmenovavani se uplatni zejména v pfipad€, kdy se na formulari bude nachazet
vét$i mnoZstvi instanci riznych ovladacich prvk{. V dFivéjsich dobach se jednoznacné doporucovala
specialni notace, kdy se pfed samotné jméno instance prvku umistoval zpravidla tfipismenny prefix,
slouzici na snadnéjsi identifikaci té-které instance. Napfiklad pro tlacitko by podoba nazvu mohla
vypadat takto: btnTlaéitko_OK. Pochopitelné, Ze pouziti této notace je dobrovolné, pokud se vam
nelibi, mdZete si vymyslet ,tu svou", podle které se budete Fidit.

Pokud nevidite cely nazev vlastnosti, kterou si prejete editovat, umistéte nad nazev
vlastnosti kurzor mysi a chvili poseckejte. Za okamzik se v bublinovém okné objevi piny

g nazev zvolené vlastnosti.
@)
e (Marme) (Marne) Tlat

AccessibleDescri AccessibleDgscription

Krok 3: Psani programového kédu

Na prvni pohled by se mohlo zdat, Ze programovani ve vizualnim jazyce se obejde bez poctivého
psani programovych konstrukci. I kdyZ vyvoj ve stylu prace programovacich nastroji se zene
milovymi kroky vpred, etapé psani programového kdédu se dikybohu (jesté) nevyhneme. Programovy
kéd vdechuje jinak ponékud mrtvym instancim ovladacich prvk{ Zivot. Pomoci kédu mdzZete uréit, co
se uskutecni poté, co uzivatel klepne na tlacitko, zvoli polozku nabidky, nebo provede jinou akci.
Psani kédu je rovnéz nejndro¢néjséi a také nejdllezitdjsi ¢innosti v zivoté programatora.
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TvoFime prvni aplikaci pro Windows (prakticka cast)

Po nezbytném teoretickém vykladu problematiky se mizeme vrhnout na jeji praktické znazornéni.
Na nasledujicich fadcich navrhneme jednoduchou aplikaci, kterd bude slozena z formulare a jednoho
tlacitka. Jakmile uzivatel klepne na tlacitko, zobrazi se zprava s textem. Postupujte podle uvedenych
instrukci:

1. Spustte Visual Basic .NET a vytvorte novou aplikaci typu Windows Application.

2. Na formulaf umistéte instanci ovladaciho prvku Button.

3. Poklepejte na vytvorenou instanci, abyste ziskali pfistup do okna editoru pro zapis
programového kédu. Okno editoru je znazornéno na obr. 3.

Start Page | Formi.vh [Desion]*  Forml.vb® | 4Bk x
IalgFurml j Iﬁ‘ﬂuttunl_[lick j
F Fublic Class Forml =

Inherits 3yvstew.Windows.Forms. Form

[§|| Windows Form Designer generated code

= Friwate Jub Buttonl Click(ByVal sender Ls Jystem.Object, ByVal e As 3yst

o End Sub
“End Class

Obr. 3 - Okno editoru pro zapis programového kodu

Okno editoru je rozdéleno do tfi hlavnich ¢asti. Prvni Cast tvori zalozka okna, ve které se nachazi
nazev souboru s formulafem (Form1.vb). Dva oteviraci seznamy tvofi zaklad druhé Casti okna.
V levém seznamu je vybrana polozka Form1, ktera predstavuje celkovy pohled na formular
(pfesnéji receno na tfidu formulare). Naplni pravého seznamu je polozka Button1_Click, ktera
identifikuje specialni proceduru typu Sub. Programovy kdd, jenz se nachazi v téle této procedury
bude spustén pokazdé, kdyz dojde k aktivaci udalosti Click instance ovladaciho prvku Button.

Pro pochopeni informacniho smyslu predchozi véty bude nutné, abyste porozuméli nékolika
7 s s O . . r Ve r Ve s -
zasadnim terminum technologie vizualniho programovani. Jde o terminy udalost a procedura.

Pojmem udalost se oznacuje uskutecnéni jisté operace (zejména ze strany uzivatele), ktera
podniti vznik néjaké akce. Udalosti je napfiklad klepnuti mysi na tlacitko, vybrani polozky ze

v e 7 v v . v r 7 r O v v
seznamu, nebo zavreni formulare. To vSechno jsou priklady udalosti, které muze uskutecnit
uzivatel.

Druha ¢&ast definice zdUrazfiuje provedeni jisté akce jako reakce na vzniklou udalost. Touto akci
je programovy kdd, jenz se nachazi v prislusné pridruzené programové procedufe. Ano, s kazdou
udalosti je spjata procedura, programovy kod které se provede vzdy, kdyz k této udalosti dojde.

BlizSi charakteristika procedury odhali fakt, Ze se jedna o soukromou Sub proceduru.

Sub procedura je deklarovana jako soukroma, coz naznacuje pouziti klicového slova
A\ Private. Ona soukromost procedury znamena, Ze k této metodé Ize pristupovat jenom
V7 ./ | zjistého kontextu (tim je v tomto ptipadé tfida formulare).

Sub procedury jsou typické tim, Zze nenavraceji zadnou hodnotu, jenom provadéji programovy
kdd, ktery se nachazi v jejich téle (télem procedury se rozumi prostor mezi fadky Private Sub a
End Sub). Sub procedury rovnéz pracuji s nékolika parametry, no do téchto dalav se poustét
jesté nebudeme.
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OK, vime, Ze Sub procedura s nazvem Button1_Click se bude spoustét vzdy poté, co uzivatel
klepne na tlac¢itko. Aby bylo mozné zobrazit zpravu s textem, musime do procedury zapsat
programovy kéd. Tato Uloha je predmétem dalsiho kroku postupu.

4. Mezi radky Private Sub a End Sub procedury Button1_Click vlozte tento radek kodu:

=

MessageBox.Show ("Ahoj svéte!")

Pro zobrazeni okna se zpravou pouzijeme metodu Show tiidy MessageBox. Protoze jsme jesté
neprobirali zaklady objektové orientovaného programovani, nemdZeme si exaktné vysvétlit
pojem tFida. Proto si mdZete prozatim tfidu MessageBox predstavit jako ,&ernou skifiku®.
Nebojme se rozvinout tuto filozofii a povézme, Ze tato Cerna skfifika obsahuje metodu Show.

Metoda je specialni sada programového kdédu, kterd provadi jistou prospésnou cinnost. V nasem
pripadé metoda Show zabezpecuje zobrazeni dialogového okna s textem.

0 Vsimnéte si, ze vztah ,Cerna skfinka obsahuje metodu" je v programovém koédu vyjadien
pomoci teckového operatoru (.).

Text, presnéji textovy fetézec, jenZz chceme zobrazit, je metodé predan ve formé argumentu.
Podstatu argumentd si |épe vysvétlime tehdy, az budeme rozumét pojmu proménna. Zatim si
argument muZete pFedstavit jako ,vstupnou surovinu® pro potfeby metody.

5. Vyborné, to je vSechen kod, jenz potfebujeme napsat. Ted ndam zbyva jenom sestavit a
spustit aplikaci. Automatické sestaveni a spusténi aplikace docilite stisknutim klavesy F5, nebo
klepnutim na tlacitko Start ( } ), které se nachazi na standardnim panelu tlacitek.

Pokud stisknéte tlacitko, objevi se okno se zpravou, které by mélo vypadat jako to na obr. 4.

=10 x|

B

Bhoj swéke!

Obr. 4 - Prvni aplikace pro Windows v akci

Zatimco jste napsali jenom jeden radek programového kodu, VB .NET musi sam
uskutecnit mnoho operaci pro vytvoreni hlavniho okna aplikace a instance ovladaciho
i prvku. Vytec¢nou vlastnosti Visual Basicu je, ze znacné mnozstvi vasi programatorské
& ':\,"W prace prevezme na svad ramena. Vy se proto mizete pIné soustfedit na navrh a
V7 \5/ programovani hlavniho ucelu vyvijené aplikace. Jenom pro zajimavost: Pokud byste chtéli
i napsat aplikaci Windows v Cistém Cécku s pomoci Win32 API, potfebovali byste jenom
pro tvorbu hlavniho okna aplikace né&kolik desitek Fadk{ kédu. Diky Bohu za Visual Basic!
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Vyborné, dokazali jste vytvorit vasi prvni aplikaci a k tomu vSemu vam stacilo napsat jenom jeden
radek programového kédu. Na druhou stranu zase musite uznat, ze smysl aplikace je ve
~skutecném" svété programovani takika mizivy (co bychom také mohli ¢ekat od jednoho Fadku
kédu). Nicméné, prvni krok na cesté ke ovladnuti jazyka Visual Basic .NET jste udélali, a to je
dulezité.
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Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3

Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic 6.0 SP 5

Dalsi vyvojovy software :  Visual Basic .NET 2002
Jiny software : | Zadny

VB 6. Pouziti aplikace Class Builder za (celem vytvareni

=2 tFid

VB 6. o _ , N :

g Vytvoreni Sablony z libovolného formulare |
VB 'NL Opatfeni ovladaciho prvku ikonou, ktera se bude 5)
5 zobrazovat v soupravé nastrojd

Pouziti aplikace Class Builder za Gcelem vytvareni tFid

Pokud patfite mezi pokrocilé uzivatele a chtéli byste si zjednodusit ndmahu pfi praci s vytvarenim
trid, kolekci, metod, vlastnosti ¢i udalosti, je vam k dispozici chytra aplikace s nazvem Class Builder.
Tato aplikace je plné integrovana do IDE Visual Basicu 6.0, no jesté predtim, nez ji budete moci
primo vyvolat z nabidky, musite Visual Basicu sdélit, aby ji do IDE pfidal. To provedete takto:

Spustte Visual Basic 6.0 a vytvorte aplikaci typu Standard EXE.

Vyberte nabidku Add-Ins a klepnéte na polozku Add-In Manager.

V seznamu najdéte polozku VB 6 Class Builder Utility.

V rdmci Load Behavior zatrhnéte volby Loaded/Unloaded a Load on Startup.
Klepnéte na tlacitko OK.

W=

Ihned poté se do nabidky Add-Ins prida poloZzka Class Builder Utility, po stisknuti které se spusti
zminovana aplikace (obr 1.).

Add-Ins  Window Help

YWisual Daka Manager. ..

add-In Manager. ..
Camponent Services k

Class Builder Utility. ..

Obr. 1 - Pfidani polozky Class Builder Utility do nabidky Add-Ins
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Jakmile spustite aplikaci, pfivita vas jeji hlavni okno. Abyste nabyli zadkladni zkuSenost s tvorbou
tridy prostrednictvim tohoto programu, predvedeme si priklad, v némz sestavime tfidu s jednou
metodou pro vypocet objemu rota¢niho valce.

Pokud jste jiz zapomnéli, co to vlastné rotacni valec je, zde je maly vylet do matematiky.

£ \’\\,’L’,‘W Rotaéni vélec vnikne rotaci obdélnika o 360 stupfiti kolem jedné jeho strany.
2 |

-

vyska valce (v)

—

polomér podstavy (r)

[\I = TE*rz*vJ

Obr. 2 - Podoba rotac¢niho valce a vzorec pro vypocet jeho objemu
Postupujte podle uvedenych instrukci:

Vyberte nabidku File, ukazte na polozku New a klepnéte na polozku Class.

VB zobrazi okno Class Module Builder.

Ujistéte se, Ze je vybrana zalozka Properties.

V poli Name zadejte jméno pro tfidu, kterou si prejete vytvofit (v nadem ptipadé to mize byt
tfeba nazev CObjem). Kdyz jste s ndzvem spokojeni, stisknéte tlacitko OK.

HLbh=

,!_'“ Pokud chcete zadat i stru¢nou charakteristiku tridy, jesté pred klepnutim na tlacitko OK
(¥ ) | vyberte zéloZku Attributes. Zde se nachazi textové pole Description, do kterého
| mlzete zapsat informace ohledné vyvijené tfidy.

5. Vsimnéte si, Ze v stromové strukture, ktera se nachazi v levé ¢asti okna aplikace, se vytvorila
vétev s tfidou CObjem. Aby tfida nabizela alespon zakladni funkénost, musime ji opat¥it
metodou.

6. PFridani metody zahajite nejrychleji aktivaci tlacitka Add New Method to Current Class, které
mUZete najit na panelu tla&itek (obr. 3).
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i “Class Builder

File Edit W%iew Help

| & @I..%Is?laal = % [E=|e)

Classes: pacrbede |F
.ﬁ.u:h:l hew Methu:ud tu:u Current Class |-

Mame:

Projeckl
CObjemn

Obr. 3 - Znazornéni tlacitka pro pridani metody do vytvorené tridy

7. Po aktivaci vzpominaného tlacitka se objevi dialogové okno Method Builder.

8. Do pole Name zadejte nazev pro metodu (Vypoéet_objemu).

9. Protoze nase metoda bude pracovat s dvéma parametry, musime je vytvofit. Proto
pokracujte stisknutim tlacCitka Add New Argument (‘|‘).

10. Objevivsi se okno Add Argument upravte do podoby uvedené na obr. 4.

. Add Argument x|
Ham

IPn:-In:-mér _piadskany

V¥ Byval

Cancel |
Daka Type:
IInI:eger j

r Srray

[ Optional

Cefault Yalue: {quoke strings as needed)

Obr. 4 - PFidani prvniho parametru metody

Jméno prvniho parametru je Polomér_podstavy. Dale je specifikovano, ze hodnoty, které
bude parametr pfijimat budou pfedavany hodnotou (zatrzené pole ByVal). Protoze nebudeme
vyzadovat pfili€nou presnost, mizeme parametr deklarovat v podobé datového typu Integer.
Pokud jste vsechny polozky vyplnili, stisknéte tlac¢itko OK.

11. Opakujte postup z predchoziho bodu pro pfidani dalsiho parametru, tentokrat s nazvem

Vyska_valce (vSechny ostatni nalezitosti budou stejné). Jestlize jste Ukol Uspé&sné spinili,
dialogové okno Method Builder by mélo vypadat jako na obr. 5.

65



i “*“Method Builder x|

Properties | Attributes I

[ame:

|'u":.'f|:n:-Eet_n:|I:|jemu

Arquments:

ByWal Polomér_podstawy s Inkeger
ByWal WyEka_valce As Integer

Return Daka Type:

I(Nn:nne]l j

[T Declare as Friend?

[T Defaulk Method?

Zancel |

Obr. 5 - Obraz okna Method Builder pro ptidani dvou parametr{

o
({7 If-'g\.l I pfi tvorbé metody je vam k dispozici zaloZzka Attributes s polem Description, do

12.

13.

14.

15.

16.

) | kterého mizete zapsat struény popis metody.

Nase metoda, resp. funkce bude vracet i navratovou hodnotu ve tvaru celého Cisla (Integer).
Ze seznamu Return Data Type proto vyberte polozku Integer. Nakonec klepnéte na tlacitko
OK.

Abyste vysledek aplikace Class Builder promitli do Visual Basicu, vyberte menu New a zvolte
prikaz Update Project. Posléze zaviete okno aplikace Class Builder a oteviete vytvofenou
tfidu (s ndzvem CObjem).

Ujistéte se, Ze je vybrana metoda, resp. funkce Vypoéet_objemu a do jejiho téla zapiste tyto
prikazy:

=

Vypocet objemu = 3.14 * Polomér podstavy *
Polomér podstavy * VySka vélce

Zavriete okno s programovym kdédem metody, premistéte se na formular a umistéte na néj
instanci ovladaciho prvku CommandButton.

Na vytvorenou instanci poklepejte, ¢imz vyvolate okno pro zapis programového kddu.
Udalostni proceduru Click vyplnte takto:

=

Private Sub Commandl Click()
Dim obj CObjem As CObjem
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Set obj CObjem = New CObjem
Dim odp As Integer

odp = MsgBox ("Objem valce je " & _

obj CObjem.Vypo&et objemu(2, 10) &

" centimetrd krychlovych.",

vbInformation, "Vysledek operace")
End Sub

Pokud chcete v&dét, jaky objem ma rotaéni valec, jehoZ polomér podstavy se rovna 2 centimetriim a
vyéka 10 centimetrim, podivejte se na obr. 6.

=10 x|

CommandT

¥¥sledek operace x|

@ Objem walce je 126 centimetrd krychlovich,

Obr. 6 - Finalni podoba experimentu

Vytvoreni Sablony z libovolného formulare

Tento experiment bude vhodny obzvlasté pro ty z vas, ktefi pfi ndvrhu aplikace pouzivate casto
specialni druh formulare. Myslim, ze budete se mnou souhlasit, kdyz prohlasim, Ze neustale
sestavovani formulard kopirovaci metodou je ponékud zdlouhavé a nepraktické. Proto si pomuZeme
malym trikem. Vytvofime formulaF, jenZ bude prfedstavovat typ, ktery ve svych aplikacich
potfebujete implementovat. Pfedpokladejme, Ze pljde o formulaF, jenZ bude uZivateli zobrazovat
okno s rlznymi moznostmi (obr. 7).

. Project - frmMoZnosti (Form) =10l x|
m}
B Moznosti pro uzivatele SN =0l
— Zobrazeni Patwrdi
[T Zobrazovat panel = ndstoj
O [T Zobrazovat stavowd pruk Zayfit [m
[T Zobrazowvat hoding SERREEREES
E
7 Zobrazovat bublinovou napovedu | - - =SS
i LSRR ]

Obr. 7 - Formular, jenz poslouzi jako Sablona
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pro ty udalostni procedury, o kterych si myslite, Zze jejich kdd se v budoucnosti nebude

g Takto navrzeny formulai mizete ,zaplnit* programovym kédem, tedy miZete napsat kéd
(: 5:; )
= modifikovat (jde o jisty zplsob pro zabezpeéeni znovupouzitelnosti programového kédu) .

Formular pojmenujte jako frmMoznosti a uloZte jej pod jménem Moznosti. Nasledné soubor

s formulafem (MoZnosti.frm) a jeho bindrnim ekvivalentem (MoZnosti.frx) prekopirujte do slozky
Forms, ktera se nachazi ve slozce Template (kompletni cesta: slozka Visual
Studio\VB98\Template\Forms). Dale postupujte takto:

1. Vytvorte novou aplikaci typu Standard EXE.

2. Zvolte nabidku Project a klepnéte na polozku Add Form.

3. Objevi se dialogové okno Add Form.

4. Ujistéte se, ze je vybrana zalozka New a vyhledejte ikonu s ndzvem Moznosti (obr. 8).

21

Mew | E xizting I

FarT VB O BJE= ) [aTn|
Wizard il

oD O O O 0O

Login Dialog  Splash Screen Tip of the Day  ODBC Log In Options Dialog

3

E Open

Cancel

Pl

Help

[T Don't show this dislog in the: future

Obr. 8 - Pridani sablony formulare do nového projektu

5. Poklepete-li na ikonu, formulaf s moznostmi se prida do projektu. Nyni jiz staci jenom
dikladné zakomponovat vioZzeny formulai do logiky vyvijené aplikace.

Opatreni ovladaciho prvku ikonou, ktera se bude
zobrazovat v soupravé nastroji

Pokud vyvijite ovladaci prvek, resp. aplikaci typu Windows Control Library, mozna, Ze jste se dostali
do potizi ve chvili, kdy jste chtéli zvolit vasi ikonu pro ovladaci prvek, kterd by se zobrazovala

v soupravé nastrojl klientské aplikace. Ve Visual Basicu 6.0 byla za timto U¢elem vytvorena
vlastnost ToolBoxBitmap, kterd se nachazela pfimo v okné s vlastnostmi objektl. MoZna, Ze jste i ve
VB .NET hledali podobnou vlastnost, ovsem nepodarilo se vam ji najit.

Problematika pFifazeni vhodné ikony ovladdaciho prvku pro soupravu nastroji je v tomto jazyce o
poznani komplikovanéjsi. Abyste urcili bitmapu (s rozméry 16 krat 16 pixeld), kterd bude hrat roli
ikony, musite vyuzit nabidku tfidy ToolBoxBitmapAttribute. Nejde o standardni tfidu, nybrz o tfidu,
kterd obsahuje popisnou charakteristiku (metadata) o vasem ovladacim prvku.
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Zapis atributu ToolboxBitmap s cestou k souboru s bitmapou se musi nachazet pred deklaraci tridy,
ovSem na stejném Fadku. Aplikovatelna je i situace, kdy se zapis atributu bude nachazet na jednom
radku a bude od deklarace tfidy oddélen mezerou a znakem pro pokracovani Fadku (_).

Ukazka zakomponovani atributu do programového kédu ovladaciho prvku:

=

<ToolboxBitmap ("d:\Ikonal6xl6.bmp")>
Public Class UserControll
Inherits System.Windows.Forms.UserControl

#Region "Windows Form Designer generated code"

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

End Sub
End Class

A potencialni vysledek:

Toolbiox

Data |
Components |
Windows Farms | ﬂ
’T A A @ [ =
V& [ L1 &
=2 EH BB = B o4
™ FE oaw 2B <
[H [E gy w5 =
Al by B oad BE RS
D EEEEH
4 & 5 O B

Obr. 9 - Vlastni ikona ovladaciho prvku v soupravé nastrojl
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Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni pratelé,

v dubnovém vydani rubriky se budeme vénovat poznavani programové architektury technologie

s nazvem Microsoft Agent 2.0, ktera je zodpovédna za spravnou funkcénost digitalnich pocitacovych

pomocnikd, se kterymi se mizete stietnout v stale v&tsim mnozstvi modernich aplikaci. Predmétem
nadeho zajmu bude vysvétleni zakladd uvedené technologie a posléze praktické ukazky, které vadm

pomohou s implementaci poéitacovych pomocnikd do vasich vlastnich programd.

Predstaveni moznosti technologie

Pridani ovlddaciho prvku MS Agent Control 2.0 do soupravy nastrojd
Zobrazeni pocitacového pomocnika

Vytvoreni bublinového okna pomocnika a zobrazeni uvitaci zpravy
Zmeéna pozice pomocnika na obrazovce poditace

Ukonceni prace s pomocnikem

Predstaveni moznosti technologie

Pojem , pocitacovi asistenti® byl do pov&domi uZivatell a posléze i programator( zaveden jiZ pred
néjakym casem. Pokud bychom chtéli byt presnéjsi, musime se vratit az do doby, kdy byl na trh
uveden kancelaisky balik Office spole¢nosti Microsoft ve verzi 97. Sada program( tehdy,
samoziejmé kromé jiného, pfinesla na vysluni revolucni prvek, jenz byl navic velice peclivé
zakomponovan do uzivatelského rozhrani nabizenych aplikaci. Ano, Slo o takzvaného pomocnika
Office, v podobé snad jiZz legendarni kancelarské sponky. PocitaCovy asistent vas sprovazel od
prvnich chvil. Snazil se vdm pomoci pfi uskuteénéni rliznych Gkold, neustdle vas upozorfioval na to,
jak Ize vasi praci zefektivnit pouzitim jiného postupu ¢i aplikaci kldvesovych zkratek. Zkratka, byl
stale ,na dohled", coZ u nékterych uzivateld vyvoldvalo zachvaty vzteku. V Zadném pfipadé bych na
tomto misté nechtél polemizovat o skutec¢nosti, zdali byla uméla inteligence digitalniho asistenta na
pozadované Urovni nebo nikoliv. Pro nds je myslim nejdilezit&jsi fakt, ze pomocnik byl postaven na
dostate¢né& pevném zakladu, ktery dovoloval jeho pouziti v riznych situacich (napt. pomoci jazykl
Visual Basic a Visual Basic pro aplikace (VBA)).

Budeme-li sledovat chronologii nasledujicich verzi aplika¢ni sady Office, uvidime, Ze pomocnici

si také v nich vydobyly neotfesitelnou pozici. Domnivam se, ze v okamziku, kdy jste spatfili
animovanou postavicku pomocnika, chtéli jste néco podobného mit i ve vasem programu. Dobrou
zpravou je, ze na nasledujicich fadcich se dozvite vSe potiebné pro to, aby se vas sen stal
skutecnosti. Jesté predtim se ale zkusme podivat na technologii MS Agent 2.0 podrobnéji.
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Technologie MS Agent 2.0 nabizi mnoZstvi objektd, kolekci, vlastnosti a metod, které mizZete
kdykoliv pouZit a prevzit tak chovani poéitatovych pomocnikt do svych rukou. Vechny programové
soucasti technologie jsou nerozlu¢né spjaty s opera¢nim systémem Windows a po jejich
nainstalovani je jiz nelze ze systému bezpecné odstranit. Cilovou skupinou pro aplikaci technologie
jsou programatofri, ktefi pouzivaji vyvojové nastroje, které podporuji standard ActiveX (resp. COM,
Component Object Model). Kolekce programovych komponent totiz obsahuje ovladaci prvek ActiveX
s nazvem Microsoft Agent Control 2.0, pomoci kterého je mozné snadnou cestou zadavat
pomocnikovi programové pokyny.

Programovy kdd ovladaciho prvku MS Agent Control 2.0 je uloZzen v souboru

;/ééa} agentctl.dll. Tento soubor se nachazi ve slozce MSAGENT korenové slozky Windows.

Do mnoziny programovacich nastrojl, které Ize pouZit pfi programovani poéitatovych pomocnikd,
muUzZeme zaradit Visual Basic a Visual C++, dale pak také Visual FoxPro, editor jazyka VBA v MS
Office a rovnéz MS Internet Explorer. VSechna tato vyvojova prostfedi vam mohou poslouzit

v pfipadé, Ze budete chtit zavolat pocitacové pomocniky.

Systémové soubory technologie MS Agent 2.0 se nachazeji ve sloZzce MSAGENT (tato slozka je
umisténa v kofenové slozce systému Windows). Systémové soubory technologie jsou na novéjsich
verzich operac¢niho systému Windows (Millennium Edition, 2000 a XP) jiz standardné zahrnuty do
instalace systému, a proto je nemusite opétovné instalovat. Jste-li ovSem majitelem starsi verze
systému Windows (95 a 98), na domové strance technologie (www.microsoft.com/msagent/)
najdete vSe potfebné.

Velmi dlleZitou informaci je, Zze poéitatovy pomocnik plsobi jako server typu out-of-process, co
znamena, zZe asistent je vzdy spoustén ve svém vlastnim procesu. Tato skute¢nost ostatné
vysvétluje, pro¢ je pomocnik zcela nezavisly od aplikace, ktera si vyzadala jeho sluzby (jde o tzv.
klientskou aplikaci). Nezavisla povaha technologie pocitacového asistenta vam dovoluje aplikovat
kousky doposud nevidané. Mizete napriklad nechat zobrazit na obrazovce nékolik pomocnikt a
tfeba uskutecnit mezi nimi rozhovor.

Osobné si myslim, Ze moznosti pocitacovych asistentl jsou ponékud prehlizeny. Vzdyt jenom
samotna predstava, Ze ve svéte vaseho pocitace se nachazi inteligentni virtualni bytost, je skute¢né
jedinecna. A pokud je také ,vybrousen" programovy kéd, jenz nafizuje pomocnikovi, co ma kdy
délat, je pocditatovy asistent pomocnikem v pravém slova smyslu. Dobte, v&fim, Ze miZeme prejit
k programovym ukazkam toho, co véechno mdZe pomocnik délat.

Pridani ovladaciho prvku MS Agent Control 2.0 do soupravy nastrojt

PFi nasich pokusech budeme vzdy pracovat s ovladacim prvkem MS Agent Control 2.0. Aby bylo
mozné vytvaret instance tohoto prvku a nasledné je ukladat pfimo na plochu formulare, je nejdrive
zapotrebi pfidat do soupravy nastroji odkaz na ptisludny ovladaci prvek. Postupujte teda podle
nasledujicich instrukci:

1. Spustte Visual Basic 6.0 a vytvorte novy projekt typu Standard EXE.

2. Oznacte nabidku Project a klepnéte na polozku Components.

3. Davejte pozor, aby byla v dialogovém okné vybrana zalozka Controls. Zde v seznamu
vyhledejte polozku s ndzvem Microsoft Agent Control 2.0 a klepnutim ji oznacte (obr. 1).
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1| [ selected Items Oy

—Microsoft Agent Control 2.0
Location:  DuyWINMTYmsagenttagentckl, dil

Ik I Cancel Apply

Obr. 1 - Vlozeni odkazu na ovladaci prvek do soupravy nastrojd

£ Pokud by se poZadovana polozka nenachézela z né&jakého blize nespecifikovaného dlivodu
Vo, W v seznamu, zkuste klepnout na tlacitko Browse a vyhledat soubor agentctl.dil.

4. Aktivujte tlacCitko OK a zkontrolujte, jestli se ikona ovladaciho prvku nachazi v soupravé
nastrojld (obr. 2).

B

General |

A B AR
A~V « EBE8
AILIZIE[:I

Obr. 2 - Ikona ovladaciho prvku MS Agent Control 2.0 v soupravé nastrojl

Vyborng, prvni krok jste Uspé&sné absolvovali. Dale jiz stac¢i jenom umistit instanci ovladaciho prvku
na formuldr a zacit s psanim programového kédu. To vSe bude namétem dalsi sekce této studie.
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Zobrazeni pocitacového pomocnika

Umistéte na formular instanci ovladaciho prvku MS Agent Control 2.0 a také instanci prvku
CommandButton. Oznacte instanci prvku s pomocnikem a podivejte se do okna vlastnosti
(Properties Window). M{zZete si v§imnout, Ze asistent podporuje jisté vlastnosti, no neni jich moc.
Pokud budete chtit, miZete zménit jméno pomocnika modifikaci hodnoty vlastnosti Name
(standardné nese prvni instance jméno Agentl). Pokracujte dvojitym klepnutim na instanci tlacitka
a zapsanim uvedeného programového kodu do okna editoru.

=

Agentl.Characters.Load "Pomocnikl", "C:\Soubor s asistentem.acs"
Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Show

Protoze mize tento fragment programového kddu pUsobit na prvni pohled lehce komplikované,
pokusme se na néj podivat zblizka. Pfedevsim je nutné nahrat spravny profil asistenta ze souboru
.ACS a tento pak pFidat do kolekce objektd s ndzvem Characters. To provadi metoda Load,
signaturu které tvofi dva parametry:

1. CharacterID - jde o textovy retézec, ktery identifikuje profil pomocnika. Pokud se budete
chtit v budoucnosti odkazat na tento profil pomocnika, vzdy pouzijete nazev (textovy
fetézec), ktery jste danému profilu priradili pfi volani metody Load. V nasem pripadé je
vybrany profil asistenta pojmenovan jako Pomocnik1.

2. Cesta k souboru s profilem asistenta. Uréeni cesty k pozadovanému souboru mize byt
uskuteénéno dvojakym zplsobem. V nejbé&znéj&im pripadé bude tento parametr naplnén
explicitnim uréenim cesty k souboru s asistentem, jenz je fyzicky pritomny na vasem pevném
disku (napf. C:\Souboril.acs). Pokud ovsem chcete pouzit soubor s pomocnikem, jenz je
uloZen na siti, mGzete zadat také pfisludnou HTTP adresu.

V souvislosti s druhym parametrem je nutné vzpomenout i relativni uréeni cesty k souboru
s profilem pomocnika. Mizete pouzit kdd v této podobé:

=

Agentl.Characters.Load "Pomocnikl", "Genie.acs"
Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Show

Zde neni ur¢ena plna cesta k souboru, ale cesta relativni. Ta pfedpoklada, Ze soubor s asistentem
(Genie.ACS) se nachazi ve slozce CHARS, ktera je podrizenou slozkou slozky MSAGENT.

Zobrazeni pomocnika na obrazovce pocitace ma na starosti metoda Show. Pokud byste pouzili
soubor s ¢arovnym dzinem, uvedené dva radky kédu by ho zviditelnily na obrazovce v podobé
uvedené na obr. 3.

=

A
<
2

v g

Obr. 3 - Zobrazeni pomocnika pomoci metody Show



PFi nahravani profilu pomocnika plati pravidlo, Ze pouZzitim jedné instance ovladaciho

0 prvku mdzZete nahrat jenom jeden profil asistenta ve stejnou dobu. Pokud byste tedy
chtéli aktivovat dalSiho pomocnika, bylo by potfebné vytvorit také dalsi instanci

ovladaciho prvku.

Vytvoreni bublinového okna pomocnika a zobrazeni uvitaci zpravy

Aby mohl asistent zobrazit bublinové okno s uvitaci zpravou, pouzijeme metodu Speak s textovym
parametrem:

D

Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Speak "Dobry den, ja& jsem vas pocitacovy
pomocnik."

Vysledek Ize pozorovat na obr. 4.

Dobry den, jajsem vas
pocitadowy pomochik.

Obr. 4 - Bublinové okno pomocnika

Chcete-li, mUZete asistentovi poskytnout nékolik uvitacich zprav a nechat na ném, kterou zobrazi.
V tomto pripadé je nutné oddélit jednotlivé véty symbolem svislé ¢ary (|). Prostudujte si nize

uvedeny programovy kod:

D

Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Speak

"Dobry den, ja jsem vas pocitacovy pomocnik.|" &
"Ahoj, jak se mate?|" & _

"Pottebujete pomoc?"

Pokud budete zkouset ¢innost tohoto kédu, pamatujte na pravidlo, Ze v jednom okamziku mdze byt
z jedné instance ovladaciho prvku zobrazen pouze jeden asistent. Proto kdybyste dvakrat klepli na
tlac¢itko na formulari, Visual Basic by ohlasil chybu, v popisu které by vam bylo sdéleno, ze
postavicka pomocnika jiz byla jednou nactena. Tento (mimochodem pomérné casty) problém lze

vyresit napriklad takto:

1. V deklaracni ¢asti formulare vytvorte proménnou typu Boolean s nazvem aktivace.
2. V udalostni procedufe Form1_Load inicializujte tuto proménnou na hodnotu False.
3. Kod v obsluze udalosti Click tlac¢itka upravte do nasledujici podoby:

D

Private Sub Commandl Click()
If aktivace Then
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symbol:
Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Show
Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Speak
"Dobry den, ja jsem vas pocitacovy pomocnik.|" &
"Ahoj, jak se mate?|" & _
"Pottebujete pomoc?"

Else

Agentl.Characters.Load "Pomocnikl", "Genie.acs"
GoTo symbol
End If

aktivace = True
End Sub

Znazornény kéd je ponékud netypicky hlavné pouZitim konstrukce GoTo. Pribéh celého algoritmu
vypada asi takto:

1. Je testovana hodnota proménné aktivace. Pfi prvnim spusténi programu je hodnota této
proménné nastavena na False (toto nastaveni hodnoty proménné se déje v udalostni
proceduie Form1_Load). Proto je dale proveden kdd, jenZ se nachazi ve druhé &asti
rozhodovaci konstrukce If-Then, a tedy dochazi k nacteni profilu pomocnika prostfednictvim
metody Load. Pfipominam, ze jde jenom o ,nacteni* pomocnika, nedojde tedy k jeho
zobrazeni na monitoru pocitace.

2. Provede se prikaz Goto a exekuce programu se prenese na fadek, jenz nasleduje za radkem,
ktery je oznacen navéstim (v nasem pripadé je navéstim slovo symbol).

3. Provedou se dalsi prikazy, které nasleduji za navéstim a dojde k opusténi konstrukce If-Then.

4. Proménna aktivace je posléze nastavena na hodnotu True. Pokud klepnete jesté jednou na
tlac¢itko, proménna jiz bude nastavena na hodnotu True a provede se tedy jenom prvni &ast
rozhodovaci konstrukce If-Then.

Jestlize ted spustite aplikaci, mizete klepnout na tla&itko i poté, co je pomocnik jiz viditelny na
obrazovce pocitace. Nedojde k zadné chybé, asistent jednoduse vybere dalsi zpravu a precte ji.

Zména pozice pomochika na obrazovce pocitace

Pfi standardnim zplsobu aktivace se pomocnik zobrazuje v levém hornim rohu plochy vageho
monitoru. Jestlize vdm toto umisténi asistenta nevyhovuje, mdZzete ho zmé&nit pomoci dvou
vlastnosti Top a Left. Tyto vlastnosti maji stejny vyznam jako jejich ekvivalenty ve Visual Basicu,
spole¢né urcuji pozici levého horniho rohu okna pomocnika.

Ackoliv to neni na pohled zifejmé, pomocnik se nachazi v okné (rozméry tohoto okna by
£ mb nemély prekrocit hranici 128 krat 128 pixel(). Pozadi okna a okraje okna jsou prihledné,
V% ./ | proto je nemdzete spatfit.

Budete-li chtit pfesunout asistenta 500 pixeld smé&rem dold a 450 pixeld smé&rem doprava, pouZijte
tento kod:

=

Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Top = 500
Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Left = 450

Vysledek je demonstrovan na obr. 5.
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Popkbuiets povec?

Obr. 5 - Pfesné umisténi pomocnika na kyZenou pozici

PfestoZe vlastnosti Top a Left odvadé&ji svou praci znamenité, existuje dalsi zplsob, pomoci kterého
Ize zménit pozici asistenta. Jde o metodu MoveTo objektu Character. Pfedstavme si nejprve zapis
metody a pak si k ni povime par slov.

agent.Characters ("CharacteriD").MoveTo x,y, [Speed]

Metoda MoveTo pracuje se tfremi parametry, pricemz posledni z nich je volitelny. Prvni dva
parametry urcuji souradnice cilového levého horniho bodu okna pomocnika. Jiz vzpominany volitelny
parametr determinuje rychlost ptehravani snimkd animace pomocnika pti zmé&né jeho pozice. Tato
rychlost je mérena v milisekundach.

Velkou vyhodou metody MoveTo je skutecnost, Zze zména pozice asistenta je vizualné umocnéna
animaci (obr. 6).
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Obr. 6 — Zména pozice pomocnika pouzitim metody MoveTo

Ukonceni prace s pomocnikem

Jestlize jiz nebudete chtit vyuzit sluzeb pocitacového asistenta, mate v zasadé dvé moznosti, jak jej
odstranit z obrazovky poéitace. Pomocnika mGzete bud’ skryt aplikaci metody Hide, nebo jej zcela
odstranit z paméti pouzitim metody Unload.

pomocnika, nikoliv jeho odstranéni z paméti poéitace. Pamétové zdroje, které obsazoval

0 Davejte si pozor na pouziti metody Hide. Tato metoda zabezpecuje pouze skryti
Q) asistent muzete bezpec¢né uvolnit jenom pouzitim metody Unload.

Prikladné pouziti obou metod mdzZete vidét nize.

Kdyz budete chtit skryt pomocnika, zapiste tento kéd:

=

Agentl.Characters ("Pomocnikl") .Hide

V pfipadé nutnosti odstrante pomocnika z paméti timto kédem:

=

Agentl.Characters.Unload "Pomocnikl"
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Vydani 4/2003 - Zaciname s VB .NET (4. dil)

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni Ctenafi,

v dnesnim dile serialu zacnéme s vysvétlovanim pojmu proménna. Dozvite se, na co vlastné
proménné slouzi, jak se deklaruji a inicializuji. Také bude ozfejmén pojem obor proménné. Preji
prijemné pocteni.

Pojem proménna

Deklarace proménné
Inicializace proménné

Obor proménné
Priklad: Formular (tfida formulare) jako obor proménné

Pojem proménna

Tak, jak je zakladni stavebni jednotkou aplikace stylu .NET forma zvana assembly, tak ve svété
programového koédu je zakladni jednotkou pro ukladani hodnot proménna. Do proménné Ize
umistovat rizné hodnoty, jako naptiklad celd ¢&i desetinna &isla, text, datum atd. Promé&nné jsou
nékdy také oznacovany jako kontejnery, aby se jesté vice zvyraznila jejich schopnost uchovavat
jistou hodnotu (obr. 1).

Prazdna proménna Proménna, ktera obsahuje hodnotu

\ A\ »
Obr. 1 - Vizudlni pfiblizeni pojmu proménna
Pokud byste se chtéli podivat na proménné z technic¢téjsiho hlediska, zjistili byste, ze kazda

promé&nna alokuje jisté misto v paméti pocitade (promé&nna ma tedy svlj rozsah, ktery je zpravidla
meéren v bitech). Pravé toto misto v paméti je schopno uchovat hodnotu, kterou ma proménna ,,na
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starosti". Aby ovSem bylo mozné do proménné umistit jakoukoliv hodnotu, je potfebné ji nejdrive
deklarovat.

Deklarace proménné

Na deklarovani proménnych slouzi ve Visual Basicu .NET pFikaz Dim. Obecny zapis procesu
deklarace proménné je:

Dim jméno_proménné As datovy_typ_proménné

Pokud byste tedy chtéli deklarovat proménnou é&islo, ktera by byla datového typu Integer, pouzili
byste tento zapis programového kédu:

5

Dim ¢islo As Integer

Jste-li za¢inajicimi programatory, mdZze se vdm mnoho véci na zplsobu deklarace promé&nné zdat
nejasnych, a proto si dovolim tento proces rozebrat ponékud podrobné&ji. Snad nejddlezit&ji
informaci je, Ze neexistuje nic jako ,ryzi promé&nna", vzdy se mizete stfetnout jenom s proménnou,
které reprezentuje jisty datovy typ. Datovy typ si mlzZete predstavit jako charakteristiku, kterd blize
uréuje pouziti proménné. Ve Visual Basicu .NET se koneckoncl mdZete stifetnout s pomé&rné velkym
poctem rozliénych datovych typQ (jejich charakteristikou se budeme zabyvat v ptigtim dilu serialu).
Pfikaz Dim zabezpedi rezervaci mista v paméti pro vytvofenou proménnou (pfitom samoziejmé dba
na to, aby byla velikost rezervovaného mista v souladu s rozsahem pouzitého datového typu
promé&nné). V zapisu je také dlleZité klicové slovo As, za kterym nasleduje specifikace zvoleného
datového typu. Cely zapis ukoncuje nazev datového typu, v nasem pfipadé je to typ Integer, ktery
je vhodny pro ukladani celych cisel.

PouzZijete-li pouze uvedeny zapis s prikazem Dim, je pro proménnou é&islo jenom vyhrazeno misto
v paméti pocitace, ale samotna proménna neobsahuje zadnou hodnotu. Aby bylo mozné umistit do
proménné hodnotu, je zapotfebi proménnou inicializovat. Jak na to si ukazeme v dalsi kapitole.

Inicializace proménné

Inicializace proménné se uskutecnuje pomoci takzvaného pfifazovaciho prikazu.

V této souvislosti bychom si také méli ozfejmit pojem pFikaz. Pfikazem se obycejné
rozumi jeden Fadek programového kédu. Pfikazem mize byt oviem také kli¢ové slovo
& NHLTW programovaciho jazyka, po pouziti kterého se uskutecni néjaka operace. Nakonec
oY v o v , T4 q . vev v s s

\__/ prikazem muze byt chapana i programova konstrukce typu priradovani, kdy dochazi
k umisténi hodnoty do proménné.

Pfrifazovaci pfikaz obecné pFifazuje jistou hodnotu do proménné. Receno jinymi slovy, jenom pomoci

V.v ’ vrs O v v ’ V. v . v r vrs
prirazovaciho prikazu muzete do proménné ulozit néjakou hodnotu. Jak ovsem takovy prikaz
vypada? Asi takto:

jméno_proménné = hodnota, kterou chceme do proménné pfiradit
Prifazovaci prikaz déla presné to, co fika jeho nazev, tedy prifazuje ,néco nékam®. Jaky je cil
prifazeni? No prece proménna. A co do proménné pfifazujeme? Libovolnou hodnotu v zavislosti od

rozsahu prislusného datového typu proménné. Jesté prostéji, obsah pravé strany pfikazu je ,vlozen"
do proménné, nazev které se nachazi na levé strané pfirazovaciho prikazu.
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Budeme-li chtit navadzat na pfedchozi deklaraci promé&nné é&islo, mdZeme pouZit tento zapis
programového koédu:

=

¢islo = 1000

Timto zplsobem naznaé&ime Visual Basicu .NET, aby do promé&nné é&islo umistil hodnotu 1000.
Porovnani mezi deklaraci a inicializaci proménné znazoriuje obr. 2.

Komparace deklarace a inicializace promé&nné €islo

1000

| 4 | 4
Deklarace proménné Cislo Inicializace promé&nné CIS|O
\x Proménna neobsahuje Proménna obsahuje
zadnou hodnotu y' ¢iselnou hodnotu y

Obr. 2 - Rozdil mezi deklaraci a naslednou inicializaci proménné

Pokud ji v budoucnu nezménite, proménna é&islo bude stale obsahovat tuto hodnotu. Abyste se
presvédcili, ze proménna opravdu obsahuje zadanou &iselni hodnotu, mizete pouZit metodu Show
tfidy MessageBox Vv nasledujicim tvaru:

=

MessageBox.Show (¢islo)

Metodé Show je v tomto pripadé jako vstupni hodnota (presnéji jako argument) predana proménna
¢éislo, a protoze metoda zobrazuje v dialogovém okné hodnotu svého parametru, udéla tak i v nasem
pripadé a zobrazi okno s hodnotou 1000. Dobra, presvédcili jste se, ze proménna opravdu obsahuje
vlozenou hodnotu. Pokud byste chtéli zménit hodnotu proménné tfeba na rovny milion, opét
pouzijete prifazovaci pfikaz, jenom s novym urcenim hodnoty:

=

¢islo = 1000000

Takto je predchozi obsah proménné é&islo smazan a nahrazen novou hodnotou. Demonstrovanym
postupem mUzete mé&nit hodnotu proménné, no nesmite v 24dném ptipadé zapomenout na rozsah
promé&nné. Ten totiZ uréuje interval hodnot, které mdzete do promé&nné ulozit (v ptipadé datového
typu Integer je tento interval <-2 147 483 648, 2 147 483 647>).
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Datovy typ Integer je uchovavan jako 32bitova, resp. 4bajtova hodnota. Jde o datovy
£ ‘\’\\,’Lj‘w typ, jenz poskytuje nejefektivnéjsi vykon pfi celociselnych operacich na
V% N,/ | dvaatficetibitovych procesorech.

Jestlize byste do proménné ¢&islo prifadili hodnotu mimo povoleny interval, Visual Basic .NET by
vygeneroval chybové hlaseni.

V souvislosti s uchovavanim hodnot pomoci proménné by vas ovsem mohla napadnout otazka,
dokdy ve skuteCnosti proménna bude pfifazenou numerickou hodnotu obsahovat. Aby bylo mozné
vyresdit toto dilema, musime si vysvétlit dal&i dlleZity pojem, kterym je obor promé&nné.

Obor proménné

Oborem proménné rozumime ¢asovy interval, v rdmci kterého proménna udrzuje svou hodnotu.
Umistite-li na formuldr projektu tlacitko a poklepete na néj, otevre se editor pro zapis kodu.

V prostredi editoru mizZete zapsat kdd tieba pro udalostni proceduru Click tla&itka. Kdybychom

v této udalostni procedure deklarovali proménnou é&islo a pfifadili do této proménné numerickou
hodnotu, proménna by obsahovala tuto hodnotu jenom dokud by byl vykonavan kéd dané
procedury. Kdyz se provadéni udalostni procedury ukondi, zlikviduji se vSechny proménné, které
byly v této procedure deklarovany (a pochopitelné dojde i k destrukci hodnot, které tyto proménné
obsahovaly). Pfedvedme si tuto situaci prakticky na ukazce programového koédu obsluhy udalosti
Click tlacitka Button1:

=

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

Dim ¢islo As Integer

¢islo = 1000

MessageBox.Show (¢islo)
End Sub

UvnitF procedury typu Sub je deklarovana proménna éislo typu Integer. Proménna je také
inicializovana na hodnotu 1000. Dalsi pfikaz zobrazuje dialogové okno s hodnotou. Tim je ukol
udalostni procedury splnén a procedura je ukoncena. V té chvili dochazi k likvidaci proménné é&islo a
také ,mizi" hodnota, ktera byla do proménné &islo ulozena. Proto fikdme, Ze oborem proménné ¢&islo
je udalostni procedura Click tlacitka Button1.

Promé&nnd mdzZe mit i daleko &ir&i obor. Oborem proménné muze byt cely formulaf (resp. celd tfida

formulare) nebo také cely projekt VB .NET (jestlize je proménna deklarovana v doprovodném
modulu).

é%q Modulem se rozumi specialni soubor, do kterého se ukladaji tzv. verejné proménné,
Y, {}W funkce a dal$i platné programové konstrukce.

Zkusme si prvni z téchto variant ukazat na praktickém prikladu.

Piiklad: FormulaF (tfida formulafie) jako obor proménné

1. Vytvorte ve Visual Basicu .NET novy projekt typu Windows Application.
2. Na formuldf umistéte dvé tlacitka, ktera nechte standardné pojmenovana.
3. Poklepejte na prvni tlac¢itko a upravte podobu udalostni procedury Click podle vzoru:
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D

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
¢islo = 1000
MessageBox.Show (¢islo)
End Sub

4. Klepnéte na druhé tlacitko a zadejte programovy kdod pro zobrazeni dialogového okna se
Zpravou:

D

Private Sub Button2 Click(ByVal sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles Button2.Click
MessageBox.Show (Cislo)

End Sub

5. V této chvili je nutné ucinit nejvyznamnéjsi krok, a sice deklarovat proménnou, oborem které
bude tfida formulafe. Pfemistéte kurzor pod prvni dva radky veskerého programového kodu
formulare, tedy pod tyto dva radky:

=

Public Class Forml
Inherits System.Windows.Forms.Form

A deklarujte proménnou é&islo zapisem:

D

Dim ¢islo As Integer

6. Pohled na programovy kdd formulare by mél mit tuto podobu:

=

Public Class Forml
Inherits System.Windows.Forms.Form
Dim ¢islo As Integer

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
¢islo = 1000
MessageBox.Show (¢islo)
End Sub

Private Sub Button2 Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Button2.Click
MessageBox.Show (¢islo)
End Sub
End Class
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Kdyz pustite aplikaci a klepnéte na prvni tlac¢itko, objevi se dialogové okno, které bude ukazovat
numerickou hodnotu (1000) proménné é&islo. Po ukonceni udalostni procedury Button1_Click ovsem
nedojde k likvidaci proménné &islo, protoze oborem této proménné je v tomto pfripadé cely formular
a ne jenom procedura. Klepnete-li na druhé tlacitko, zobrazi se aktualni stav proménné ¢éislo, tedy
opét numericka hodnota 1000. Ptate se, kdy je v tomto pfipadé proménna zlikvidovana? K destrukci
proménné dochazi ve chvili likvidace formulare (resp. odstranéni formulare z paméti pocitace).
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Vydani 4/2003 - Programatorska laborator

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

Prostor experimentovani
Casova narocnost Profesional
(min):

45

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dalsi vyvojovy software :  Visual Basic 6.0

Jiny software : | Zadny

VB 6.!
g Prehravani animaci pocitacového pomocnika ‘D
VB .NE o - o
Soucasna deklarace a inicializace proménné |

Vytvoreni distribu¢ni jednotky aplikace

67 Pokrodilé pouziti operatort

Pirehravani animaci pocitacového pomocnika

Prehravani animaci pocitacovych pomocnikl, kterych zdklady spodivaji na technologii MS Agent 2.0,
ma na starosti metoda Play. Obecné pouziti metody ma tuto podobu:

agent.Characters ("CharacterID").Play "AnimationName"

Jak mUzete vidét, metoda disponuje jedinym parametrem (AnimationName), jenz specifikuje ndzev
animace, kterd se ma prehrat. Kdybychom napfiklad chtéli, aby nam pomocnik zatleskal, pouzijeme

tento programovy kéd:

=

Agentl.Characters.Load "Pomocnikl", "genie.acs"
Dim pomocnik As Object
Set pomocnik = Agentl.Characters ("Pomocnikl")

pomocnik.Show
pomocnik.Speak "Gratuluji vam!"
pomocnik.Play "Congratulate"

Vysledek m{zete vidét na obr. 1.
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{Gratulujivém! J

o
@
d&
Obr. 1 - Pfehrani vybrané animace pomocnika pouzitim metody Play

; Sady animaci, které podporuji standardni pocitacovi pomocnici (jako je napriklad c¢arovny
f}qf dZin & kouzelnik Merlin) mizete ziskat z dokumentu Agent: Platform SDK, jenZ si mdzete
stahnout z webové stranky www.microsoft.com/msagent/.

£

Soucasna deklarace a inicializace proménné

Visual Basic .NET uvadi novy a nutno fici, Ze mnohem rychlejsi a efektivn&jsi zplisob procesu
deklarace a nasledni inicializace promé&nnych. Oba tyto parcialni Gkony muZete od nyné&jska spojit
dohromady, protoze VB .NET vam dovoluje proménné ihned pri deklaraci inicializovat. Nejdrive se
ovSem podivejme, jaka byla situace pfi deklaraci a inicializaci proménnych pfed pfichodem VB .NET:

=

Dim proménnal As Integer

'Deklarace proménné s ndzvem proménndl.
proménnal = 1024

'Inicializace proménné.

Ted se podivejme, jak Ize oba kroky spojit (ovSsem pamatujte, Zze pouze ve Visual Basicu .NET!):

=

Dim proménnal As Integer = 1024

Pokud se rozhodnete pro soucasnou deklaraci a inicializaci proménnych, nejenom, zZe si usetfite
Ve O v . . O . r r
trochu psani, ale muzete snadno optimalizovat svuj programovy kod.

Vytvoreni distribucni jednotky aplikace

V tomto tipu si ukadzeme, jak k stavajicimu projektu Visual Basicu .NET pfidat distribu¢ni jednotku.
Postupujte dle nasledujicich instrukci:

1. Otevrete ve Visual Basicu .NET vas projekt.

2. Vyberte nabidku New, ukazte na polozku Add Project a vyberte prikaz New Project.

3. Objevi se dialogové okno Add New Project. V Casti Project Types vyberte polozku Setup and
Deployment Projects a v oddilu Templates oznacte ikonu s nazvem Setup Wizard. Pokud
chcete, mizZete zadat i ndzev pro distribuéni jednotku. Po véech Upravach by mélo dialogové
okno vypadat jako to z obr. 2.
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4., Po klepnuti na tla¢itko OK se na obrazovce objevi privodce (Setup Wizard). V prvnim kroku

5.

Add Mew Projeck

Praoject Types:

Templates:

----- {1 wisual Basic Projects

l:] Wisual C# Projects
[ Wisual C++ Projects

----- £33 Setup and Deployment Projects

l:] Other Projects

5

Setup Praject

=l

Praoject

ES
[=]

Setup Wizard  Cab Project

Wieb Setup Merge Module

Projeck

Create a Windows Installer project with the aid of a wizard.

Mame: I Setup_pro_aplikaci

Location: I D:\Documents and Settingst 1an Hanakd My Documentshvisual Studic j Browse. .. |

Project will be created at Db, . \visual Studio Projectsi\WindowsapplicationShSetup_pro_aplikaci.

Cancel

Help

Obr. 2 - PFidani nového projektu do stavajiciho reseni

neni co provadét a proto mlzete aktivovat tladitko Next.

Ve druhém kroku véam privodce nabidne, abyste si vybrali typ distribuéni jednotky, kterou si
prejete vytvorit. My zde vybereme prvni polozku Create a setup for a Windows application

(pfedpokladam, ze vyvijite aplikaci pro Windows). Situaci demonstruje obr 3.
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Setup Wizard (2 of 5)

Choose a project type

The tvpe of project determines where and how Files will be installed on a
target compuker,

! o you want to create a setup program to install an application?
Dy |l t tup prog to install pplication?

{+ Create a setup for a Windows application

{~ Create a setup for 3 web application

l Do you want to create a redistributable package?

" Create a merge module for Windows Installer

{~ Create a downloadable CAE file

Cancel < Back Mext = Einish

Obr. 3 - Blizsi specifikace typu vytvareného projektu

6. Ve tretim kroku je zapotrebi urcit, které soucasti chceme zahrnout do distribu¢ni jednotky.
Pro potreby tohoto ilustracniho prikladu bude stacit, kdyz zatrhnéte prvni polozku (Primary
output from jméno_vasi_aplikace). Po vybéru klepnéte na tlacitko Next.

7. Ve &tvrtém kroku se vas privodce zeptd, zdali chcete do distribu¢ni jednotky zahrnout i jiné
typy soubord, naptiklad textové soubory typu ReadMe nebo soubory s ndpovédou. Chcete-li
pridat dodatecné soubory, klepnéte na tlacitko Add a vyhledejte je. Pokracujte aktivaci
tlaCitka Next.

8. V poslednim kroku privodce shrne véechny informace, které jste mu poskytli v predchozich
krocich. Nakonec klepnéte na tlacitko Finish.

Posléze privodce ptidé do VB .NET novy projekt s distribuéni jednotkou. Tuto skute¢nost mizZete
spatfit, kdyz se podivate do okna Solution Explorer (obr. 4).

87



Solution Explorer - Windowsapplicat #

2] | &
@ Solution "."'."II'IdDWSP-pFIhEEtIDI‘IE (2 projecks)
Rl dowshspications
- [+3] References
----- @ AssemblyInfo,vb
1 = E2l Formi.vb
B l@Etup _pro_aplikaci
=5 a Detected Dependencies
------ @% dotnetfxredist 86 _enu,msm
----- =] Primary output from WwindowsapplicationS {Active)

I @ Solution Explorer | E’ Class Wiew |@ Search |

Obr. 4 - Okno Prliizkumnika Feseni po pridani projektu s distribu¢ni jednotkou

Jesté predtim, nez se dostaneme k popisu okna FileSystem, se podivame do okna s vlastnostmi
projektu s distribuéni jednotkou (jde o okno Properties Window). Zde m{zZete zménit hodnoty
nékolika zajimavych vlastnosti, jako je tfreba jméno autora (Author), popis distribu¢ni jednotky
(Description), Ci informace o vyrobci (Manufacturer).

é? Jestlize v okné Properties Window tyto vlastnosti nevidite, ujistéte se, ze je v dialogu
{77 Solution Explorer vybrana polozka s nazvem vaseho projektu s distribu¢ni jednotkou.

Privodce pro vas také otevie okno FileSystem, které je rozdéleno na dvé ¢asti. V levé ¢asti mzete
vidét strukturu souborového systému tak, jak bude tato nainstalovana na cilové pocitacové stanici.
. 7 v . . v e Vs . . r o 7
V opozitni casti se zobrazuje seznam polozek, které tvori obsah jednotlivych uzlu souboroveée

struktury.

Abyste vytvofrili zastupce pro aplikaci, jenz bude po instalaci aplikace na cilovém pocita¢i umistén na
plose, provedte toto:

1. Ujistéte se, Ze v levé Casti okna FileSystem je vybrana polozka Application Folder.

2. V pravé casti okna FileSystem klepnéte pravym tlac¢itkem mysSi na poloZzku Primary output
from jméno_vasi_aplikace.

3. Z kontextové nabidky vyberte prvni polozku Create Shortcut to Primary output from
jméno_vasi_aplikace.

4. Vytvori se zastupce, kterého nazev mizete ihned prepsat tfeba na Moje aplikace (obr. 5).

File System {SE...pJJru_aplikaci}|

Marne I Type I
F'rimarw;.-' output From Windowsapplica...  Oukput
@ Shorteut

Obr. 5 - Vytvoreni zastupce pro aplikaci

5. Ikonu zastupce pretahnéte na ikonu slozky User s Desktop, ktera se nachazi v levé Casti
okna FileSystem (obr. 6).
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File Systern on Target Machine Mame I

----- ‘a3 Application Faolder
O | ser's Desktop

- Q IJzer's Programs Menu %3

Obr. 6 - Pfemisténi zastupce do slozky User’s Desktop
6. Zvolte nabidku Build a vyberte pfikaz Build Nazev_distribuéni_jednotky.

Podivejte se do slozky vaseho projektu, kde by se méla nachazet i slozka se soubory pro distribu¢ni
jednotku. Spustite-li soubor Setup, bude aktivovana instala¢ni procedura. Po instalaci bude na
plochu uloZen soubor se zastupcem, po spusténi kterého se rozbéhne samotna aplikace. Dobra
prace!

| | stfetnete také v sekci Téma mésice v nékterém z pfistich vydani vasi oblibené
programatorské rubriky.

ff ¥ | sestavovani distribu¢nich jednotek je zcela jisté zajimava préce, a proto se s ni

Pokrocilé pouziti operatorti

Visual Basic .NET vam dovoluje efektivn&j&i pouziti hlavnich operator( ve spojeni s pfifazovacim
prikazem. Mezi hlavni operatory patfi:

operator pro scitani (+),

operator pro odcitani (-),

operator pro nasobeni (*),
operator pro déleni (/),

operator pro celociselné déleni (\),
operator pro umocriovani (~) a
operator pro zretézeni (&).

Pomoci pokro¢ilého pouziti uvedenych operatori mizZete ptikaz:

Zapsat jako:

=

x +=1

Podobnd je situace i pfi pouZiti daldich operatorl (tab. 1).

89



Standardni forma prikazu Pokrocila forma prikazu
x =x -1 x —-= 1
x =x *1 x *=1
x=x /1 x /=1
x =x \1 x \=1
x =x "1 x =1
x = x & "text" x &= "text"

Tab. 1 - Pouziti zkrédcenych operator{

Opét se vam tedy naskyta pfilezitost pro usetfeni namahy a zabezpeceni efektivnéjsiho béhu vasich
aplikaci.
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Vydani 5/2003 - Téma mésice

Téma meésice
Optimalizace

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic 6.0 SP 5
Dalsi vyvojovy software : 2édn§/

Jiny software : | Zadny

Vitejte.

Z vlastni zkuSenosti vim, Ze jednou se kazdy programator dostane do situace, kdy nebude zcela
spokojen s vykonem a rychlosti béhu vyvijené aplikace. Pokud bych mél byt jesté vice realistic¢téjsi,
fekl bych, Ze pravé myslenky, jak zlepsit a zrychlit tu, nebo jinou Cast aplikace, se stavaji zakratko
noéni mdrou programatora. Abyste ovéem nebyli ponechani na milost a nemilost véem odvracenym
aspektdm programovani, jsou pro vas pfipraveny materidly s mnoha uZiteénymi ukazkami, radami a
tipy, takZe i vase aplikace budou tak rychlé, jak to jenom pujde. TakZe, pfijemné ¢teni a optimalizaci
zdar!

Misto optimalizace v procesu vyvoje softwaru
Optimalizace objektivni a subjektivni rychlosti
Charakteristika zakladnich optimalizacnich voleb prekladace
Kompilace do P-kédu
Kompilace do nativniho kédu

Volba Optimize for Fast Code

Volba Optimize for Small Code

Volba No Optimization

Volba Favor Pentium Pro(tm)

Volba Create Symbolic Debug Info

Misto optimalizace v procesu vyvoje softwaru

Jesté predtim, nez si vyhrneme rukavy a pustime se do skutecné optimalizace kddu, si povézme par
slov k optimalizaci jako takové. Predem byste méli védét, ze optimalizacni proces by mél byt velice
peclivé a citlivé prepojen s vyvojovym procesem softwarové aplikace. Jde o to, Ze optimalizace
nepredstavuje pouze jednu fazi vyvoje aplikace, je to také filozofie navrhu a vyvoje softwaru.
Zapomernte na hlasy, které fikaji, ze nejprve je nezbytné napsat zakladni programovy kéd a ten poté
optimalizovat. Lepsi bude, kdyzZ jakési ,,optimalizacni mysleni* zakomponujete do struktury kazdé
funkce, procedury a kazdého Fadku programového kodu, jenz napiSete. Zkuste myslet na to, jak
docilit efektivniho béhu funkce jiz tehdy, kdyz teprve zacinate psat jeji primarni kéd. Pri
programovani (a optimalizaci obzvlast) byste méli neustale mit v duchu obraz toho, co chcete
udélat. Kdyz vite, co je tfeba udé&lat, mizete se ptat, jak to Ize provést. Pokud jste schopni
odpovédét na tyto dvé zdanlivé jednoduché otdzky, mizete prikrocit k otazce treti a nejdlleZit&jsi:
»Jak docilit toho, aby se rychlost provadéni programového kédu vysSplhala na maximum?*“. Tak se,
sice nepfimo, ovSsem znovu, dostavame k otazce vhodné modifikace stavby kédu.
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Pokud budete mit na paméti skutecnost, ze optimalizace se proplétd vSemi etapami vyvojového
cyklu (obr. 1), ziskate cennou konkurenéni vyhodu proti véem soupefiim a zvitézite. A o to jde
predevsim, ne?

»

4 Vize
4 Planovani
4 Navrh koncepce

4 Tvorba kédu

Proces optimalizace

4 Korekce chyb

' 4 Kompilace a test

Obr. 1 - Optimalizace a vyvojovy cyklus aplikace

Optimalizace objektivni a subjektivni rychlosti

Abyste mohli |épe optimalizovat své aplikace, ujistéte se, Ze spravné rozumite pojmim objektivni a
subjektivni rychlost aplikace.

Objektivni rychlost si mlZete predstavit jako skute¢né tempo prace funkénich moduld aplikace
meérené v jistych ¢asovych jednotkach (obvykle v sekundach, nebo v milisekundach). Aby bylo
mozné Fici, Zze rychlost je objektivni, musi byt tato plné kvantifikovatelna. To znamena, ze je
potfebné tuto rychlost exaktné Ciselné vyjadrit. Kupfikladu si predstavte, ze pravé pisete funkci,
které je jako argument predano pole znakd, neboli textovy Fetézec. Vadim Ukolem je napsat kdd,
ktery prohodi vSsechny znaky tak, ze prvni bude poslednim, druhy predposlednim atd. Dejme tomu,
ze jste funkci napsali a nyni ji chcete otestovat. NapiSete tedy kod, ve kterém zavolate funkci,
nabidnete ji deset tisic znak( a budete ¢ekat na vysledek. Kdyz budete schopni zmé&Fit dobu exekuce
funkce, budete také védét, jakou objektivni rychlosti funkce disponuje. Objektivni rychlost je vzdy
dana konstantni Ciselnou hodnotou, kterd udava, kolik ¢asovych jednotek ubéhlo mezi spusténim
jistého procesu (napf. jiz vzpominané funkce) a vracenim vysledku tohoto procesu (okamzik, kdy
funkce dokoncila svou praci). V uvedeném pfikladu byste tfeba mohli dojit k informaci, ze funkce
vykonala svoje poslani presné za dvé sekundy.

Jak docilit zvySeni objektivni rychlosti:
e Uvazlivé pouzivat datové typy
Psat efektivni cykly
Moudfe vyuzivat grafické metody
Optimalizovat bézné vykondavané operace (napf. ¢teni dat ze souboru)
Peclivé nastavit moznosti optimalizace prekladace

Na druhé strané, u subjektivni rychlosti neni hlavnim méritkem tempa prace aplikace kvantifikace
provadéni jistych fragmentd programového kdédu. Kdepak. Subjektivni rychlost aplikace totiz pravi,
jak dobfe se finalnimu uZivateli pracuje s vasi aplikaci. Subjektivni rychlost tedy plsobi zejména na
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védomi a pocity uzivatele a snazi se ho presvédcit, ze prace s aplikaci je rychla a flexibilni. Pokud
ovSem neni mozné subjektivni rychlost kvantifikovat, tak jak ji mame zmérit? Mozna, ze budete
prekvapeni, ale jsem presvédcen, ze nejlepsim ,méritkem" subjektivni rychlosti aplikace je skute¢né
sam uzivatel. Pokud uzivatel uvidi, Ze aplikace se rychle spousti, pohotové reaguje na jeho podnéty
a bleskové prekresluje okna, sdé&li vdm, ze je s aplikaci spokojen. V té chvili si mUZete byt jisti, Ze
subjektivni rychlost aplikace je vybrousena na maximum.

Jak docilit zvysSeni subjektivni rychlosti:
e Rychlé reakce na uzivatelské vstupy
e Vytribend sprava a obnova oken
e Zabezpecit nepretrzity kontakt s uzivatelem
e Pri ¢asové narocnych operacich zobrazovat aktualni stav operace (napf. pomoci ovladaciho
prvku ProgressBar)
Minimalizace ¢asu potfebného na spusténi aplikace
o Pri startu aplikace zobrazovat uvitaci obrazovku (angl. Splash Screen)

Charakteristika zakladnich optimaliza¢nich voleb prekladace

Visual Basic 6.0 disponuje znacné vykonnym prekladacem programového koédu a dokonce vam
dovoluje, abyste si upravili parametry samotné kompilace podle své chuti. Pojdme se nejprve
podivat, jaké moznosti mate pfi kompilaci aplikace.

1. Otevrete aplikaci, kterou chcete prelozit a z nabidky File vyberte pfikaz Make
Jméno_aplikace.exe.

2. VB otevie okno Make Project. V tomto okné klepnéte na tlacitko Options, na coZ se zobrazi
okno Project Properties.

3. V okné Project Properties klepnéte na zalozku Compile (obr. 2).

Project1 - Project Properties ﬂl

Mlake  Compile

" Compile to P-Code

— 1% Compile ko Mative Code!

{+ Optimize for Fast Code [~ Favar Pentium Praftm)

" optimize Far Small Code [~ Create Symbolic Debug Info

f" Mo Cpirmizakion

Advanced Optimizations. ..

Obr. 2 - Okno Project Properties s aktivni zalozkou Compile
Na zalozce Compile se nachazi nékolik voleb, které si rozebereme podrobné;ji.
Jak si mdzZete v&imnout na obrazku, Visual Basic vdm nabizi v podstaté jenom dva hlavni rezimy

kompilace programového kédu aplikace. Jde o kompilaci do P-kédu a kompilaci do nativniho kédu.
Podivejme se, co tato zahadna slova znamenaji.
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Kompilace do P-kédu

V drivéjsich verzich jazyka Visual Basic byla kompilace do P-kddu jedinou moznosti, jak ziskat
samostatny spustitelny soubor (.EXE). P-kéd (angl. Packed Code) je typem zhusténého kdédu, ktery
nelze provadét ptimou cestou (pomoci instrukéni sady procesoru). Proto si miZete P-kod predstavit
jako jakysi pseudokéd, ktery sice je kéddem, protoze pozlstava z platnych programovych instrukci,
ovSem na to, aby mohl byt pfimo provadén, musi byt nejprve dodatecné prelozen. Tuto dodatecnou
kompilaci P-kédu ma na starosti specialni exekucni nastroj, jehoz kdd je ulozen v doprovodni
dynamicky linkované knihovné (.DLL). Exekucni nastroj zabezpeci kompilaci P-kédu na strojovy
(nativni) kod, jemuz je procesor schopen porozumét. Proces spusténi aplikace, ktera byla
kompilovana do P-kédu, mizete vidét na obr. 3.

Obr. 3 - Schematické znazornéni prekladu P-kédu do nativniho kddu

Zamyslite-li se hloubé&ji nad stylem prace P-kédu a jeho nasledného prekladu pfi spusténi aplikace,
dojdete k poznani, ze ona ,just-in-time" kompilace pfece jenom spotfebovava jisty ¢as navic.

Praveé tento dodatecny preklad P-kédu po spusténi aplikace ,ma na svédomi" skutecnost,
Ye P-kéd se, co se rychlosti ty¢e, nemize nikdy pIné srovndvat s nativnim kédem.

Na druhé strané je nutno podotknout, Ze pravé existenci P-kodu vdécime za pokrocilé techniky pfi
psani programového kddu (okamzita kontrola spravnosti zapsaného kédu po stisknuti klavesy Enter)
a rovnéz tak pfi jeho odladovani (zastavovani exekuce na predem stanovenych kontrolnich bodech a
pod.). Mimo to se technologie P-kédu také velmi podobd modernim technikdm, s kterymi se mizZete
stfetnout ve svété .NET. Vzato kolem a kolem mizeme prohlasit, Ze existence P-kédu je jasnym
kladem.
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Kompilace do nativniho kédu

Kompilace do nativniho kédu znamena, ze programovy kéd aplikace je prekladacem prelozen pfimo
do strojového kédu, tedy do kddu, kterému procesor rozumi a mdze ho ptimo provadét. Jak asi
tusite, kompilaci rovnou do strojového kédu se zabezpedi, ze vysledni (prelozeny) kéd aplikace bude
provadén co mozna nejrychleji. Ovsem pozor! I kdyz aplikaci podrobite kompilaci do nativniho kédu,
nemusite vzdy nutné dosahnout také navyseni vykonu! Dokonce mizZe dojit k situaci, kdy aplikace
prelozena do strojového kdodu bude v rychlostnim souboji porazena svym P-kédovym protéjskem.
Proto nelze uplatrfiovat pfistup bezhlavé kompilace do nativniho kédu, je zapotrebi efektivnéji psat
programové konstrukce a optimalizovat ta mista, ktera jsou z pohledu vykonu aplikace kriticka.

Vratme se ovSem opét do prostfedi Visual Basicu. Na zaloZzce Compile okna Project Properties si
mzete po vybrani volby Compile to Native Code v&imnout dal$i pFistupné volby (obr. 4).

" Compile to P-Code

— (% Tompile ko Makive Code!

¥ Optimize for Fast Code [ Fawor Pentium Proftm)

" Optimize for Small Code [~ Create Symbolic Debug Info

i Mo Qpimization

Advanced Optimizations. ..

Obr. 4 - Zobrazeni dalSich moznosti volby Compile to Native Code
Povézme si o téchto volbach néco vic:

1. Volba Optimize for Fast Code
Volba Optimize for Fast Code je pfi kompilaci do nativniho kédu aktivovana standardné. Tato
volba sdéluje prekladaci, aby pouzil optimalizacni nastaveni pro vygenerovani co mozna
nejrychlejSiho kédu. To ve skuteCnosti znamenad, ze kompilator se bude snazit, aby finalni kod byl
co mozna nejrychleji provadén, ovéem mize dojit ke zvyseni velikosti spustitelného (.EXE)
souboru.

2. Volba Optimize for Small Code
V situacich, kdy vam bude zalezet, aby velikost spustitelného souboru neprekrocila stanoveny
limit, mUZete pouzit tuto volbu. Pokud ji aktivujete, kompildtor vygeneruje kdd, ktery nemusi byt
nutné nejrychlejsi, ale bude zarucené co mozna nejmensi.

3. Volba No Optimization
MoZnost No Optimization m{Zete pouzit tehdy, kdyZ nebudete chtit pouZit zZadna dalsi
optimalizacni nastaveni. Vysledkem aplikace uvedené volby by mél byt spustitelny soubor
s prijatelnym vykonem a velikosti.

Dalsi volby jsou vizualné pfedstavovany jako zatrhavaci pole, coz znamena, Ze je mizete
£ ‘\’\\,’Lj‘w aktivovat soucasné s jednou z pravé vysvétlenych voleb (Optimize for Fast Code,
V% N,/ | Optimize for Small Code a No Optimization).
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4. Volba Favor Pentium Pro(tm)
Jestlize piSete aplikace, které budou bé&Zet na pocitacich s procesorem Intel Pentium Pro, mQzete
pouzit tuto volbu. Vygenerovany programovy kod bude vyuzivat vSech dovednosti tohoto
procesoru, ovéem pfi exekuci na jinych procesorovych stanicich nemusi byt tak vykonny.

5. Volba Create Symbolic Debug Info
Pokud ovladate jazyk C++ a ani vyvojové prostiedi Visual C++ vadm neni cizi, mUzete pri
kompilaci projektu zatrhnout toto pole, na coz prekladac sestavi jak spustitelny soubor aplikace,
tak i soubor s koncovkou PDB, jenz bude obsahovat symbolické ladici informace o
vygenerovaném spustitelném souboru. Symbolické informace vdm pomuUzZou s dal&im
odladovanim aplikace ve vyvojovych nastrojich, pouzivajicich ladici informace ve stylu CodeView.

Pristé prozkoumame pokrocila nastaveni optimalizace prekladace, jez se skryvaji pod tlacitkem
Advanced Optimizations.
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Vydani 5/2003 - Zaciname s VB .NET

Jan Hanak

Casova narocnost Profesional
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Mili ¢tenari,

dnes prozkoumdme problematiku datovych typQ, s nimiz se miZete stfetnout p¥i programovani ve
Visual Basicu .NET.

Raison d "étre datovych typd ve VB .NET
Prehled datovych typd ve VB .NET
Celodiselné datové typy
Datové typy pro uchovavani Cisel s pohyblivou desetinnou ¢arkou
Ostatni datové typy
UZivatelsky definované datové typy

Raison d " étre datovych typi ve VB .NET

Jak jsme si povédéli jiz v minulé Casti serialu, pfi deklaraci proménné je potfebné urcit datovy typ
této promé&nné. V této souvislosti jste se mohli zeptat, pro¢ se vibec tfeba zabyvat s n&akymi
datovymi typy, pro¢ neni jednoduse mozné pouzivat vzdy a na vSechny programové operace jenom
proménné jednoho datového typu? Vzdyt by to bylo zcela jisté snazsi, nebo ne? Inu, lehéi by to jisté
bylo, ale podobné myslenky musi pustit kazdy z hlavy, kdyz se zamysli nad vyznamem slov
optimalni rychlost a vykonnost. Kdybyste pracovali jenom s proménnymi jednoho datového typu,
zcela jisté byste se zahy zacali potkavat s mnoha problémy. Pfedevsim, vykonnost aplikace by byla
pomeérné nizka a pfri kritickych operacich by mohlo dojit bud' k nednosnému zpomaleni, nebo prfimo
ke krachu aplikace. Dale byste mohli zjistit, Zze i kdyZz neprovadite zrovna rozsahlé propocty,
spotfebovavate stale vétsi a vétsi mnozstvi pamétového prostoru poditace. A koneéné, o optimalni
vykonnosti a rychlosti programu by nemohlo byt ani reci.

Z uvedenych dlvodu je potfebné, aby programovaci jazyk dok&zal efektivné pracovat s rozli¢nymi
datovymi typy. Jak za chvili uvidite, datovych typQ je ve Visual Basicu .NET znaéné mnoZstvi. Kromé
toho, e mate k dispozici rizné datové typy, je rovnéz velmi ddlezité, abyste se naudili, kdy ten-
ktery datovy typ pouzit. Pravé schopnost programatora ,vycitit", kdy pouzit ten, nebo jiny datovy
typ, patfi mezi jeho nejvétsi prednosti. To jiz vSak ponékud zachazime do problematiky optimalizace
programového koédu, a proto si radéji ukazme, s jakymi datovymi typy se budete moci setkat ve
Visual Basicu .NET.
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Piehled datovych typti ve VB .NET

Celou mnozinu datovych typd Visual Basicu .NET Ize rozdé&lit na nasledujici podmnoziny:

1. Celociselné datové typy
2. Datové typy pro uchovavani cisel s pohyblivou desetinnou ¢arkou
3. Ostatni datové typy

CelocCiselné datové typy

Myslim, Ze se zastupci této kategorie se budete stfetavat asi nejcasté&ji. Jak je z nazvu ziejmé, tato
podmnoZina datovych typl je uréena na uchovavani celo&iselnych hodnot. Pfehled konkrétnich
datovych typl miZete vidét v tab. 1.

Datovy typ ve VB .NET Charakteristika Rozsah .NET ekvivalent
Byte 8-bitové celé Cislo bez znaménka | <0, 255> System.Byte
16-bitové celé Cislo se <-32768,
el znaménkem 32767> System.Int16
Integer 32-bitove cele cislo se <-231, 231> | System.Int32
znaménkem
Long 64-bitove cele cislo se <-2%3,2%-1> | System.Int64
znaménkem
Tab. 1

Rozsah datového typu si miZete predstavit jako defini¢ni obor datového typu (presnéji

[/C @ receno, jde o defini¢ni obor proménné daného datového typu).

Pokud vam neni jasné, co znamenaji textové charakteristiky ,Cislo bez znaménka" a ,Cislo se
znaménkem" uvedené v tabulce, neméjte obavy, zde je vysvétleni. Nejprve si predstavte
jednoduchou ciselnou os. Pokud rozsah pozadovaného datového typu lezi pouze v kladné ¢asti této
pomysiné &iselné osy, tak fikdme, Ze dany datovy typ mze uchovavat celd ¢&isla bez znaménka
(tedy jenom kladna cisla). Na druhé strané, kdyz rozsah datového typu lezi na obou stranach osy,
pak rikdme, Ze jde o datovy typ, jenZ je schopen ukladat cela Cisla také se znaménkem (tedy kladna
i zaporna cisla). Pro lepsi ilustraci se podivejte na obr. 1.

zaporna Cast kladna Cast

Rozsah datového
typu Byte
-32768

. ]
L o 255 /
Rozsah datového
typu Short

Obr. 1 - Nazorné zobrazeni rozsahu vybranych datovych typd pomoci pomysiné &iselné osy
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Pokud budete chtit deklarovat promé&nnou jednoho z uvedenych celoéiselnych datovych typl, budete
postupovat tak, jak jsme si ukazali jiz minule. Pouzijete tedy pfikaz Dim s jménem proménné, za
kterym bude nasledovat kli¢ové slovo As a specifikace datového typu. Priklad:

=

Dim proménna ABC As Short
proménna ABC = 120

Datové typy pro uchovavani ¢isel s pohyblivou desetinnou c¢arkou

Ve Visual Basicu .NET miZete nalézt tfi datové typy, které vdm umozZni pracovat s ¢&isly s desetinnou
¢arkou. Jejich popis najdete v tab. 2.

typ ve VB .NET Charakteristika Presnost .NET ekvivalent

. 32-bitové Cislo s pohyblivou 7 desetinnych .
S desetinnou ¢arkou mist System.Single
o . 15-16

Double 64-bitove cislo s pohyblivou desetinnych System.Double

desetinnou carkou ;
mist

Decimal 128-p|tove cv|:5Io s pohyblivou 28, desetinnych System.Decimal

desetinnou carkou mist

Tab. 2

Specifikace rozsahu jednotlivych datovych typl se nachdzi v tab. 3.

Datovy typ ve VB .NET Rozsah

Single <+/-1,4 x 10%, +/- 3,4 x 10%>

Double <+4/- 5,0 x 1073%*, +/- 1,7 x 10°%8>

Decimal <+/-1,0x 1028, +/- 7,9 x 10%>
Tab. 3

Datovy typ Single se vyznacuje nejmensi presnosti, a proto jej mizete efektivné pouZivat ve
chvilich, kdyz sice budete potfebovat uchovat cislo s desetinnou ¢arkou, no nebudete vyZzadovat
priliSnou presnost pri provadéni pozadované operace. Ackoli je datovy typ Decimal nejpresnéjsi
(mGze uchovat az 28 ¢islic za desetinnou ¢arkou), spotiebuje také nejvétsi mnozstvi pamétového
prostoru (16 bajtl). Pokud nebudete vyslovné pozadovat vysokou ptesnost, nebo provadét slozité
finanéni kalkulace, neni mnoho divod{ pro vyuZiti sluZeb tohoto datového typu. Jakousi zlatou
stfedni cestu predstavuje datovy typ Double, reprezentovany v podobé ctyfiaSedesatibitového Cisla
s pohyblivou desetinnou ¢arkou. Jestlize budete chtit uprfednostnit rovnovahu mezi nabizenou
presnosti a spotfebou paméti, je velmi pravdépodobné, Ze pravé datovy typ Double se stane vasim
favoritem.

Priklad pouZiti:

=

Dim koeficient As Double
koeficient = 1000.255
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Ostatni datové typy

Kromé datovych typd pro praci s celymi &isly a &isly s desetinnou ¢arkou si musime povédét také o
dalsich datovych typech, které se velmi ¢asto oznacuji i jako ,neciselné" datové typy. Jde o tyto
datové typy:

1. Boolean (.NET ekvivalent: System.Boolean)
Datovy typ Boolean se pouZiva pro reprezentaci dvou pravdivostnich stavi promé&nné: True a
False. S promé&nnymi tohoto typu se mUzZete setkat napftiklad pfi rozhodovacich konstrukcich
a cyklech (programovy kéd rozhodovaci konstrukce se provede, jestlize je pravdivostni
hodnota promé&nné True, cyklus se mize opakovat tak dlouho, dokud promé&nnd obsahuje
hodnotu True atd.). Proménné datového typu Boolean jsou uchovavany jako 16bitova Cisla.

Kdyz jsou ciselné datové typy konvertovany do datového typu Boolean, postupuje se
W17, | podle nasledujiciho pravidla: VSechny ciselné hodnoty kromé nuly (0) predstavuji
24 N,/ | pravdivostni hodnotu True a samotna nula odpovid4 hodnoté False.

Priklad aplikace:

=

Dim podminka As Boolean
podminka = True

2. Char (.NET ekvivalent: System.Char)
Datovy typ Char vdm pom0ze, budete-li chtit pracovat se symboly Unicode v rozsahu <0,
65535>. Pokud budete chtit deklarovat proménnou Znak datového typu Char a prifadit do ni
znak ,,W*, mizete to udélat takto:

D

Dim znak As Char
znak = "W"c

VSimnéte si prosim, Ze znak ,,W" je umistén do dvojitych uvozovek a je k nému pridan také
sufix ,¢"“. Kdyz pouzijete tento sufix, tak Visual Basicu .NET sdélujete, aby na uvedeny
symbol nahlizel jako na znak datového typu Char.

0 Pouziti sufixu je nevyhnutné jenom pfi programovani s volbou Option Strict nastavenou
na hodnotu On. O pouziti této volby si povime pristé.

3. String (.NET ekvivalent: System.String)
I kdyzZ je prace s textovymi retézci v jinych jazycich (zejména C a C++) dosti naroc¢na, VB
.NET vas ani tentokrat nenecha na holickach. Nabizi vam datovy typ String, jenz vam
poslouZi pFi ukladani textovych retézcl jakéhokoliv druhu. Jenom pamatujte na to, Ze textovy
fetézec musi byt umistén do dvojitych uvozovek tak, jak je to uvedeno nize:

D

Dim pozdrav As String
pozdrav = "Optimalizovanému kédu zdar!"
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Promé&nné datového typu String si mUZete predstavit jako sekvenci 16bitovych &isel bez
znaménka v rozsahu <0, 65535>. Pokud rozvineme myé&lenky, kazdé ¢&islo si mUzete dale
predstavit jako symbol Unicode. Prostfednictvim analogie pak dojdeme k tomu, Ze datovy typ
String je posloupnosti vice instanci datového typu Char.

Date (.NET ekvivalent: System.DateTime)

Chcete-li napfriklad zjistit, kolik dni uplynulo ode dne vaseho narozeni, zcela jisté budete
potfebovat datovy typ Date. Proménné datového typu Date jsou schopny pojmout popis data,
ato od 1. ledna roku 1 az do 31. prosince roku 9999. Tento datovy typ je rovnéz mozné
pouZit pro ukladani ¢asu, od pllnoci (0:00:00) az do konce dne (23:59:59).

=

Dim datum narozeni As Date
Dim dnesni_datum As Date
Dim rozdil As Long

datum narozeni = #3/21/2002#
dnesni datum = #3/21/2003#%

rozdil = DateDiff (DateInterval.Day, _
datum narozeni, dnesni datum)

MessageBox.Show (rozdil.ToString)

Na uvedené ukazce programového kodu jsme si ukazali zakladni nalezitosti, které plati pfi
praci s datovym typem Date. Predné je potiebné, abyste méli na paméti, ze datum, které
budete ukladat do prislusné proménné, musi byt zapsano v tomto formatu:

#meésic/den/rok#

Aby bylo moZné zjistit, kolik dni tvoti interval stanoveny dvéma daty, miZzeme zavolat funkci
DateDiff. Funkci zadame pocatecni i konecni datum a jesté specifikujeme, aby vysledkem byl
pocet dni mezi zadanymi daty.

Object

Datovy typ Object je schopen pojmout hodnotu jakéhokoliv datového typu. Proménné tohoto
typu mUZou obsahovat jak celd &isla, tak numerické hodnoty s pohyblivou desetinnou &arkou
a rovnéz tak hodnoty ostatnich datovych typQ. Datovy typ Object ma rozsah 32 bitQ.

VSechny datové typy, ¢i uz jde o hodnotové nebo referencni typy, jsou odvozeny
& ‘:j\;"y" z bazového typu Object. Jinak receno, datovy typ Object je zakladem pro vSechny

V% N,/ | ostatni datové typy.

Priklad pouziti:

5

Dim obj As Excel.Application

obj = CType (CreateObject ("Excel.Application"),
Excel.Application)

obj.Visible = True
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UzZivatelsky definované datové typy

Budete-li chtit, mdzZete definovat také své vlastni datové typy. UZivatelsky definované typy (UDT) se
tvofi pomoci pfikazu Structure, jenz ma tento tvar:

Structure Jméno_uzZivatelsky_definovaného_datového_typu
* deklarace ¢lent struktury
End Structure

Struktura obvykle obsahuje nékolik ¢lenl. Clenem se rozumi deklarovana proménné podporovaného
datového typu. Predpokladejme, ze budete chtit vytvorit uzivatelsky definovany datovy typ

s nazvem Student. Uz vite, Zze k tomu, abyste splnili tento Ukol, budete potfebovat vytvorit
strukturu. Dale pfedpoklddejme, Ze budete chtit sledovat jméno studenta a jeho prdmérny
prospéch. Proto vytvorite dva Cleny struktury, jeden s ndazvem IJméno_studenta (datovy typ String)
a dalSi s ndzvem Pramérny_prospéch (datovy typ Single).

umistit pred vSechen kdéd tfidy formulare, nebo do samostatného modulu. V nasledujicim

0 Programovy kdd pro zapis charakteristiky uzivatelsky definovaného datového typu musite
{5 textu bude ozirejména druha varianta.

Po vytvoreni struktury bude mozné deklarovat proménnou datového typu Student. Tuto proménnou
posléze inicializujeme na pozadované hodnoty. Jak na to, si ukazeme v nasledujici praktické
programové ukazce. Postupujte podle vyznacenych instrukci:

1. Spustte Visual Basic .NET a vytvorte novy projekt.
2. Vyberte nabidku Project a klepnéte na polozku Add New Item.
3. V sekci Templates okna Add New Item vyberte ikonu modulu (obr. 2).

Add Mew Item - vb_05_03

X
Categories: Templates: Be i |

#-+3) Local Projeck Ttems p— g B @

Windowes Form Class Maodule /j
r L om ot
] =

Companent  User Conkral Daka Form

Class Wizard
=] ® =l
[ ES = mm
Dakaset #ML File #ML Schema
=
& file For storing groups of Functions
ame: I Modulel . vb
Qpen Cancel Help

Obr. 2 - Vybér modulu v okné Add New Item

4. Aktivujte tla¢itko Open, na coz se do projektu pfida soubor s modulem (je standardné
pojmenovan jako Modulel.vb).
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5. Vlozte do kédu modulu programovy kod pro vytvoreni struktury Student:

=

Module Modulel
Structure Student
Dim Jméno studenta As String
Dim Primérny prospéch As Single
End Structure
End Module

6. Na formulaf umistéte tlacitko (nechte jej standardné pojmenované) a jeho obsluhu udalosti
Click vyplnte nasledujicim kédem:

D

Dim studentl As Student
studentl.Jméno_ studenta = "Jan Novak"
studentl.Primérny prospéch = 3.2

MessageBox.Show ("Jméno studenta: " & studentl.Jméno studenta & _
Chr(13) & "PrUmerny prospéch: " & studentl.Primérny prospéch,
"Skolni zaznam")

V této chvili bych se rad pristavil pri tomto fragmentu programového kédu a vysvétlil vam, jak
pracuje. Prvni dileZitou vé&ci je samotnd deklarace promé&nné. Jak vidite, promé&nna student1 je
deklarovéna pouzitim uzivatelsky definovaného typu Student. Ponékud nejasnym se vdm muze
zdat také zplsob, jakym je promé&nna studentl inicializovana. PFi inicializaci UDT totiZ plati
podobna pravidla jako pfi inicializaci vlastnosti. Proto musi za nazvem proménné nasledovat
teCkovy operator (.) a jméno platného ¢lenu struktury, pomoci které byla nase proménna
(student1) vytvorena. Clenu struktury je nakonec pfifazena hodnota na zakladé specifikace jeho
datového typu. Podobnou koncepci, jaka platila pfi inicializaci proménné, pouzijete i ve chuvili,
kdy budete chtit zpétné ziskat hodnoty, které ¢leny struktury obsahuji.

| | mezeru a znak podtrzeni (_). Dale stisknéte klavesu Enter a pokracujte v psani kodu

fi g Jestlize chcete rozdé&lit programovy kéd na né&kolik fadkd, na konci jednoho Fadku zadejte
. na nasledujicim radku.

:'\__$ | | pouZit symbol zFetézeni (&). Simulaci aktivace klavesy Enter docilite, kdyz funkci Chr

fi ,!_’“ Pro spojeni fetézce a promé&nné v signatufe metody Show tfidy MessageBox mUzete
predate ASCII kod této klavesy (jenz ma hodnotu 13).

V&Fm, Ze na prvni pohled mize byt tento postup pouziti UDT ponékud frustrujici, no nemé&ijte
obavy, zanedlouho bude pro vas vytvafeni a pouzivani uZivatelsky definovanych typt hra¢kou.

7. Vysledek prace kodu celé praktické ukazky mizZete vidét na obr. 3.
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N Sk olni zaznam E ]

Jmeéno studenta; Jan Mowak
Primerny prospéch: 3,2

o]

Obr. 3 - Vysledek prace UDT
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Vydani 5/2003 - Programatorska laborator

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

Prostor experimentovani

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

VB .NE , 0:10
5 Aktivace optimalizace kompilatora qn
VB .NE - o 0:15
g Pouziti volitelnych (optional) parametr( ‘h
VB .NE , 0:10
g Jak zjistit, zdali byla stisknuta klavesa Enter ‘_l) ‘h
VB .NE ] , o 0:10
g Ukazka prace strukturovane spravy chyb ‘_l) qn
VB .NE - o , 0:15
5 Tvorba kontextové nabidky klonovanim 3' ‘n

Aktivace optimalizace kompilatora

Pokud pracujete ve Visual Basicu .NET, tento typ bude pro vas zcela jisté uziteCny. Kazdy
programator se jednou dostane do situace, kdy zatouzi po rychlejsim provadéni svého programové
kdédu. Jak mozna vite, Cas straveny peclivym studiem kodu a promyslenim, jak zefektivnit tu ¢i onu
proceduru nebo funkci, byva leckdy netinosné dlouhy. Jestlize patfite do skupiny programatord, ktefi
by pro optimalizaci kédu udélali takrka vSechno, vyzkousejte nasledujici postup:

1. Spustte Visual Basic .NET a otevfiete vas projekt.

2. V okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysi na nazev vasi aplikace. Méla by se
objevit kontextova nabidka. Z nabidky vyberte posledni polozku Properties. Za okamzik se
zobrazi okno Property Pages.

3. Zameérte svou pozornost na seznam, jenZ se nachazi v levé Casti dialogového okna.

V seznamu klepnéte na poloZzku Configuration Properties.

4, Aktivovana polozka se ,rozbali® a ukdZe vadm svij obsah. V této chvili klepnéte na ptikaz
Optimizations.

5. Zatrhnéte pole Enable optimizations (obr. 1).
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b_04 Property Pages

Configuration: |Active(Debug) | Platform: |Active(.NET) |

(L3 Common Properties [T Bemeve-intaast overflow chedks r’/
‘3 Configuration Properties v Enable optimizations
Debuggirng o P !ﬁuild i
g Cptimizations

Build
Deployrment DLL base address:

| &H11000000

Obr. 1 - Zapnuti optimalizace kompilatora v okné Property Pages

6. Aktivujte tlacitko OK.

Jakmile v budoucnu vydate prikaz na sestaveni aplikace .NET, kompilator pouZije rlizna
optimalizacni nastaveni. Pfi své praci se bude snazit, aby vygenerovany vystup byl kapacitné méné
narocny, rychlejsi a efektivnéjsi.

Protoze kompilator pfi své praci mdze v zasadni mife zménit strukturu programového
kédu na Grovni jazyka MSIL, miZete mit po sestaveni aplikace se zapnutou optimalizaci

0 kompilatoru problémy s pozdéjsim dalsim odladovanim této aplikace. Proto se
doporucuje, abyste automatickou optimalizaci kompildtoru pouzivali jenom pro plné
odladénou aplikaci, ktera je generovana v rezimu Release.

Ackoliv se jedna o automatickou optimalizaci, je mozné, ze v nékterych pripadech dosahnete
navyseni vykonu vasi aplikace. Neméli byste ovsem ocekavat, ze zapnuti uvedené optimalizacni
volby zcela nahradi komplexni proces peclivé kontroly a ,manuaini* optimalizace programového
kédu vasi aplikace.

Pouziti volitelnych (optional) parametri

Pod pojmem volitelny parametr se rozumi parametr v signatufre funkce nebo procedury Sub, ktery je
uveden kli¢ovym slovem Optional. Pro volitelné parametry plati nasledujici pravidla:

1. VSem volitelnym parametrdm museji byt prifazeny inicializa¢ni hodnoty.

2. Inicializaéni hodnota musi mit konstantni povahu (nap¥. hodnota volitelného parametru midze
byt inicializovana numerickou konstantou).

3. Kazdy parametr, jenz nasleduje za volitelnym parametrem musi byt rovnéz volitelny (neni
tedy pripustné michat povinné a volitelné parametry v signature funkce ¢i procedury).
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Dobrd, tolik fika teorie a ted se podivejme, jak vypada deklarace volitelnych parametrl v praxi.
Postupujte dle téchto instrukci:

1. Zapiste do okna editoru pro zapis programového kédu kdd funkce Propoéet:

=

Private Function PropocCet
(ByVal cena As Single, _
Optional ByVal mnoztvi As Integer = 10) As Single

MessageBox.Show ( (cena * mnoztvi) .ToString)
End Function

Jde o soukromou funkci, kterad vypocitava cenu obstarani néjaké komodity. Funkce pracuje se
dvéma parametry. Prvnim parametrem je cena vyrobku v podobé datového typu Single.
Druhy parametr predstavuje nakoupené mnozstvi vyrobkl a jak si mizZete véimnout, jde o
volitelny parametr, kterého datovy typ je Integer. Jak jiz vite, volitelny parametr musi byt
inicializovan (zde na hodnotu deseti kust vyrobk(). Vysledkem préce funkce je vypocet
celkové ceny obstarani, ktera se posléze zobrazi v dialogovém okné.

2. Zkuste pridat na formular tlacitko a do zpracovatele udalosti Click tlacitka umistéte tento
fadek kodu:

=

Call Propocet (100.5)

V pFipadé&, Ze nezadate mnoZstvi vyrobkd, které jste nakoupili, pouZije se standardni
mnozstvi (10 ks). Takto by vas cely nakup stal rovnych 1005 korun. Jestlize budeme
abstrahovat od obchodnich zalezitosti a budeme se soustfedit jenom na programovy kaod,
muUzeme Fict, Ze praveé toto je hlavni tkol volitelného parametru. Kdy? totiz neni zadana
hodnota druhého parametru, pouzije se predem stanovena hodnota, coz usetfi trochu
nédmahy pfi psani signatury funkce. Pokud v3ak chcete, mizete hodnotu druhého parametru
zmeénit, tfeba na 20:

=

Call Propocet (100.5, 20)

PFi zapisu hodnoty druhého parametru vdm opét pomize technologie IntelliSense a povi
vam, Ze druhy parametr je volitelny a rovnéz zobrazi i jeho konstantni hodnotu. Jenom

¥ | pfipomenu, Ze volitelnost druhého parametru je v popisku indikovana pfitomnosti
({5 \ | hranatych zavorek (viz obrazek).

Call Propodet(100.5, 20}
Sub |F‘r|:||:u:n“:’et (cena As Single, [mnoZtyi As Integer = 10]) As Single|

3. I tentokrat se vypocte spravna hodnota, kterou uvidite v dialogovém okné.
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Jak zjistit, zdali byla stisknuta klavesa Enter

Zjistit, zdali byla aktivovana klavesa Enter, Ize pomérné jednoduSe pomoci nasledujiciho kédu:

=

Private Sub TextBoxl KeyPress (ByVal sender As Object,
ByVal e As System.Windows.Forms.KeyPressEventArgs)
Handles TextBoxl.KeyPress

If e.KeyChar = Microsoft.VisualBasic.ChrW(13) Then
MessageBox.Show ("Byla aktivovana klavesa ENTER.")
End If

End Sub

V uvedeném vypisu se predpoklada, Ze na formulafi se nachazi textové pole s nazvem TextBox1. A
jak pracuje uvedeny kdéd? Skutecnost, zdali byla poZzadovana klavesa stisknuta ¢i nikoliv, budeme
testovat v obsluze udalosti KeyPress textového pole. K udalosti KeyPress dojde vzdy, kdyz uzivatel
stiskne klavesu, ktera disponuje prislusnym ASCII kédem. Mezi takovéto klavesy patfi alfabetické a
numerické klavesy, podobné jako i nékteré jiné klavesy (jako je napr. kldvesa Enter).

Aby bylo moZno rozeznat, kterd kldvesa byla stisknuta, miZeme testovat hodnotu vlastnosti
KeyPressEventArgs.KeyChar. Na identifikaci klavesy Enter pouzijeme funkci ChrW. Této funkci jako
parametr predame ASCII kdd klavesy Enter, ktery je reprezentovan Ciselnou hodnotou 13. Vzdy,
kdyZ uZivatel zapiSe do textového pole nékolik znakd, testujeme, zdali ASCII kéd zadaného znaku
neodpovida ASCII kédu klavesy Enter. Je-li tomu tak, zobrazi se dialogové okno se zpravou, ktera
fika, ze byla zmacknuta hledana klavesa.

Ukazka prace strukturované spravy chyb

Visual Basic .NET pFichazi s novinkami také v oblasti odetfovani chyb a odladovéni programd.
Stretavame se zde s tzv. strukturovanou spravou chyb, podstatu které si ihned vysvétime. Jestlize
mate zkusSenosti s Visual Basicem 6.0, bude pro vas lepsi, kdyz budou predstaveny oba systémy
spravy chyb (tak ve VB 6.0, jako i ve VB .NET) a vy budete moci porovnat prezentované rozdilnosti.

Pokud jste chtéli ve Visual Basicu 6.0 vlozit do funkce nebo procedury chybovou rutinu, ve vétsiné
pfipadl programovy kdd této chybové rutiny vypadal asi takto:

=

Private Sub btnl Click()
On Error GoTo Napravit chybu

Dim x As Integer, y As Integer
x = 1000

y =0

Me.Caption = x \ y

Exit Sub

Napravit chybu:

MsgBox "Tuto operaci nelze provést."
End Sub
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V pfikladé mQzete pozorovat autorovu snahu o vyvolani chyby €. 11 s ndzvem Division by zero
(Déleni nulou). Protoze takovato operace je z matematického hlediska nepripustna, vyskytne se
chyba. Abychom mohli chybu tohoto typu oSetfit, vkladame do programového kédu konstrukci On
Error Goto Navésti, kde Navésti predstavuje tu sekci kddu, kterd se ma provést v pripadé, Ze dojde
v programu k chybé. Kdyz se vratime k uvedenému kddu, uvidime, Ze nazev Navésti je
Napravit_chybu. MUZeme tedy fici, ze vzdy, kdyZ dojde v této udalostni procedufe k chybé&, exekuce
programu bude pokracovat provadénim koédu, jenz je umistén pod nazvem Navésti (tedy pod
fetézcem Napravit_chybu).

Pojdme se nyni podivat na to, jaka je situace v tomto sméru ve VB .NET. Pro analogii pouzijeme jiz
uvedenou podobu programového kédu (i kdyz samoziejmé uzplsobenou pro novou verzi jazyka) a
budeme pozorovat rozdily.

=

Private Sub btn2 Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btn2.Click

Try
Dim x, y As Integer
x = 1000
y =0

Me.Text = x \ vy
Catch
MessageBox.Show ("Tuto operaci nelze provést.")
End Try
End Sub

Zde mate moznost vidét ukazku prace moderni strukturované spravy chyb. O co vlastné jde?
Zjednodugené Ize prohlasit, Ze véechen kdd, o kterém si myslime, e by mohl zpUsobit jakoukoliv
chybu, umistime do bloku Try. V bloku Try déle vytvoiime jeden (nebo i né&kolik) blok{ Catch. Blok
Catch obsahuje programovy kéd pro oSetfeni vzniklé chyby. Kdyz tedy dojde k chybé, exekuce
programu se pienese do bloku Catch a provede se ten kdd, jenz se v daném bloku nachazi (presnéji
dojde k zobrazeni chybového hlaseni pomoci tfidy MessageBox). Celou chybovou rutinu uzavird
prikaz End Try.

; Jenom pro zajimavost pfipomenu, Ze i v prostfedi jazyka VB .NET mlzete pouZivat starsi

@%q (rJestrijturovanou) 0spré\vuvchvyb prg)stFednicltvfm konstrull<ce O!‘I Error tho vNévésti. )
,/f/ Q }W Prestoze je tento zpusob osetrovani chyb stale podporovan, meéli byste dat prednost nove
= koncepci psani chybovych rutin.

Tvorba kontextové nabidky klonovanim

NaplIni posledni programové ukazky bude zhotoveni kontextové nabidky klonovanim jedné z nabidek
hlavniho menu programu. Pfitom tak hlavni nabidku, jako i kontextualné vazanou nabidku vytvorime
pomoci programového kodu. Podivejte se nejprve na samotny kéd a pak si k nému rekneme par
slov.

=

Dim hlavni nabidka As New MainMenu ()
Dim nabidkal As New Menultem()
nabidkal.Text = "Nabidka ¢.1"

hlavni nabidka.Menultems.Add (nabidkal)
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nabidkal.Menultems.Add ("Polozka ¢.1")
Me.Menu = hlavni nabidka

Dim kontextov& nabidka As New ContextMenu /()
kontextova nabidka.Menultems.Add (nabidkal.CloneMenu())

TextBoxl.ContextMenu = kontextova nabidka

V prvni fadé je potifebné vytvorit novou hlavni nabidku (hlavni_nabidka). Dale vytvorime jednu
parcidlni nabidku (nabidkal), kterou posléze priddme do hlavni nabidky. Do pravé vytvorené
parcialni nabidky priddme pomoci metody Add jednu polozku. Nakonec urcime, Ze hlavni nabidka se
ma stat pravoplatnou nabidkou aktivni instance formulare.

Nase dalsi Usili je spojené s tvorbou kontextualné vazané nabidky (s nazvem kontextova_nabidka).
Praveé v této chvili se dostavame k zlatému hrebiku predstaveni, kterym je aplikace metody
CloneMenu. Tato metoda vytvari pfesnou kopii parcialni nabidky nabidkal (a vSech soucasti této
nabidky). Kopie je nasledné prifazena kontextové nabidce. Posledni radek pak determinuje, ze
vytvorena kontextova nabidka se bude vztahovat na pozZzadovanou instanci ovladaciho prvku
TextBox.

Pro praktické vyzkouseni prace programového kédu mizZete na formuldf umistit jednu instanci
ovladaciho prvku Button a rovnéz jednu instanci ovladaciho prvku TextBox. Udalostni proceduru
Click tladitka vyplite uvedenym kddem a spustte testovaci aplikaci. Klepnéte nejdfive na tlacitko.
Uvidite, Ze se vytvori hlavni nabidka, parcidlni nabidka a jedna polozka této nabidky. Kdyz klepnéte
pravym tlacitkem mysi na instanci ovladaciho prvku TextBox, objevi se kontextova nabidka, ktera
vznikla klonovanim (obr. 2).

™ Klonovani nabidky =-10] x|

Mabidka £.1

Toto je instance
ovlddacibo preku TextBos, | Wbyt nabidku I

Obr. 2 - Kontextova nabidka vytvorena klonovanim

110



Vydani 6/2003 - Téma mésice

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic

Optimalizace

Casova naroc¢nost
(min):

60

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic 6.0 SP 5
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni Ctenafi,

Autor: Jan Hanak

Téma mesice

Profesional

uvod a jadro druhého dilu naseho miniserialu o procesu optimalizace bude patfit prehledu
pokrocilych optimalizaCnich nastaveni, jez se ukryvaji pod volbou Advanced Optimizations na
zaloZce Compile okna Project Properties. V zavéru se spole¢né podivdme na zplsob méfeni tempa

exekuce udalostni procedury. Preji pfijemné pocteni.

Charakteristika moznosti pokrodilych optimalizacnich voleb prekladace VB 6.0

Assume No Aliasing

Remove Array Bounds Checks

Remove Integer Overflow Checks

Remove Floating Point Error Checks

Allow Unrounded Floating Point Operations

Remove Safe Pentium(tm) FDIV Checks
Méreni ¢asu provadéni kritickych ¢asti programu

Charakteristika moznosti pokrocilych optimalizacnich voleb prekladace VB 6.0

Jestlize klepnéte na zaloZce Compile okna Project Properties na tlacitko Advanced Optimizations,

spatfite toto okno:
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i Advanced Optimizations EI

Warning: enabling the Fallowing optirmizations may present
correct execution of your program

[ Assume No aliasing

™ Remove Array Bounds Checks

[ Remove Integer Overflow Checks

[ Remove Floating Point Errar Checks

™ allow Unrounded Floaking Poink Operations

[ Remove Safe Pentiumitm) FOIY Checks

Zancel Help

Obr. 1 - Podoba okna Advanced Optimizations

Jak si mUzete vimnout, okno vdm nabizi pomé&rné sluénou kolekci moznosti, jak ovlivnit praci kédu
vasi aplikace. Jesté predtim, nez prejdeme na charakteristiku jednotlivych optimaliza¢nich voleb,
bych vas chtél upozornit na velmi dileZitou skuteénost. TotiZ tak, jak je moZné, Ze aktivaci vhodné
volby bude vase aplikace bézet svizné&ji, je rovnéz mozné, ze praveé nespravnym vybérem
optimalizaéni volby mGze dojit k ne¢ekanym chybam pfi provadéni programového kddu, nebo, jesté
haF, ke krachu celé aplikace. Vezméte proto do Uvahy tato upozornéni a vzdy postupuite tak, ze
nejprve zapnete jednu optimalizacni volbu, nasledné spustite a otestujete aplikaci a az poté, kdyz
véechno prob&hne tak, jak ma, mlzete experimentovat s dal$imi volbami okna Advanced
Optimizations.

Pojdme se tedy podivat, jaké kouzelni moznosti ndm okno Advanced Optimizations nabizi:

1. Assume No Aliasing
Aktivaci této volby oznamujete prekladaci, ze ve vasi aplikaci nepouzivate techniku, jejiz
jméno je aliasing. PFi aplikaci uvedené techniky dochazi k tomu, Ze se na jedno a totéz
pamétové misto (pfesnéji pamétovou adresu) odvoldvate stejnym nazvem. Typickym
piikladem pouziti této techniky je predavani argumentt odkazem (pomoci kli¢ového slova
ByRef). Techniku aliasing predvadi nasledujici ptiklad:

=

Private Sub btnTlac¢itkol Click()
Dim ABC As Integer
ABC = 100

Call Proc_ 1 (ABC)

MsgBox ABC
End Sub

Private Sub Proc_ 1 (ByRef hodnota As Integer)

hodnota = hodnota + 100
End Sub
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V udalostni procedure Click tlacitka s ndzvem btnTlaéitkol je deklarovana celocliselna
proménna ABC, které je posléze prifazena hodnota 100 jednotek. Co ve skutecnosti provadéji
tyto dva radky kédu? Deklarace proménné nafizuje, aby bylo pro proménnou vyhrazeno
dostate¢né pamétové misto. Pfifazovaci pfikaz zabezpeduje naplnéni proménné smyslupinou
hodnotou. Pokud byste chtéli situaci studovat jesté podrobnéji, zjistili byste, ze proménna
ABC je umisténa na zasobnik.

V dalsi etapé je volana Sub procedura s ndzvem Proc_1, které je jako argument predana
hodnota proménné ABC. Ze zapisu signatury procedury snadno poznate, ze procedure je
predavan vstupni argument odkazem, coz znamena, ze procedure neni poskytnuta aktualni
hodnota proménné ABC (100), ale pamétova adresa (presnéji ukazatel na tuto adresu), na
které je uloZena hodnota promé&nné ABC. Timto zplsobem ziskavé procedura Proc_1
schopnost pfimeého pfistupu k hodnoté promeénne ABC, a tedy muUze tuto hodnotu lehce
zménit, coz se také o chvili pozdéji stane. Radek hodnota = hodnota + 100 inkrementuje
plvodni hodnotu promé&nna ABC. Pokud byste chtéli byt presnéjsi, mohli byste Fict, Ze
uvedeny pfifazovaci pfikaz zabezpeci inkrementaci hodnoty proménné, ktera se nachazi na
ziskané pamétové adrese. Tak je Ukol procedury vykonan a exekuce programu se vraci zpét
do udalostni procedury btnTlaéitko1_Click. Findlnim bodem je zobrazeni okna se zpravou
prostirednictvim funkce MsgBox. Pokud si myslite, Ze zobrazena bude numericka hodnota
200, mate pravdu. Grafické zndzornéni prikladu mdzZete vidét na obr. 2.

Cast poditadové paméti

Plvodni hodnota
proménne ABC

Cast poditadové paméti

Inkrementace plvodni hodnoty
proménne ABC prostrednictvim
procedury Proc_1

Obr. 2 - Proces zmény hodnoty proménné ABC
Podstata techniky aliasing tkvi v moznosti odkazovat se na jednu pamétovou adresu vice

nazvy. Je tato podminka splnéna v pfedchozim pfikladu? Patrné ano, protoze na pamétové
misto s hodnotou proménné ABC je mozné se odkazat i z procedury Proc_1.
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Povézme, Ze byste podobu této procedury pozménili timto zplsobem:

=

Private Sub Proc_1(ByRef hodnota As Integer)
MsgBox hodnota
End Sub

Tak by se v prvnim dialogovém okné zobrazila hodnota 100, coz by byla pravé aktualni
hodnota proménné ABC. Druhé dialogové okno by poté zobrazilo jiz modifikaci hodnoty
proménné. Z uvedeného lze vyvodit, Ze na jednu adresu v paméti je mozné se odkazat jak
pomoci proménné ABC, tak zprostredkované pomoci proménné hodnota.

Remove Array Bounds Checks

Volba odstranuje implicitni kontrolu hranic rozsahu poli. Visual Basic 6.0 totiz pfi kazdé
manipulaci s prvky pole zjistuje, zdali je prvek, se kterym se pravé pracuje, v povoleném
intervalu, jenz byl zvolen pti deklaraci pole. Jestlize vase aplikace pracuje s poli ,ve velkém",
mUzete zapnout tuto volbu a dosdhnout znaéného navyseni vykonu. Problém oviem mize
nastat v situaci, kdy dojde (pFi zapnuté optimalizac¢ni volbé) k pfistupu mimo povolené
hranice pole. Takovyto pokus se miZe skonéit az neotekavanym selhdnim aplikace. Dobr3
rada na zaveér: Budete-li chtit bezpecné prochazet vSemi prvky pole, pouZijte za timto ucelem
funkce LBound a UBound. Piiklad jejich pouZiti miZete vidét v nasledujicim vypisu fragmentu
zdrojového koédu:

=

Dim y As Integer
Dim pole() As Integer
ReDim pole (10000)

For y = LBound(pole()) To UBound(pole())
lstSeznam.AddItem (y)
Next y

Na prvnim radku je deklarovana proménna y datového typu Integer. Poté je deklarovano
také dynamické pole (pole()), které je schopno pojmout zatim neuréeny pocet prvk{ typu
Integer. Pfikaz ReDim nastavuje vrchni hranici pole na hodnotu 10000 (pole od tohoto
okamziku obsahuje ve skutecnosti desettisic a jeden prvek, protoze jeho rozsah tvofi interval
<0, 10000>). Déle chceme, aby byl obsah pole (soubor véech prvkl pole) pfenesen do
seznamu s nazvem IstSeznam. Protoze nechceme explicitné urcéovat dolni a horni hranici
pole, pouzijeme za timto Ucelem spfiznéné funkce LBound a UBound v cyklu For-Next,
kterym jako argument preddme pouze nazev pole (pole()). Pfidani prvkd pole do seznamu
zabezpedi metoda AddItem, které je v ramci cyklu vzdy poskytnut konkrétni index prvku pole
pro pfidani.

PouZijete-li na uréeni spodni a vrchni hranice pole uvedené funkce, vyhnete se jakymkoliv
potizim pFi pouziti optimalizacni volby Remove Array Bounds Checks.

Remove Integer Overflow Checks

ZatrZzeni této volby zpUsobi, Ze Visual Basic nebude kontrolovat, zdali byl rozsah specifického
celo¢iselného datového typu prekrocen - jde o tzv. preteceni obsahl proménnych
celo¢iselnych datovych typd. PFi operacich s promé&nnymi tohoto typu si VB hlida, aby
vysledni hodnota operace byla v oboru pfipustnych hodnot pouZitych datovych typd. Jestlize
je vysledni hodnota mimo tohoto pFipustného oboru, dochazi k preteceni. Tuto chybu Visual
Basic standardné zjisti a ohlasi, no pokud zapnéte optimalizacni volbu Remove Integer
Overflow Checks, Visual Basic nebude popsanou kontrolu oboru proménnych provadét a tudiz
v pripadé chyby neobdrzite 24dné chybové hldseni, ovéem aplikace miZe zobrazovat
nespravné hodnoty.
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4. Remove Floating Point Error Checks
Budete-li chtit deaktivovat kontrolu chyb pfi praci s Cisly s pohyblivou desetinnou ¢arkou,
zatrhnéte tuto optimalizac¢ni volbu. Podobné jako pri predchazejici volbé, i pfi operacich
s proménnymi, jez uchovavaji ¢isla s pohyblivou fadovou ¢arkou Visual Basic kontroluje, zdali
finalni hodnota operace neprekrodi pfripustny rozsah pouzitého datového typu. Kdyz vsak za
béhu programu dojde k prekroceni stanoveného rozsahu, VB zobrazi chybové hlaseni. Jestlize
zatrhnéte tuto volbu, VB se nebude dale zabyvat implicitni kontrolou, a radéji se bude
vénovat jinym, podstatn&j$im operacim. Tato skute¢nost sice mize dodat vasi aplikaci
potfebnou ,vykonnostni injekci®, ovéem zase byste méli pamatovat na to, ze pokud volbu
Remove Floating Point Error Checks zapnete a za béhu aplikace nastane chyba, nebude
zobrazeno 2adné varovné hlaseni, no pochopiteln& se miZou dostavit podivné vysledky
vypocetnich operaci.

5. Allow Unrounded Floating Point Operations
Predposledni optimalizacni volba Fika kompilatoru, aby pfi praci s Cisly s pohyblivou
desetinnou ¢arkou nezaokrouhloval tato cisla na pfedepsany pocet desetinnych mist. Tim
padem sice prichazite o jistou davku presnosti, no zvysi se rychlost provadénych operaci.

6. Remove Safe Pentium(tm) FDIV Checks
Pokud nebude vase aplikace bézet na pocitacich s procesory tfidy Pentium, jejichz takt je
mensi nez 120 MHz, mlZete zatrhnout tuto optimalizaéni volbu. Staré procesory Pentium
obsahovaly chybu pri déleni ¢isel s pohyblivou radovou ¢arkou. Kompilator Visual Basicu pfi
generovani kodu standardné pridava také instrukce, které zabranuji vyskytu chyby pfi
provadéni matematickych operaci s Cisly s pohyblivou desetinnou ¢arkou i na téchto starych
procesorech. Kdyz jste si naprosto jisti, ze vase aplikace nebude nikdy bézet na uvedeném
typu procesoru, mizete aktivovat tuto optimalizaéni volbu. Vysledkem bude rychlejéi exekuce
programového kodu, protoze operace budou vykonavany bez dodate¢nych korekénich
instrukci.

Méreni ¢asu provadéni kritickych casti programu

V ramci procesu optimalizace byste méli byt schopni podivat se na aplikaci, jejiz kod chcete
optimalizovat, ze &ir§iho Ghlu pohledu. Velmi dobrou pomuckou je rozélené&ni celé aplikace do
mensich logickych jednotek, v prostiedi kterych se pak odehrava dikladna analyza problémovych
sekci. Mnoho programétord zaéina proces optimalizace velice jednoduse: Oteviou si kdd aplikace a
optimalizuji jej tak fe¢eno ,odshora dold". Po kompletni optimalizaci padnou vy&erpani na sttl a
nakonec zjisti, Ze obétovany Cas a energie se jaksi minuly svym Ucinkem. Ptate se, proc¢ je nastinény
pristup nevhodny? Proces optimalizace aplikace musi byt samoziejmé komplexni, ovSem v praxi se
velmi ¢asto stava, ze vykon aplikace se znatelné zvysi jiz tehdy, kdy je optimalizovano jenom dvacet
procent celkového objemu zdrojového kdédu. Praveé rychlost béhu této ,, dvacetiprocentni® mnoziny
kritickych programovych instrukci ma nejvétsi vliv na celkovou vykonnost aplikace. Jestlize je
programator natolik zkuseny, aby védél odhalit vzpominanou kritickou mnozinu programovych
instrukci pro optimalizaci, ma jiz napll vyhréno. Mezi nej¢ast&jsi problémové oblasti patii ¢asto
provadéné operace, jejichz charakter zavisi od povahy aplikace. Kdyz kupfikladu vyvijite textovy
procesor, vade hlavni kritickd oblast bude tvorena instrukcemi pro praci s proudy textovych znakd
(otevirani, modifikace, ukladani). Jste-li vyvojafem programu pro zpracovani rastrové grafiky, jisté
mnoho ¢asu obétujete pro to, aby prekreslovani oken s grafickymi soubory bylo co mozna
nejrychlejsi. Takto bychom mohli postupovat dale a uvadét nespocet podobnych piikladd.

Predpokladejme v tuto chvili, Ze jste jiz urcili kritické oblasti vasi aplikace a chtéli byste zméfrit
rychlost jejich provadéni. Mé&feni rychlosti rlznych Usekl je ve skutednosti zakladnim krokem
k ziskani kvantitativnich primarnich Udajd o vykonu vasi aplikace. Na nadchazejici ukézce
programového kédu si ukazeme, jak zmérit rychlost provadéni specifické ¢asti aplikace.

Povézme, Ze chceme pridat do seznamu 10000 polozek. Tento Ukol ma na starosti udalostni
procedura Click tlacitka, jejiz télo tvoFi nasledujici prikazy:
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D

Dim x As Integer

For x = 1 To 10000
lstSeznam.AddItem (x)
Next x

Domnivam se, ze kdd je pro vas dostatecné srozumitelny, a proto se nebudu jeho popisem zabyvat.
Misto toho vdm radé&ji ihned ukazu zpUsob, jak zmé&Fit, kolik trvad exekuce procedury:

D

Dim x As Integer, zacdtek As Single
zacatek = Timer

For x = 1 To 10000
lstSeznam.AddItem (x)

Next x

Me.Caption = "Operace trvala: " & _
Format (Timer - zacatek, "0.000") &
" sekund."

Cely algoritmus méreni tempa procedury je nasledovni:

1.

2.

Do proménné za&atek typu Single je uloZzen pocet sekund, které uplynuly od pllnoci (tuto
hodnotu uchovava vlastnost Timer tfidy DateTime, ktera je urcena jenom pro cteni).

Za radky programového kodu, jejichz rychlost chceme zmérit, umistime prikaz pro zobrazeni
vzniklého ¢asového rozdilu od spusténi procedury (pfesnéji od inicializace proménné
zaéatek). Prikaz ma tuto podobu:

=

Me.Caption = "Operace trvala: " & _
Format (Timer - zacatek, "0.000") & _
" sekund."

Vs v

Nejpodstatnéjsi Casti je vypocet Casového rozdilu (Timer - zaéatek). Tak ziskavate Ciselné
vyjadreni doby, ktera uplynula od inicializace pocatecni proménné. V nasem prikladé je
vypocet ¢asového rozdilu jesté ,uzivatelsky zaobalen" do funkce Format. Pomoci pfiméreného
nastaveni druhého parametru funkce urcime, aby desetinna ¢ast zobrazené hodnoty byla
tvorena tfemi Cislicemi. Finalni hodnota je zobrazena v titulkovém pruhu okna aplikace.

Na pocitaci s procesorem Celeron taktovaném na 1,1 GHz trvalo naplnéni seznamu priblizné 450
tisicin sekundy (obr. 3).
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Obr. 3 - Vysledek méreni tempa udalostni procedury

Vysledni hodnoty se miizou pii opakovaném testu nepatrné lisit, proto miZete dodate¢né
implementovat kéd pro provedeni, dejme tomu, péti testl a nasledné vypoé&ist primé&rnou
hodnotu ze vSech testovacich hodnot.
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v Sestém dilu seridlu se budeme zabyvat problematikou proménnych hodnotovych a referencnich
datovych typl. Dozvite se, jak deklarovat vice promé&nnych v rdmci jednoho deklaraéniho p¥ikazu a
rovnéz objevite zplsob, jakym se uskuteéfiuje pFifazovani hodnot u promé&nnych hodnotového

datového typu a pfifazovani referenci u referencnich proménnych.

Co byste jesté méli védét o deklaraci a inicializaci proménnych hodnotovych datovych typd

Algoritmus pfifazovani hodnot u proménnych hodnotového typu

Jaka je hodnota deklarované proménné, kterd jesté nebyla inicializovana?
Ukéazka prace proménné referencniho datového typu

Algoritmus pfifazovani referenci u proménnych referencniho typu

Zivotni cyklus proménné

Co byste jesté méli védét o deklaraci a inicializaci
proménnych hodnotovych datovych typt

Visual Basic .NET vam dava prilezitost, abyste deklaraci proménné a pfifazeni hodnoty do této
proménné spojili do jednoho celku pouzitim jediného pfikazu, v némz se provede jak deklarace, tak i

inicializace proménné. Podivejte se na nasledujici ukazku:

=

Dim Objednédvka As Integer = 1000

Zde mQzete vidét, jak je prom&nna Objednavka datového typu Integer ihned pfFi deklaraci naplnéna

numerickou hodnotou.

Kdyz budete chtit deklarovat vice proménnych stejného datového typu v ramci jediného
deklaraéniho ptikazu, mzete postupovat tak, jak je uvedeno na doprovodném vypisu zdrojového

kodu:

Dim hodnotal, hodnota2 As Long
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V jednom deklarac¢nim prikazu jsou deklarovany dvé proménné (hodnotal a hodnota2) datového
typu Long.

Pokud patfite mezi programatory, ktefi prichazeji z VB 6.0, bude dobré, kdyz si vSimnete,
ze deklarace vice proménnych v jednom deklara¢nim prikazu se od minulé verze
0 podstatné zménila. Ve VB 6.0 by deklarace tohoto typu znamenala, Ze proménna
{5 hodnotal je typu Variant a az proménna hodnota2 je typu Long (pfitom
abstrahujeme od skutecnosti, Ze rozsah datového typu Long ve VB .NET je jiny ve
srovnani s VB 6.0).

Pokud si prohlizite zdrojovy kdéd a chcete zjistit, jakého datového typu je ta-ktera
2 | proménna, umistéte nad nazev pozadované proménné kurzor mysi a chvili poseckejte:

($)

- hodnotal = X % (v ¥ [(-g2))
[ hadniotal As Long)

Pro deklaraci dvou promé&nnych typu Single a daldich dvou promé&nnych typu Double miZete pouZit
tento zapis deklaracniho pfikazu:

=

Dim primérl, prumér2 As Single, vysledekl, vysledek2 As Double

Algoritmus pfFiFazovani hodnot u proménnych hodnotového typu

V programatorské praxi se najde nespocet piipadd, kdy budete muset prifadit obsah jedné
proménné do jiné proménné. Abyste pochopili, jak je tento proces realizovan u proménnych
hodnotovych datovych typl, rozebereme si jej podrobnéji.

Predpokladejme, Ze se ndm do rukou dostane tento Utrzek programového kddu:

=

Dim v1, v2 As Short

vl = 100

v2 = vl + 100
MessageBox.Show (v2.ToString)

Vite, jaka hodnota bude zobrazena v okné se zpravou? Abychom zahadu rozresili, pojdme se podivat
na to, jak se véci maji. Nuze, na prvnim Fadku jsou deklarovany dvé proménné (v1i a v2) typu
Short. V dalsim kroku je proménna v1 inicializovana hodnotou 100. Pravdépodobné nejzajimavéjsi je
treti prikaz:

=

v2 = vl + 100

Co se stane? Nejprve je hodnota proménna v1 zvétSena o 100 jednotek (programatofri také Casto
fikaji, ze hodnota proménné je inkrementovana). Jestlize pred provedenim inkrementace byla
hodnota proménna v1 rovna 100 jednotkam, po zvyseni hodnoty bude souc¢asna hodnota proménna
vl rovna 200 jednotkdm. Nasledné dochazi k pfifazeni inkrementované hodnoty proménné v1 do
proménné v2. Od nynéjska tak proménna v2 obsahuje c¢iselnou hodnotu 200. Tato skutec¢nost je
zahy uzivateli oznamena v okné se zpravou.
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Cely algoritmus si mizete jesté jednou prohlédnout na doprovodné ilustraci (obr. 1).

‘Deklarace proménnych v1 a v2 ’

Naplnéni proménné v1
hodnotou 100

Hodnota proménné v1
je zvétSena o 100 jednotek

Aktualni hodnota proménné v1
je prifazena do proménné v2

roménna v2 obsahuje nyni
hodnotu 200

Obr. 1 - Algoritmus procesu pfifazeni hodnoty proménné v1 do proménné v2

V1< B W AN -

hodnotovych datovych typd. PFi pfifazovéni odkazd mezi proménnymi referencnich

0 Velmi ddleZité je mit na paméti, Ze demonstrovana situace se tyka jenom proménnych
{5 datovych typl nabird problematika zcela jiné rozmé&ry.

Jaka je hodnota deklarované proménné, ktera jesté nebyla inicializovana?

Pfi praci s prom&nnymi hodnotovych datovych typd by vas mohla napadnout zajimavéa otézka, a sice
jakou hodnotu obsahuje proménna, ktera jiz byla deklarovana, no jesté nebyla inicializovana.
Kdybyste chtéli a deklarovali proménnou x datového typu Integer a posléze zobrazili jeji hodnotu v
okné se zpravou, Zzjistili byste, Zze proménna x je standardné inicializovana na nulovou hodnotu.

Pokud neni proménna po své deklaraci inicializovana, VB .NET této proménné prifadi standardni
inicializa¢ni hodnotu. Touto standardni inicializa¢ni hodnotou je kuprikladu u vSech numerickych
datovych typl nula, u datového typu Boolean je to pravdivostni hodnota False a u viech
proménnych referenénich datovych typQ (jako je Object, String nebo pole) specialni hodnota
Nothing.

Ukazka prace proménné referencniho datového typu

Proménné referencnich datovych typd, na rozdil od proménnych hodnotovych datovych typQ,
neuchovavaji jistou hodnotu, nybrz odkaz (referenci) na pamétové misto, kde je hodnota uloZena
(onou hodnotou muZe byt i objekt, jak za chvili uvidite). Typickym predstavitelem referenéniho
datového typu je t¥ida. TFidu si mUZete predstavit jako $ablonu pro tvorbu objektl jistého typu.
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Proces deklarace a nasledné inicializace proménné referencniho typu si pfedvedeme na bazové tridé
formulare (Form).

Deklarujme nejprve proménnou formula¥, datovym typem které bude tfida Form:

=

Dim formuld?¥ As Form

Co byste si méli zcela jisté zapamatovat je skutecnost, ze uvedeny radek programového kddu jesté
nevytvari instanci tfidy Form (tedy novy objekt), ale jenom fiké prekladaci, aby vyhradil dostate¢né
pamétové misto pro uloZeni referenéni proménné formular.

Novy objekt vznika az zapsanim tohoto fadku kodu:

=

formuld? = New Form()

Pouzitim klicového slova New dochazi k vytvoreni nového objektu, tedy nové instance tfidy Form.

V této souvislosti je nevyhnutné rozliovat dvé rlizné véci, kterymi jsou promé&nna formulaF a objekt
tfidy Form. Proménna formulaf je proménnou referencniho typu a z tohoto titulu je schopna
uchovavat jenom odkaz, resp. referenci na ,svij" objekt. Re&eno jinymi slovy, promé&nna formulaF
nevi nic o datech, které objekt spravuje, ona vdm muZe poskytnout jenom pfistup k pamétové
adrese, na které se objekt pravé nachazi. Na druhé strané Ize pozorovat objekt, tedy samotny
formular, ktery disponuje svymi vlastnostmi a metodami a umi pruzné reagovat na mnozinu
podporovanych udalosti.

Ackoliv je mozné Fici, Zze nazev vzniklého objektu je formulaF, bude dobré, kdyz budete védét, jak
véci ve skutecnosti funguji. Textovy retézec ,formulai" predstavuje nazev objektové (referencni)
proménné, ovSem protoze k vytvofenému objektu nelze pfistupovat jinak, nezli pravé pomoci této
proménné referencniho typu, dochazi k uvedené slovni substituci. Po zrozeni je novy objekt umistén

do speciadlniho pamétového prostoru (na hromadu) a je mozné s nim dale interaktivné komunikovat.

Budete-li kupfikladu chtit, aby se vytvoreny formulaF objevil na obrazovce, zavolejte jeho metodu
Show. Text v titulkovém pruhu formulafe upravite vhodnym nastavenim jeho vlastnosti Text.

=

formuldr.Show ()
formuld?¥.Text = "Toto je novy formular."

Podobu vygenerovaného formulare ilustruje obr. 2.

121



=

Obr. 2 - Formula¥, jenz vznikl z bazové tfidy Form

Jak si mUzZete vimnout, zobrazeny formuldf méa véechny potifebné soudasti, které musi Fadny
formular aplikace Windows mit: titulkovy pruh, systémovou nabidku, okraje, aktivni plochu a také
tla¢itka pro minimalizaci, maximalizaci a zavieni. Dokonce mdZete ménit velikost a pozici formulare
na monitoru. Jak je mozné, ze formular obsahuje vSechny tyto prvky bez toho, abyste jejich
existenci vyslovné ptikazali? Odpovédi na poloZzenou otazku je definice jednoho z esencialnich piliQ
objektové orientovaného programovani, kterym je dédiénost.

Tento termin, tak populdrni u programatord, ktefi pouzivaji OOP, znamena, Ze odvozeny (synovsky)
formular si ponechava vSechny vlastnosti svého predka, kterym je bazova trfida Form. Také se fik3,
ze vznikly potomek dédi vSechny pozadované nalezitosti svého predka. Jak jsme si jiz povédéli, tfida
slouzi jako podklad pro tvorbu objektd jistého typu. Kdyz je tedy v definici tfidy vyslovné uvedeno,
Ze objekt, ktery z ni vznikne, ma disponovat pfedem danymi charakteristikami, zrozeny objekt taky
skutecné bude. Stejnou situaci vyuziva také novy formular, ktery dostal od své bazové tridy
potfebnou vybavu v podobé titulkového pruhu, systémové nabidky a dalSich potfebnych soucasti.

Podobné jako u proménnych hodnotovych typQ, i pfi pouZiti referenénich proménnych Ize spojit
kroky pro deklaraci a inicializaci do jednoho pfikazu:

=

Dim formuldf¥ As New Form()

Na zavér této podkapitoly si jesté povézme, Ze kromé t¥id miZzeme do mnoziny referenénich
datovych typl zaradit také:

Datovy typ String
Pole

Delegaty
Rozhrani

Algoritmus pfFiFazovani referenci u proménnych referenc¢niho typu

Namét této ¢asti bude analogicky s podkapitolou, ve které jsme zkoumali zplsob pFifazovani hodnot
u proménnych hodnotového typu. Pfedem vam jiz ale musim sdélit skutecnost, ze problematika
ptitazovani odkaz{ je u referenénich promé&nnych podstatné odli$nd, co si ostatné za chvili ukazeme
na praktickém prikladu.
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Podivejme se nejdfiv na zdrojovy kdd, jenz bude predmétem naseho zajmu:

=

Dim formuldrl As Form
formuldrl = New Form()
formuldrl.Text = "Toto Jje novy formuldr."

Dim formuldr¥2 As Form
formuldr2 = formuléarl

MessageBox.Show (formular2.Text)

A opét se vas zeptam, zdali vite, co bude zobrazeno v okné se zpravou. Pokud jste na pochybach,
vénujte prosim pozornost nasledujicim Fadkim textu.

Smysl dvou Uvodnich faddkd vam jiz nemusim blize vysvétlovat, jednodude dochazi k deklaraci
proménné formulaFl a vytvoreni objektu tfidy Form. Odkaz na objekt je vloZzen do referencni
proménné formularl. Dale je modifikovana vlastnost Text pravé zrozeného objektu. V nasledujicim
kroku je deklarovana dalsi objektova proménna s nazvem formulaF2. Konec¢né se dostavame

k hlavnimu prvku programové ukazky, kterym je aplikace pf¥ifazovaciho prikazu. Ptate se, jak
probiha pfifazeni?

Vzpomerite si na jeden z predeslych prikladl, ve kterém jste se pokouseli ptifadit hodnotu jedné
hodnotové proménné do jiné hodnotové proménné. Tehdy se obsah proménné, kterd se nachazela
na pravé strané pfirazovaciho ptikazu, vlozil do proménné, jez byla umisténa na levé strané
prifazovaciho prikazu.

Podobna je situace i v tomto pfipadé€, jenom nesmite zapomenout na to, Ze objektova proménna
formulaFl neobsahuje zadnou hodnotu, ale referenci na vytvoreny objekt. V pfifazovacim prikazu je
proto odkaz na objekt, jenz uchovava proménna formular1 prekopirovan do objektové proménné
formulaF2. To znamena, ze od této chvile je také proménna formulaF2 schopna pristupovat

k vlastnostem vytvoreného objektu (formulare), a tedy v dialogovém okné bude zobrazena hodnota
vlastnosti Text tohoto objektu (tedy textovy retézec ,Toto je novy formular).

Zavérem lze poznamenat, Ze vysledkem aplikace pfifazovaciho pfikazu je stejna napln obou
objektovych proménnych (obr. 3).
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Pouziti prifazovaciho prikazu:

formular2 = formular

_E Toto je novy formul&F.

=10l x|

<

Referencni proménna
formular1

=

Referencni proménna
formular2

Vytvorena instance tfidy Form

Obr. 3 - Po pfifazeni obsahuje i objektova proménna formulai2 odkaz na instanci tfidy Form

Zivotni cyklus proménné

Kazda proménnd, ¢ uz jde o proménnou hodnotového nebo referenéniho datového typu, ma svdj

vlastni zivotni cyklus. Zivotnim cyklem proménné se rozumi jisté ¢asem ohrani¢ena doba, po kterou
v s . . v, v v . O v v “ v s . . .

promeéenna existuje v paméti pocitaCe. Graficky Ize prubéh ,zivota®™ proménné znazornit asi takto:

Aktivita
promeénne

Vznik Zanik
promeénne promenne

[
»

I N
\ 4

Casova osa

Doba existence
promeénne

Obr. 4 - Graficka ilustrace zivotniho cyklu proménné

Proménna vznikd deklaraci pomoci deklara¢niho pfikazu Dim. Pfikaz Dim rezervuje v paméti pocitace
dostatecné velky prostor v zavislosti od datového typu proménné, aby bylo pozdé&ji mozné ulozit do
proménné hodnotu nebo referenci na objekt. Po pocatecné deklaraci dochazi bud’ ihned, nebo za
néjakou dobu k naplnéni proménné hodnotou nebo odkazem, jinak receno, dochazi k inicializaci
proménné. Jakmile je proménna inicializovana, je zahy pouzita k provedeni vypoctu, pfifazeni, nebo
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jakékoliv jiné operaci v souladu s programovou logikou aplikace. V ramci svého Zivotniho cyklu mize
byt hodnota promé&nné nespoletnékrat zménéna, ovéem proménna nemuze nikdy ménit svlij datovy
typ. KdyzZ je proménna jednou vytvorena pro pfijimani celych Cisel v rozsahu od 0 do 255 moznych
hodnot, tato charakteristika je ji pevné dana a nelze ji nijak modifikovat. Ve chvili, kdy proménna
spini svij Ukol, dochdzi k jeji destrukci. V procesu destrukce je samozfejmé zlikvidovana taka
hodnota, resp. reference, kterou proménna obsahovala. Samotny proces destrukce je ovsem u
promé&nnych hodnotovych datovych typu jiny, nezli je tomu u referenénich proménnych.

Pfi destrukci proménné hodnotového typu je situace takova, jakou byste nejspis ¢ekali. Nejprve je
zlikvidovana hodnota proménné a poté nastava destrukce proménné. Pri proménnych referencnich
typU je ovéem proces destrukce specificky. PFi likvidaci promé&nné tohoto typu dojde k likvidaci
reference, tedy odkazu, jenz proménna obsahovala. Instance tfidy (objekt), na kterou byl odkaz
referenéni promé&nné zamérten ale zUstava ,nazivu". Objekt se stava predmétem likvidace (pro
Garbage Collection) az v okamziku, kdy na néj nejsou navazany zadné dalsi odkazy.

Délka Zivotniho cyklu proménné zavisi hlavné od oboru proménné (tedy od Casu, v ramci kterého si
proménna udrzuje svoji hodnotu). Oborem proménné zvycejné byva:

Procedura typu Sub

Funkce

Trida formulare (pripadné jina trida)
Modul

Jestlize je proménna deklarovana uvniti procedury typu Sub (napf. uvniti udalostni procedury Click
tlacitka) jejim oborem je pravé tato procedura. To mimo jiné znamena, ze jakmile se dokonci
provadéni kdédu procedury (procesor prejde na radek s pfikazem End Sub), proménna je podrobena
likvidaci a je zniCena také hodnota, kterou proménna uchovavala. Takovato proménna je Casto
nazyvana i jako lokalni promé&nnd, ¢imz se jesté vice zdlrazfiuje skutednost, ze plsobnosti
proménné je jenom jista lokalni oblast.

V nékterych pfipadech mozna budete chtit, aby proménna nebyla po ukonceni procedury ¢i funkce
zlikvidovana a aby bylo mozné zachovat jeji hodnotu. Tehdy jisté ocenite silu klicového slova Static,
pomoci kterého se deklaruji proménné, které si dokazi uchovat svou hodnotu i po terminaci
procedury, v niz jsou deklarovany. Uvedme si prakticky priklad pouziti klicového slova Static.

=

Private Sub btnTlac¢itkol Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnTlac¢itkol.Click
Static pocet aktivaci As Integer

pocet aktivaci = pocet aktivaci + 1

MessageBox.Show ("Procedura byla aktivovéana: " & _
pocet aktivaci.ToString & "-krat.",
"Pocet aktivaci procedury Sub")

End Sub

Vzdy, kdyz budete chtit deklarovat proménnou jako statickou, budete muset pred jeji ndazev umistit
klicové slovo Static.

Statickou promé&nnou miZete deklarovat i s pouzitim ptikazu Dim:

<§§;2i Static Dim pocet aktivaci As Integer
WY -
r"’_/ f

L Ackoliv jde o platnou deklaraci, je pomérné zdlouhava, a proto se velmi Casto statické
proménné deklaruji pouze zapsanim klicového slova Static pfed jméno proménné.
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Kdyz budeme predpokladat, Ze na formulafi se nachazi tlaitko s nazvem btnTlaéitkol, tak pokazdé,
kdyz uzivatel klepne na tlacitko, zobrazi se pocet aktivaci udalostni procedury Click tlacitka v okné
se zpravou. Staticka proménna poédet_aktivaci si i po ukonceni exekuce kédu udalostni procedury
svou hodnotu ulozi a pouzije ji p¥i pristim volani procedury.

Pro lep&i efektivitu kddu mizZete nasledujici prifazovaci piikaz:

pocet aktivaci = pocet aktivaci + 1

nahradit pfikazem:

pocet aktivaci +=1

Dobra, fekli jsme si, Ze proménné deklarované pomoci klicového slova Static maji delsi Zivotni
cyklus ve srovnani se svymi ,nestatickymi® prot&jsky. Nicméné otézkou z{stavd, kdy vlastné dojde
k likvidaci statické proménné. PFi pokusu o odpovéd se musime ponorit hloubé&ji do problematiky
teorie proménnych. JestliZze je totiz statickd proménna deklarovana uvnitf procedury jisté tfidy,
délka jejiho zivotniho cyklu zavisi od toho, zdali je ona procedura deklarovana pouzitim klicového
slova Shared ¢i nikoliv. Kdyby tedy procedura obsahovala ve své deklaraci také toto kouzelné
slovicko, statickd proménna by existovala po celou dobu béhu aplikace. Protoze ale udalostni
procedura btnTlaéitko1_Click neni deklarovana pomoci klicového slova Shared, Zivotni cyklus
statické proménné se kryje s zivotnim cyklem instance tridy, uvnitf které se udalostni procedura
se statickou proménnou nachazi.

Na zavér jesté vzpomenme i pouziti takzvanych globalnich proménnych, kterych deklarace,
obsahujici klicové slovo Public, se zpravidla ukladaji do modulu, jehoz kod je ulozen v specialnim
souboru. Jak jiz ndzev implikuje, globalni promé&nné jsou ,viditelné" z celé aplikace (mUzZete je
pouzit v kterékoliv procedure nebo funkci) a své hodnoty si udrzuji az do konce béhu aplikace.

é%’b Globalni proménné se Casto oznacuji také jako verejné proménné.
2 |

Pridejte do vaseho reseni soubor s modulem a deklarujte globalni proménnou s ndzvem global:

=

Module Modulel
Public global As Integer
End Module

Tuto promé&nnou mizete pouzit z kteréhokoliv mista aplikace, tfeba z udalostni procedury Click
tlacitka.
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Spousténi a ukoncovani procesti pomoci komponenty Process

V Uvodnim tipu si ukaZzeme, jak Ize z prostredi VB .NET uskutecnovat ,management" jednotlivych
procesl. Nejprve si vysvétlime, co se ve skute€nosti rozumi pod pojmem proces, a poté prejdeme
k praktické ukazce pomoci komponenty Process, ktera se nachazi na panelu Components hlavni
soupravy nastroji (Toolbox).

Terminem proces je ve svété pocitacl oznacovana bézici aplikace. Pokud tedy uzivatel poklepe na
ikonu spustitelného (.EXE) souboru, dochdzi ke spusténi programu (data programu se nacitaji do
paméti pocitace) a program se rozbéhne. V tomto okamziku jiz mluvime o procesu. Jeden proces
pak muze pozlstavat z jednoho, nebo i nékolika vldken, ovéem do této problematiky se ted’
nebudeme poustét. DlleZité je, abyste v&déli, Ze vyraz proces je synonymem pro aplikaci, ktera se
pravé nachazi v paméti pocitace, a kod které je vykonavan pomoci procesoru.

Proces ovSem neni jenom teoreticky definovana entita, jde o skutecny softwarovy prvek, jenz
disponuje mnoha specidlnimi charakteristikami. Aby bylo viibec mozné se na proces odkazovat, je
potfebné znat jeho jméno (pripadné identifikacni kéd). VSechny procesy maji jistou prioritu, alokuji
jisty pamétovy prostor atd.

Zajimavé je zkoumani samotné inicializace procesu, tedy okamziku, v kterém je proces spustén a

nasledné& podroben pfimé exekuci. Tim pomysinym inicidtorem mdZe byt bud’ sdm uzivatel (kdyz
poklepe na ikonu spustitelného souboru, nebo spusténi souboru aktivuje jinym zplsobem) anebo
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programator (prostrednictvim zdrojového kodu Ize startovat, spravovat a také ukoncovat
pozadované procesy). Tak se pomalu, ale jisté dostdvdme k hlavni podstaté procesq, a sice k jejich

spravé. VB .NET pfichazi s novou komponentou s ndzvem Process, kterd vam poskytuje tu nejsnazsi
cestu, jak startovat a rovnéz ukoncovat nové procesy.

V nasledujici ukazce si predvedeme, jak snadné je pouzitim komponenty Process nastartovat
libovolnou programovou aplikaci. Postupujte dle uvedenych instrukci:

1. Ve Visual Basicu .NET vytvorte novou aplikaci typu Windows Application.
2. V soupravé nastroji (Toolbox) klepnéte na zaloZzku panelu Components (obr. 1).

E
Data |
Zomponents | ﬂ

@:&, DirectorySearcher
fal MessageQueue
PerformanceCaounter

E Process [

% ServiceController

Tirner

ReportDocurment

YWindows Forms |ﬂ
Clipboard Ring |
izeneral |

Obr. 1 - Vybé&r komponenty Process v soupravé nastroju

3. Poklepejte na ikonu komponenty Process, na coz se komponenta umisti na podnos
komponent (obr. 2).

E Process1

Obr. 2 - Automatické umisténi komponenty Process na podnos komponent

Pridana instance komponenty je standardné pojmenovana (jako Process1), no pokud budete
chtit, mGzete jeji jméno zménit.

Pridejte na formulaf jednu instanci ovladaciho prvku Button, poklepejte na ni a do editoru pro
zapis programového kédu zadejte tyto radky koédu (komentare psat samoziejmé nemusite):

D

Processl.StartInfo.FileName = "calc.exe"
'Urceni néazvu aplikace, kterd se ma spustit.

Processl.Start ()
'Spusténi aplikace "Kalkulacka".

System.Threading.Thread.Sleep (2000)
'Uspani béhu programu VB .NET na dvé sekundy.
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System.Windows.Forms.Application.DoEvents ()
'Predéni tizeni operad¢nimu systému.

Processl.CloseMainWindow ()
'Ukonceni béhu aplikace "Kalkulacka".

Prvni vé&ci, kterou potiebujete udélat, je urcit, kterd aplikace se méa pozd&ji spustit. Z tohoto divodu
pouzijeme vlastnost FileName tfidy ProcessStartInfo, do které pfifadime textovy retézec, jenz
reprezentuje nazev aplikace pro spusténi (v naSem pripadé jde o aplikaci ,Kalkulacka"). Dale
pokracujeme zavolanim metody Start, pomoci které se zvolena aplikace rozbéhne. V nasledujici
etapé je aplikace Visual Basicu .NET uspana na dvé sekundy. Toto znehybnéni aplikace nam
umoznuje metoda Sleep tfidy Thread z jmenného prostoru System.Threading. Predposlednim
krokem je predani Fizeni systému a konec¢né ukonceni spusténého procesu pouzitim metody
CloseMainWindow.

Pouziti metody CloseMainWindow je doporucovano pro fadné ukonceni procesu, ktery ma na
obrazovce vizualni reprezentaci (napf. aplikace ,,Kalkulacka™ ma hlavni okno, podobné i ostatni
soucasti grafického uzivatelského rozhrani). Dalsi vyhodou metody CloseMainWindow je to, ze ve
fazi ukoncovani procesu preda fizeni samotnému procesu, ktery tak ma moznost se bezproblémoveé
ukondit. Kdybyste napf. spustili textovy editor Word a nasledné ukoncili jeho ¢innost, Fizeni procesu
pfi jeho terminaci by bylo svéfeno pfimo tomuto procesu, tedy aplikaci Word, ktera by se vas mohla
kuprikladu zeptat, zdali nechcete ulozit zmény, které byly v aktivnim dokumentu provedeny. Pro
Uplnost je ovéem potiebné dodat, Ze procesy Ize ukon¢it i jinym zplsobem, ktery spociva v pouziti
metody Kill. Aplikace této metody je vhodna pri finalizaci procesl, které nemaji grafickou
reprezentaci. Metoda Kill se ovSem od metody CloseMainWindow liSi zdsadnim znakem - kdyz ji
pouzijete, prinutite predmétny proces, aby se ukondil, a to i za cenu ztraty dat. Metoda Kill tedy
poskytuje moznost, jak abnormalné ukoncit praci procesu, proto ji pouzivejte jen v opravdu
odGvodnénych pripadech.

Aktivace postovniho klienta z aplikace VB .NET

Po precteni tohoto triku pro vas jiz nebude problém aktivovat z aplikace VB .NET postovniho klienta
a zobrazit okno s novou zpravou elektronické posty. Pro vyreSeni stanoveného Ukolu vam bude
stacit jeden fadek programového kddu:

=

Process.Start ("mailto:vbtipy@seznam.cz")

JednodusSe pouzijeme metodu Start tfidy Process pro nastartovani nového procesu. Uvedené metodé
predame textovy retézec, ktery specifikuje adresu elektronické posty. VB .NET je natolik predvidavy,
Ze pochopi, co se od néj zada, i kdyz jsme nezadali nazev programu, ktery slouzi jako postovni
klient (ve skutecnosti si Visual Basic .NET tuto informaci zjisti proziravé sam).

Prikaz pro aktivaci po&tovniho klienta a zobrazeni okna s novou zpravou elektronické posty mizZete
vhodné umistit do nabidky Napové&da ve vasi aplikaci (obr. 3).
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Obr. 3 - Ukdazka propojeni nabidky Napovéda s aktivaci postovniho klienta

Ukazka vizualniho dédéni formulait pomoci utility Inheritance Picker

Jestlize potfebujete pouzit jeden a tentyz formular jako vizualni a funkéni predlohu pro jiné,
odvozené formulare, jisté prijdete rychle na chut programovacimu procesu, jehoz jméno je dédéni.
Po pravdé feceno, pojem dédéni je ponékud rozsahlejsi, ndm ovSem bude stacit, kdyz se prozatim
podivdme na takzvané vizualni dédéni formulaid prostifednictvim chytré utility, kterd se jmenuje
Inheritance Picker. A jak cely proces dédéni formulard probiha?

Predevsim je zapotrebi vytvofit zakladni formulaF, kterému se nékdy fika také bazovy formular,
neboli formulaF, jenz je postaven na bazové tfidé. Takovy bazovy formular vytvorite presné tak, jak
to zvycCejné délavate u jakéhokoliv jiného formulare. Jednoduse na formular umistite vsechny
potiebné instance ovladacich prvki a komponent, které Fddné pojmenuje a vhodnym zplsobem také
upravite jejich vlastnosti. Kdyz mate bazovy formular hotovy, feseni zkompilujete. A vétsi ¢ast prace
je tim padem vykonana.

Nyni pfedpokladejme, Ze budete chtit do projektu vlozit formulaF, ktery bude potomkem formulare,
jenz byl vytvoren predtim. Tento novy formular je odvozenym formuladfem a v hantyrce objektové
orientovaného programovani se rika, ze odvozeny formular dédi vsechny vlastnosti, metody a
veskerou funkcionalitu z rodi¢ovského (bazového) formuldre. Dostdvame tak presnou kopii bazového
formulare. Nejlepsi na tom vSem je ale to, Ze okamzité ziskavate novy formular bez veskeré dalsi
prace (neni tedy nutné, abyste do feseni manualné pridavali dalsi formular a ten poté pracné
vyplfiovali instancemi ovlddacich prvk{). Odvozeny formulaf ovéem neni nedotknutelny, pravé
naopak! MlZete déle rozsifovat jeho vizudlni i programovou funkcionalitu, podle toho, co budete
pravé potrebovat.

Presto ovsem nezapominejte, ze predmétem tohoto cviceni je ukazka vizualni dédi¢nosti formulare
(pravé pomoci utility Inheritance Picker). Dédéni je samoziejmé mozné také z prostredi
programového kdédu, no tento proces je ponékud komplikovanéjsi a ted se nim nebudeme zabyvat.

V nasledujici ukazce si predvedeme, jakym stylem se implementuje vizualni dédéni formulare
v praxi. Zde je postup:

1. JestliZze jste tak jesté neudcinili, spustte Visual Basic .NET a vytvorte novou aplikaci typu
Windows Application.

2. V této chvili se dohodneme, Ze formular Form1 se od nynéjska stane bazovym formularem,
ktery tak bude tvofit zakladni vizualni kostru pro odvozené formuldre, neboli formulare
vzniklé dédénim. Budete-li chtit, mdZete upravit formulaF do vdmi pozadované podoby (napr.
mizete vytvofit bazovy formulaf pro dialogové okno s moznostmi, nebo okno s informacemi
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o aplikaci). Bazovy formular, ktery jsem pfipravil pro potfeby této studie mizete vidét na
obr. 4.

_lo/x]

Tlagitko &. 1

Tlacitko &. 2

Tlacitko &. 3

Obr. 4 - Priklad bazového formulare
Pokud jste s Upravami spokojeni, vyberte nabidku Build a klepnéte na polozku Build Solution.

Vyberte menu Project a zvolte pfikaz Add Inherited Form. V okné Add New Item se ujistéte,
ze v sekci Templates je aktivni ikona Inherited Form (obr. 5).

Add New Item - ip_zdroj x|
TS
Cakegoties: Templates: BE &
F

-3 Local Projeck Items
f

Code File Cuskarm HTML Page

ontrol

Alglyt=ale=-nlawdnt A'eb Custom  Inberited User
Zontrol Control

I

Windows oM Class  Transactional ;I

I
Tt i " mrAm A k

& new form based on an existing YWindows Form

Mame: I Farmz.vh

Qpen Cancel Help

Obr. 5 - Vybér typu formulare, jenz vznikne dédénim

Klepnéte na tlacitko Open.

Na obrazovce se objevi dialogové okno utility Inheritance Picker, ve kterém budete muset
urcit formular, ze kterého se ma dédit. Protoze budeme chtit dédit z jiz pfipraveného
bazového formulare, vybereme jeho jméno se seznamu (obr. 6).
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Obr. 6 - Vybér rodiCovského formulare v okné Inheritance Picker
7. Stisknéte tlacitko OK.

Inheritance Picker vloZi do vaseho reseni novy (odvozeny) formulaF, standardné pod jménem
Form2. Jak mUZete vidét na obr. 7, synovsky formular je od svého pfedka takika na nerozezndni.
Skutecnost, ze jde o formular, jenz vznikl dédénim vizualné podtrhuje jenom mala ikonka se Sipkou,
kterd je nerozlu¢né spjata s kazdou instanci vlozenych ovladacich prvkd.

]

Bazovy formular

Tlacitko &. 1

Tladitko & 2

Tladitka & 3

Obr. 7 - Odvozeny formuladF, jenz vznikl dédénim z bazového formulare

Synovsky formulaF Ize dale upravovat podle potifeb, mizete ménit jeho vzhled ¢&i plnit udalostni
procedury potfebnym programovym kodem.

Implementace zpracovatele udalosti za béhu aplikace

Prepokladejme, Ze se dostanete do situace, kdy budete chtit za béhu programu ptidat na formular
instanci ovladaciho prvku Button a této instanci pfifadit zpracovatele udalosti Click. Presnéji, bude
nevyhnutné, abyste vytvofili instanci tfidy Button, tuto instanci pfidali do kolekce instanci ovladacich
prvkd formuldre a posléze zabezpetili, aby se po klepnuti na vytvoFenou instanci ukonéila pravé
spusténa testovaci aplikace. Hlavnim problémem, jak by se na prvni pohled mohlo zdat, neni
vytvoreni instance ani jeji umisténi na formulaF, dokonce ani ukonceni pravé béziciho procesu by
nemuselo byt také slozité. Tim skute¢nym problémem je zpUsob, jak uskuteénit, aby se po klepnuti
na vytvorenou instanci tfidy Button spustila pfisluSna metoda, resp. procedura typu Sub. Hlavnim
cilem je proto najit pfepojeni mezi udalosti Click a zpracovatelem této udalosti (tedy procedurou
Sub, kterd bude vyvolana jako reakce na vzniklou udalost). Toto prepojeni ndm pomdzZe vybudovat
prikaz AddHandler ve spolupraci s operatorem AddressOf.

Vysvétleme si celou situaci na praktickém prikladé:
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1. Pridejte na formular instanci ovladaciho prvku Button a do zpracovatele udalosti Click této
instance vlozte tyto radky programového kédu:

=

Dim tlac¢itko As Button
tlac¢itko = New Button ()

tlac¢itko.Location = New Point (20, 80)
tlacitko.Text = "Tlacitko"
Me.Controls.Add (tlac¢itko)

AddHandler tlacitko.Click, AddressOf Zpracovatel Click

Prvnim krokem je deklarace referenéni proménné s nazvem tlaéitko. Druhym krokem je
posléze samotna instantace, tedy vytvoreni nového objektu (nové instance tfidy Button).
Nasleduje urceni pozice, na které se bude objekt (tla¢itko) nachazet. K tomu potrebujeme
vlastnost Location, do které pfifadime x-ovou a y-ovou soufadnici levého horniho rohu
tlacitka. Pfifazenim libovolného textového fetézce do vlastnosti Text ur¢cime popisek tlacitka.
Dale zavoldme metodu Add tfidy Control.ControlCollection, které preddme nazev
vytvoreného objektu (tlacitka). ZaméFme v této chvili pozornost na posledni radek:

=

AddHandler tlac¢itko.Click, AddressOf Zpracovatel Click

Zde mizZete vidét pouZiti prikazu AddHandler, pomoci kterého je mozné prepojit udalost
(tlagitko.Click) se zpracovatelem této udalosti (Zpracovatel_Click). To tedy znamena, Ze
vzdy, kdyz dojde k udalosti Click objektu tlaéitko, bude tato uddalost oSetfena prostrednictvim
procedury Sub, jejiz nazev je Zpracovatel_Click. Aby mohl program zdarné najit zpracovatele
udalosti, je nutné poskytnout jeho adresu pomoci operatoru AddressoOf.

2. Presunte se v editoru pro zapis zdrojového kodu za prikaz End Sub udalostni procedury
Button1_Click (jde o udalostni proceduru tlacitka, které jste na formulaF umistili v rezimu
navrhu aplikace). Stisknéte klavesu Enter, ¢im prikazete vlozit prazdny radek a zadejte koéd
zpracovatele udalosti Click objektu tlaéitko:

=

Private Sub Zpracovatel Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As EventArgs)

If MessageBox.Show ("Pfejete si ukonc¢it tento proces?",
"Ukonc¢it proces?", MessageBoxButtons.YesNoCancel,

MessageBoxIcon.Question) = DialogResult.Yes Then B
Process.GetCurrentProcess.CloseMainWindow ()
End If
End Sub

V kédu zpracovatele udalosti je nejdrive zobrazeno dialogové okno s otazkou, zdali si uzivatel
opravdu preje ukonceni pravé aktivniho procesu (tedy spusténé aplikace). Nasledné je testovana
navratova hodnota metody Show tfidy MessageBox, kterd predstavuje hodnotu tlacitka, které
uzivatel stiskl. V pripadé€, ze uzivatel vyjadril kladnou odpovéd na polozenou otazku, je aktivni
proces ukoncen pomoci metody CloseMainWindow.
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3. Stisknéte klavesu F5 a aplikaci vyzkouseijte. Jestlize vSe probéhlo v pofadku, po klepnuti na
tla¢itko Button1 se vytvori dalsi tlacitko s ndzvem Tladéitko. Kdyz klepnete na toto tlacitko,
zobrazi se okno se zpravou. Po kladné odpovédi na poloZzenou otazku je aplikace ukoncena.

Pouziti vizualnich stylit Windows XP v aplikacich Visual Basicu .NET

Pokud byste radi védéli, jak zménit vizualni podobu vasi aplikace tak, aby ta Sla s dobou a vyuzivala
dovednosti grafického rozhrani opera¢niho systému Windows XP, jste na spravném misté. V tomto
tipu si ukazeme, jak zaclenit podporu pro novy graficky styl do aplikace vyvijené ve VB .NET.

0 V tomto tipu se predpoklada, ze pracujete s Visual Basicem .NET pod opera¢nim
systémem Windows XP.

Aby vase aplikace mohla odpovidat modernimu vizualnimu stylu, jenz je znamy pravé z Windows XP,
musi obsahovat XML manifest, ktery bude definovat, jak se maji jednotlivé instance ovladacich
prvkl vykreslit na formulafi. Manifest ma nasledujici strukturu:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?>

<assembly xmlns="urn:schemas-microsoft-com:asm.v1l" manifestVersion="1.0">
<assemblyIdentity

version="1.0.0.0"

processorArchitecture="X86"

name="Nazev aplikace"

type="win32"

/>

<description>Popis aplikace.</description>
<dependency>

<dependentAssembly>

<assemblyIdentity

type="win32"
name="Microsoft.Windows.Common-Controls"
version="6.0.0.0"
processorArchitecture="X86"
publicKeyToken="6595b64144ccfldf"
language="x*"

/>

</dependentAssembly>
</dependency>
</assembly>

Kéd manifestu zkopirujte do Poznamkového bloku a ulozte pod nazvem
Jméno_aplikace.exe.manifest. Kdybyste kuprikladu vyvijeli aplikaci s ndzvem Aplikacel, nazev
souboru s manifestem by byl Aplikacel.exe.manifest. Dale je potfebné, abyste soubor s manifestem
premistili do slozky, ve které se nachazi spustitelny soubor vasi aplikace (standardné je to slozka
Bin). Po uloZeni souboru s manifestem by mél obsah sloZzky Bin vypadat priblizné takto:
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Obr. 8 - Soubor s manifestem ve sloZzce Bin

Kdyz jste se vsim uvedenym hotovi, oteviete ve VB .NET feSeni s kdédem vasi aplikace.
Pokracujte podle nasledujicich krokd:

1. Nastavte vlastnost FlatStyle u vSech instanci ovladacich prvkd, které podporuji tuto vlastnost
na hodnotu System. Tim Visual Basicu ptikazete, aby prekreslovani instanci ovladdacich prvkd
prenechal na operacni systém (Windows XP).

2. V okné Prizkumnika feseni (Solution Explorer) klepnéte pravym tlacitkem mysi na nazev
vasi aplikace, v objevivsi se kontextové nabidce ukazte na polozku Add a poté klepnéte na
polozku Add Existing Item.

3. Vyhledejte soubor s manifestem a predejte jej do projektu. Po pfidani souboru s manifestem
by mélo okno Priizkumnika Feseni vypadat asi takto:

Solution Explorer - Aplikacel £
[2] | ‘=

E Salution ‘Aplikace1’ (1 projeck)
8
+- [+3] References
%| Aplikacel.exe manifest
ﬁ #ssemblyInfo.vb
Farml.vh

] [ Salution Exp.. | E’ Class View ﬁ Search

Obr. 9 - Okno Priizkumnika Feseni po pfidani souboru s manifestem

4. Spustte aplikaci (klavesa F5) a vychutnejte si pouziti vizualnich styld Windows XP (obr. 10).
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Obr. 10 - Ukézka pouziti vizualnich styll operagniho systému Windows XP v aplikaci VB .NET
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Téma meésice
Optimalizace

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic 6.0 SP 5
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Mili ¢tenari,

dnesnim dilem zakoncime problematiku optimalizace zdrojového kddu ve Visual Basicu 6.0.

V predeslych Castech jste se dovédéli, jaké moznosti optimalizacnich nastaveni vdm Visual Basic
verze 6.0 nabizi a rovnéz tak vite, jak zmérit rychlost provadéni jistého Useku programového kodu.
Treti a zavérecni ¢ast bude vénovana praktickym ukazkam optimalizace kodu. Budeme zkoumat,
jaky dopad na vykon kddu budou mit nami pouzité techniky optimalizace.

Experiment &. 1: Zahady pouziti datovych typQ
Mé&teni tempa programového kddu pti pouZiti proménnych rliznych datovych typl
Experiment &. 2: Kritické omezeni rychlosti prace ovlddacich prvkd

Experiment €. 1: Zahady pouziti datovych typl

Pokud mame mluvit o komplexni optimalizaci programového kdédu, musime vychazet ze zakladni
programovaci entity, kterou je proménna. Kdyby existoval jenom jeden datovy typ, ktery by byl
pouzitelny na vSechny programovaci operace, bylo by mozné do né&j ulozit takifka cokoliv a jeho
pouziti by nijak neovlivnilo rychlost provadéni programovych instrukci, nebyla by otazka pouziti
vhodnych datovych typd promé&nnych ani zdaleka tak ddleZita. I kdyZ je pfedstava idedlniho
datového typu jakkoliv l1akava, pfi praktickych pokusech zahy zjistime, Ze o néjakém ,idealnim®
stavu si mGZzeme nechat jenom zdat.

Visual Basic 6.0 poskytuje znaéné mnoZstvi rozli¢nych datovych typd, které dovedou uchovavat
rizné hodnoty. Problémem pochopiteln& neni deklarace promé&nné kyzeného datového typu. Kdepak.
Daleko slozitéjsi je vypracovani si jisté intuice, ktera vam bude fikat, jaky nejvhodnéjsi datovy typ
byste méli zvolit v zavislosti od FeSeného problému. BohuZel otazka optimalni volby datového typu
pro danou operaci je nékdy natolik slozita, ze ani pokrocili programatofi ¢asto nevédi, zdali ta jejich
volba byla opravdu optimalni.

Prvni dobra rada zni: V kazdém pripadé deklarujte proménné pomoci kliCového slova As a
specifikace vhodného datového typu. Visual Basic sice umoznuje deklaraci proménnych bez udani
platného datového typu, ovsem v tomto pripadé vice ztratite, nezli ziskate. Jestlize pfi deklaraci
proménné nebudete specifikovat jeji datovy typ, bude ji automaticky pfifazen datovy typ Variant.
Typ Variant je jediny typ, ktery mize uchovavat hodnoty jinych datovych typd. Na druhé strané je
to také ,Zrout paméti®, protoZe kazdd instance proménné tohoto datového typu zabere 128 bitd (16
bajtl) paméti.
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Generické proménné, coz je nazev pro proménné, které nemaji explicitné determinovan specificky
datovy typ, jsou ovsem v mnoha pripadech uzite¢né (napriklad, kdyz budete chtit vytvofit instanci
jisté tfidy za béhu programu, no v dobé psani kddu nebudete znat specificky typ tfidy, pouziti
generické promé&nné mUze vyresit vas programatorsky problém). Naopak, vzdy, kdyZ je to mozné,
byste méli explicitné urcit specificky typ proménné. Budete-li chtit spustit instanci aplikace Microsoft
Word a pridat do ni jeden dokument, budete deklarovat objektovou proménnou pomoci specifického
typu tfidy Word.Application:

D

Dim Objektova Proménna As Word.Application
Set Objektova Proménnad = New Word.Application

With Objektova Promé&nna
.Documents.Add
.Visible = True

End With

Pouziti specifického typu objektové proménné v uvedeném prikladé demonstruje také mechanizmus,
jemuz se fika early-binding, neboli éasné vazani (vzniklym instancim tfidy se pak fikd objekty

s ¢asnou vazbou). Pouziti casného vazani je velmi uzitecné také pro vas, jako programatory. Ve
chvili, kdy uvedete specificky typ objektové proménné, bude Visual Basic védét, jaké metody a
vlastnosti dana tfida obsahuje a tyto vam zpfistupni prostfednictvim technologie IntelliSense pfi
pouziti teckového operatoru.

Aby uvedeny fragment programového kédu pracoval spolehlivé, musite do vasi aplikace
zavést odkaz na objektové knihovny: Microsoft Office 10.0 Object Library a Microsoft
Word 10.0 Object Library. V IDE Visual Basicu vyberte nabidku Project a klepnéte na

0 {5 polozku References. V seznamu pak vyhledejte uvedené knihovny a zahrite je do
projektu.

Poznamka: Objektové knihovny verze 10.0 prinalezi softwaru Microsoft Office XP (2002).
Pokud mate na svém pocitaci nainstalovanou jinou verzi, pouzijte samoziejmeé tu vasi.

V nasledujici sekci se podivame na to, jaky vliv na vykon provadéni programového cyklu bude mit
zvoleny datovy typ pfredmétnych proménnych.

Méreni tempa programového kédu pri pouziti
proménnych riznych datovych typt

Nyni si pfedstavime obsahy dvou udalostnich procedur dvou tlacitek. V obou pfipadech budeme
provadét matematické vypocty, ovéem pokazdé s jinou sadou datovych typl proménnych.
V uddlostni procedure Click prvniho tlac¢itka budou deklarovany proménné datového typu Long:

=

Dim lngCita& As Long, x1 As Long, x2 As Long
Dim zacatek As Single

zaCitek = Timer ()
For lngéitaé = 1 To 200000

Randomize
x1l = Rnd() * 10000 + Rnd() * 500
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x2 = x1 ©~ 2
Next 1lngCitad

MsgBox "Cyklus s proménnymi typu Long byl vykonan za " & _
Format (Timer - zacatek, "0.000")

V udalostni procedure Click druhého tlac¢itka budou zase pouzity proménné datového typu Variant:

D

Dim varCita& As Variant, xl1 As Variant, x2 As Variant
Dim zacatek As Single

zacadtek = Timer ()

For varCita& = 1 To 200000
Randomize

x1l = Rnd() * 10000 4+ Rnd() * 500
x2 = x1 ~ 2

Next varCitad

MsgBox "Cyklus s proménnymi typu Variant byl vykonén za " & _
Format (Timer - zacatek, "0.000"™)

Jednotliva méreni jsou uvedena v tab. 1.

Tab. 1
Cislo méFeni Proménné datového typu Long Proménné datového typu Variant
1. 0,418 s 0,484 s
2. 0,418 s 0,480 s
3. 0,422 s 0, 520 s

0,419 s 0, 495 s |

Po provedeni testd mdzeme prohlasit, ze kédd s prom&nnymi datového typu Long byl proveden
v priméru o pfiblizné 76 tisicin vtefiny rychleji ve srovnani se svym ,variantnim" prot&jkem (obr.

1).

MEFeni vlivu pouZitého datového typu
proménnych na rychlost provadéni kddu

0,520 -

0,500
0,480 -

0,460 mPrimé&rns doba
0,440 exeluce

0,420
0,400

0,380 : |
kad s kad s
promEnny mi prormEnny mi
typu Long typu Variant

Obr. 1 - Plsobeni rlznych datovych typl na rychlost provadéni programového kédu
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Pokracujme aktivaci pokrocilych optimaliza¢nich nastaveni, které nam nabizi samotny Visual Basic.
Postupujte takto:

Vyberte nabidku File a klepnéte na poloZzku Make Jméno_Aplikace.exe.

V okné& Make Project kliknéte na tlacitko Options.

V dialogovém okné Project Properties aktivujte zaloZku Compile.

Zde se ujistéte, ze jsou vybrany volby Compile to Native Code a Optimize for Fast Code.
Klepnéte na tlacitko Advanced Optimizations a v stejnojmenném dialogovém okné zatrhnéte
vSechny polozky pokrodilych optimaliza¢nich nastaveni.

6. Vygenerujte samostatné spustitelny (.EXE) soubor.

uhwnh e

Po opétovné provedenych testech jsem ziskal nové Udaje, které jsou zobrazeny v tab. 2.

Méreni vykonu programového kodu s pouzitim pokrodilych

Tab. 2 optimalizacnich nastaveni
Cislo méreni Proménné datového typu Long Proménné datového typu Variant
1. 0,391s 0,449 s
2. 0,391s 0,449 s
3. 0,402 s 0,441 s

0,395 s 0,446 s

Z tabulky je jasné patrné, ze exekuce programového kodu obou udalostnich procedur byla opét
rychlejdi. Vykon programového kédu s promé&nnymi datového typu Long byl lep&i v priméru o
Ctyriadvacet tisicin vtefiny. Zrychlila se rovnéz exekuce programového kédu s proménnymi datového
typu Variant, a to v priméru o 49 tisicin vtefiny. Ze vzajemného rychlostniho porovnani udalostnich
procedur opét vitézi ta, v téle které jsou deklarovany proménné datového typu Long. Vykonnostni
naskok &ini pfiblizné 51 tisicin sekundy (obr. 2).

¥liv aktivace pokrofilych optimalizacnich
nastaveni

0,450
0,440 -
0,430 -
0,420 -

0,410 - ® Prirmérnd doba
0,400 | exeluce

0,390
0,380 4
0,370
0,360 .
Kad s Kad s
promeénnymi typu promenniymi typu
Long Yariant

Obr. 2 - Vétsi rychlost exekuce kddu pomoci aktivace pokrocilych optimaliza¢nich nastaveni
Jak je vidét, zapnuti optimalizac¢nich voleb zabezpecilo jesté dalsi navyseni vykonu programového

kédu. Komplexni ukazku porovnani rychlosti kddu bez a s pouzitim optimalizacnich nastaveni
O v . v
muzete vidéet na obr. 3.
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Komparace primerné doby exekuce kidu bez a s
pouZitim pokrofilych optimalizacnich voleb

0,500 ;
0,400 1
0,300
0,200

0,100

0,000 T : .
Pramenne Pramenne Promenne Promenné

Long (bez Long (s Variant (bez “ariant (s
optimalizace) optimalizac)  optimalizace)  optimalizaci)

Obr. 3 - Ukdazka vlivu optimalizace na rychlost provadéného kdédu

Experiment €. 2: Kritické omezeni rychlosti prace ovladacich prvki

Pokud pracujete ¢asto s mnoha ovladacimi prvky, mozna, Ze jste jiz narazili na problém, kterému se
v programatorské hantyrce rika ,kritické omezeni rychlosti*. Kazdy ovladaci prvek je samostatnou
entitou, ktera je zaloZzena na zakladnich principech objektové orientovaného programovani. Jednim
z principl je také zapouzdfeni programového kédu ovladaciho prvku, ktery neni v 24dném pripadé
pristupny svému okoli (klientské aplikaci). Na jedné strané je existence zapouzdreni jasnou vyhodou
pro autora ovladaciho prvku, protoZe ten ma jistotu, ze k samotnému jadru prvku se nikdo ,zvenku"
nedostane. Na druhé strané ovSsem vyvstava otazka, jak dokonale zvladnul autor optimalizaci
programového kédu svého ovladaciho prvku. Je prace s ovladacim prvkem flexibilni nebo ne? A
prave ted se dostavame k vysvétleni jiz pfedestfeného syndromu kritické omezeni rychlosti ze
strany ovladaciho prvku. Jakmile jednou v programovém kédu dovolite ovladacimu prvku, aby
prevzal chod programu do svych rukou, nemate zadnou Sanci na jakoukoliv optimalizaci jeho
¢innosti. Uvedme si maly priklad:

1. Ve VB 6 zalozte novy projekt typu Standard EXE.

2. Na formular pfidejte instanci ovladaciho prvku CommandButton a také instanci ovladaciho
prvku ListBox.

3. Do udalostni procedury Click tlacitka pridejte tento kod:

Dim x As Integer, c¢as As Single
Cas = Timer ()

For x = 1 To 30000
Listl.AddItem x

Next x

MsgBox "Naplnéni seznamu trvalo " & Format (Timer - cas, "0.000")
Povézme, Ze procesor bude potiebovat pfiblizné jednu sekundu na to, aby do seznamu pridal 30

tisic Cisel. I kdybyste zapnuli vSechna optimaliza¢ni nastaveni, nedosahli byste zddného
signifikantniho nartstu rychlosti kddu. Tento okamzik je oznaden jako kritické omezeni rychlosti ze
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strany ovladaciho prvku. Hlavnim ,vinikem" je metoda AddItem ovladaciho prvku ListBox. Jak jsme
si jiz povédéli, kdyz preddme fizeni kdédu do rukou metody AddItem, nemizeme dale optimalizovat
rychlost pfidavani polozek do seznamu, protoze touto kompetenci disponuje jenom samotny
ovladaci prvek ListBox.

A&koliv nemiZeme v tomto pripadé zabezpedit zvyseni absolutni (resp. objektivni) rychlosti
programového kédu, mizeme béhem doby prace metody AddItem zaméstnat uZivatelovu pozornost
a informovat ho o tom, Ze aplikace pravé dokoncuje jeden ze svych pracovnich Ukoli. Na rozptyleni
uZivatele se vyborné hodi ovladaci prvek ProgressBar (ukazatel pribé&hu).

Instanci ovladaciho prvku pridate na formulaf nasledovné:

1.
2.

vk

Vyberte nabidku Project a klepnéte na polozku Components.

Ujistéte se, zZe je vybrana zalozka Controls a v seznamu vyhledejte polozku Microsoft
Windows Common Controls 6.0 (SP4).

Zatrhnéte vybranou polozku a aktivujte tlad¢itko OK. Do soupravy ndstrojd (ToolBox) se prida
nékolik ovladdacich prvk{, mezi jinymi také ProgressBar.

Poklepejte na ikonu ovladaciho prvku, ¢imz pridate jeho instanci na formular.

Vlastnost Align prvku ProgressBar upravte na hodnotu 2 - vbAlignBottom. Tim prikazete,
aby byl ukazatel prib&hu umistény na spodni strané& formulafe. Podle potfeby miZete
rovnéz upravit velikost vlozené instance ovladaciho prvku ProgressBar.

Zdrojovy kod v proceduie CommandButton1_Click modifikujte podle vzoru, jenz je zobrazen nize:

=

Dim x As Integer, ¢as As Single
cas = Timer ()

Forml.MousePointer = vbHourglass
DoEvents

Dim h As Object
Set h = ProgressBarl

With h
.Min =1
.Max = 30000
End With

For x = 1 To 30000
Listl.AddItem x
h.Value = x

Next x

h.Value = h.Min

Forml.MousePointer = vbDefault

Pfi studiu kédu si mUzete vdimnout nékolik zajimavych programovacich prvkd:

Aby bylo na prvni pohled jasné, Ze aplikace neprestala reagovat, ale stale je aktivni,
zménime vizualni podobu kurzoru mysi na presypaci hodiny (Form1.MousePointer =
vbHourglass). Tak jsme uzivateli naznadili, Ze aplikace mé pravé néco ddlezitého na praci.
Rychlejsiho provadéni kodu dosahneme nepfimym pristupem k vlastnosti Value ovladaciho
prvku ProgressBarl. Za timto Ucelem deklarujeme generickou proménnou h, do které
posléze ulozime referenci na instanci ovladaciho prvku ProgressBar1.

Pokud chceme nastavit nékolik vlastnosti ovlddaciho prvkd najednou, nebudeme je
nastavovat postupné se zadanim celého jména ovladaciho prvku, ale vyuzijeme chytrou
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programovaci konstrukci s ndzvem With-End With. V ramci ni nastavime minimalni (Min) a
maximalni (Max) pfipustnou hodnotu intervalu prvku ProgressBar1.

e V téle cyklu For-Next kromé zavolani metody AddItem ovladaciho prvku Listl, aktualizujeme
také hodnotu ukazatele pribéhu.

e Po pfidani vSech polozek do seznamu je hodnota vlastnosti Value ovladaciho prvku
ProgressBarl nastavena na minimum (Min).

¢ Nakonec je zpétné zménéna také podoba kurzoru mysi (Form1.MousePointer = vbDefault).

Cas, ktery bude potifebny pro vykresleni a aktualizaci ukazatele pribé&hu bude, pfes véechny pokusy
o optimalizaci zdrojového kdédu, o néco deldi, neZli pdvodné zjisténa hodnota. Vskutku, také ovladani
ovladaciho prvku ProgressBar néco stoji. Pro dosaZeni optimalniho vysledku je zapotrebi najit
rovnovahu mezi objektivni a subjektivni rychlosti aplikace.

Jestlize chcete, miZete uvedenou situaci vyresit jesté jinak:

1. Nemusite pouzit ovladaci prvek ProgressBar, ale jenom zmérite kurzor mysi na
presypaci hodiny.

2. Vytvorte specialni formular, ktery zobrazite uzivateli b€hem nacitani polozek do

,f seznamu (aby byl formulaF Fadné prekreslen, po jeho zobrazeni zavolejte funkci
:'\$ ) DoEvents). FormuldF bude uZivateli fikat, Ze aplikace pravé provadi ddleZitou
. operaci, dokonceni které si vyZzaduje dodatecny cas.

3. Nacitejte polozky do seznamu predem, napriklad pfi startu aplikace.
Pokuste se nacist polozky v mensich mnozstvech. Tedy nebudete nacitat vSech 30

.....

které poté nactete rychleji.
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Vydani 7/2003 - Zaciname s VB .NET (7. dil)

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

Casova narocnost Profesional
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni programatori,

nabidka ¢ervencového dilu serialu bude vskutku bohata. Nejprve se podivame na néktera pravidla,
ktera byste méli dodrzovat pfi pojmenovavani proménnych jak hodnotovych, tak i referencnich
datovych typQ. Déle vzpomeneme vyuziti komentail a jejich smysl pii dokumentaci zdrojového
kédu. Ve findle se mizete t&sit na vysvétleni pojm{ funkce, argument a parametr. Rovnéz dojde i
na oztejméni dvou zakladnich zplsobl ptredavani argumentl. Pfijemné podteni.

Zasady pro pojmenovavani proménnych

Komentare a jejich smysl v procesu dokumentace zdrojového kdédu
Jak zménit standardni barvu komentaid

Charakteristika pojmu funkce
Deklarace funkce ve VB .NET

Charakteristika pojm& argument a parametr

Charakteristika zplsobu pfedavani argumentd

Prakticka ukazka pouziti funkce

Zasady pro pojmenovavani proménnych

I kdyZ by se mohlo na prvni pohled zdat, Ze problematika spravného pojmenovani proménnych je,
ve srovnani s jinymi programatorskymi oblastmi, ponékud ménécennd, neni tomu tak. Dokonce Ize
fici, Ze pokud programator ovladne ty spravné navyky v urcovani nazvoslovi proménnych, ziska
nejenom znacny prehled o situaci ve svém zdrojovém kddu, ale bude rovnéz dostatecné pripraven
pro profesionalni praci v programatorském tymu.

Na zalatek si uvedme nékolik dobrych rad, které mdZete pfi pojmenovavani proménnych vhodné
vyuzit.

1. Jméno proménné nesmi zadinat éislici, protoze Visual Basic .NET tuto skutecnost pfimo
zakazuje. Mimochodem, podobné pravidlo zastavaji také jiné programovaci jazyky. Na druhé
strané tfeba pfipomenout, Ze i kdyz se &islice nemdZe nachdzet na samém pocatku jména
proménné, na jiné pozici v nazvu neni jeji pritomnost zakazana.
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Priklady:

=

Dim 1230bjednavka as Short
'Nepovolené pojmenovani promeénné.

Dim Objednédvkal23 As Short
'P¥ipustné pojmenovani proménné.

2. Jménem promeénné nesmi byt zadné klicové slovo Visual Basicu .NET. I kdyby deklarace
takovéto promé&nné probé&hla bez problému, zahy po spusténi programu byste obdrzeli
nespravné vysledky a dalsi chyby.

3. Jméno proménné mize zadinat pismenem (malym nebo velkym) a také znakem podtrzeni

(L)
Priklady:

D

Dim Nazev As String
Dim vypocet As Double
Dim Proménnéd As Integer

4, Jméno proménné by mélo byt co mozna nejvystiznéjsi a rovnéz tak i nejkratsi. Vzdy se
snaZte prifadit promé&nné nazev, ktery tvofi co nejméné znakd, resp. volte vzdy nejkratsi
kombinaci znak{ a &islic. I kdyz ve skute&nosti Visual Basic .NET nijak nestanovuje maximalni
délku promé&nné, zkuste se vyhnout ndzvim del$im nezli 32 znaka.

5. Pfi studiu ciziho programového kédu se mizete stfetnout s nékolika zplsoby pojmenovavani
proménnych. Pomérné Casto je nazev proménné slozen ze dvou (nebo i vice) slov, z kterych
kazdé zacina velkym pismenem abecedy:

=

Dim PocetVyrobka As Integer
Dim KoeficientInflace As Single

Druha varianta spociva v ¢astém pouziti znaku podtrzeni (_):

D

Dim Obsah kruhu As Integer
'nebo také
Dim Obsah Kruhu As Integer

Ovéem vezméte prosim v potaz, ze z poslednich dvou pfikladt pojmenovani promé&nné muze
byt v jedné lokalni oblasti (procedure, funkci, metodé) pouzit jenom jeden z nich. Protoze
Visual Basic .NET nepatfi mezi programovaci jazyky, které by rozliSovali malé a velka
pismena, povazoval by deklaraci druhé proménné za chybnou (jde o chybu tzv. duplicitni
deklarace proménné).

6. Ve svété programovani byla otazka vhodného pojmenovani proménnych vzdy predmétem
zajmu mnoha védcl a odbornikl. Jednim z prikopnik{ byl také Ameri¢an madarského
plvodu Charles Simonyi, ktery vytvoril takzvanou madarskou notaci. Hlavni smysl této
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notace tkvi v pridani specialniho prefixu pred jménu proménné. Jednoduse, pred jméno
kazdé proménné byla umisténa predpona, ktera identifikovala datovy typ té-které proménné.
Ukazme si priklady:

=

Dim intDeterminant As Integer
Dim strSlogan As String

Prefix byval zvycejné tfipismenny a spolehlivé charakterizoval pfislusnost proménné
k vybranému datovému typu. V uvedenych ptikladech prefix int fika, Ze proménna je
datového typu Integer a piredpona str zase identifikuje proménnou datového typu String.

Madarska notace byla velice popularni predevsim pfi programovani v jazycich C a C++,

v .. v 7 M v z . . 7 o r V.
pozdé&ji se ovsem také dostala i do prostredi Visual Basicu. Mnoho programatoru se s ni szilo
natolik, Ze ji pouzivaji dodnes.

7. Nakonec jsem si nechal jedno staré, ovSsem léty provérené pravidlo: V podstaté nezélezi na
tom, jaky zplsob pojmenovavani promé&nnych si vyberete. DuleZité je, abyste vybrany styl
pojmenovavani proménnych povysili na standard, ktery budete v kazdém pripadé dodrzovat.

Komentare a jejich smysl v procesu dokumentace zdrojového kodu

Visual Basic .NET poskytuje programatoriim jiz hodné& dlouho moznost zatadit do kddu také fadky
ryze informaéniho charakteru, kterym se fikd komentaFe. Ve vypisech programovych kédd jsem uz
komentare nékdy pouzival, takZe jste se s nimi jiz mohli stfetnout. KomentaF mizZete do vadeho
kédu zaradit velmi jednoduse:

1. Vlozte do kddu znak apostrofu (‘) a zapiste informacni text:

=

Dim CenaVyrobku As Single
'Praveé byla deklarovédna proménnad datového typu Single.

VSe, co se objevi za znakem apostrofu povazuje VB .NET za komentaF. Komentar poznate lehce
podle jeho zelené barvy.

'$ ) | fetézcem REM. Ve chvilich, kdy nebudete chtit hledat spravnou klavesu pro viozeni

fi /C Informacni text komentafe mlZe byt uveden nejen znakem apostrofu, ale také textovym
apostrofu, vdm mozna zapsani formulky REM usetfi drahocenny cas.

éﬁj{q Pokud by vdm standardni barva komentéie nevyhovovala, mizZete ji zménit. Vice
Y, \Ka\‘f informaci si mizete predist v kapitole Jak zménit standardni barvu komentara.

Pfi praci s komentafi si musite pamatovat, ze systém komentaFl je zaloZen na fadkovém schématu.
To znamena, Ze po vlozeni apostrofu je cely fadek vyhrazen jenom pro komentar. Kdyz do takového
radku vlozite programovy kéd, tento nebude proveden, protoze Visual Basic .NET bude prepokladat,
7e jde o komentar. Komentar se samoziejmé& muze rozkladat také na vice fadcich. V tomto pfipadé
se ale musi na zacatku kazdého radku nachazet znak apostrofu. Podivejte se na nasledujici ukazku:
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=

MessageBox.Show ("Tento text se zobrazi v okné se zpravou.")
'Metoda Show

'ttidy MessageBox

'zabezpeci zobrazeni okna se zpravou.

Velmi dlleZita je skuteénost, Ze pfi kompilaci zdrojového kédu aplikace komentare zbyteéné
nezdrzuji praci prekladace, nakolik tento je ignoruje. Neni tedy pravdou tvrzeni, Ze ¢im vic
komentaild v kddu pouzivate, tim je vas kod provadén pomaleji.

Implementace komentaFl do programového kédu vasi aplikace je velmi dllezitad. Pokud budete
schopni vhodnou formou dokumentovat ¢innost vaseho kdédu, vytvorite si pevnou zakladnu pro
pozdejsi modifikaci a rozsifovani funkénosti aplikace. Pfitom bude dobré, kdyz budete komentovat
jak jednoduché sekvence, tak i slozité vnorené partie programového kédu. Usili, které vynalozite na
tvorbu komentaFl, se vam vrati i s pomyslnymi Uroky ve chvili, kdyZ se k predmé&tnému kédu vratite
po pllroce, nebo i delsi dobé.

Znaéné mnozstvi programatort zac¢atednikl propada dojmu, ze kédu, ktery napigou dnes,
o/ budou rozumét kdykoliv. KdyZ se tito programatofi po delsi dobé vrati k vlastnimu
& :\"1@ zdrojovému kédu, jenom s hrlizou budou nahlizet na komplikované programovaci
V7 '“5__ /| konstrukce, na pochopeni kterych budou potfebovat dodate¢ny ¢as. Kdyby oviem svij
' kod peclivé dokumentovali, tento dodatecny ¢as mohli vyuzit daleko smysluplné;ji.

Vyznam komentard jesté vzrista pri studiu ciziho zdrojového kédu. Véfte, Ze pftijit na to, jak myslel
jiny programator pfi psani té-které funkce &i procedury, je nékdy podstatné tézsi, jako napsani své
vlastni procedury nebo funkce.

Pokud vyvijite uZivatelsky ovladaci prvek nebo komponentu, kterou pak poskytnete jinym vyvojairim
bezplatné, nebo ji budete nabizet na trhu softwarovych soucasti, méli byste dokumentacni systém
rozsirit o kompletni elektronickou dokumentaci ve formé napoveédy. V pripadé ovladaciho prvku by
napovéda méla obsahovat popis vsech tfid (bazovych i abstraktnich), rozhrani, metod a vlastnosti.

Navrh ovladacich prvkd by mél vyhovovat zakladnim principlm objektové orientovaného
programovani (OOP). Jednim z téchto principl je takzvané zapouzd¥eni
i (encapsulation). Zapouzdreni Fika, ze klientsky kod by mél s ovladacim prvkem
& :\"1@ komunikovat jenom prostifednictvim jeho rozhrani (tedy volanim prislusnych metod a
V7 \5/ vyuzivanim vstavénych vlastnosti). Samotné jadro implementace ovladaciho prvku by ale
' nikdy nemé&lo byt ptistupné klientské aplikaci. Z tohoto dlvodu se cizi programator nikdy
nedostane ke komentarim zdrojového kédu ovlddaciho prvku.

Jak zménit standardni barvu komentara

Nejste-li spokojeni se zelenou barvou komentail, pripravil jsem pro vas postup, jak tuto barvu
modifikovat a zmé&nit podle vasich pozadavk{. Postupujte podle nasledujicich instrukci:

1. Vyberte nabidku Tools a klepnéte na polozku Options.

2. V objevivsim se dialogovém okné klepnéte na slozku Environment a vyberte poloZzku Fonts
and Colors.

3. V seznamu Display items vyhledejte poloZku Comment.

4. Z oteviraciho seznamu Item foreground vyberte barvu pro komentare.
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Ig “-.I Jestlize vas ani nabidka barev oteviraciho seznamu Item foreground nepotésila,
) | klepnéte na tlacitko Custom a vyberte si vlastni barvu z barevného spektra RGB.

Charakteristika pojmu funkce

V&Fm, Ze funkcim prijdete rychle na chut, protoze pod pojmem funkce si mlzete predstavit metodu,
kterd vraci jistou hodnotu. Pravé schopnost vracet hodnotu déla z obycejné metody pravou a
nefalSovanou funkci. Hodnota, kterou funkce vraci, se nazyva navratova hodnota funkce. Hlavni
rozdil mezi metodou a funkci je nasledujici:

e Volani metody se uskute¢riuje z volajici procedury (touto volajici procedurou midze byt treba
udalostni procedura Button1_Click). Po zavoldni metody je proveden programovy kéd, jenz
se nachazi v jejim téle (tedy mezi pfikazy Sub a End Sub). Metoda pfitom nevraci Zadnou
navratovou hodnotu. Ukolem metody je jenom exekuce jistého bloku kédu a po spinéni
tohoto Ukolu je provadéni metody ukonceno (metoda je ukoncena ve chvili, kdy procesor
prejde na radek s pfikazem End Sub). Situaci vizualné demonstruje obr. 1.

Jak pracuje metoda

Volajici procedura

(napr. Button1_Click)

Sub Metoda ()
' zdrojovy kod metody

End Sub 9

Obr. 1 - Cinnost prace metody

¢ Volani funkce se také uskutecniuje z volajici procedury (tfeba Button1_Click). Po zavolani
funkce je, podobné jako u metody, proveden jisty fragment programového kédu. Jak jsme si
jiz Fekli, funkce vraci navratovou hodnotu. Tato hodnota je nejprve vypoctena a poté predana
zpét volajici procedure. Samotna volajici procedura posléze nalozi s navratovou hodnotou
funkce podle svych potteb (napf. ji pouzije v dalsi sérii vypoc&td). Situaci vizualné znazorfiuje
obr. 2.
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Jak pracuje funkce

Volajici procedura

(napr. Button1_Click)

4

Function Funkce (ByVal parametr As Short) As Integer
* zdrojovy kod funkce
' vraceni navratové hodnoty 2

End Sub

, Navratova
hodnota

Obr. 2 - Cinnost préce funkce

Deklarace funkce ve VB .NET

Nejdfive se podivejme na ukazkovou deklaraci funkce, a poté si povime, z ¢eho se deklaracni prikaz
funkce sklada:

o

Public Function Moje Funkce (ByVal &islo As Short) As Integer

Dim Druh& Mocnina As Integer
Druha Mocnina = ¢islo * ¢islo
Return Druh& Mocnina

End Function
Deklara¢ni ptikaz pro vytvoreni funkce pozlstava z téchto hlavnich sou&asti:

¢ Modifikator pFistupu
Modifikator pristupu urcuje Uroven, na které bude funkce pfistupna. Jinymi slovy, pomoci
modifikatoru pristupu mizete urdit, zdali bude funkce vefejna (Public), a tak ptistupna
z celého projektu, nebo naopak soukroma (Private). Soukroma funkce je pfistupna pouze
v ramci vy&siho programového bloku, v kterém je deklarovana (timto blokem miZe byt
napfiklad tfida). Kromé& modifikatorl Public a Private existuji je$t& dalsi (Protected, Friend a
Protected Friend), ovSem témi se v této chvili nebudeme zabyvat.
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e PrFikaz Function
Tento pfikaz musi nasledovat ihned za specifikaci modifikatoru pfistupu. Pfikaz fika Visual
Basicu, Ze budete chtit vytvorit funkci. ProtéjSkem prikazu Function je pfikaz End Function.
Tyto dva prikazy ohranicuji takzvané télo funkce. Télem funkce se proto rozumi vsechny
radky programového kodu, které se nachazeji mezi pfikazy Function a End Function.

¢ Nazev funkce
Nazev funkce predstavuje uzivatelsky privétivé pojmenovani funkce (v nasem ptipade je
nazvem funkce retézec Moje_Funkce). Zvoleny nazev funkce budete pouzivat vzdy, kdyz
budete chtit funkci zavolat.

e Signatura funkce
Pod pojmem signatura funkce se rozumi seznam parametr( funkce, ktery je umistén
v kulatych zavorkach. Jestlize signatura funkce obsahuje vic jak jeden parametr, jsou
parametry od sebe oddéleny ¢arkami. Signatura funkce nemusi také obsahovat zadny
parametr, ovSem i v tomto pfipadé je pouziti kulatych zavorek povinné. V nasem prikladé
tvori signaturu funkce jenom jeden parametr datového typu Short s nazvem é&islo. Blizsi
pohled na parametry a argumenty mlzete najit v kapitole Charakteristika pojmt argument a
parametr.

e« Navratova hodnota funkce
Jak jiz vite, funkce po vykonani své prace vraci navratovou hodnotu. V deklaracnim pfikazu
je potfebné determinovat datovy typ navratové hodnoty funkce. Urceni navratové hodnoty
funkce se uskutecni zapsanim klicového slova As za signaturu funkce a pfidanim nazvu
platného datového typu. Z deklarace nasi funkce je zfejmé, Ze funkce bude vracet
celociselnou hodnotu typu Integer. Vraceni hodnoty ma na starosti prikaz Return. Vse, co se
nachazi za timto pfikazem tvofi navratovou hodnotu funkce (v nasem pfipadé jde o hodnotu
proménné Druha_Mocnina).

Nase funkce (Moje_Funkce) pracuje v nékolika krocich. Abyste ovSem byli schopni opravdu pochopit
skutec¢nou cinnost funkce, musime si nejprve ozfejmit pojmy argument a parametr.

Charakteristika pojml argument a parametr

Pojmy argument a parametr jsou ve svété programovani velice dilezité, a proto bude dobré, kdyz
budete jejich studiu vénovat vice ¢asu. Argumentem se rozumi hodnota, kterd je poskytnuta funkci
jako jakasi , vstupni surovina“. Aby ovsem funkce mohla tuto hodnotu pfijmout a uchovat, musi
disponovat parametrem, neboli promé&nnou, do které se pfijimana hodnota ulozi. Vztah mezi
argumentem a parametrem je znazornén na obr. 3.

®

Argument = hodnota Parametr = proménna

Parametr pirijal
argument

Obr. 3 - Ilustrace vztahu argumentu a parametru
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Charakteristika zptlisobu predavani argumenti

Visual Basic .NET podporuje dvé varianty predavani argumentd:

¢ Pfedavani argumentd hodnotou (pomoci klicového slova ByVal)
PFi pfedavani argumentu hodnotou je volané funkci poskytnuta jenom kopie skute¢ného
argumentu. Funkce tak pracuje pouze s kopii skute¢ného argumentu a i kdyz argument
zméni, tato zména bude pouze lokalni a nijak neovlivni skute¢ny argument. Jestlize budete
chtit, aby byl argument funkci pfedan hodnotou, pred nazev parametru, jenz bude pfijimat
tento argument, dodejte klicové slovo ByVal. Pouziti tohoto klicového slova pfi predavani
argumentd hodnotou ov&em neni povinné, protoze VB .NET implicitn& predavéa véechny
argumenty hodnotou. Kdyz tedy pfed jméno pfijimaciho parametru nepfidate klicové slovo
ByVal, nic se nedéje, stejné bude argument predavan hodnotou. Zapsani klicového slova
ByVal ale zprehledfuje kod a vizudlné vas informuje o zplsobu predavani argumentd.

e Pfedavani argumentd odkazem (pomoci klicového slova ByRef)
Na druhé strané se mizZete stfetnout také s preddvanim argumentd odkazem. V tomto
pripadé je volané funkci poskytnut skute¢ny argument. Presnéji, funkci je dodan ukazatel na
pamétovou adresu, na které se skuteény argument nachazi. Kdyz funkce ziska pristup ke
skutedné hodnot&, mize ji také lehce modifikovat podle svych pozadavk{. Kdyz budete chtit,
aby byl parametru funkce pfedan argument odkazem, pred jméno parametru pridejte klicové
slovo ByRef. Preddvani argumentl odkazem je velmi uZite¢na technika, kterd se vyuziva také
pfi nékterych pokrocilych programovacich postupech.

Prakticka ukazka pouziti funkce

V této praktické studii si ukazeme, jak volat funkci z volajici procedury. Postupuijte takto:

1. Vytvorte novou aplikaci pro Windows (Windows Application).

2. Na formular pridejte jedno tlacitko, které nechte implicitné pojmenované.

3. Poklepejte na tlacitko, ¢im zobrazite editor pro zapis kédu. Za pfrikaz End Sub udalostni
procedury Buttonl_Click vlozte prazdny radek a zadejte nasledujici programovy kéd pro
funkci Moje_Funkce:

=

Public Function Moje Funkce (ByVal &islo As Short) As Integer
Dim Druha Mocnina As Integer
Druhda Mocnina = Cislo * C&islo
Return Druha Mocnina

End Function

4. Do udalostni procedury Button1_Click vlozte tento radek kodu:

=

MessageBox.Show (Moje Funkce (100) .ToString)

Jednotlivé Césti deklarace funkce Moje_Funkce jsme si jiz objasnili. V této chvili se zaméfte na
parametr funkce s ndzvem éislo. Jak vidite, pred jménem parametru je uvedeno klicové slovo ByVal,
které indikuje, ze argument, ktery bude parametr pfijimat, bude predavan hodnotou. Parametr bude
tedy obsahovat jenom kopii skute¢né hodnoty. A jakaze hodnota bude parametru predana? Bude to
hodnota, ktera je poskytnuta funkci pfi jejim zavolani z volajici procedury. Kdyz se podivate na kod
udalostni procedury Click tlacitka Button1, uvidite, Ze funkci je poskytnuta celoCiselna hodnota 100.
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Pojdme ovsem dal a podivejme se blize na algoritmus prace funkce.

Poté, co je funkci dodana hodnota 100, je kopie této hodnoty (resp. tohoto argumentu) umisténa do
parametru é&islo. Protoze je parametr deklarovan jako proménna datového typu Short, jehoZ rozsah

tvori uzavieny interval <-32,768, 32,767>, je vie v poradku a kopie argumentu mize byt Gsp&sné

ulozena do proménné &islo. Kdybyste ovsem prekrocili povoleny rozsah datového typu, program by

nepracoval spravné a stretli byste se s chybou za béhu programu.

V okamziku, kdy parametr funkce obsahuje kopii skute¢né hodnoty, je tato kopie pouzita k dalsi
operaci, kterou je vypocteni jeji druhé mocniny. Vysledek soucinu je posléze ulozen do lokalni
proménné s nazvem Druha_Mocnina. Ve finalnim kroku je vypoctena druha mocnina argumentu
vracena pomoci pfikazu Return volajici udalostni procedufe Button1_Click. Vracena hodnota je
nakonec zobrazena v okné se zpravou, které je zobrazeno prostrednictvim metody Show tridy
MessageBox.
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Ukazka michani programovacich jazykd platformy .NET
(Visual Basic .NET a Visual C# .NET)

Skalni priznivci nasi programovaci rubriky si jisté vzpomenou, ze problematice michani
programovacich jazykld jsme se jiz vénovali. Tehdy bylo na&im spole¢nym cilem vytvofeni dynamicky
linkované knihovny (DLL) v jazyku Visual C++ a posléze jeji vyuziti v prostfedi Visual Basicu.

V tomto tipu si na musku vezmeme daldiho zastupce programovacich jazykt platformy .NET, kterym

je zcela novy a plné objektové orientovany Visual C# .NET.

C# predstavuje dal&i evoluéni ¢ldnek ve vyvoji programovacich jazykQ, zakladem kterych byl
populdrni, i kdyZ pro mnoho programatord znaéné obtizny jazyk C a posléze také C++. Ti z vas,
ktefi nékdy pracovali s Visual C++ a jeho IDE, jisté uznaji, Zze nejvétSim problémem, zejména

v zacatcich, byla absence plné vizualniho prostredi pro navrh aplikaci ve stylu Windows. Dobrou
zpravou je, ze pri programovani ve Visual C# .NET jiz nebudete odkazani jenom na psani
programovacich smyéek, ale mizete vyuZit stejné IDE, na jaké jste zvykli z VB .NET. Ve
vSeobecnosti by bylo mozné prohlasit, ze jazyk C# je velmi vhodnym kandidatem na to, abyste se
pokusili porozumét alespori zékladiim prace s nim. Nejenom, Ze vdm nabizi véechno ,dobré" ze
svéta C a C++, ale pridava mnohé prvky a programové konstrukce, které jsou vam, jako
profesionalnim programéatorim ve VB .NET, v mnoha ohledech zndmé.

V nasledujici pripadové studii si ukazeme, jak lze spoijit silu Visual Basicu a C#. Nasim hlavnim
zajmem bude vytvoreni tfidy v prostfedi C#. Tato tfida bude obsahovat jednu metodu, kterou

pozdé&ji zavolame z Visual Basicu .NET. Pustme se tedy do prace.
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Tvorba projektu typu Class Library ve Visual C#

1. Spustte Visual C#, vyberte nabidku File, ukazte na New a klepnéte na polozku Project.

2. V dialogovém okné New Project se ujistéte, Ze v sekci Project Types je vybran adresar Visual
C# Projects. V ramecku Templates zvolte polozku s ikonou Class Library (obr. 1). Projekt
s tridou jsem pojmenoval jako CS_Auto a rovnéz tak jsem aktivoval i volbu Create directory
for Solution.

Mew Project

Project Types: Templates:
{:l Wisual Basic Projects ﬂ
a Wisual C# Projects FE .
{:l Wisual C++ Projects Diracks: 0 Windows
{:l Setup and Deployment Projects Wisual ... application
{:l Other Projects
L2 wisual Studio Solutions ﬂ
Windows A35P.MET Web  ASP.NET Web
Control Library  Application Service _I
-

& project For creating classes ko use in other applications

Mame: I C5_Auto
Location: I [uiDocurnents and Settingsiadministrator My Docurmen j Browse, ., |
e Solukion Mame: I C5_Auto ¥ Create directory For Solution

Project will be created ak Onh, . \Administratort My Documentstisual Studio ProjectstCS_AutolCS_Auto,

+|e5s | (0] 4 I Cancel | Help |

Obr. 1 - Vybér typu projektu Class Library ve Visual C# .NET

3. Jestlize klepnéte na tlacitko OK, C# vytvori projekt s ndzvem CS_Auto, do kterého prida tfidu
s nazvem Class1.

£ Pokud se podivate do okna Solution Explorer, uvidite, ze kod tfidy Class1 je ulozen
Y, W v souboru s nazvem Class1.cs.

Blizsi pohled na automaticky vygenerovany kéd projektu

Podivejme se v této chvili na vSechen automaticky sestaveny kéd a povézme si, co déla:

D

using System;

namespace CS Auto

{
/// <summary>
/// Summary description for Classl.
/// </summary>
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public class Classl

{
public Classl ()

{

//
// TODO: Add constructor logic here
//

PFi studiu programového kdédu jazyka Visual C# uvidite, Zze nékteré prikazy a klicova slova
jsou psana malymi pismeny a jiné partie kodu kombinuji mala i velka pismena. Je

0 potfebné, abyste méli na paméti skutecnost, ze jazyk C# striktné rozliSuje mezi malymi a
velkymi pismeny abecedy (jazyk C# je tedy ,case-sensitive", podobné jako tfeba C nebo
C++).

Na Uvodnim Fadku je pouzit pfikaz using, ktery je protéjSkem pfikazu Imports z VB .NET. Zavadi do
programového koédu tfidy odkaz na jmenny prostor .NET Frameworku s nazvem System. Podobné
také prikaz Imports se ve VB .NET pouziva na to, aby bylo mozné odkazovat se na dalsi tridy,
metody a vlastnosti daného jmenného prostoru bez nutnosti uvadéni piné kvalifikovanych nazvd. Ve
C# se ptikaz using musi nachazet jesté pred definici jakychkoliv dal$ich jmennych prostord.

é?{q Podobné jako v jazycich C a C++, tak i v C# je radek programového kédu ukoncen
Y, \Ka\‘f stfednikem, tedy ne stiskem klavesy Enter, jak je tomu ve Visual Basicu .NET.

Vypis kédu pokracuje definici jmenného prostoru pomoci klicového slova namespace. Jak si mizete
vS§imnout, jméno projektu (CS_Auto), které jste zadali pfi vytvareni projektu, je soucasné nazvem
jmenného prostoru. Kod samotné tridy (zatim standardné pojmenované jako Class1) i konstruktoru
se nachazi ve vyhrazeném bloku, jenz je ohrani¢en klicovym slovem namespace a pfislusnymi
slozenymi zavorkami, které definuji hranice tohoto programového bloku.

Znacka <Summary> patfi mezi nékolik dokumentacnich znacek, které podporuji implementaci XML
dokumentace programového kodu jazyka C#.

Konecné se dostavame k deklaraci samotné tfidy Class1. Trida je deklarovana s pfidomkem public,
co znamena, ze jde o verejnou tridu, kterd bude dostupna v celém projektu. Pfesnéjsi by bylo
vyjadreni, Ze instance této verejné tfidy, tedy samotné objekty, bude mozné tvofit z jakéhokoliv
mista v projektu. Standardni nazev tfidy zmérite na Automobil.

V bloku tfidy je deklarovan také konstruktor, ktery ma ve Visual C# stejny nazev jako samotna
tfida. Konstruktorem se rozumi metoda, ktera je primarné aktivovana v okamziku vytvareni instance
tfidy. Konstruktor je velmi uzitecny, protoze prostiednictvim ného Ize vhodné inicializovat datové
Cleny tridy jesté predtim, nez se tyto pouziji. Jak v prostfedi C#, tak i ve VB .NET lze vytvaret
nékolik variant konstruktorl se stejnym nazvem a odlinou signaturou. Uvedenému procesu se poté
fika pretizeni konstruktoru.

Protoze trida a jeji konstruktor musi mit stejné ndzvy, upravte i nazev konstruktoru na Automobil.

Pridani metody do vytvorené tridy

Do tfidy Automobil pfidame pro zjednodusSeni jenom jednu vefejnou metodu s nazvem
VypocéistSpotiebu, Ukolem které bude zjisténi vyse spotfeby automobilu. Ukazme si ovSem nejprve
vypis modifikovaného programového kédu projektu a poté si vysvétlime, jak ve skutecnosti pracuje:
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using System;

namespace CS Auto
{
/// <summary>
/// Summary description for Classl.
/// </summary>
public class Automobil

{
public Automobil ()
{
//
// TODO: Add constructor logic here
//
1

public int VypolistSpot¥ebu (int PocetKilometru,
short SpottrebaNaKilometr)
{

return PocCetKilometru*SpottebaNaKilometr;

}
}

Kéd metody VypoéistSpotfebu se nachazi pod kdodem konstruktoru tfidy. Metoda je definovana jako
verejna a pracuje se dvéma parametry:

¢ PocetKilometri v podobé datového typu int
¢ SpotfebaNaKilometr v podobé datového typu short (budeme zjednodusené predpokladat, ze
vySe spotfeby bude vzdy udavana v celodiselné hodnoté)

V téle metody je umistén jenom jeden radek kdédu, ktery vypocte celkovou spotfebu automobilu a
tuto vypoctenou hodnotu nasledné vrati volajici procedure (volajici proceduru vytvorime za chvili ve
VB .NET).

Po napsani programového kédu je nacase prelozit projekt. Vyberte nabidku Build a aktivujte prikaz
Build Solution.

Jestlize v&e probé&hlo Uspé&sné&, mizete pristoupit k daldimu kroku, kterym je pridani projektu VB
.NET do stavajiciho feseni a nadvazani komunikace s pravé vytvorenou tfidou.

PFidani projektu VB .NET do stavajiciho rFeseni

Postupujte podle instrukci:

1. Otevrete nabidku File, ukazte na polozku Add Project a vyberte pfikaz New Project.

2. V sekci Project Types vyberte slozku s ndazvem Visual Basic Projects. V ramecku Templates
vyberte ikonu standardni aplikace pro Windows (Windows Application). Pfidavany projekt
také vhodné pojmenuijte.
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Add New Project ﬂ
Project Types: Templates: I EE we |
a Misual Basic Projects - -
(] Misual C# Projects E
: Directy 9

[ Wisual C++ Projects
l:] Setup and Deplovment Projects Yisual Ba...

l:] Other Projects
» P

Windows ASPL.MET Web ASP.NET Web
Conkrol Library  Applicakion Service _I
-

Wimdon

& project For creating an application with a Windows user interface

Marme: I Aplikace_ VB

Location: I D:\Documents and SettingstAdministratorify Documents) Yisual Sk j Browse. .. |

Project will be created ak Db, . \My DocumentsiMisual Studio ProjectstCS_AutolAplikace _WE,

(] 4 I Cancel | Help |

Obr. 2 - Pridani projektu Visual Basicu do Feseni

3. Obrazova struktura okna Solution Explorer by méla vypadat jako ta na obr. 3.

Solution Explorer - Aplikace ¥B |
= B | [2] ] =

!a Solution '"C5_aAuto' {2 projects)

- (2 Aplikace_vE

. - 53] References

----- '] assemblyInfo.vb

[#- [:5] References
----- B AssemblyInfo.cs
..... [#] Class1.cs

50| P (@ A €. |

Obr. 3 - Podoba okna Solution Explorer po pridani projektu VB .NET

4. V okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysSi na polozku References projektu VB
.NET a zvolte prikaz Add Reference.

5. V zobrazeném dialogovém okné se ujistéte, ze je vybrana zalozka .NET. Klepnéte na tlacitko
Browse a vyhledejte soubor DLL s kédem tfidy, kterou jste vytvofili predtim v C#. Po
vyhledani souboru a pfidani odkazu na néj by mélo okno vypadat jako to na obr. 4.
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Add Reference

MET | com | projects |

X
Browse, ., |
__ et |

Component Mame | Version | Path |*
Accessibility, dil 1.0,3300.0 DA IMINT Microsoft MET!Fra. . Select
adodb .0.3300.0 d:\Program Files\Microsoft .M., =

7
CRYsPackagelLib 1.0.0.0 di\Pragramm Files\Comman File, ..
CrystalDecisions, CrystalRepo.,.  9.1.3300.0 di\Program Files,Comman File, ..
CrystalDecisions, ReportSource 9,1,3300.0 di\Program Files),Comman File, ..
CrystalDecisions, Shared 9.1.3300.0 d:\Program Files\Common File. ..
CrystalDecisions. \Web 9,1.3300.0 di\Pragramm Files\Comman File, ..
9
1
1
1
1

CrystalDecisions, Windows,Fo,,.  9.1,3300.0 di\Program Files,Comman File, ..

CrystalEnterpriselib 0,00 di\Program Files),Comman File, ..
CrystallnfostoreLib .0.0.0 d:\Program Files\Common File. ..
CrystalkeyCodelib .0.0.0 di\Pragramm Files\Comman File, ..
CrwstalPhonintar ik .00 A1 Proaram Filesh Camminn File. .. ;I

Selected Components;

Comnponent Marmes Twpe Source Rernove |

C5_Auto.dl ile Cu\Documents and Setkingsiad. ..

Ik Cancel Help

Obr. 4 - Pridani reference na knihovnu DLL s kédem tfidy Automobil

6. Nakonec kliknéte na tlacitko OK. V tomto okamziku se pfida odkaz na knihovnu DLL do
projektu Visual Basicu. Tuto situaci mlzZete pozorovat v okné Solution Explorer (obr. 5).

Solution Explorer - Aplikace_¥E #
]| =

= . e Aplikace_VE -
= [El References

- o [

i o) System.Data
-+ Syskem,Drawing
e o Syskbem, Windows, Forms
-+ Syskem, <ML
----- @ AssemblyInfo.vhb
----- E=l Forml.vb -

@50 B & A &= |

Obr. 5 - Jmenny prostor CS_Auto v projektu VB .NET

7. V okné Solution Explorer je$t& na chvili zOstaneme. Aby bylo za chvili moZné spustit projekt
VB .NET a otestovat chovani tfidy, musite Visual Basicu povédét, aby jako startovaci projekt
nastavil pravé projekt typu Windows Application. To udélate tak, ze na nazev projektu VB
.NET klepnéte pravym tlacitkem mysi a z kontextualni nabidky vyberete pfikaz Set as StartUp
Project.

8. Pokracujte tim, ze na formular pfidate jednu instanci ovladaciho prvku Button. Na vytvorenou
instanci poklepejte, na coz se vam zpristupni okno editoru pro zapis programového kodu. Do
téla udalostni procedury Button1_Click zadejte tento fragment zdrojového kodu:
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Dim ObjektAuto As New CS Auto.Automobil ()

MessageBox.Show ("PenéZni vyjadreni spotfeby PHM vaseho auta ¢ini " &
ObjektAuto.VypocistSpottebu (100, 27)).ToString & " Kc&.",
"Ukédzka michéni programovacich jazyka")

9. Spustte Feseni (klavesa F5) a klepnéte na tladitko Button1. Vysledni efekt ¢innosti kodu
mUzete vidét na obr. 6.

Ukazka michani programovacich x|

Penézni wyiddieni spokfeby PHM vaieho auka dini 2700 EE,

Obr. 6 - Michani programovacich jazyk{ v praxi

Implementace vlastnosti, ktera je jenom pro c¢teni

Pri objektové orientovaném navrhu je nékdy zapotrebi vytvofit vlastnost objektu, kterd bude pro
vnejsi svét jenom pro Cteni. Jestlize je vlastnost uréena pouze pro Cteni, programovy kod klientské
aplikace mize pouze ¢&ist hodnotu dané vlastnosti, neni ovéem schopen hodnotu vlastnosti jakkoliv
meénit. Jak vytvorit vlastnost jenom pro ¢teni, si ukdzeme v tomto tipu.

Postupujte takto:

1. Vytvorte novou aplikaci pro Windows (Windows Application).
2. Pridejte do aplikace soubor pro tfidu. Soubor s tridou zaradite do aplikace tak, ze vyberete
nabidku Project a aktivujete poloZzku Add Class.

Predpokladejme, Ze budete chtit vytvorit tfidu s ndzvem Poéitaé, ktera bude obsahovat vlastnost
TaktCPU. Tato vlastnost bude urena jenom pro Cteni. Programovy kéd, jenz predvadi tuto
modelovou situaci je uveden nize:

=

Public Class Poc&itacd
Private ReadOnly m TaktCPU As Integer
Public ReadOnly Property TaktCPU() As Integer
Get
Return m TaktCPU
End Get
End Property

Public Sub New ()
m TaktCPU = 1700
End Sub
End Class

Kazda vlastnost, ktera je uréena jenom pro ¢teni, musi mit ve své deklaraci uvedeno klicové slovo
ReadOnly. Pfesné stejna je situace i u vlastnosti TaktCPU. V téle vlastnosti TaktCPU je vytvoren
jenom blok Get-End Get, ktery vraci hodnotu soukromého datového ¢lenu m_TaktCPU. Pravé tento
soukromy datovy Clen uchovava inicializacni hodnotu, ktera reprezentuje takt procesoru v MHz a
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podobné jako samotna vlastnost i on musi mit v deklara¢nim prikazu uvedeno kli¢ové slovo
ReadOnly.

Dobréa, doposud jsme si tekli, Ze vliastnost TaktCPU je uréena jenom pro ¢teni a z tohoto ddvodu
nema klientsky kéd opravnéni k modifikaci této vlastnosti. Jak ale potom nastavime pocatecni
hodnotu této vlastnosti? Pfedem by bylo tfeba fici, Ze samotna vlastnost neobsahuje hodnotu.
Vlastnost je jenom programovaci konstrukce, kterd umoznuje pristupovat k jisté hodnoté. Tato
hodnota je ovsem uloZena v soukromém datovém clenu, resp. v proménné datového typu Integer
S nazvem m_TaktCPU.

Vhodnym okamzikem pro pocatecni inicializaci datového ¢lenu m_TaktCPU je konstruktor tfidy
Poéitaé. Konstruktor ve VB .NET ma vzdy podobu vefejné procedury Sub New, ktera je standardné
bez jakychkoliv parametri (pochopiteln&, je mozné vytvofit také konstruktor s parametry). V kédu
konstruktoru dochazi k inicializaci datového ¢lenu m_TaktCPU na hodnotu 1700. Vzdy, kdyz dojde
k zrozeni instance této tridy, bude spustén kod konstruktoru, ktery inicializuje hodnotu soukromého
datového Clenu. Po vytvoreni instance tfidy bude mozné k hodnoté soukromého datového ¢lenu
pristupovat pomoci vlastnosti TaktCPU.

Predvedme si praktickou ukazku:

1. Pridejte na formular instanci ovladaciho prvku Button a programovy koéd jeho udalostni
procedury Click doplfite timto zplsobem:

=

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

Dim MojePC As Pocitac

MojePC = New Pocitac ()

Me.Text = "Takt procesoru je " & _
MojePC.TaktCPU & " MHz."

End Sub

2. Po spusténi aplikace se hodnota vlastnosti TaktCPU objektu MojePC objevi v titulkovém
pruhu okna (obr. 7).

I x|

| Zjiztit hodnobu vlaztnosh kl

Obr. 7 - Zjisténi hodnoty vlastnosti, ktera je ur¢ena jenom pro cteni

Zobrazeni Cisel Fadkd v editoru pro zapis kédu

Z vlastni zkudenosti vim, Ze nékterym programatorim se s zdrojovym kédem pracuje 1épe

v pfipadé, kdy jsou vSechny radky kdédu ciselné oznacené. Visual Basic .NET samoziejmé podporuje
moznost zobrazovani &isel fadkd programového kédu. Volba, kterd tuto schopnost IDE aktivuje je
ovSem ponékud dobre ukryta. Jak se k ni dopracovat, si ukdzeme pravé ted:

1. Vyberte menu Tools a klepnéte na posledni polozku Options.
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2. V stromové strukture slozek v levé ¢asti okna Options klepnéte na slozku s ndzvem Text
Editor.

3. Dale klepnéte na podslozku Basic a ujistéte se, Ze je vybrana polozka General.

4. V sekci Display zatrhnéte volbu Line numbers (obr. 8) a aktivujte tlacitko OK.

T x|

[Z3 Environment - Skatement Completion
(3 Seurce Control IV auto list members
4 Text Edtor ¥ Hide advanced members
General
(L3 All Languages ¥ Parameter information
23 Basic Settings
G I
¥ T:E:ra [ Enable virtual space
YE Specific I™ word wrap
Oc# Display
[ oic++ |
C3oss
[C3 HTML=ML
[ PLfsOL ™ tavigation bar
(23 Plain Text
[ =te
3 T-50L -
a | v

(0] 4 I Cance| Help

Obr. 8 — Aktivace zobrazovani &isel faddkl v editoru pro zapis zdrojového kédu

Od této chvile budou ¢&isla fadkld va&im nerozluénym pomocnikem pfFi psani programového kédu
(obr. 9).

return | Faormi . wb [Design] | Clasz1.vb  Formil.vb |

I%Furml j Im (Declarations)
1F Public Class Forml
2 Inheritz System.Windows.Forms.Form
3
40 #Fegion " Windows Form Designer generated code ™
5
G Fublic 3ub New()
7 HyEBase.Newl()
=
= '"This call is required by the Windows Fgfe
10 InitializeComponent() /
11 ;
12 "Aadd any initialization after the Inf
13 /
14i End Zuhk
ia

Obr. 9 - Cisla tadkl v editoru pro zapis zdrojového kédu
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Téma mesice
Distribucni jednotky

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Mili ¢tenari,

zcela urdité neni pochyb o tom, Ze proces rozmistovani aplikaci, resp. tvorby pokrocilych
distribucnich jednotek aplikaci, ma ve vyvoji softwaru své nezastupitelné misto. I kdyz aplikace
spolehlivé pIni véechny své funkce, pravé od zplsobu rozmistovani a posléze samotné instalace
zavisi skutecnost, zdali bude mit u findlniho uzivatele Gspéch, Ci nikoliv. Jestlize pozorné sledujete
nasi programatorskou rubriku o Visual Basicu, jisté vite, ze problematice tvorby jednoduché
distribuéni jednotky jsme se jiz vénovali. V dneéni lekci ovéem pljdeme mnohem dal a ukazeme si,
jaké pokrocilé moznosti nam Visual Basic .NET nabizi pravé v oblasti tvorby a nasledné konfigurace
instalaénich projektd.

Rychly zacatek aneb prikaz XCOPY v praxi

Tvorba testovaci aplikace a zakladniho instalacniho projektu
Implementace aplikacni logiky
Zarazeni instala¢niho projektu

Charakteristika editoru File System

Tvorba uZivatelské ikony pro zastupce aplikace

Dialogové okno Solution Explorer pod drobnohledem

Ukazka zakladnich konfiguracnich moznosti instalacniho projektu

Rychly zacatek aneb prikaz XCOPY v praxi

Ne, nebojte se, nebudeme si demonstrovat pouziti tohoto pfrikazu v prostredi operacniho systému
MS-DOS, i kdyz pocatky vzniku pfikazu XCOPY sahaji do pravé zminéného prostredi. Skutecnosti
ovSem je, Ze stejnojmenny prikaz se dostal také do prikazové fadky Visual Studia .NET. Vyznam a
aplikace ptikazu ve verzi .NET naproti véemu zUstava podobnd: Pomoci pfikazu XCOPY miZete
snadno uskutecnit kopirovaci proces, pri kterém dojde k vytvoreni kopie zdrojovych dat (tedy dat,
které se nachazeji v jisté slozce, pfipadné také ve vnorenych podslozkach). Prestoze jde o
nejjednodussi cestu, jak premistit zdrojové Udaje do slozky cilového pocitace, je tato cesta pIné
funkcni.

Uvedme si ihned maly priklad, abyste vidéli, jak Ize pfikaz XCOPY pouzit v praxi. Povézme, ze mame
vSechny potfebné soubory, které tvori komplexni skeleton aplikace, sdruzeny v jedné slozce

s nazvem Moje_Aplikace na disku C. Aby bylo mozné prekopirovat obsah uvedené slozky napfiklad
do stejnojmenné slozky, ovsem na disk D, udélejte toto:

1. Vyberte nabidku Start, pokracujte pfes menu Programs a ukazte na polozku Microsoft Visual
Studio .NET.
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2. Vyberte nabidku Visual Studio .NET Tools.
3. Klepnéte na polozku s ndzvem Visual Studio .NET Command Prompt (obr. 1).

[_,._:.] Yisual Studio \MET Enkerprise Features ¥ |

E Wisual Studio JMET Tools

MFC-ATL Trace Tool
Spy++

LA Microsoft Yisual Studio JMET

YWisual C++ Error Lookup

H §El o8

Yisual Z++ Remote Debugger

Wisual Skudio \MET Command Prompk

Obr. 1 - Spusténi prikazové fadky Visual Studia .NET

4. Okamzité se na obrazovce zobrazi dialogové okno s pfikazovou radkou. Zde zadejte tuto
podobu prikazu XCOPY (obr. 2):

isual Studio MET Command Prompk

Setting environment for using Microsoft UViswal Studio .MET tools.
CIf you also have Uiszual C++ 6.8 installed and wish to use its tool: pm
from the command line. run vcvars32.bhat for Uizuwal C++ 6.8.2

Divrxcopy c:=~Moje_HAplikace d:~Moje_Aplikace s

Obr. 2 - Zadani pfikazu XCOPY v prikazové fadce

Vysvétleme si podrobnéji cely zapis prikazu. Za jménem prikazu je specifikovana cesta ke
zdrojové slozce, resp. k slozce, ktera obsahuje vSechny potiebné zdrojové soubory. Aby
prikaz mohl spravé pracovat, je ovsem nutné dodat i cestu k cilové slozce (v nasem pripadé
ma tato cesta podobu d:\Moje_Aplikace). Nakonec je zadan také priznak /s, jenz zabezpedi,
aby byly pfemistény vSechny podfizené slozky hlavni slozky.

5. Jestlize jste pfikaz spravné zapsali, stisknéte kldvesu Enter. V tuto chvili se vas prikaz zepta

na formu cilovych dat, presnéji, zdali pljde o jednoduchy soubor nebo o sloZku se soubory
(obr. 3).
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[ ¥isual Studio .NET Command Prompt - xcopy c:i\Moj

Setting environment for using Microsoft UViswal Studio .MET tools.
CIf you also have Uiszual C++ 6.8 installed and wish to use its tool: pm
from the command line. run vcvars32.bhat for Uizuwal C++ 6.8.2

Divrxcopy c:=~Moje_HAplikace d:~Moje_Aplikace =
Does D:=~Moje_RAplikace specify a file name

or directory name on the target

(F = file. D = directoryr?

Obr. 3 - Urceni formy ulozeni cilovych dat

6. Protoze chceme, aby byla vytvorena slozka a do ni nasledné prekopirovany vsechny potfebné
soubory, stisknéme klavesu s pismenem D. Poté se obsah zdrojové slozky prekopiruje do
cilové slozky na disku D. Prikaz XCOPY vas po ukonceni své prace také informuje o poctu
pfemisté&nych soubort (obr. 4).

[ |¥isual Studio .NET Comnmand Prompt =10 x|

C:“Moje_RAplikace~Instalace_Bi~Debug~Setup.Exe
C:wMoje_AplikacesInstalace_@1sDebug~InstMzifA.Exe
C:“Moje_fAplikace~Instalace_BisDebug~InstM=zill_Exe
C:wMoje_Aplikacesdist_@isdist_B81 .vbhproj
C:=“Moje_RAplikacesdist_Bi~Assemblylnfo.vh
C:wMoje_Aplikacesdist_@1~Forml.vh
C:“Moje_RAplikace“dist_B1“Forml.resx
C:wMoje_Aplikacesdist_Bisdist_B1 .vhproj.user

C:=“~Moje_RAplikace*dist_Blssetupicon.ico
C:sMoje_Aplikacesdist_B1~objs~Debug~dist_@A1 .Forml.resources
C:=“Moje_RAplikacedist_Bl~objsDebugsdist_81._pdh
C:wMoje_Aplikacesdiszt_Blsobj“Debug~dist_@1.exe
C:=“Moje_RAplikacedist_Bisbin~dist_B1 _exe
C:sMoje_Aplikacesdist_@i1shin~dist_#1.pdh

18 File<s> copied

IR

Obr. 4 - Po ukonéeni kopirovaciho procesu je zobrazena informace o poétu premisténych soubort

| | modifikatord. Pokud si je chcete prohlédnout, zadejte do pfikazové fadky piikaz HELP

:"T f Kromeé ptiznaku /s disponuje prikaz XCOPY také spoustou jinych a velmi uzitecnych
XCOPY.

Pravdépodobné budete souhlasit, kdyz feknu, Ze pouziti pfikazu XCOPY je opravdu trivialni. I kdyz
se jednd bezesporu o snad nejrychlejéi metodu rozmistovani aplikaci, je dilezité mit na paméti
né&kolik skutednosti, které se s timto piikazem pfimo vaZou. Tak predev&im, prikaz XCOPY mizZete
pouzit jenom na pocitaci s nainstalovanym prostiedim .NET Framework. Tento pozadavek je patrné
nejvic paldivy, ovséem neni mozné jej jakkoliv obejit, a proto je nutné ho respektovat. Druhy narok
souvisi se souborovou strukturou zdrojové slozky (pokud tedy budete chtit kopirovat obsah slozky a
ne samotny soubor pochopitelné). Zdrojova slozka musi obsahovat vSechny potfebné soubory, které
bude aplikace b&hem své &innosti vyzadovat. Do mnoZiny pfipustnych soubori Ize zafadit
spustitelné (.EXE) soubory, soubory s kédem dynamicky linkovanych knihoven (.DLL), zdrojové
soubory a jakékoliv dalsi nevyhnutné soubory. Z uvedeného jasné vyplyva, ze distribuce aplikaci
pomoci pfikazu XCOPY je vhodna jenom pro aplikace, které si vSechna potrebna data ,,vezou

s sebou". Pouziti pfikazu XCOPY neni proto jisté namisté v pfipadé, kdy je aplikace zavisla od rady
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externich a dynamicky se vyvijejicich faktord (nap¥. dostupnost databaze nebo sdilenych
komponent, o nichz v okamziku pouziti pfikazu XCOPY nevime fici, zdali budou v budoucnu
k dispozici a pod.).

Tvorba testovaci aplikace a zakladniho instalacniho projektu

Dale budeme pokracovat vytvofenim jednoduché testovaci aplikace pro Windows, ktera bude
otevirat a zobrazovat grafické obrazky ve formatu PNG. Po vytvoreni nezbytné aplikacni logiky
priddme do vygenerovaného feseni instalacni projekt a ukazeme si, jaké moznosti rozsireni a
pokrocilé konfigurace ndm nabizi IDE Visual Basicu .NET.

Zde je postup:

1. Jestlize jste tak jesté neudinili, spustte Visual Basic .NET a pfikazte vytvoreni aplikace pro
Windows (Windows Application). Testovaci aplikaci pojmenujte jako ProhlizeéObrazka.

2. Nastavte tyto vlastnosti implicitné vytvoreného formulare:

O}

3. Pridejte

Vlastnost Hodnota

Name frmProhlizec
FormBorderStyle FixedSingle

StartPosition CenterScreen

Text Prohlize¢ obrazk( (verze 1.0)

ProtoZe jste zménili hodnotu vlastnosti Name formulare, bude potfebné, abyste
modifikovali také spoustéci formular. V okné Solution Explorer klepnéte na nazev
testovaci aplikace pravym tlacitkem a z kontextové nabidky vyberte poloZzku Properties.
V dialogovém okné Property Pages se ujistéte, Ze je oteviena slozka Common
Properties a aktivovana polozka General. Poté z oteviraciho seznamu Startup object

v v

vyberte polozku se zménénym nazvem formulare (frmProhlizec).

na formular instanci ovladaciho prvku PictureBox. Vlastnosti instance upravte takto:

Vlastnost Hodnota
BorderStyle FixedSingle
Name pctProhlizec
SizeMode StretchImage

Vlastnost SizeMode ovladaciho prvku PictureBox determinuje zplsob zobrazeni obrazkd
po jejich nacteni. Hodnota StretchImage rika, aby byl obrazek po nacteni roztazen na
celou plochu ovladaciho prvku. Je patrné, ze takto dojde k jisté degradaci obrazu, nakolik
format obrazku se musi prizplsobit formatu zobrazovaci plochy ovlddaciho prvku. ProtoZze
ale chceme vytvorit pouze jednoduchou testovaci aplikaci, kterd nam bude slozit jenom
jako ,podklad" pro tvorbu distribu¢ni jednotky, budeme od této a podobnych skutecnosti
abstrahovat.

4. Umistéte na formular dvé instance ovladaciho prvku Button a jejich vlastnosti upravte takto:

Poradi instanci Vlastnost Hodnota
1. Name btnNacist
Text Nacist
2. Name btnSmazat
Text Smazat

Nyni by vas formular mohl vypadat jako ten na obr. 5.
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ProhliZzec obrazki (verze 1.

Obr. 5 - Vzhled testovaci aplikace v rezimu navrhu

Implementace aplikacni logiky

V této kapitole se zamérime na napsani aplika¢ni logiky. ProtoZze nechceme vyvijet profesionalni
aplikaci pro zpracovani obrazkd riznych grafickych formatd, bude potfebné odetfit jenom dveé
udalosti:

1. Nacteni obrazku na plochu ovladaciho prvku
2. Smazani plochy ovladaciho prvku

Jeste predtim, nez budeme moci nacist obrazek na plochu ovladaciho prvku, musime vedét, jaky
obrazek se ma nacist. Receno jinymi slovy, budeme potrebovat cestu k vybranému souboru,
napfiklad v podobné c:\MojeAplikace\Obrazky\Obrézek1.PNG. Cestu k souboru mizeme ziskat
prostfednictvim komponenty, ktera se nazyva OpenFileDialog.

je co do funkcnosti a stylu prace velmi podobna komponenté CommonDialog.

N

é@ Prichazite-li z Visual Basicu verze 6, zanedlouho zjistite, Zze komponenta OpenFileDialog

Vyhledejte proto ikonu této komponenty v soupravé nastrojd (Toolbox) a poklepejte na ni. Vzapéti
se instance komponenty (standardné pojmenovana jako OpenFileDialogl) pfida na podnos
komponent (Component Tray). Poklepejte na tlacitko s textem Nadist a vyplite jeho udalostni
proceduru Click nize uvedenym kédem:

=

With OpenFileDialogl
.Filter = "Grafické soubory (*.PNG) |*.PNG"
.ShowDialog ()

End With
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If Len(OpenFileDialogl.FileName) <> 0 Then
Dim obr As New Bitmap (OpenFileDialogl.FileName)
pctProhlizZec¢.Image = obr

Else

End If

V bloku With-End With je nastavena vlastnost Filter instance komponenty. Tato vlastnost urcuje,
jaké typy souborl se budou zobrazovat v dialogovém okné& pro vyhledani grafickych soubort. Déle
je volana metoda ShowbDialog, kterd ma na starosti zobrazeni jiz vzpominaného dialogového okna.
V dal&im kroku je pribéh aplikace prenesen na uzivatele, ktery ma moznost prochazet véechny
disky a jejich slozky a nalézt ten graficky soubor, jenz chce otevfit. Kdyz uzivatel oznaci kyzeny
soubor a klepne na tlacitko OtevFit, je cesta k tomuto souboru ulozena do vlastnosti FileName
komponenty OpenFileDialogl. KdyZ se navratova hodnota funkce Len nerovna nule, znamena to, ze
uzivatel vybral jisty graficky soubor. Dale je vytvoren objekt obr tfidy Bitmap na zakladé cesty

k souboru (textovy retézec urcujici cestu k souboru predstavuje argument, jenz je predan
konstruktoru tfidy Bitmap). Odkaz na zrozeny graficky objekt je uloZzen do vlastnosti Image
ovladaciho prvku PictureBox1, na coz se data grafického souboru zobrazi na plose tohoto prvku.

Udalostni proceduru Click tlacitka btnSmazat upravte takto:

=

pctProhliZec¢.Image = Nothing
OpenFileDialogl.FileName = ""

Obrazek z plochy ovladaciho prvku PictureBox1 odstranime tak, Ze do vlastnosti Image tohoto prvku
prifadime hodnotu Nothing. Poté tedy vlastnost Image nebude obsahovat odkaz na zadny objekt.
Druhym krokem je ,reset" vlastnosti FileName komponenty OpenFileDialog1.

Budete-li chtit, mdZete projekt sestavit a vyzkouset jeho funkénost. Po vybrani souboru s obrazkem
by se tento mél objevit na ploSe ovladaciho prvku. Vyborné, pridani aplika¢ni logiky jste zvladli,
muzZeme popojet zase o krok dal.

Zarazeni instalacniho projektu

V tomto okamziku priddme do stavajiciho rfesSeni instalacni projekt a zadame zakladni informace pro
sestaveni plné funkéni distribucni jednotky. Postupujte podle téchto instrukci:

1. Otevrete nabidku File, ukazte na polozku Add Project a klepnéte na pfikaz New Project.

2. V dialogovém okné Add New Project vyberte sloZku Setup and Deployment Projects a
klepnéte na ikonu s ndzvem Setup Wizard.

3. Projekt pojmenujte jako MojeInstalace.

4. Objevi se privodce, ktery vdm pomUze se sestavenim instalaéniho projektu. Ve druhém
kroku se ujistéte, Ze je vybrana moznost Create a setup for a Windows application.

5. Ve tifetim kroku zatrhnéte volbu Primary output from ProhlizeéObrazké. PokracCujte az do
konce, pricemz nemusite do projektu pro instalaci pridavat zadné dodatecné soubory, na
které budete dotazani ve 4. kroku privodce.

Kostra instala¢niho projektu je timto padem Uspésné vytvorena. Na obrazovce pocitace byste méli
v tuto chvili vidét oteviené okno editoru s ndzvem File System (obr. 6).
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Forml.vb [Design] | Forml.wb  File System (MojeInstalace) |

File System on Target Machine Marmie | Tvpe |
o] Application Folder ladApplication Falder Folder
b ad] User's Deskiop ladUser's Desktop Falder

gl User's Programs Manu laUser's Programs Menu  Falder

Obr. 6 - Otevieny editor File System

Charakteristika editoru File System

Jak si mUZete na obrazku vimnout, editor File System je rozdélen do dvou poli. V levém poli je
s vO 7 z v V. O v . v V. v
zobrazena struktura adresaru na cilovem pocitaci. Zde muzete videét tfi slozky:

¢ Application Folder - reprezentuje slozku, ve které budou nainstalovany zakladni soubory
aplikace.

e User’s Desktop - zobrazuje plochu cilového pocitace.

e User’s Programs Menu - je predstavitelkou obsahu nabidky Programs v nabidce Start
cilového pocitace.

Klepnete-li na slozku Application Folder, v pravém poli se objevi obsah této slozky (nachazi se zde
jenom jedna poloZka, ktera reprezentuje spustitelny soubor testovaci aplikace). Klepnéte na tento
soubor pravym tlacitkem mysi a z kontextového menu vyberte pfikaz Create Shortcut to Primary
output from ProhlizeéObrazki (Active). Visual Basic .NET vytvori zastupce, kterého pojmenujte jako
Zastupce aplikace. Zastupce poté mizete pretdhnout do jedné ze slozek User s Desktop a User”s
Programs Menu, jeZ se nachdazeji v levém poli.

; Pokud budete chtit umistit zastupce do obou slozek, budete muset vytvorit jesté jednoho
7 zastupce, a to podobnym zpUsobe, jakym jste vytvofili prvniho zastupce (tedy klepnutim
Vo, QW pravym tlac¢itkem mysi na ikonu Primary output from ProhlizecObrazkt (Active) a
7 zvolenim pfikazu Create Shortcut to ...).

Nejste-li spokojeni se vzhledem standardni ikony pro zastupce, mizete ji zménit. Jak na to si
ukazeme v dalsi kapitole.

Tvorba uzivatelské ikony pro zastupce aplikace

V okné Solution Explorer klepnéte na nazev testovaci aplikace pravym tlacitkem mysi a
z kontextualni nabidky vyberte poloZzku Add a poté Add New Item.

V dialogovém okné Add New Item vyhledejte polozku, kterd predstavuje soubor s ikonou podle
specifikaci Win32 (obr. 7). Vytvareny soubor s ikonou pojmenujte jako IkonaProZastupce.
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Add New Item - ProhlizecObrazkd

Cateqaties:

Templates:

-3 Local Projeck Items

Bitrmap File

Assembly
Resource File
I

s

Cursor File

Assembly
Infarmati...

%

Application

Configurati...

[

j‘

L

& Win3z icon File

Tame: I IkonaProZastupce.ico

Open <

Cancel

Help

Obr. 7 - Pfidani souboru s ikonou do projektu testovaci aplikace

Soubor s ikonou je okamzité otevien v IDE, takZe muZete neprodlené zacit s ndvrhem vzhledu
ikony. K dispozici jsou vdm podplrné nastroje pro vybér a modifikaci riiznych grafickych elementd.

Predpokladejme, Ze jste jiz ikonu nakreslili. Dale pokracujte takto:

Ulozte soubor s ikonou klepnutim na ikonu diskety na panelu s tlacitky.

Pfrepnéte se zpét do editoru File System.

Klepnéte na slozku, do které jste umistili polozku se zastupcem.

Oznacte poloZku se zastupcem a v okné Properties Window vyhledejte vlastnost Icon.
Ze seznamu vyberte poloZku Browse.

Objevi se okno Select Item in Project. Zde poklepejte na slozku Application Folder.

Pokracujte aktivaci tlacitka Add File.

Vyhledejte vas soubor s ikonou a pridejte jej do instalacniho projektu.

1
2
3
4
5.
6. V dialogovém okné Icon kliknéte opét na tlacitko Browse.
7
8
9.
1

0. Potvrdte vykonané zmény a zaviete vSechna dialogova okna.

Provedte kompilaci instala¢niho projektu (Build > Build Mojelnstalace) a vygenerujte platné

instala¢ni soubory.

&

Spustte instalaci klepnutim na soubor Setup.exe a testovaci aplikaci nainstalujte. Uvidite, Ze po

/&@ Pokud je to nutné, mlzZete uskuteénit také kompilaci testovaci aplikace.

ukonceni instalace se na ploSe objevi vami navrzena ikona zastupce aplikace.
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Dialogové okno Solution Explorer pod drobnohledem

Podivejme se blize na okno Solution Explorer (obr. 8):

£
[2] | =
@ Solution F'ru:uhll'EeEOI:urazku_"l' (2 projects)
5 B e
- [:5] References
----- @ AssemblyInfo.vb
----- E=] Farmi.vh
P TkonaProZastupce.ico
B- @ Mojelnstalace
= a Detected Dependencies
------ @% dotnetFeredist_x86_enu.msm
----- 24 Primary output Fram Prohl@edObrdzki (Ackive)
----- @ TkonaProZastupce.ico

I (& Salution ... E Class Yie. .. |@ Cankents |@ Search |

Obr. 8 — Okno Solution Explorer pod drobnohledem

Samotnou testovaci aplikaci si ted' priliS nevsimejte, radéji zamérte svou pozornost na instalacni
projekt s ndzvem Mojelnstalace. V stromové strukture instalacniho projektu se nachazi uzel
Detected Dependencies. Ten obsahuje reference na externi soucasti, od kterych je instala¢ni projekt
vice ¢i méné zavisly. V nasem pripadé se zde nachazi jenom jeden odkaz
(dotnetfxredinst_x86_enu.msm), ktery ,ukazuje" na instala¢ni soubory .NET Frameworku. Tyto
soubory jsou implicitné vyclenény z instala¢niho projektu, nakolik jsou zna¢né naro¢né na diskovou
kapacitu. Jestlize ovéem nebude mit jistotu, Ze na cilovém pocitadi je .NET Framework nainstalovan,
méli byste tuto referenci do instalacniho projektu zahrnout. V tom pripadé ale budte pfipraveni na
skuteénost, Ze se markantné zvysi kapacitni naro¢nost instala¢nich souborq.

Soubory .NET Frameworku pridate do projektu takto:

1. Klepnéte na polozku dotnetfxredinst_x86_enu.msm pravym tlacitkem mysi.
2. V kontextové nabidce zruste zatrzeni u polozky Exclude.

Kromé& uzlu Detected Dependencies miZeme v rdmci instalaéniho projektu pozorovat dal$i dvé
polozky; jedna z nich patfi pfimo spustitelnému (.EXE) souboru aplikace a druha reprezentuje
uzivatelskou ikonu pro zastupce aplikace.

Ukazka zakladnich konfigurac¢nich moznosti instalacniho projektu

Na zavér si je$td probereme nékteré zajimavé vlastnosti, které miZete v zdjmu zlepseni uZivatelské
privétivosti a atraktivnosti instalacniho projektu zménit. Seznam vsech vlastnosti se zpristupni
v okné Properties Window po klepnuti na ikonu instalacniho projektu v okné Solution Explorer.
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Pfehled n&kterych uZziteénych vlastnosti i s komentafem muizete nalézt v nasledujici tabulce:

Nazev vlastnosti

AddRemoveProgramslIcon

Author

Description

Manufacturer

ManufacturerURL

ProductName

RemovePreviousVersion

SupportPhone

SupportURL

Title

Charakteristika

Specifikuje ikonu, ktera se bude zobrazovat v dialogovém okné pro
pfidani resp. odebrani programovych soucasti.

Sdruzuje informace o autorovi aplikace.

Nabizi vhodny prostor pro strucny popis prace a Ucelu aplikace.

Podava informace o vyrobci aplikace. Zde uvedené informace jsou ve
Vv v v o v s . ’ . .
vetsine pripadu totozné s informace uvedenymi ve vilastnosti Author.

Determinuje adresu webovych stranek vyrobce.

Obsahuje jméno softwarového produktu.

Nafizuje, zdali ma instalator pfi instalaci odstranit predchazejici verzi
softwarového produktu (jestlize je tato verze detekovana).

Specifikuje telefonni Cislo technické podpory softwaru.

Obsahuje webovou adresu, na které mizou uZivatelé najit dodate¢né
informace technického charakteru, nebo zodpovézené nejCastéji
kladené dotazy.

Textovy fetézec, jenz zobrazuje instalator.
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Vydani 8/2003 - Zaciname s VB .NET (8. dil)

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

Casova narocnost Profesional

(min):

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni Ctenafi,

jiz osmym dilem pokracuje vas oblibeny seridl o pfedstavovani programovaciho jazyka Visual Basic
.NET. Nabidka dnesni Casti bude vskutku vytecna. Nejprve se podivame na praktickou ukazkou
prace dvou zpUlsob{ predavani argumentd, a poté se budeme soustiedit na pochopeni konstant a
enumeradnich typl. Zavér bude patfit prezentaci moznosti voleb Option Explicit a Option Strict.

Praktickd ukdzka préce dvou variant pfedévani argumentd
Dobrodruzstvi v udalostni procedure Buttonl Click
Dobrodruzstvi v procedure Soucin
Vyredeni zéahady v udalostni procedure Buttonl Click

Konstanty

Enumeradni typy

Charakteristika voleb Option Explicit a Option Strict

Prakticka ukazka prace dvou variant predavani argumentt

Pokud jste absolvovali nase predchozi sezeni, uz vite, co se ukryva pod pojmy argument a parametr.
Rovnéz tak vite, co je to funkce a jak ji pouzit. Jak jsme si fekli, argumenty lze predavat prislusSnym
parametriim bud’ odkazem nebo hodnotou. Jenom pro rychlé zopakovani si pfipomefime, Ze pfi
preddvani argumentd hodnotou je volané procedufe nebo funkci pfedédna pouze kopie skute¢ného
argumentu, a tak, i kdyz se bude tato procedura snazit sebevic, nikdy se ji nepodafi zménit hodnotu
skuteéného argumentu. Na druhé strané&, pfi predavani argumentd odkazem je situace zcela jina.

V tomto pFipadé je totiz volané procedufe predan ukazatel na pamétové misto, na kterém se
skute¢ny argument nachazi. Protoze procedura ,vi*, kde je ulozena hodnota, je schopna tuto
hodnotu snadno modifikovat. Dobra, teorii jsme probrali a ted’ se spole¢né vrhnéme na praktickou
demonstraci. Celou situaci si ukdzeme na nize uvedeném programovém kédu tfidy formulafe Form1:

5

Public Class Forml
Inherits System.Windows.Forms.Form

Windows Form Designer generated code

Programovy kod pokracuje na nasledujici strané
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Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
Dim a, b As Integer
a = 100
b = 150
Soucin(a, b)
MessageBox.Show ("Hodnota proménné a: " & a.ToString &
vbCrLf & "Hodnota proménné b: " & b.ToString)
End Sub

Private Sub Souc¢in (ByVal parametrl As Integer,
ByRef parametr?2 As Integer)

parametrl = parametrl * parametr2
parametr?2 = parametrl * parametr2
End Sub
End Class

Z uvedeného fragmentu zdrojového kodu je zfejmé, ze predmétem naseho zkoumani bude udalostni
procedura Click tlacitka Button1l a soukroma (Private) procedura Souéin, ktera vypocitava soudin
argumentd svych parametrl. Abyste mohli pedlivé sledovat tok programu, probereme si véechny
radky po jednotlivych krocich.

Dobrodruzstvi v udalostni procedure Button1_Click

V téle udalostni procedury jsou deklarovany dvé proménné (a, b) datového typu Integer. Dale jsou
obé proménné inicializovany prostrednictvim prifazovaciho pfrikazu. Do proménné a je ulozena
hodnota 100 a do proménné b hodnota 150. Ve tfetim kroku je zavolana procedura Souéin, které
jsou jako argumenty poskytnuty hodnoty proménnych a a b. V tomto okamziku se tok programu
pfemistuje do procedury Souéin.

Dobrodruzstvi v proceduie Soucin

Procedura Souéin je soukromad, coz znamena, ze ji nelze pouzit jinde nez pravé v tfidé formulare
Form1 (fikdme také, Ze viditelnost procedury je omezena na obor tiidy formulare). Velmi dileZitym
prvkem, ktery hraje roli pozdé&iji pfi vykonavani programového kédu v téle procedury, je zplsob
jakym jsou procedufe Sougin predany vstupné argumenty. Aby procedura viibec mohla byt schopna
néjaké argumenty prijmout, musi mit za timto ucelem deklarovany specialni proménné, jimz se rika
parametry (nebo také formalni parametry). Jak si mizete ze zapisu signatury procedury v§imnout,
procedury ma dva parametry, pojmenované jako parametrl a parametr2. Pfed prvnim parametrem
se nachazi klicové slovo ByVal, které specifikuje, Ze tomuto parametru bude predan argument
hodnotou. Naproti tomu, nazev druhého parametru predchazi kliCcové slovo ByRef, které oznamuje
prekladadi, Ze tento parametr oCekava argument, jenz bude predan odkazem.

Kdyz je ve volajici udalostni procedure Button1_Click volana procedura Souéin, jsou ji predany dvé
hodnoty. Jak se s témito hodnotami vyporada procedura Souéin? Prvni argument je predan
hodnotou, coz znamena, ze procedure je poskytnuta pouze kopie skute¢né hodnoty. Ve skutecnosti
je tedy hodnota proménné a (100) zkopirovana a nasledné poskytnuta procedufe Souéin. Procedura
tak nebude pracovat se skutec¢nou hodnotou, nybrz praveé s touto kopii. Radikalné jina je ovsem
situace pFi druhém argumentu, ten je totiz pfedavan odkazem. Tedy, hodnota proménné b (150) je
pfimo poskytnuta procedufe Souéin (presnéji je ulozena do formalniho parametru s nazvem
parametr2).
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V samotném téle procedury se nachazeji dva prifazovaci prikazy:

=

parametrl = parametrl * parametr?2
parametr?2 = parametrl * parametr?2

Co délaji? Vypoditavaji soucin svych argumentd. V prvnim Fadku je vypocten soucin hodnot 100 a
150, a do proménné parametrl je tedy ulozena hodnota 15000. Ve druhém fadku je vypocten
soucin cisel 15000 (coz je hodnota proménné parametrl) a 150. Vysledkem je Cislo 2250000, které
je posléze ulozeno do proménné parametr2.

Otazkou ov&em zUstava, jak se zmény, provedené na argumentech v procedufe Souéin odrazily na
v v r o
podobé skutecnych argumentu.

Vyreseni zahady v udalostni procedure Button1_Click

Celou pravdu nam zprostifedkuje az metoda Show tfidy MessageBox, kterd zobrazi dialogové okno
se soucasnymi hodnotami proménnych a a b. Podivejme se nejprve na vysledek a pak si k nému
fekneme nékolik slov (obr. 1).

N x|

Hodnoka proménng a: 100
Hodnota proménné by 2250000

Obr. 1 - Skutec¢né hodnoty proménnych po exekuci procedury Soudin

Ano, jak se mUZete z obrazku presvéd¢it, hodnota proménné a je rovna 100 jednotkdam. Je to
pochopitelné, protoZe pribé&h procedury Soué&in nemél na hodnotu této promé&nné zadny vliv (a ani
nemohl mit, protoZe procedura Souéin nepracovala se skute¢nou hodnotou proménné a, ale jenom
s kopii této skutecné hodnoty). Hodnota proménné b je presné stejna, jakou jsme vypocitali pfi
druhém pfifazovacim pfikazu v procedure Souéin. Hodnota (argument) 150 byl procedufe Souéin
predan odkazem, byl tedy predan ukazatel na tuto hodnotu. Procedura Souéin poté tuto skutecnou
hodnotu zménila na 2250000. Pravé tato hodnota je zobrazena v dialogovém okné se zpravou.

Komplexni mechanizmus graficky znazorfiuje obr. 2.
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o Udalostni procedura Button1_Click

Proménna Proménna a

'léasr}%godnota) 1 20 J ( )

soucasna hodnota
2250000

q(opie hodnoty 10®(pravé hodnota 15@

9 Procedura Sougin 9
Par etr1i / ]
[ 100 J

Parametr1

| 10i*150 15000*150}
N

Obr. 2 - Algoritmus préace predavani argument{ rliznymi zpdsoby

Konstanty

Konstanty jsou, jednoduse feceno, proménné, které neméni svou hodnotu. Dobra, uznavam, ze
predchozi tvrzeni je pfinejmensim podivné, ovSem ve skutecnosti pravdivé. Konstanty jsou
proménné, do kterych ovéem mdZete uloZit jenom jednu hodnotu. Tato hodnota musi byt do
konstanty ulozena jesté v rezimu navrhu aplikace (teda ne az za béhu aplikace, jak je to obvyklé u
proménnych). Konstantu deklarujeme pomoci pfikazu Const takto:

D

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

Const MojeKonstanta As Short = 1200

End Sub

Za prikazem Const nasleduje jméno pro konstantu, specifikace datového typu a inicializacni
hodnota. Konstanty jsou typické pravé pfifazenim oné inicializacni hodnoty, bez této hodnoty by
totiz neslo o konstantu. V uvedeném vypisu zdrojového kodu se nachazi deklarace konstanty uvnitf
udalostni procedury Button2_Click. Nachazi-li se deklarace konstanty v procedure Sub, ve funkci
(Function) nebo v definici vlastnosti (Property), je tato konstanta pouzitelna jenom v oboru
procedury, resp. funkce v ramci které je deklarovana (obor konstanty je tak pomérné maly). V praxi
se obor konstant zvét&uje, a to dosti radikalnim zplsobem. Konstanty jsou vét&inou deklarovany

v oboru tfidy nebo modulu, aby mohly byt pfistupné zna¢né mnoziné procedur a funkci.
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Pouziti konstanty je velmi jednoduché a témér totozné s pouzitim libovolné proménné. Zasadni
rozdil tkvi v tom, Ze hodnotu konstanty miZete jenom ¢&ist, zatimco hodnotu proménné muizete také

modifikovat. Maly priklad za vSechny:

=

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

Const Zrychleni As Single = 9.81
Dim m As Short, F As Integer

m:
= m * Zrychleni

F

100

MessageBox.Show ("Vysledek: " & F & " N.")
End Sub

Zarazeni konstant do programového kédu ma mnohé vyhody. Konstanty nejenze
zpfehlednuji zdrojovy kod a zlepsuji jeho Citelnost, ale také vam poskytuji moznost rychlé
zmeény hodnoty konstanty (v rezimu navrhu aplikace) a tato zména se okamzité projevi
na vSech mistech, kde se zapis konstanty vyskytuje.

'$ \'] mzZete deklarovat také konstanty Fetézcové (datovy typ String) a znakové (datovy typ

fi /‘—“ Kromeé celociselnych konstant a konstant obsahujicich Cisla s plovouci desetinnou ¢arkou,

~ | Char).

Enumeracni typy

Enumeradni, nebo také vyctové typy, si mizete pFedstavit jako sadu nékolika konstant, kterd tvofi
jednotny celek. Jeden enumeraéni typ mdZze obsahovat mnozstvi ¢lent neboli konstant. Samotny
¢len ma své vlastni jméno a je mu také prifazena inicializa¢ni hodnota. VSechny enumeracni typy
jsou deklarovany pomoci pfikazu Enum. Na rozdil od konstant, enumeracni typy nesmi byt
deklarovany uvniti procedury, zato jejich deklarace mize byt uvedena na Grovni t¥idy, modulu nebo
struktury. Jak vypada deklarace vyctového typu si ukazeme praveé ted"-

=

Module Modulel

Public Enum Mésice
Leden =1
Unor = 2
Brezen =
Duben = 4
Kvéten = 5
Cerven = 6

End Enum

3

End Module

Uvedeny deklaracni prikaz nafizuje vytvoreni vyCtového typu s ndzvem Mésice. Jednotlivé Cleny
/4 . v v - O v V. 7 v 7 v 7 . v v o
enumerace se nachazeji v téle prikazu. Jak si muzete vSimnout, nas vyctovy typ obsahuje Sest Clenu
. ’ v v _r_O v 7 v . . . . . 7 .s
pro stejny pocCet mesicu v roce. Kazdy clen je inicializovan na jistou hodnotu.
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Pouziti enumeracniho typu je opravdu jednoduché:

=

Dim a As Byte
a = Mésice.Duben
Me.Text = a

Zde je deklarovana proménna a datového typu Byte a nasledné je do této proménné prirazena
hodnota ¢lenu Duben vyctového typu Mésice. Modifikovana hodnota proménné a je zobrazena
v titulkovém pruhu hlavniho okna aplikace.

Jestlize zadate za jménem vyctového typu teCkovy operator, IntelliSense vam nabidne
seznam platnych ¢lend daného enumeracniho typu:

Private Jub Buttond Click
Dim & A= EBvyte
a = Mézice.
Me.Text IEI'P"
End Sub & D
= Evéken
= Leden
@ Unor
@ Cerven

Implicitné jsou ¢leny vyétovych typd deklarovény s pouZitim datového typu Integer (tak je to i
v nadem pripadé). Jestlize chcete, mizete vyslovné uréit i jiny podporovany datovy typ (Byte, Short
a Long) enumerace a vech jejich ¢lenl, naptiklad takto:

=

Public Enum Barvy As Byte
Cervenad = 10
Modra = 11
Zelena = 12
End Enum

Pokud explicitn& nezadate inicializacni hodnoty ¢lenll enumerace, budou jim pfirazeny vychozi
inicializa¢ni hodnoty, zacinajici od nuly:

=

Public Enum Barvy As Byte
Cervenéa
Modréa
Zelend

End Enum

7 v

V tomto pfipadé maji enumeracni ¢leny tyto hodnoty:

e Cervend =0
e Modra =

1
e Zelenda =2
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Charakteristika voleb Option Explicit a Option Strict

Programatofi, ktefi pfichazeji z Visual Basicu verze 6, jisté védi, co znamena volba Option Explicit a
za jakym Ucelem se také pouziva. Pro ty z vds, ktefi neméli tu Cest pracovat s nizsi verzi jazyka
Visual Basic, jsou urceny nasledujici Fadky.

Volba Option Explicit urcuje, zdali budete muset ve svém zdrojovém kddu explicitné deklarovat
vSechny proménné c¢i nikoliv. Jestlize je volba nastavena na hodnotu On, Visual Basic .NET bude
zjistovat, jestli jste deklarovali vSechny proménné pomoci deklara¢niho pfikazu Dim. V opacném
pripadé, je-li hodnota volby Off, coz je implicitni nastaveni, neni nutné, abyste vsechny proménné
piimo deklarovali. Nedeklarované promé&nné maji presto svij datovy typ, je jim datovy typ Object.

Zapis volby Option Explicit (a podobné také volby Option Strict) se musi ve Visual Basicu .NET
nachazet pred veskerym zdrojovym kdédem daného souboru. Tedy v souboru Form1.vb, jenz
obsahuje kdd tfidy formulare, musi byt zapis volby umistén na prvnim fadku (jesté pred prikazem
Imports, nebo pred prikazem pro deklaraci tridy). Tento moment zachycuje obr. 3.

Forml.vb [Design]* = Formil.vb* | Modulel . vb |

I%Furml
Option Explicit I
F Public Class = Off

Obr. 3 - Nastaveni volby Option Explicit na hodnotu On

Volba Option Strict m& s volbou Option Explicit nékolik spole¢nych formalnich rysQ. Tak predevsim,
pro zapis volby plati stejna pravidla, jak tomu bylo u volby Option Explicit. Nastavovani hodnoty
volby je rovnéz velmi podobné. Zde ovSem vSechny podobnosti konci, protoze volba Option Strict
ma zcela jiny vyznam nezli volba Option Explicit. Je-li volba Option Strict nastavena na hodnotu On,
jsou zakazané vdechny konverze datovych typd, pfi kterych by mohlo dojit ke ztraté dat. Visual
Basic .NET standardné provadi tzv. implicitni konverze, a to pfi potfebé konverze hodnot jednoho
datového typu do jiného. Tyto konverze se realizuji pfimo, bez jakéhokoliv pfi¢inéni ze strany
uZivatele (programatora). Nékdy ovéem mizou tyto konverze zplsobit ztratu dat, ¢emuZ ma
zabranit pravé pouziti volby Option Strict. Kdyz je volba zapnutd, implicitni konverze hodnot
datovych typl jsou povoleny jen v tom pripadé, jestlize jde o typové bezpe&nou situaci. Pokud
budete chtit provést konverzi, kterou volba Option Strict nepovoluje, mizete pouZit tzv. explicitni
konverzni mechanizmus, v rdmci kterého uréite zplsob konverze hodnot. O konverznich
mechanizmech si povime pristé.
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Vizualni zpasob pridavani komentarl

Smysl| pouziti komentaild jsme si jiz vysvétlovali a tedy neni ani nejmensich pochyb o tom, zdali
byste je méli ve svém zdrojovém koédu pouzivat. V tomto tipu si ovSsem ukazeme, jak pridat
komentar, a to plné vizudlni cestou, tedy bez toho, abyste museli zapsat symbol apostrofu, nebo
textovy retézec REM. Postupujte podle nize uvedenych instrukci:

1. Otevrete vas projektovy soubor ve Visual Basicu .NET.

2. Pridejte do kddu komentare a prozatim ignorujte skutecnost, Ze je editor zvyraznuje
vinovkou modré barvy.

3. Ujistéte se, ze je zobrazen panel s tlacitky s ndzvem Text Editor. Neni-li tomu tak, klepnéte
pravym tlacitkem mysi na standardnim panelu s tlacitky a aktivujte polozku Text Editor. Na
panelu nas budou zajimat predevsim dvé tlacitka: Comment out the selected lines - pro
pridadni komentard a Uncomment the selected lines - pro odstrafiovani jiz vytvorenych
komentard (obr. 1).
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Tlacitke Comment out the selected lines.

Text Editor

9 b s | &

I
ke
>
>
-
el

]
BN
]

Tlacitko Uncomment the selected lines.

Obr. 1 - Podoba panelu Text Editor

4. Vyberte fadky s komentafi do bloku a klepnéte na tlacitko Comment out the selected lines.
Vybrané radky se razem proméni na komentare (bude pred né umistén symbol apostrofu a
barva textu bude zelend).

Zde pfedstavena technika najde uplatnéni zejména pfti tzv. hromadném ptidavani komentaFrd, ovéem
vyuzit ji mlZete i v situaci, kdy budete chtit zamezit provadéni jistého fragmentu zdrojového kédu
aplikace a nebude se vam chtit pfidavat symbol apostrofu na kazdy fadek s kddem. Jednoduse
vyberte vSechen kdéd do bloku a klepnéte na vzpominané tlacitko pro jeho proménu na komentar.
Budete-li chtit komentare odstranit, postupujte analogicky, jenom po vybrani bloku textu klepnéte
na tlacitko Uncomment the selected lines.

Ozirejmeni prace konstruktoru a destruktoru

Pojmy konstruktor a destruktor jsou pro programatory ve Visual Basicu .NET nové, a proto bude
dobré, kdy? si je predstavime. Konstruktor si mlZete predstavit jako prvni metodu, kterd je
podrobena exekuci v okamziku vytvoreni objektu. Ano, pouziti konstruktoru a posléze také
destruktoru spada do problematiky objektové orientovaného programovani, a proto predpokladam,
Ze vam tato oblast programovani neni Gplné cizi.

Konstruktor je aktivovan vzdy pfi zrozeni objektu jako platné instance tfidy. Tento okamzik je velmi
vhodny pro jisté pocatedni prace, jako je naptiklad inicializace datovych ¢&lenl instance tfidy.
Konstruktor nikdy nevraci hodnotu a mlze byt pfetizen (to znamena, e mizZete vytvorit nékolik
variant konstruktoru se stejnym jménem, ovéem jinou sadou parametr().

Ve Visual Basicu .NET ma konstruktor vzdy podobu procedury typ Sub s ndzvem New. Procedura
miZe byt bezparametrickd, nebo miZe také obsahovat jeden nebo i n&kolik parametrd. Na
nastavajici ukazce si budeme demonstrovat pouziti konstruktoru v praxi.

Postupujte takto:

1. Vytvorte novou aplikaci pro Windows (Windows Application).

2. Otevrete nabidku Project a klepnéte na polozku Add Class.

3. Pridejte do projektu soubor s kédem pro tfidu (soubor miZete nechat implicitné
pojmenovany).

4. Nazev tfidy zmérite na T¥idal.

5. Nyni otevrete oteviraci seznam, jenz ukryva metody vytvorené tridy. Oteviraci seznam
s metodami tfidy se nachazi na pravé strané okna editoru pro zapis programového kdédu. Po
otevreni klepnéte na metodu s nazvem New (obr. 2).
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Obr. 2 - Vybér metody New

6. Do koédu tridy se automaticky prida kéd metody New, neboli konstruktoru této tridy:

=

Public Class Tridal
Public Sub New ()

End Sub
End Class

Standardné je konstruktor definovan jako metoda s vefejnym pfistupem a prazdnym seznamem
parametrl. Zasadni vyznam ma zde pravé ona ,verejnost" konstruktoru, kterd dovoluje, aby byl kéd
konstruktoru vykonan a instance tfidy zrozena. Jestlize by byl konstruktor definovan

s modifikatorem Private, nebylo by mozné vytvaret instance dané tridy.

Abyste se presvédcili, ze konstruktor odvadi svou praci pfi tvorbé objektu, napiste do procedury
New tento fadek kédu:

=

MessageBox.Show ("Toto Jje zprava z konstruktoru.")

Po vytvoreni objektu bude proveden kdd konstruktoru, a tedy na obrazovce pocitace uvidite text
této zpravy. Pridejte na formular jednu instanci ovladaciho prvku Button a do téla jeji udalostni
procedury Click zapiste kéd pro vytvoreni instance tfidy T¥ida1:

=

Dim Objekt 01 As New Tridal ()

Jak jisté vite, instance tridy se vytvari pouzitim klicového slova New a zadanim specifikace tfidy. Po
spusténi aplikace a klepnuti na tlacitko bude zobrazeno okno se zpravou, které dokazuje, ze
konstruktor odvadi svou praci dokonale. OvSsem uvedeny priklad je vskutku trividlni a jeho praktické
vyuziti takfka minimalni. Proto se pojdme podivat na ponékud slozitéjsi uplatnéni konstruktoru.

V dalsim pfikladu si ukazeme, jak pouzit konstruktor na vytvoreni nové instance formulare a jak
pridat na plochu této nové instance instanci ovladaciho prvku Button. Rovnéz tak nam télo
konstruktoru poslouzi na inicializaci hodnot vSech potifebnych vlastnosti a na aktivaci zadanych
metod. Zajimavosti bude skute¢nost, ze pljde o parametricky konstruktor. Parametr konstruktoru
bude pfijimat textovy fetézec, jenz bude pozdé&ji pouzit jako popisek u vytvorené instance tlacitka.
Upravte kod tridy podle tohoto vzoru:

D

Public Class Ttidal
Inherits System.Windows.Forms.Form
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Public Sub New (ByVal PopisekTlacitka As String)
Dim Formuld¥ As New Formf()
Dim Tlac¢itko As New Button ()
With Tlac¢itko
.Location = New Point (10, 30)
.Height = 100

.Width = 200
.Text = PopisekTlacitka
End With

With Formuléar

.Text = "Konstruktorem vytvofeny formuldr."
.MinimizeBox = True
.MaximizeBox = False
.Controls.Add (Tlacitko)
.Show ()
End With
End Sub
End Class

Aby bylo mozné v kédu konstruktoru vytvaret instance formulare a tlacitka, je nutné pouzit pfikaz
Inherits, jenz fika, ze naSe tfida bude dédit charakteristiky z tfidy Form, ktera se nachazi ve
jmenném prostoru System.Windows.Forms. Dale si vS§imnéte zejména signaturu konstruktoru. Je
zde deklarovan parametr datového typu String s nazvem PopisekTlaéitka, kterému bude argument
predan hodnotou, coz indikuje pouziti klicového slova ByVal.

V téle konstruktoru se déje mnoho véci:

e jsou vytvoreny instance tfid Form a Button,

¢ jsou specifikovany pozadované vlastnosti vytvorené instance tfidy Button (Location, Height,
Width a Text),

e jsou upraveny nékteré vlastnosti vytvorené instance tfidy Form (Text, MinimizeBox,
MaximizeBox),

e instance ovladaciho prvku Button je pfidana do kolekce instanci ovladacich prvki instance
formulare,

e je zobrazena instance formulafe i s instanci ovladaciho prvku Button.

Premistéte se do udalostni procedury Button1_Click tlacitka, které se nachazi na formulari. Zde
zadejte kdd pro vytvoreni objektu s parametrickym konstruktorem:

=

Dim Objekt 01 As New Tfridal ("Toto je moje tlac¢itko.")

Po spusténi aplikace a klepnuti na tlacitko se zobrazi nové dialogové okno formulare, které bude
obsahovat jedno tlacitko (obr. 3).
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[0

Toto & moje Hacitko.

Obr. 3 - Ukazka prace konstruktoru v akci

Destruktor si zase mizete predstavit jako posledni metodu, kterd je aktivovéna tésné pred
kompletni terminaci instance tfidy. Destruktor je tedy jakymsi protéjsSkem konstruktoru. Destruktor
se ve Visual Basicu .NET nazyva finalizer a je reprezentovan procedurou typu Sub s ndazvem Finalize.
Tato procedura ma nasledujici podobu:

D

Protected Overrides Sub Finalize ()
MyBase.Finalize ()
End Sub

Jak vidite, procedura je deklarovana s modifikatory Protected a Overrides. Modifikator Protected
urcuje, ze procedura je pristupna pouze z tridy, ve které je deklarovana a také z jakékoliv odvozené
tfidy z dané tfidy. Pouziti modifikatoru Overrides nafizuje, aby se pred terminaci objektu pouZzila
procedura dané tfidy a ne stejnojmenna procedura, ktera se nachazi v bazové tridé. V téle
destruktoru se nachazi jenom jeden radek, ktery zabezpecuje volani metody Finalize bazové tridy,
coz naznacuje pouziti klicového slova MyBase. Protoze je management paméti v kompetenci
Garbage Collection, nelze predem odhadnout, kdy k exekuci finalizeru dojde (jde o tzv.
nedeterministickou finalizaci instanci tfid).

Budete-li chtit zjistit, kdy se kéd finalizeru provadi, upravte metodu Finalize timto zptsobem:

=

Protected Overrides Sub Finalize ()

MyBase.Finalize ()

MessageBox.Show ("Praveé se provadi kéd destruktoru tridy.")
End Sub

Spustte aplikaci, klepnéte na tladitko a zobrazte novy formuldr. Poté zaviete novy a také standardni
formular. Ve chvili, kdy bude procesor zpracovavat kéd finalizeru, bude zobrazeno okno se zpravou.
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Tvorba pretizeného konstruktoru

Konstruktoru tfidy se rika, Ze je pretizeny, jestlize existuje nékolik alternativ konstruktoru, které
sice maji stejné jméno, oviem liéi se seznamem parametrl. Pii vytvareni objektu je potom jenom
na programatorovi, ktery konstruktor se rozhodne pouzit. Programovy kdd tridy s pretizenym
konstruktorem m{ze mit tfeba tuto podobu:

=

Public Class A

Public Sub New(ByVal TextovyRet&zec As String)

MessageBox.Show ("Polet znakd v fetézci: " & _
Len (TextovyReté&zec))
End Sub

Public Sub New(ByVal Koeficient As Double)
Dim x As Double

x = (Koeficient * 1.27) / 0.05
MessageBox.Show ("Hodnota vypoc¢tu s pouZitim koeficientu: " &
x.ToString)

End Sub

Public Sub New (ByVal Objekt As Button)
Dim frml As New Form()
frml.Controls.Add (Objekt)
Objekt.Text = "Tlacitkol"
frml.Show ()
End Sub
End Class

V nasem pripadé jsou deklarovany tfi varianty konstruktoru tfidy A. Prvni varianta pracuje

s parametrem typu String, jenZ nese ndzev TextovyRetézec. Je-li tomuto konstruktoru pfedan
textovy fetézec, vypocte se polet znakd v Fetdzci prostfednictvim funkce Len (funkce Len vraci
pocet znakl v Fetdzci, pfiéemz za znak je povaZovana také mezera). Druha alternativa pFijima
argument v podobé Cisla s pohyblivou desetinnou ¢arkou. Vypocte hodnotu koeficientu, kterou
zobrazeni v okné se zpravou. Snad nejpozoruhodnéjsi je treti podoba konstruktoru, parametrem
které je instance ovladaciho prvku Button. Kdyz je parametru predan nazev instance ovladaciho
prvku Button, je vytvorena instance tfidy Form s ndzvem frm1. Nasledné je instance ovladaciho
prvku Button pfidana do kolekce instanci ovladacich prvkl formulafe frm1. TaktéZ je modifikovan
textovy retézec, jenz se bude zobrazovat na vytvorené instanci ovladaciho prvku Button.

Pri deklaraci objektové proménné vam technologie IntelliSense nabidne k pouziti vSechny varianty
konstruktoru (obr. 4).

Private Jub ButtonZ Click(ByVal sender As 3Jystem.CObject,
EvWal e As 3vsten.Eventilrgs) Handles ButtonZ.Click
Dim b iz New L

End Sub |A Jof 3= Mew(Objekt As 51;stem.Winduws.Furms.Buttun}|

Obr. 4 - Pretizeny konstruktor s technologie IntelliSense
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Distribucni jednotky

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni Ctenafi,

po minulém Uvodnim dilu do problematiky tvorby distribu¢nich jednotek aplikaci je nejvyssi Cas
pustit se do ponékud neprobadanych koncin. V dnesni Casti uvidite, jaké pokrocilé moznosti
nastaveni ukryva konfigurace instalacniho projektu a zacneme také s charakteristikou vestavénych
editord, s jejichz pomoci si mGzZete instalaci va&i aplikace prizpsobit zcela k obrazu svému.

Pokrodila nastaveni instalaéniho projektu
Textové pole Output file name
Oteviraci seznam Package files
Oteviraci seznam Bootstrapper
Oteviraci seznam Compression
Prepinaci pole CAB size
Zatrhavaci pole Authenticode signature

Charakteristika editoru Registry

Pokrocila nastaveni instalacniho projektu

MozZnosti modifikace a editace instalacniho projektu jsou daleko rozsahlejsi, nez jsme si minule

ukazali. Integrované prostredi vdm dovoluje nastavit takfka vSechno tak, jak potfebujete. Podivejme
se tedy, jak na to:

dilu problematiky, pojednavajiciho o distribu¢nich jednotkach aplikaci a mate také
pfipraveny ukazkovy instalaéni projekt. Z tohoto ddvodu bude zde vysvétlovana

0 V nasledujicim textu se predpoklada, ze jste probrali latku, ktera byla naplni prvniho
QD tematika navazovat na jiz znamé informace.

1. V okné Solution Explorer klepnéte na sloZzenou poloZku MojelInstalace pravym tlacitkem mysi
a z kontextudlni nabidky vyberte prikaz Properties. Zobrazi se dialogové okno MojeInstalace

Property Pages, které nabizi mnozstvi nastaveni, tykajicich se sestaveni instala¢niho projektu
(obr. 1).
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Mojelnstalace Property Pages 5'

Configuration: I.ﬁ.ctive{Dehug} j Flatfarm: II"-I.I'F'- j Configuration Manager. .. |

=3 Configuration Properties

% Build Cutput file name: ebugiMojelnstalace, msi Browse, ., |

Package files: |1|-. setup file J
Bookstrappet: IWlnu:I-:uws Installer Bookstrapper J Sethings. .. |
Compression: IOptlmlzed for speed J
CAE size:
£ Unlimited

= Custom! I kb

[T Authenticode signature

Zertificate File: I Browse, .. |
Frivate key File: I Browse, ., |

Tirnestarnp server LEL: I

k. I Cancel Apply | Help |

Obr. 1 - Dialogové okno MojeInstalace Property Pages

Dialogové okno Property Pages muizete zobrazit i tak, Ze v okné Solution Explorer
vyberete polozku MojeInstalace a v okné Properties Window klepnete na tlacitko
Property Pages:

Properties

MojeInstalace Deployment Project Properties j

IREE

AddRemoveProgMmsIcon

()8

Proberme si tato nastaveni podrobnéji.

Textové pole Output file name

V tomto textovém poli je zobrazeno jméno vystupniho souboru, ve kterém budou ulozena instalacni
data. Instala¢ni soubor ma tfipismennou pfiponu .MSI a ve skutecnosti jde o soubor instalac¢ni utility
Windows Installer. Kromé& samotného jména instalaéniho souboru zde mizete vidét i slozku, ve
které je tento soubor ulozen. Pokud se projekt nachazi v rezimu ladéni (Debug), je jako aktivni
vybran praveé tento rezim a instala¢ni soubor bude ulozen ve sloZzce Debug, ktera se nachazi ve
sloZzce Mojelnstalace. Budete-li chtit zménit umisténi a nazev vystupniho instalacniho souboru,
muUzZete pFepsat obsah textového pole, nebo klepnout na tladitko Browse.
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Oteviraci seznam Package files

Nastaveni moznosti seznamu Package files urcuje, jak budou projektové soubory testovaci aplikace
zakomponovany do instala¢niho projektu. V seznamu mate na vybér tyto moznosti:

e As loose uncompressed files
e In setup file
e In cabinet file(s)

Standardné je vybrana polozka In setup file, ktera indikuje, Ze vSechny potfebné soubory budou
ulozeny a zkomprimovany do jednoho instalac¢niho souboru. Tato moznost je idedlni, protoze
poskytuje velmi dobry pomér mezi stupném komprese a sloZitosti spravy instalacniho souboru.
Jestlize nechcete, aby byly projektové soubory zkomprimovany, ani jakkoliv upravovany, mizete
vybrat prvni volbu As loose uncompressed files. V tomto pripadé budou jednoduse vytvorené kopie
véech projektovych souborl, které budou umisté&né do stejné slozky jako instalaéni soubor (.MSI).
Posledni varianta ukryvé moZnost In cabinet file(s). Tu miZete vyhodné pouzit tehdy, potfebujete-li
presné specifikovat velikost vyslednich CAB soubor(. Budete-li chtit distribuovat va&i aplikaci pomoci
disket, vyberete asi tuto moznost. DlleZitd zprava: Zvolite-li moZnost In cabinet files(s), zptistupni
se prepinaci pole CAB size, ve kterém muizete explicitn& stanovit velikost jednotlivych souborl s CAB
archivy.

Oteviraci seznam Bootstrapper

Konfiguracni polozky, které se nachazeji v tomto seznamu, determinuji, zdali ma byt spole¢né

s hlavnim instala¢nim souborem vygenerovana i mensi instalacni utilita, které se v originalu fika
Bootstrapper. Za timto nazvem se skryva aplikace, ktera zjisti, zdali se na cilovém pocitaci nachazi
pozadovana verze exekucniho prostredi pro aplikaci Windows Installer. Pokud cilovy pocita¢ nema
vhodnou verzi béhového prostredi pro aplikaci Windows Installer, Bootstrapper ji nainstaluje a
nakonec spusti primarni instala¢ni soubor. Bootstrapper instaluje aplikaci Windows Installer ve verzi
1.5, takZe pokud se na cilovém pocitaci nachazi starsi verze tohoto softwaru, bude prepsana praveé
verzi 1.5.

Standardné je ze seznamu Bootstrapper vybrana polozka Windows Installer Bootstrapper, kterd
zarazuje aplikaci pro testovani a ptipadnou instalaci soubor( pro Windows Installer do hlavniho
instalaéniho souboru. Mé&li byste védét, Ze selekce této volby zplsobi vygenerovani daldich
(dodate&nych) souborl, popis kterych mizete najit v tab. 1.

m Charakteristika

Startovaci bod instalace. Pokud je soubor spustén, pokusi se
zjistit, zdali se na cilovém pocitaci nachazi potiebna verze
instala¢niho softwaru Windows Installer. Jestlize pocitac

Setup.exe nedisponuje pozadovanou verzi této instalacni aplikace, je
spustén soubor InstMsiA.exe nebo soubor InstMsiW.exe, podle
typu operacniho systému cilového pocitace. Oba soubory
instaluji verzi 1.5 aplikace Windows Installer.

Instaluje Windows Installer 1.5 na pocitacich s operacnim

W systémem Windows 95/98.

Instaluje Windows Installer 1.5 na pocitacich s operac¢nim

InstMsiW.exe . témem Windows NT a Windows 2000.

Tento soubor obsahuje nazev hlavniho instala¢niho souboru
(.MSI). Hlavni instala¢ni soubor bude spustén z procesu

Setup.ini Setup.exe ve chvili, kdy bude zjisténa pfitomnost poZzadované
verze softwaru Windows Installer (pfipadné poté, co bude
potfebna verze nainstalovana).

Tab. 1
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£ Operacni systém Windows XP jiz nativné obsahuje Windows Installer verze 1.5, takze

pokud plénujete instalaci pouze pro tento systém, mizete zaFazeni aplikace
Bootstrapper vynechat.

N

Grafickou interpretaci procesu prace aplikace Bootstrapper mizete vidét na obr. 2.

Aplikace
Boots
(S

Cilovy pocitac <

Je na cilovém pocitaci
nainstalovana pozadovana ANOI Spusténi
verze instala¢niho softwaru instalace aplikace
Windows Installer?

«l

Spusténi instalace softwaru

Windows Installer (soubor

InstMsiA.exe, nebo soubor
InstMsiW.exe)

Obr. 2 - Aplikace Bootstrapper v akci

Jestlize si neprejete, aby byla do instala¢niho projektu zahrnuta aplikace Bootstrapper, vyberte ze
seznamu Bootstrapper volbu None. V tomto pripadé ovsem budete muset zajistit, Ze se na cilovém
pocitac¢i budou nachazet potirebné soubory exekucniho prostredi pro béh instalace vasi aplikace.
Chcete-li provadét instalaci aplikace z webového serveru, mizete zvolit tfeti moznost s ndzvem Web

Bootstrapper. Jakmile vyberete tuto polozku, objevi se dialogové okno Web Bootstrapper Settings
(obr. 3).
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Weh Bootstrapper Settings

Setup folder URL:

I hictp: v imenafiemey finstalace|
Cancel

Windows Installer upgrade Folder URL: {optional)
I Help

adik

Obr. 3 - Dialogové okno Web Bootstrapper Settings
V tomto okné jsou umisténa dvé textova pole:

e Setup folder URL - do tohoto textového pole zapiste URL adresu, na které se nachazeji
instalacni soubory vasi aplikace. MizZe jit o uréeni slozky na webovém serveru v siti Internet
(jak je uvedeno na obr. 3), nebo o urceni slozky v ramci sité Intranet. V kazdém pfipadé se
vSak ujistéte, Ze uvedena adresa sméruje na slozku a ne na hlavni instala¢ni soubor (.MSI).

e Windows Installer upgrade folder URL (optional) - toto textové pole slouzi na zapsani URL
adresy, na které se nachazeji soubory pro instalaci softwaru Windows Installer. Podobné jako
v pfedchozim pfipadé, i zde je potifebné urcit adresu, ktera je nasmérovana spise na slozku
nez na néjaky konkrétni soubor.

Ponechate-li textové pole Windows Installer upgrade folder URL (optional) prazdné,
£ ‘\’\\,’Lj‘w predpoklada se, Ze soubory pro instalaci, resp. aktualizaci softwaru Windows Installer se
£ N,/ | nachazeji na URL adrese, kterd byla zapsana do pole Setup folder URL.

Oteviraci seznam Compression

Jak asi tusite, seznam Compression nabizi volby pro kompresi finalniho instalacniho souboru (za
predpokladu, ze je ze seznamu Package files vybrana volba In setup file), nebo pro kompresi
jednoho ¢ nékolika CAB souborl (je-li vybrana volba In cabinet file(s)). Implicitni nastaveni je
Optimized for speed, coZ znamena, ze kompilator se bude snazit generovat instrukce instala¢niho
souboru tak, aby bylo provadéni kédu co mozna nejrychlejsi. Protoze kompilator v tomto pfipadé
pfifazuje vyssi prioritu pravé rychlosti instalace, bude sestaveny instalacni soubor ponékud vétsi.
Jestlize pro vas hraje duleZit&jsi roli pravé kapacitni naro¢nost instalaéniho souboru, mizete zvolit
volbu Optimized for size. Udélate-li tak, date kompilatoru pfikaz, aby se soustredil radé&ji na
minimalizaci velikosti instalacniho souboru nez na rychlost, se kterou je vykonavan instalacni kéd. A
konecné&, pokud nebudete chtit viibec zddnou kompresi, je zde volba None.

vybrali moznost As loose uncompressed files. Pouziti této volby zamezi zaclenéni
jakychkoliv kompresnich algoritm{, protoze budou vytvareny kopie originalnich
/| (zdrojovych) soubortl vasi aplikace.

QO Oteviraci seznam Compression neni pristupny, jestlize jste v seznamu Package files
3y

Piepinaci pole CAB size

Pole CAB size je aktivni, jenom kdyzZ je ze seznamu Package files vybrana volba In cabinet file(s).
PFi uréovani velikosti CAB souboru, resp. souborl jsou vdm k dispozici dva pFepinace:

¢ Unlimited - zvolite-li tento prepinac, bude vygenerovan jenom jeden CAB soubor, v némz
budou ulozena veskera data vasi aplikace.

e Custom - pfi aktivaci tohoto prepinace se okamzité zpristupni také textové pole, do kterého
mzete zapsat presnou hodnotu velikosti kazdého CAB souboru (tato hodnota je udavana
v kilobajtech, KB).
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«» | Pokud planujete distribuovat kdd vasi aplikace prostiednictvim disket, zadejte do
6 Igl textového pole prepinace Custom hoodnotu 1440. Kompilator na zakladé této informace
) | pro vas pripravi nékolik CAB souboru pfiblizné uvedené velikosti. Nasledné kazdy CAB
soubor zkopirujte v pfislusném poradi na pfipravené diskety.

,!_’“ Podobny postup jako u disket miZete zvolit také tfeba u ZIP médii, nebo u diskl CD-
:'\_$ ) | R/RW. Potfebnou velikost si vSak v kazdém pfipadé musite peclivé vypocitat, abyste
| optimalné vyplnili prostor zvoleného distribu¢niho média.

Zatrhavaci pole Authenticode signature

PiSete-li profesionalni aplikaci, budete zfejmé také chtit, aby byla nainstalovana profesionalnim

o . . O v . v 7 . . g ’ . g v 7
zpusobem. Onen punc profesionality muzete instalacnimu projektu dodat specifikaci certifikacniho
souboru a privatniho klice. Tak bude vas instalacni soubor digitalné podepsan a vasi uzivatelé si
mQZou byt jisti, Ze instalaéni soubor pochazi pravé od vas. Chcete-li va$ instalaéni soubor opatfit
uvedenymi prvky, zatrhnéte pole Authenticode signature a vyhledejte soubory s certifikatem (pole
Certificate file) a soukromym klicem (Private key file). Volitelné Ize také specifikovat URL adresu
serveru, ktery byl pouzit pro pridéleni digitalniho certifikatu (Timestamp server URL).

Charakteristika editoru Registry

Editor Registry predstavuje velmi uZite¢nou pomucku, kterd vdm dovoli v reZimu navrhu
instalaéniho projektu napldnovat vytvareni kli¢d a hodnot v registrech operacniho systému Windows.
Navrzené kli¢e a odpovidajici hodnoty budou do registri zapsany pti instalaci aplikace. I kdyz bylo
mozné tento Ukol zvladnout i v predchozi verzi Visual Basicu, Slo o ponékud narocnou praci (bylo
zapotiebi napsat véechen kdd ru¢né). Pokud jste tedy pracovali s VB 6, mizete na programovani
vlastnich akci s registry pfi instalaci aplikace diky bohu zapomenout. IDE vam nabizi komfort, jenz

s sebou pFinasi vizualni prace s registrem!

Na nasledujicich radcich si predvedeme, jak vytvorit registrovy kli¢ a jak mu pfifadit textovou
hodnotu. Postupujte takto:

1. V okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysi na instalac¢ni projekt s nazvem
Mojelnstalace.

2. Jakmile se objevi kontextualni nabidka, ukazte na nabidku View a klepnéte na polozku
Registry Editor.

3. Podobu otevieného editoru mizZete vidét na obr. 4. V levém poli se nachazi virtualni podoba
registrl Windows na cilovém poéitadi. V pravém poli stoji dva sloupce: Name pro deklarovani
jména registrové proménné a Value pro nastaveni hodnoty této proménné.

File Syskem (Mojelnstalace)  Registry (MojeInstalace) |

J 12 Mame | Yalue

[ HKEY_CLASSES_ROOT
(] HKEY_CURRENT LISER.
-] HKEY_LOCAL_MACHINE

{21 HKEY¥_USERS

Obr. 4 - Editor Registry
4, Klepnéte na symbol plus (+) uzlu HKEY_LOCAL_MACHINE.

5. Klepnéte na symbol plus (+) uzlu Software.
6. Klepnéte na kli¢ [Manufacturer].
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7. V okné Properties Window zménte hodnotu vlastnosti Name vybraného registrového klice na
MojeAplikace.

« Nazev klice mUZete zménit i tak, Ze na kli¢ klepnete pravym tladitkem mysi a
.g z kontextové nabidky vyberete pfikaz Rename. Dale staci uz jenom zapsat novy
¥ | nézev pro Klic.

8. Z nabidky Action vyberte polozku New a kliknéte na polozku Key. IDE vlozZi do editoru podkli¢
s implicitnim nazvem New Key #1.

9. Zménte nazev vytvoreného podklice na Informace.

10. Presvédcete se, zZe je stale vybran podkli¢ Informace. Opét rozvinite nabidku Action > New,
ovSem tentokrat aktivujte volbu String Value. Do sloupce Name, jenz se nachazi v levém poli
okna editoru, byla pfidana textova proménna (je standardné pojmenovéna jako New Value
#1).

11.Klepnéte na nazev proménné pravym tlacitkem mysi, vyberte pfikaz Rename a zménte nazev
proménné na Verze.

12. Nyni proménné prifadime hodnotu. V okné Properties Window vepiste do vlastnosti Value
hodnotu 1.0. Tato hodnota fikd, Ze na cilovém pocitaci bude nainstalovana prvni verze vasi
aplikace. Podobu editoru Registry po uskutecn&nych zmé&nach mdzete vidét na obr. 5.

File Swstem (Mojelnstalace)  Registry (MojeInstalace) |

Reqistry on Target Machine Marme | Yalue
(L] HKEY_CLASSES_ROOT ablyoroe | "1.0"
-] HKEY_CURRENT _UISER
=1 HKEY_LOCAL_MACHIME
L =073 Software

= Mojedplikace

(] HKEY_USERS = —
% B T R ""‘l—-h___‘q_-.___,_,_

Obr. 5 - Finalni podoba editoru Registry

13.V okné Solution Explorer klepnéte na polozku MojeAplikace pravym tlacitkem mysi a
klepnéte na pfikaz Build.

Integrované prostredi vygeneruje vystupni instalacni soubory, které budou uloZzeny do slozky Debug
adresare Mojelnstalace. Obraz slozky Debug je zobrazen na obr. 6.

PFi sestavovani ukazkové instalace bylo pouzito implicitni nastaveni okna MojeInstalace

p Property Pages:
0’@? e Output file name: Debug\Mojelnstalace.MSI

f/f/ %77 e Package files: In setup file
J e Bootstrapper: Windows Installer Bootstrapper
e Compression: Optimized for speed
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File Edit Wiew Favorites Tools  Help ﬁ

‘= Back -~ =p v| ¥ |3| @Search L Folders §3|%‘EE 4 ﬁ"il|*
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HEi] hﬁL:} {Eﬁ {Eﬁ ﬁg%

LS InstMsif, Exe  InstMsiv . Exe Mojelnstala,..  Setup.Exe
Debug

Select an ikemn ko view its description, ___5

See also: Setup.Ini
[y Dacurents

My Metwork Places

[y Carmputer

|5 objectis) |3,51 ME |@. MMy Compuker i

Obr. 6 - Obraz slozky Debug

Instalaci zahajite poklepanim na aplikaci Setup.exe. Okamzité bude zjisténa pritomnost
nevyhnutnych soubord pro Windows Installer a v pfipadé potfeby budou potfebné soubory
automaticky nainstalovany. Kdyz instala¢ni program zjisti, ze cilovy pocita¢ disponuje pouzitelnou
verzi softwaru Windows Installer, bude spusténa instalace samotné aplikace. Nasledujte pokyny
privodce aZ do findIni etapy. Instalator zabezpedi spravné nainstalovani aplikace, prida ikonu
zastupce na plochu a vykond zapisy do registrd systému Windows. Podivate-li se do vétvé
HKEY_LOCAL_MACHINE\Software, uvidite zde poloZku s nazvem MojeAplikace (obr. 7).

& Registry Editor =10l =]
Registry Edit  Wiew Faworites Help
{:l Hewlett-Packard | | Mame Type | Data
Cl Habit {DeFauIt} REG_SZ2 {value not set)
- INTEL (ab]verze REG_SZ 1.0
- kodak

-1 Macromedia

-1 MCF Exams

- MicroGuil

-1 Microsoft
=1 Mojeaplikace
I e FIn ormace
- ODEC

-2 PCTEL _ILI
dl | r dl |

|r'-'1~;.-' ComputeriHEEY _LOCAL_MACHINENSOFTWARE Mojedplikacel Informace

a2

Obr. 7 - Informace, které do registri Windows ptidal instalator

q Aplikaci Registry Editor spustite takto:
@_J ¢ Vyberte nabidku Start a klepnéte na polozku Run (Spustit).

e Do pole pro zadani ndzvu programu vepiste regedit.
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Vydani 9/2003 - Zaciname s VB .NET

Jan Hanak

Casova narocnost Profesional
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Mili ¢tenari,

v devaté lekci naseho seridlu si povime néco o konverznich mechanizmech, které fidi konverzi
hodnot promé&nnych rlznych datovych typ{ pti rozmanitych ptileZitostech, naptiklad p¥i pouZiti
prifazovaciho prikazu, nebo pfi praci s parametry procedury. Dozvite se, jak pracuji implicitni a
explicitni konverze a jaké funkce pouZit pti konverzi hodnot proménnych rlznych datovych typu.

Filosofie konverznich mechanizmd

Implicitni konverze

Explicitni konverze

Hodnoty proménnych datového typu String a jejich konverze

Filosofie konverznich mechanizmi

Mame-li mluvit o konverznich mechanizmech, musime si ze vSeho nejdrive vysvétlit jejich smysl,
neboli skuteénost, pro¢ je vibec potfebné né&jaké konverze pouZivat. Kazdy programovaci jazyk
obsahuje jistou mnozinu vestavénych datovych typd, které mdZou uchovavat riznorodé hodnoty.
Nejinak je tomu i ve Visual Basicu .NET. V predeslych dilech seridlu jste mohli vidét prehled
zastupcl mnoha datovych typd, se kterymi jsme pracovali v programovém kédu. JiZ vite, Ze
takzvané celocCiselné datové typy maji moznost pracovat s celymi Cisly, a ze tfreba proménné
datového typu String dokazi ulozit velmi dlouhy textovy fetézec. Ano, dosud nebylo zapotrebi
jakkoliv se zmifiovat o konverzich mezi promé&nnymi jednotlivych datovych typ(, protoze tyto
proménné pusobily vice-méné& osamocené. Pokud ovéem budeme chtit, aby promé&nné zacaly
mezi sebou mluvit, zahy se potfeba konverze hodnot dostavi sama.

Pod pojmem konverze se ve vSeobecnosti rozumi jista proména zdrojovych dat na cilova data.
Pracuje-li s grafickym softwarem, je mozné, Ze Casto prevadite rastrové obrazky z jednoho formatu
do jiného. Povézme, Ze mate za Ukol prevést obrazek, jenz je ulozen ve formatu BMP, do podoby
souboru JPG. Pfesné toto je nazorny priklad konverze. Jak tato konverze probiha? Vskutku
jednoduse, protoze vSe za vas vyresi vas program pro editaci grafickych predloh. Program
jednoduse vezme vstupni data (rastrovy obrazek ve formatu BMP) a tato data konvertuje do
poZadované cilové podoby (format JPG). Tuto situaci pfiblizuje obr. 1.
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Zdrojova data l Cilova data

> Konverze >

Obrazek Obrazek
ve formatu BMP ve formatu JPG

Obr. 1 - Nazorna ukazka konverze jednoho grafického formatu do jiného
Situace, podobné té pfedchozi, se vyskytuji i v programovani. Zde ovéem nepuljde pfimo o zmé&nu

formatu grafického obrazku, nybrz o zmé&nu hodnot proménnych rliznych datovych typ(. Budeme-li
postupovat analogicky, mUZeme tuto situaci opét graficky znazornit (obr. 2).

Zdrojova data Cilova data

Ciselna hodnota Textovy fetézec
uloZzena v proménné Konverze =g ulozen v proménné

datového typu Integer datoveého typu String

Obr. 2 - Jedna z podob konverzniho procesu v programovani

V uvedeném schématu je ilustrovana konverze hodnoty proménné celociselného datového typu do
proménné datového typu String (mimochodem, jde o jeden z nejbézné&jsich typl konverzi).

Zajimaveéjsi je ovSem pohled na tento priklad po jednotlivych ¢astech. Povézme, ze mame
deklarovanou proménnou A datového typu Integer, ve které je ulozena jista numericka hodnota
(feknéme 100). Hodnota 100 predstavuje nase zdrojova data, kterd vstupuji do konverzniho
mechanizmu. Jak jsme si jiz fekli, vysledkem prace konverzniho mechanizmu jsou jista cilova data.
V nasem pripadé maji tato data podobu textového retézce, jenz obsahuje znaky ,1%, ,0" a ,0".
Textovy fetézec je uschovan v proménné B datového typu String. Z Ciselné hodnoty 100 se tedy
stane tetézec , 100", ktery mdZeme zobrazit tfeba v titulkovém pruhu hlavniho okna aplikace. Nyni
se podivejme, jak tento modelovy pfiklad znazornit v programovém kodu Visual Basicu .NET:

D

Dim A As Integer = 100
Dim B As String

B =A

Me.Text = B

Nejpozoruhodnéjsi je bezpochyby treti Ffadek s prifazovacim pfikazem B = A. Algoritmus
prifazovaciho pfikazu ma pfiblizné tuto podobu:

e Visual Basic porovna datové typy obou proménnych a zjisti, ze proménné A a B nejsou
stejného datového typu.
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e Protoze proménné nejsou zastupci shodného datového typu, bude potiebné uskutecnit
konverzi hodnoty proménné, ktera se nachazi na pravé strané pfifazovaciho prikazu
(proménna A) do podoby hodnoty datového typu proménné, ktera stoji na levé strané
pfifazovaciho pfrikazu (proménna B). Hodnota proménna A tedy vystupuje v Uloze zdrojovych
dat.

¢ Visual Basic vezme celociselnou hodnotu proménné A a prevede ji do podoby textového
fetézce. Textovy retézec, neboli hodnota datového typu String predstavuje cilova data, ktera
maji byt vysledkem prace konverzniho mechanizmu.

o Textovy fetézec je ve finalnim kroku pfifazen do proménné B.

Vsimnéte si, Zze konverze byla v uvedeném pfikladu provedena zcela automaticky a bez jakéhokoliv
zasahu ze strany programatora (vSechnu praci vykonal Visual Basic sdm). Konverzim, které se
uskutecnuji automaticky se rika implicitni konverze. Opakem implicitnich konverzi jsou konverze
explicitni, pfi kterych musi programator urcit predmét a typ kyzené konverze. V dalSich astich se
podivame na implicitni a explicitni konverze zblizka.

Implicitni konverze

Implicitni konverze jsou realizovany automaticky vzdy, kdyZ konverze mizZe byt provedena bez
toho, aby doslo ke ztraté dat. Visual Basic je zvyCejné natolik chytry, ze vi, kdy implicitni konverze
provést k plné spokojenosti programatora. Nékteré varianty, které pfinasi implicitni konverzni
mechanizmus, jsou shrnuty v tab. 1.

Zdrojovy datovy typ Cilovy datovy typ

Byte Short, Integer, Long, Single, Double, Decimal
Short Integer, Long, Single, Double, Decimal
Integer Long, Single, Double, Decimal

Long Single, Double, Decimal

Single Double

Char Integer, Long, Single, Double, Decimal

Tab. 1 - Implicitni konverze

Ukazme si dalsi priklad, v némz se uplatrfiuje mechanizmus implicitni konverze:

=

Dim intPocet As Integer, lngPoclet As Long

intPocet = 100000

lngPocCet = intPoclet

MessageBox.Show ("Hodnota proménné lngPoclet je " & lngPocet)

Zde jsou deklarované dvé proménné: Proménna intPoéet typu Integer a proménna IngPoéet typu
Long. Do proménné intPoéet je prifazena hodnota 100000. Nasledné je hodnota integerovské
promeénné pfifazena do proménné IngPodet. JelikoZz obé proménné jsou deklarované pouzitim
riznych datovych typt, dochdzi v tomto pfipadé k exekuci konverzniho mechanizmu. Pfi bliz&im
pohledu by bylo mozné Fici, Ze jde o rozsifujici konverzi (widening conversion), protoze proménné
datového typu Long zabiraji vice mista v paméti a rovnéz tak maji daleko vétsi rozsah ve srovnani
s proménnymi datového typu Integer. Zatimco proménna intPoéet obsazuje v paméti 32 bitd, u
proménné IngPoé&et je to az 64 bitl (obr. 3).
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32 bitu
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Obr. 3 - Anatomie proménnych intPocet a IngPocet

Z uvedeného jasné vyplyva, ze pfi konverzi hodnot proménnych datového typu Integer do
proménnych datového typu Long nemUze nikdy dojit k 24dné ztraté& dat, a proto je tato konverze

zcela bezpecna.

V poslednim kroku je zobrazena hodnota proménné IngPoéet v dialogovém okné se zpravou. Ackoliv
to mozna neni na prvni pohled patrné, i v tomto prikaze dochazi ke konverzi hodnoty. Za vSechno
muUzZe operator zietézeni (&), jenz prevede hodnotu proménné IngPo&et na hodnotu datového typu
String. Takto vznikly textovy fetézec je dale spojen s textovym fetézcem, jenz se nachazi nalevo od
operatoru &. Spojenim, neboli zfetézenim téchto dvou textovych Fet&zcl vznika novy fetézec, ktery

je nasledné zobrazen v okné se zpravou.

Kromé rozsifujicich konverzi existuji i opozitni konverze, pfi kterych dochazi ke konverzi hodnot do
datového typu s mensim rozsahem (narrowing conversions). Posudte tento fragment zdrojového

kodu:

=

Dim x As Byte, y As Short

y = 200
X =Y
MessageBox.Show ("Hodnota proménné x je " & Xx)

Mame zde deklarovanou proménnou x datového typu Byte a proménnou y datového typu Short. Do
proménné y je prifazena hodnota 200. Déle je hodnota proménné y pfifazena do proménné x.
Samotnému pfifazeni pfedchazi konverze hodnoty proménné y do hodnoty datového typu Byte (jde
o datovy typ cilové proménné, ktera se nachazi na levé strané pfifazovaciho pfikazu). VSimnéte si
prosim, ze i kdyz je rozsah proménné y vétsSi nez rozsah proménné x, probéhne toto prifazeni bez
problémd. Dlvodem je skutednost, ze proménnd y obsahuje hodnotu (200), kterd se nachazi rovnéz
v intervalu pfipustnych hodnot pro datovy typ Byte cilové proménné x. Co se ale stane, kdyz do
proménné y prifadime treba hodnotu 1000?

D

Dim x As Byte, y As Short

y = 1000
X =y
MessageBox.Show ("Hodnota proménné x Jje " & x)

V tomto pripadé bude vygenerovana chyba za béhu programu (obr. 4).
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Microsoft Development Enyironment

&n unhandled exception of type 'System, OverflowException’ occurred in ;I
YEMET 09 02.exe

Additional information: Arithmetic operation resulked in an overflow,

Conkinue Ignate Help |

Obr. 4 - Chyba preteceni

Jak se mizeme dozvédét z chybového hladseni, doslo k vyjimce System.OverflowException. Visual
Basic nam sdéluje, Ze pf¥i realizaci pfifazovaciho prikazu doslo k prekroceni hranic datového typu
Byte proménné x (jde o takzvanou chybu preteceni rozsahu datového typu) Protoze proménna
datového typu Byte miZe pojmout pouze 256 hodnot z intervalu <0, 255>, neni jednoduge mozné
do této proménné uloZit hodnotu 1000. Chybu miZeme vyfesit v zdsadé dvéma zplsoby:

1.

2.

Zménime datovy typ proménné x napfiklad na typ Integer. Kdyz tak udélame, bude
realizovana rozsifujici konverze a nemusime se obavat zadné ztraty dat.

Budeme davat pozor na to, aby do proménné x nebyly uklddany nepfipustné hodnoty.

V tomto ptipadé mdZeme pouzit techniku testovani podminky prostfednictvim ptikazu If a
vznik chyby tak predjimat:

=

Dim x As Byte, y As Short

y = 1000
If y > 0 And y <= 255 Then

X =Yy

MessageBox.Show ("Hodnota proménné x je " & Xx)
Else

MessageBox.Show ("Hodnota " & y & _
" nemiZe byt uloZena do proménné x.")
End If

I kdyZ jsme se jeSté v nasem seridlu nevénovali fizeni toku programu pomoci rozhodovaci
programovaci konstrukce If, nastava vhodna chvile na alesponn malou ukazku. Rozhodovaci
konstrukce If testuje jistou podminku a v pfipadé€, Ze je tato podminka splnéna (jinak feceno,
vyraz v podmince je vyhodnocen na pravdivostni hodnotu True), je proveden kéd, jenz se
nachazi za klicovym slovem Then. Neni-li podminka splnéna, je proveden programovy kaod,
jenz nasleduje za navéstim Else. Celd konstrukce If je uzaviena pfikazem End If. Velmi
dilezity je vyraz, ktery se testuje. V nagem pripadé vypada testovaci vyraz nasledovné:

D

y >= 0 And y <= 255

Tento vyraz neni jednoduchy, nybrz kombinovany. Provadi testovani proménné y pomoci
logického operatoru AND. Vyraz je pravdivy, jestlize je proménna y rovna nebo vétsi nez nula
a soucasné mensi nebo rovna hodnoté 255. Je-li vyraz vyhodnocen na pravdivostni hodnotu
True, je podminka splnéna a proveden programovy kdd, jenz nasleduje na klicovym slovem
Then. Receno jinak, obsahuje-li proménna y pfipustnou hodnotu, kterou Ize prifadit do
proménné x, pfifazovaci pfikaz bude vykonan. Jinak bude zobrazeno dialogové okno se
zpravou, ze prifazeni nelze uskutecnit.
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Prezentovana technika zamezi vzniku chyby za béhu programu a nebude zobrazeno ani zadné
chybové hlaseni. Nékteri programatofi tuto techniku znaji pod ndzvem defenzivni
programovani, jehoz cilem je predvidani vyskytu chyby a v pfipadé vzniku chyby jeji
okamzité oSetreni.

Explicitni konverze

Explicitni konverze jsou nevyhnutné tehdy, kdyZz hodnoty proménnych riiznych datovych typt
nemdZou byt implicitn konvertovany. Ve skuteénosti nabird potteba explicitnich konverzi na
vyznamu v pripadé, ze pfi programovani pouzivate volbu Option Strict nastavenou na hodnotu On.
Volba Option Strict:

zakazuje vsechny konverze, pfi kterych by mohlo dojit ke ztraté dat,

povoluje jenom rozsifujici implicitni konverze,

zakazuje realizaci konverze mezi numerickymi datovymi typy a datovym typem String,
zakazuje vytvareni objektl s pozdni vazbou (late-binding).

£ Vytvéareni objektl s pozdni vazbou (late-binding) probereme nékdy pFisté, kdy se
Y, Q? budeme ucit o objektové orientovaném programovani (OOP).

Pokud budete chtit konvertovat hodnoty proménnych rozli¢nych datovych typd, budete muset
pouzit funkci CType, pfipadné jiné konverzni funkce, které jsou uvedeny v tab. 2.

Nazev konverzni funkce Navratova hodnota konverzni funkce

CBool Boolean
CByte Byte
CChar Char
CDate Date
CDbl Double
CDec Decimal
CInt Integer
CLng Long
CObj Object
CShort Short
CSng Single
CStr String

Tab. 2 - Konverzni funkce

Ukazme si nazorny priklad (pritom predpokladame, ze je aktivovana volba Option Strict):

=

Dim intVysledek As Integer, strRet&zec As String
intVysledek = Math.Max (5000, 10000)

strRet&zec = CType (intVysledek, String)

Me.Text = strReté&zec

Ve vypisu zdrojového kédu jsou deklarované dvé proménné, intVysledek datového typu Integer a

strRetézec datového typu String. Do proménné intVysledek je uloZzena hodnota, kterou vraci metoda
Max tfidy Math. Tato metoda prijima dvé celociselné hodnoty a vraci tu z nich, ktera je vétsi. Metoda

198



vraci hodnotu v podobé celého Cisla datového typu Integer. Nas hlavni Ukol spociva v ulozeni
ziskané navratové hodnoty do proménné strRetézec, kterd je zdstupcem datového typu String. Jak
jsme si jiz povédéli, aktivovana volba Option Strict nedovoluje Visual Basicu provést implicitni
konverzi celociselné hodnoty do podoby textového fetézce. Proto musime pouzit funkci CType

v uvedeném tvaru.

Funkce CType pracuje se dvémi parametry. Prvnim z nich je nazev vstupni proménné (intVysledek),
ktera vstupuje do konverzniho procesu. Druhym parametrem je nazev datového typu (String), do
néhoz ma byt vstupni proménna konvertovana. Vysledkem prace funkce je textovy fetézec, jenz je
zobrazen v titulkovém pruhu okna formulare.

Analogicky by bylo mozné pfedchazejici programovou ukdazku prepsat pouzitim konverzni funkce
CStr:

=

Dim intVysledek As Integer, strRet&zec As String
intVysledek = Math.Max (5000, 10000)

strRet&zec = CStr (intVysledek)

Me.Text = strReté&zec

Dalsi priklad vypisSe do titulkového pruhu aplikace textovy retézec ,True":

=

Dim a As Short, b As Boolean
a = 100

b = CBool (a)

Me.Text = CStr (b)

Konverze typu celociselnd hodnota &> pravdivostni hodnota datového typu Boolean jsou mozné a
plati, Ze jakakoliv nenulova hodnota reprezentuje hodnotu True, zatimco nula je konvertovana na
pravdivostni hodnotu False. Pokud byste chtéli prifadit hodnotu proménné typu Boolean do
celocCiselné proménné typu Integer, pravdivostni hodnotu True bude reprezentovat 1 a hodnotu
False nula. Tuto konverzi predstavuje nasledujici fragment zdrojového kodu:

a

Dim k As Integer, 1 As Boolean
1 = False

k = CType (1, Integer)

Me.Text = CStr (k)

Protoze proménna I obsahuje pravdivostni hodnotu False, bude po konverzi v titulkovém pruhu okna
aplikace zobrazena nulova hodnota.

Hodnoty proménnych datového typu String a jejich konverze

Hodnoty proménnych datového typu String Ize konvertovat do hodnot proménnych numerickych
datovych typl, samoziejmé za predpokladu, Ze obsah textového tetézce, jenZ je uloZzen v promé&nné
typu String, mdZe byt pfeveden do numerické podoby. Prostuduijte si tento piiklad:
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=

Dim strText As String
Dim intCislo As Integer, intOperace As Integer

strText = "1440"
intCislo = CType (strText, Integer)
intOperace = (intCislo * 2) \ 100 + 5

Me.Text = CType (intOperace, String)

Zde je hodnota ,1440" proménné strText prevedena do podoby celého cisla pomoci konverzni
funkce CType. Takto ziskana numericka hodnota je dale pouzita v matematické operaci. Nakonec je
hodnota proménné intOperace opét konvertovana do hodnoty typu String a uloZzena do vlastnosti
Text aktudlni instance formulafe. Popravdé, vypodetni vzorec se vam mize zdat ponékud sloZity, a
proto si jej probereme podrobnéji.

Matematicky vyraz:

=

intOperace = (intCislo * 2) \ 100 + 5
Ma nasledujici algoritmus vypoctu:

1. Vypocte se soudin hodnoty proménné intCislo a &isla 2.

2. Soucin vypocteny v pfedchozim kroku je vydélen dvémi, ovSsem pozor. Operator zpétné
lomitko (\) provadi celociselné déleni. Vysledkem tohoto typu déleni je celé cislo (v pripadé,
ze vysledek disponuje desetinnou Casti, je tato ofezana).

K ziskané hodnoté je nakonec pfripocteno pét jednotek.

Vypoctena hodnota je pfifazena do proménné intOperace, ktera se nachazi na levé strané
pfifazovaciho pfikazu.

W

Pfesny pribéh vypodtu miZete sledovat na nasledujicim schématu (na $edém pozadi jsou
znazornéné operace s nejvyssi prioritou):

intOperace = (1440 * 2) \ 100 + 5
intOperace = 2880 \ 100 + 5
intOperace = 28 + 5

intOperace = 33

Jak jsme si jiz ukazali, mGzete hodnotu celo¢iselné promé&nné konvertovat i pomoci operatoru
zietézeni (&).Tento program umisti do titulkového pruhu textovy retézec ,1 + 1 se rovna 2".

=

Dim strText As String = "1 + 1 se rovna "
Dim intHodnota As Integer = 2
Me.Text = strText & intHodnota

Pro konverzi textového tetézce do podoby &isla s pohyblivou desetinnou ¢arkou mizete pouzit funkci

Val. Parametr této funkce pfijima argument ve tvaru textového retézce a vraci odpovidajici hodnotu
v podobé cCisla datového typu Double.
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Dim strText As String = "1200.250"
Dim dblHodnota As Double
dblHodnota = Val (strText)
Debug.WriteLine (dblHodnota)

Funkce Val prevede hodnotu textového retézce na desetinné Cislo, které je nasledné zobrazeno
v okné Output. Metoda WriteLine tfidy Debug se postara o to, aby se hodnota proménné
dblHodnota objevila v okné Output.

'$| uzitec¢né zejména tehdy, kdyz mate aktivovanou volbu Option Strict a potiebujete
T | okamzité zjistit hodnotu néjaké proménné, ale nechcete ji konvertovat pomoci funkce

? «» | Zobrazovani hodnot proménnych pomoci metody WriteLine tridy Debug je velmi
CType.
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Tvorba abstraktni tridy

Jednou z vyznamnych vlastnosti, které spadaji do oblasti objektové orientovaného programovani ve
Visual Basicu .NET, je tvorba abstraktnich tfid. Hned na zacatek si ovsem musime Fici, Ze psani
abstraktnich tfid nepatfi zrovna mezi bézné Ukoly programatora ve VB .NET. Na druhou stranu,
pochopeni principu, na némz spocivaji zaklady tematiky abstraktnich tfid, vas katapultuje do vyssich
arovni hry, které se fika profesionalni programovani.

Abstraktni tfidy jsou tFidy, které nejsou uréeny pro piimou tvorbou objektt jistého typu. Znamend
to, Ze abstraktni tfida nemuUze slouzit jako ,tovérna na objekty". Ve skute¢nosti zastava abstraktni
tfida pozici bazové tridy, ze které mohou jiné tridy dédit veskerou funkcionalitu. Ovsem vyraz, ze
jiné tfidy mdZou dédit z abstraktni t¥idy, je pon&kud slaby. Skuteénost je takova, Ze jiné tfidy musi
dédit z abstraktni tfidy. Tato vskutku fundamentaini vlastnost abstraktni tfidy je umocnéna pouzitim
klicového slova MustInherit v deklaraci abstraktni tiidy. I kdyz abstraktni tfida mizZe obsahovat
definice ¢lenskych funkci a procedur, obvykle jsou v abstraktni tfidy uvedeny pouze deklarace téchto
entit. KdyZ vychazime ze skuteénosti, e abstraktni tfidou nelze ptimo pouzit pro tvorbu objektd, je
toto chovani pochopitelné. V praxi se zvycejné postupuje tak, ze do abstraktni tfidy se umisti pouze
deklarace ¢len( tiidy, a konkrétni implementace téchto ¢lend je nasledné ponechdna na odvozené
tridé. Jestlize jiz netrpélivé Cekate na ukazku abstraktni tfidy, nebudu vas dale napinat. V nasledujici
pripadové studii si ukazeme, jak zhotovit jednoduchou abstraktni tfidu. Postupujte takto:

1. Spustte Visual Basic .NET a pfikazte vytvoreni aplikace pro Windows (Windows Application).

2. Do projektu pridejte soubor pro programovy kdéd tridy. Vyberte nabidku Project a klepnéte na
poloZku Add Class (tfidu mlzZete nechat implicitn& pojmenovanou).

3. Do praveé vytvoreného souboru tfidy zapiste kéd abstraktni tridy:
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Public MustInherit Class A
Public MustOverride Sub VytvoritFormulaft ()
End Class

Jak jsme si jiz rekli, v deklaraci abstraktni tfidy se musi nachazet klicové slovo MustInherit,
které indikuje, ze tato tfida je urCena pouze pro tvorbu z ni odvozenych podtfid. V téle
abstraktni tfidy se nachazi deklarace jednoho abstraktniho ¢lenu této tfidy. Presnéji jde o
deklaraci procedury Sub s ndzvem VytvoFitFormulai. Jak mUzete vidét, v deklaraci ¢lenské
procedury se nachazi klicové slovo MustOverride, které rika, ze jesté predtim, nez bude tato
procedura pouzita, musi byt prekryta v kédu odvozené tfidy. Pri deklaraci ¢lenské procedury
v abstraktni tfidé je zapotrebi urcit jenom indikator pristupu (Public), klicové slovo
MustOverride a jméno procedury (VytvoFitFormular), které je nasledovano zavorkami (v
tomto pripadé prazdnymi). Pokud byste chtéli, nic vdm nebrani v tom, abyste pridali vlastni
parametry s pfislusnymi datovymi typy a navratovou hodnotu (v pfipadé deklarace funkce).

Proceduru typu Sub mizete snadno ,predélat® na funkci nahrazeni kli¢ového slova Sub
£ NTW v deklaraci klicovym slovem Function. Pokud se rozhodnete implementovat funkci,
V% \/ nezapomerite také radné specifikovat jeji navratovou hodnotu.

4. Pridejte kod pro odvozenou tridu, kterd dédi z abstraktni tfidy:

=

Public Class B
Inherits A
Public Overrides Sub VytvoritFormuldr ()
Dim frm As New Form()

With frm
.Text = "Formuldr ¢. 1"
.Show ()
End With
End Sub
End Class

Skutecnost, ze tfida B je odvozena do abstraktni tfidy A, demonstruje prikaz Inherits.
ProtoZe abstraktni tfida nabizi jenom deklaraci ¢lenské procedury, lezi povinnost jeji
implementace na bedrech odvozené tridy. Odvozena tfida B se tedy této Ulohy musi chté-
nechté zhostit, a proto prekryje proceduru z abstraktni tfidy A. Aby bylo na prvni pohled
jasné, ze procedura prekryva proceduru z abstraktni tfidy, je do deklarace prekryté
procedury vlozeno klicové slovo Overrides. V téle prekryté procedury je vytvorena nova
instance tfidy Form, které je pfifazen text, jenZ se bude zobrazovat v titulkovém pruhu okna
instance a tato instance je posléze zobrazena.

Mozna se divite, jak mze byt vytvoren objekt tfidy Form, kdyZ ani jedna ze tfid nedé&di
z tfidy System.Windows.Forms.Form. Figl spociva v tom, Ze vaSe odvozena tfida vi o
& i tridé Form, a také vi, kde se tato tfida nachazi. Rekne ji to totiz Visual Basic .NET,
/ ~) W @ p . P . o v
./ | protoze odkaz na vzpominanou tridu se nachazi v sekci odkazu (References) v okneé
Solution Explorer.

5. Pridejte na formular jednu instanci ovladaciho prvku Button a jeji udalostni proceduru Click
vyplite timto programovym kédem:
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Dim ObjektovadProménnd As New B ()
ObjektovaProménna.VytvoritFormular ()

Jestlize spustite aplikaci a klepnéte na tlacitko, zobrazi se novy formulaFr s predem uréenym
textem v titulkovém pruhu.

Tvorba a implementace rozhrani

Ve svété, v némz vlddnou objekty, je velmi dlleZité, aby se tyto objekty dokazali mezi sebou
domluvit. Aby ovéem bylo moZné uskuteénit viibec néjakou konverzaci mezi objekty, musi nejprve
existovat jisty protokol, neboli rozhrani, které umozni pfristupovat k metoddm a vlastnostem
objektd. Pod pojmem rozhrani si tedy mizete predstavit jistou smlouvu, nebo dohodu, kterd fika,
jak bude uskutecnovan komunikaéni proces mezi objekty. Jestlize jste pouzivali nizsi verze Visual
Basicu, mohli jste rozhrani pouzivat, ovsem jejich tvorba byla svéfena jinym programovacim
jazykGm (pFedev&im Visual C++). S pfichodem .NET verze jazyka Visual Basic se situace radikalné
zménila, a proto se i my mdZeme t&&it na programovani rozhrani.

Z technického hlediska je rozhrani ryzi informacni protokol, ktery ma jisté charakteristiky spolecné
s tvorbou abstraktni tfidy. Rozhrani se deklaruje pfikazem Interface a v téle tohoto prikazu se
uvadéji prototypy potrebnych procedur, funkci, vlastnosti a udalosti, které ma rozhrani podporovat.
Prototypem se rozumi pouze specifikace ¢lenu rozhrani, jeho jména, signatury a navratové hodnoty
(jestlize je zapotiebi). Je velmi ddlezité si uvédomit, Ze definice rozhrani pozlstava jenom

z uvedenych prototypd ¢lenl. Vedkerd implementace ¢lenl rozhrani je (opét podobné jako u
abstraktnich tfid) pfenesena do tfidy, kterd bude uvedené rozhrani implementovat. Zjednodusené
by se dalo Fict, ze rozhrani definuje pouze to, ,co se ma udélat" a implementacni tfida zase narizuje
»jak se to ma udélat".

Aby ovéem nezlstalo jen u teorie, pokusime se sestavit rozhrani, poté jej implementovat a vyuzit ve
tfidé. Zde jsou vSechny potrebné instrukce:

1. Spustte Visual Basic .NET a vytvorte aplikace pro Windows (Windows Application).
2. Do projektu pridejte soubor pro kod tfidy (nabidka Project, polozka Add Class).
3. Do tridy zaclerite kod pro rozhrani:

=

Public Interface IRozhrani
Sub SpustitProgram(ByVal JménoProgramu As String)
ReadOnly Property ZjistitIDProcesu()

End Interface

Rozhrani je definovano mezi prikazy Interface a End Interface. Pfikazu Interface predchazi
urceni modifikatoru pfistupu (Public). Rozhrani je v nasem pripadé verejné, je tedy pristupné
v ramci celého projektu. Za pfikazem Interface nasleduje jméno rozhrani a podle konvence
zacina toto jméno na pismeno ,I". V téle rozhrani se nachazeji deklarace &lent rozhrani,
které maji stejnou Uroven pFistupu jako celé rozhrani (Public). MzZete zde vidét jednu Sub
proceduru s nazvem SpustitProgram, kterd pracuje s jednim parametrem typu String

s ndazvem JménoProgramu. DalSim ¢lenem je vlastnost zjistitIDProcesu, ktera je uréena
jenom pro cteni, cozZ indikuje pouziti klicového slova ReadOnly.

4, Pokracujte zapsanim programového kdédu tridy, kterd bude implementovat ¢leny rozhrani:
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Public Class C
Implements IRozhrani

Dim m Proces ID As Integer
Public Sub SpustitProgram(ByVal JménoProgramu As String)

Implements IRozhrani.SpustitProgram
Dim proc As New Process ()

With proc
.StartInfo.FileName = JménoProgramu
.Start ()
End With
m Proces ID = proc.Id
End Sub

Public ReadOnly Property ZjistitIDProcesu()
Implements IRozhrani.ZjistitIDProcesu
Get
Return m Proces ID
End Get
End Property
End Class

Zde vidite vypis kdédu pro tfidu €. Ihned za deklara¢nim prikazem tfidy se nachazi prikaz
Implements s ndazvem rozhrani pro implementaci. Pfikaz Implements determinuje, Ze tfida C
bude podporovat rozhrani IRozhrani a je nutné, aby trida definovala vsechny ¢leny rozhrani.
To tfida € také na nasledujicich fadcich déla. Nejdfiv je plné implementovana Sub procedura
SpustitProgram. VSimnéte si prosim, ze za signaturou procedury SpustitProgram je opét
uveden pFikaz Implements, za kterym je uveden c¢len rozhrani, ktery je prostfednictvim
procedury implementovan. V ramci procedury je vytvorena instance tfidy Process s nazvem
proc. Jméno programu, jenz se bude spoustét je ulozeno do vlastnosti Filename. Béh kdédu
pokracuje zavolanim metody Start, ktera zabezpeci spusténi specifikovaného souboru.

Implementovana je i vlastnost zjistitIDProcesu, ktera vraci identifikacni Cislo spusténého
procesu. Opét si vSimnéte, Ze je potfebné zapsat prikaz Implements za jméno vlastnosti a
urcit odpovidajici protéjSek z definice rozhrani.

5. Pridejte na formular instanci ovladaciho prvku Button a do jeho udalostni procedury Click
napiste tento kod:

=

Dim x As New C()
x.SpustitProgram ("Notepad.exe")
Me.Text = "ID procesu: " & x.ZjistitIDProcesu

Tento kdéd vytvari objektovou proménnou x, ktera obsahuje referenci na instanci tfidy C. Ve
druhém kroku je zavolana metoda SpustitProgram, které je predan nazev programu, jenz se
ma spustit. Posledni prikaz zobrazuje identifikacni kdd pravé spusténého programu (procesu)
v titulkovém pruhu testovaci aplikace.

Pirekryti metody v odvozené tridé

V tomto tipu si ukazeme, jak prekryt metodu bazové tridy v odvozené tfidé. Zacneme vsak zvolna a
vysvétlime si, co se pod pojmem piekryvani metod ve skutecnosti rozumi. Proces prekryvani metod

YT
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n&jaky ten patek. Hlavni myslenka je takovato: Pomoci prekryvéni metod mizete jednoduse
nahradit metodu bazové tfidy svou vlastni metodou, kterd mdZze mit zcela jinou implementaci. Jak je
jisté patrné, proces prekryvani metod je velice Uzce spjat s procesem dédéni. Predstavte si
nasledujici pfiklad: Mate dvé tridy, jednu bazovou a druhou odvozenou z bazové tridy.

S funkcionalitou bazové tridy jste vcelku spokojeni, ovsem prali byste si, aby nékolik metod bazové
tfidy disponovalo novéjsi stavbou programového kddu, a zajistovalo lepsi funkcionalitu. Pokud se
nékdy dostanete do podobné situace, urcité privitadte pomocnou ruku, kterou vdm mechanizmus
prekryvani metod mize nabidnout. Vysledkem bude jednoduge prekryti metody bazové t¥idy
(programovy kod prekryté metody bude zcela jiny a bude tak poskytovat modifikovanou
funkcionalitu).

metody musi mit stejny modifikator pristupu, nazev a rovnéz tak i stejnou signaturu jako

0 Pfi prekryvani metody ovsem nesmite zapomenout na skute¢nost, Ze nova implementace
{5 metoda, kterou se chystate prekryt.

Prekryvani metody v odvozené tfidé si budeme demonstrovat na nasledujici programové ukazce.

1. Spustte Visual Basic .NET a vytvorte aplikaci pro Windows (Windows Application).
2. Pokracujte pfidanim souboru pro programovy kéd tridy (nabidka Project a pfikaz Add Class).
3. Do souboru tfidy vlozte nasledujici kéd pro definici bazové a odvozené tridy:

=

Public Class BazovaTrida
Public Overridable Sub ZobrazitCas ()

MessageBox.Show ("Prave ted je " &
DateTime.Now.TimeOfDay.Hours &
" hodin.")
End Sub
End Class

Public Class Odvozena&Trida
Inherits BazovaTrida
Public Overrides Sub ZobrazitCas ()

Form.ActiveForm.Text = "Praveé ted je " & _
DateTime.Now.TimeOfDay.Hours & " hodin."
End Sub
End Class

Pfedmétem naseho zdjmu je procedura Zobrazit€as. Tato procedura je v bazové tridé
definovana s klicovym slovem Overridable, které z procedury déla vhodného kandidata pro
pozdé&jsi prekryti. Mimochodem, metoda Zobrazit€as v bazové tfidé je zodpovédna za
zobrazeni dialogového okna s poctem uplynulych hodin dne.

Tfida s nazvem OdvozenaT¥ida dédi svou funkcionalitu z bazové tridy. I v této tf¥idé se
nachdazi kéd s metodou ZobrazitCas, oviem jak si mizete v&imnout, tato metoda:

e je deklarovana s pouzitim klicového slova Overrides,

e provadi jinou &innost nezli jeji pfedchidkyné v bazové tiidé (zobrazuje pocet hodin
v titulkovém pruhu aktivniho formulare),

e ma stejny modifikator pFistupu (Public), nazev (Zobrazit€as) i signaturu.

MGZeme prohldsit, Ze metoda ZobrazitCas v odvozené tiidé prekryvd metodu ZobrazitCas
v bazové tridé.

4. Na formulaf umistéte jednu instanci ovladaciho prvku Button a do udalosti Click instance
pridejte tento kdd:
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Dim obj As New OdvozenaTtida ()
obj.ZobrazitCas ()

Vysledek mizete vidét na obr. 1.

@Prévﬁ ted’ je 22 hodin. - 10| =|

£avolat prekmtou metodu

Obr. 1 - Zavolani prekryté metody z odvozené tridy

Rotace rastrového obrazku

Programatofi grafickych aplikaci se zcela urcité nezaobejdou bez techniky rotovani rastrovych
obrazkd. Dobrou zpravou je, ze platforma .NET poskytuje mnoZstvi tiid, které vdm mohou pFi
programovani rdznych grafickych efektl v mnohém pomoci. My se nyni podivdme na to, jak rotovat
jednoduchym rastrovym obrazkem, jenz je ulozen ve formatu GIF. Budeme postupovat takto:

1. Na formuladF umistéte instanci ovladaciho prvku PictureBox, kterou nechejte implicitné
pojmenovanou (PictureBox1).

2. Na plochu formulare nakreslete dvé instance ovladaciho prvku Button, které pojmenujte jako

btnNacistObrazek a btnRotovat.

Vlastnost Text prvniho tlacitka zménte na ,Nacist obrazek".

Vlastnost Text druhého tlacitka zménte na ,Rotovat".

Do udalostni procedury Click tlacitka btnNaéistObrazek vepiste tento fragment programového

kédu:

uhw

=

With PictureBoxl
.BorderStyle = BorderStyle.FixedSingle

.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage
.Image = Image.FromFile ("D:\obrl.gif")
End With

Aby mél ovladaci prvek PictureBox1 vizudlné ohrani¢enou plochu, upravime jeho vlastnost
BorderStyle na hodnotu FixedSingle. Dale je nastavena vlastnost SizeMode na hodnotu
CenterImage, COZ znamena, ze obrazek, jenz bude vykreslen na plose tohoto ovladaciho
prvku, bude okamzité vycentrovan horizontalné i vertikalné. V dalsi etapé je do vlastnosti
Image ovladaciho prvku PictureBox1 umisténa reference na objekt Image, ktery je tvoren
rastrovym obrazkem nactenym z pfedem pfipraveného grafického souboru.

6. Do udalostni procedury Click tlacitka btnRotovat zadejte tento zdrojovy kod:
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Dim g As Image = PictureBoxl.Image
g.RotateFlip (RotateFlipType.Rotate270F1lipNone)
PictureBoxl.Refresh ()

Zde jsou realizovany tyto Ukony:

e je vytvorena objektova proménna g, do které je ulozena reference na objekt s rastrovym
obrazkem (tato reference je ziskana z vlastnosti Image ovladaciho prvku PictureBox1),
je pouZita metoda RotateFlip, kterd provede rotaci obrazku o 270 stupiid,
je prekreslena plocha ovladaciho prvku PictureBox1 pouzitim metody Refresh.

Nacteny obrazek a jeho modifikovanou verzi mizete vidét na obr. 2.

™ ukazka rotace rastrového obrazku -10| x|

Macizt obrazek

R atoveat

LaboratoF

ﬂgukézka rotace rastrového obrazku =10l x|

Macizt obrazek

R aotoveat

LaboratoF

Obr. 2 - Rotace rastrového obrazku
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Tema mesice
Distribucni jednotky

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni Ctenafi,

v posledni Casti seriadlu o tvorbé distribucnich jednotek aplikaci si ukazeme dalsi postupy a triky,
které vam pomohou sestavit naprosto profesionalni instala¢ni systém. Dozvite se, jak asociovat
soubory s uzivatelskou priponou s aplikaci ihned pFi instalaci a jak pracovat s vestavénym editorem
File Types.

Teoreticky Uvod do problematiky vytvareni asociace mezi aplikaci a podporovanym typem
soubordl

Vytvareni testovaci aplikace
Vytvareni zpracovatele udalosti btnOtevfit Click
Vytvareni zpracovatele udalosti btnUloZit Click
Vytvareni zpracovatele udalosti btnVymazat Click
Vytvareni zpracovatele udalosti btnKonec Click
Vytvéareni instalacniho projektu
Vytvéreni vlastni ikony pro uzivatelsky typ soubord
Implementace procedury Sub Main do testovaci aplikace
Testovani aplikace v redlném prostredi
Navrhy na vylepSeni testovaci aplikace

Teoreticky uvod do problematiky vytvareni asociace mezi aplikaci
a podporovanym typem soubort

V této kapitole si budeme demonstrovat, jak realizovat zaregistrovani asociace mezi aplikaci a
soubory, které budou pouzivany touto aplikaci. Jisté jste se jiz stietli s mnoha aplikacemi, které
interné pouzivaji svij vlastni format pro ukladani a otevirdni dokumentd. Vezméme si tfeba textovy
procesor Word spolecnosti Microsoft. Nativnim souborovym formatem pro ukladani, otevirani a
modifikovani textovych dokumentt je u této aplikace format doc. Kazdy soubor, jenZ disponuje
prvotni tfipismennou extenzi doc, je tedy z pohledu aplikace Word textovym dokumentem. Vizualné
je podoba textového dokumentu doc umocnéna také pouzitim vhodné grafické ikony, ktera
uZivatellm pfipomind, o jaky soubor se ve skute¢nosti jedna. Pokud poklepete na tuto ikonu, spusti
se aplikace Word. Ovsem zamysleli jste se nékdy, proc je tomu tak?

Odpovédi na uvedenou otazku je vytvoreni asociace mezi aplikaci a soubory, které tato aplikace
dokaze precist, pozménit a ulozit. Jestlize je takovato asociace vytvorena, je tim vyslovné urceno, ze
dand aplikace bude spoudtét a spravovat podporovany typ soubord. Pokud se vratime k Gvodnimu
prikladu s aplikaci Word, zde je jasné pozorovatelna asociace mezi aplikaci a soubory s pfiponou
doc.
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VSechny informace, které se tykaji vytvorené asociace, jsou ulozeny v registrech operacniho
systému Windows. Tyto informace jsou pro operaéni systém az Zivotné dulezité, protoZe je to pravé
on, kdo musi zajistit vSechno potfebné pro bezproblémovou komunikaci mezi aplikaci a
asociovanymi soubory.

__] Registry Editor a rozvifite uzel s ndzvem HKEY_CLASSES_ROOT. Jak si mizZete v&imnout,

fi ,f Chcete-li si prohlédnou extenze asociovanych soubor( na vasem po¢itaci, spustte aplikaci
nachazi se zde opravdu zna&né mnoZstvi asociovanych soubord.

Jestlize uzZivatel poklepe na soubor s pfiponou doc, operacni systém vyhleda ve svych registrech
tento typ pfipony a zjisti, s jakou aplikaci je dany typ souboru asociovan. Poté, co operacni systém
obdrzi veskeré poZzadované informace, je aktivovana cilova aplikace (v tomto pfipadé Word) a je ji
poskytnuto jméno souboru, jenz byl aktivovan uzivatelem (kromé jména souboru mohou byt aplikaci
nabidnuty i dalSi argumenty pfikazového Fadku, které dodavaji aplikaci dalSi potfebné informace).

V nasledujici etapé je fizeni predano aplikaci Word, ktera uz sama zajisti otevieni souboru a nacteni
jeho obsahu do pfislusného aplika¢niho okna.

) Jedna aplikace mize spravovat i vice nez jeden typ souborl. Ve skute¢nosti se mizete
é’%" stietnout s mnoha aplikacemi, které jsou schopné pracovat s nékolilga typy soubord. I jiz

Y, \‘a 7 | nékolikrat zmifiovana aplikace Word si rozumi s mnoha typy soubort: Kromé nativniho

/| formatu doc jsou to napriklad soubory rtf, klasické textové soubory (txt) a mnohé dalsi.

Jisté problémy nastavaji v pripadé, kdyz je jeden typ souboru asociovan s nékolika aplikacemi. Tato
situace velmi ¢asto nastava, kdyz ma uZivatel na poéitaci nainstalované rizné programy pro tvorbu
grafickych predloh. Tak se stane, Ze tfeba graficky soubor png umeéji zpracovat dva nebo tfi
programy. Ovsem, ktery graficky program se po poklepani na ikonu souboru spusti? Opét jedna
otazka, pro rozfeseni které si budeme muset nasadit klobouk detektiva a vzit lupu do ruky. Jak jsme
si jiz pov&déli, p¥i instalaci vétsiny aplikaci se do registri operaéniho systému Windows ukladaji
Udaje o asociovanych souborech (podle téchto informaci je operacni systém schopen urcit asociaci
mezi aktivovanym souborem a cilovou aplikaci). Dobra, tento postup funguje skvéle pfi instalaci
prvni aplikace, ale co se stane, kdyZ budeme chtit nainstalovat dal$i? Snadno mizZe dojit k prepsani
asociacnich informaci, coz znamena, ze od této chvile bude po poklepani na ikonu souboru PNG
spousténa druhd (posledné nainstalovana) aplikace a ne aplikace pGvodni. Programatofi s detektivni
povahou vak zcela jist& naleznou zplsob, jak vhodné upravit registry systému tak, aby vée
pracovalo dle jejich pozadavka.

Abyste vidé&li, jak ndm m{ze Visual Studio .NET pomoci pti navazovani asociace mezi aplikaci a
uzivatelskym typem souboru, budeme se vénovat nasledujicim zalezitostem:

e Vytvorime testovaci aplikaci, ktera bude otevirat a ukladat soubory ve vlastnim formatu
(konkrétné se bude jednat o soubory s extenzi abc).

e Vytvorime instalac¢ni projekt, jenz bude zabezpecovat registraci asociace mezi aplikaci a
soubory abc v operac¢nim systému.

e Soubory abc opatfime vlastni ikonou.

¢ Do testovaci aplikace zarfadime proceduru Sub Main, ktera bude obsahovat kod pro nacteni
obsahu souboru abc poté, co na ikonu souboru poklepe uzivatel.

Vytvaieni testovaci aplikace

NasSe testovaci aplikace bude umét Cist a ukladat data do vlastniho interniho typu souboru. Soubory
aplikace budou mit extenzi abc. Pustme se tedy do préce:

1. Spustte Visual Studio .NET, vyberte nabidku File, ukazte na nabidku New a klepnéte na
polozku Project. V ramecku Project Types vyberte polozku Visual Basic Projects a v ramecku
Templates zvolte projekt aplikace pro Windows (Windows Application). Vytvarenou aplikaci
pojmenujte jako AplikaceABC.
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2. Na formuldr pridejte jednu instanci ovladaciho prvku TextBox a Ctyfi instance ovladaciho

prvku Button v podobé znazornéné na obr. 1.

Obr. 1 - Vzhled formulaFe po ptidani instanci ovladacich prvk{

3. Vlastnosti instance TextBox upravte takto:

Zmeénte také velikost instance ovladaciho prvku TextBox tak, aby instance zabirala vhodnou

Vlastnost
Name
Multiline
ScrollBars
TabIndex
Text

plochu formulare.

Hodnota

txtPole

True

Vertical

4

Prdzdna hodnota

4. Vlastnosti instanci ovladaciho prvku Button modifikujte takto:

Nazev instance

Buttonl

Button2

Button3

Button4

Vlastnost
Name
TabIndex
Text
Name
TabIndex
Text
Name
TabIndex
Text
Name
TabIndex
Text

5. Vlastnosti formulafe Form1 zménte také:

Vlastnost
MaximizeBox
StartPosition
Text

Hodnota
False
CenterScreen

Hodnota
btnOtevrit
0

Otevrit soubor

btnUlozZit
1

Ulozit soubor
btnVymazat
2

Vymazat soubor

btnKonec
3
Konec

AplikaceABC v1.0
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Po provedenych Upravach by mél vzhled formulafe a jeho prvk{ odpovidat obr. 2.

Ctewfit zoubor

Ilogit zoubor

Yymazat

Obr. 2 - Instance ovladacich prvkd po modifikaci jejich vlastnosti

Vyborné, navrh formulare jsme zvladli. Ted zatneme s psanim programového kédu pro obsluhu
udalostnich procedur Click jednotlivych tlacitek.

Vytvareni zpracovatele udalosti btnOtevrit_Click

Do zpracovatele udalosti btnOtev¥it_Click vepiste tento fragment zdrojového kodu:

=

Dim obj OpenFileDialogl As New OpenFileDialog()
obj OpenFileDialogl.Filter = "Soubory ABC (*.abc) |*.abc"

If (obj OpenFileDialogl.ShowDialog()) = DialogResult.OK Then
If Len(obj OpenFileDialogl.FileName) <> 0 Then

Dim f As Integer = FreeFile()
Dim text As String

FileOpen(f, obj OpenFileDialogl.FileName,
OpenMode. Input)

Do While Not EOF (f)
text = text & LinelInput(f) & vbCrLf
Loop

txtPole.Text = text
FileClose (f)
End If
End If

Protoze budeme chtit otevirat soubor s pfiponou abc, bude dobré, kdyz uzivateli nabidneme
snadnou cestu k vyhledani souboru a zjisté&ni jeho jména. V tomto sméru ndm zcela jisté pomize
komponenta s ndazvem OpenFileDialog, pomoci které zobrazime standardni dialog operac¢niho
systému Windows pro otevieni souboru. Kdysi jsme si predvedli, jak pfidat instanci komponenty
na formular v dobé navrhu aplikace, ovSem v této ukazce je instance komponenty vytvorena az
za bé&hu programu. Poté, co je instance tiidy OpenFileDialog vytvorena, mizeme pouzit jeji
vlastnost Filter, a vyslovné tak urcit, jaky typ soubort se bude v dialogu zobrazovat. Samotny
dialog zobrazime zavolanim metody Showbialog vytvorené instance. Jestlize uzivatel klepne

v dialogu na tlacitko OK, je metodou ShowDialog vracena navratova hodnota DialogResult.OK.
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__] tlacitko v dialogu uZivatel klepnul. Mezi ¢leny této enumerace patfi: Abort, Cancel,

fi g Enumerace DialogResult je velmi uziteCna v pfipadé, kdy potfebujeme zjistit, na jaké
o Ignore, No, None, OK, Retry a Yes.

Interni hodnota ¢lenu OK enumerace DialogResult predstavuje v tomto pripadé celé
£ NTW Cislo 1, proto by bylo mozné nahradit zapis DialogResult.OK zapisem konstantni
V% ./ | hodnoty 1.

Jestlize byl v dialogu vybran jisty soubor (tuto skutecnost zjistime zmérenim délky textového
Fetdzce, jenz ziskdme z vlastnosti FileName instance obj_OpenFileDialog1), mUZeme prejit

k samotnému procesu otevreni souboru a nacteni jeho obsahu do textového pole. Protoze je
pochopeni tohoto procesu zvlasté ddlezité, ukdzeme si jej po jednotlivych krocich:

1. NejdFive je potfebné zavolat funkci FreeFile a prostiednictvim ni ziskat dostupné manipulacni
Cislo souboru. Manipula¢ni Cislo slouzi pro potfeby jednoznacné identifikace cilového souboru
a v nasem pfipadé je ulozeno do celociselné proménné f.

2. Pokracujeme deklaraci textové proménné text, do které bude pozdé&ji ulozen cely obsah
otevreného souboru.

3. Pro otevreni souboru pouzijeme funkci FileOpen. Aby funkce spolehlivé pracovala, musime
vyplnit jeji tfi formalni parametry:

e manipulacni Cislo souboru (toto ziskame z proménné f),
¢ jméno souboru (je ulozeno ve vlastnosti FileName instance obj_OpenFileDialogl),
e maAd, ve kterém je soubor oteviran (OpenMode.Input).

Kdyz Visual Basic .NET otevira soubor, musi védét, jak ma k otevienému souboru
pristupovat. Z tohoto dlvodu je nutné ur¢it ptislusny pristupovy moéd. V nadi ukazce je
uveden mdd Input, ktery Fika, ze budeme chtit data nacitat. Jak za chvili uvidite, pro ulozeni
dat do souboru pouzijeme mdd Output.

4, Jestlize je soubor otevren, jiz ndm nic nebrani v tom, abychom jeho obsah ulozili do
proménné text typu String. Jak si miZete viimnout, naditani dat probiha v cyklu, ktery se
ukondi, az bude dosahnut konec souboru. Data ze souboru jsou nacitana sekvencné radek po
radku (nacteni kazdého radku ma na starosti funkce LineInput). Protoze ale funkce LineInput
nepridava za kazdy nacteny fadek znaky Chr(13), resp. Chr(13) + Chr(10), musime tyto
znaky pridat my pomoci konstanty vbCrLf. Kazdy fadek je po svém nacteni ulozen do
proménné text a po ukonceni béhu cyklu je obsah této proménné ulozen do vlastnosti Text
textového pole txtPole. Findlnim bodem je uzavieni souboru pomoci funkce FileClose. Aby
funkce FileClose spolehlivé nasla otevieny soubor, poskytneme ji manipulacni Cislo tohoto
souboru.

Vytvareni zpracovatele udalosti btnUlozit_Click

Kéd, jenz se nachazi v udalostni procedure btnUlozit_Click, ma tuto podobu:

=

Dim obj SaveFileDialogl As New SaveFileDialog()
obj SaveFileDialogl.Filter = "Soubory ABC (*.abc) |*.abc"

If (obj SaveFileDialogl.ShowDialog()) = DialogResult.OK Then
If Len(obj SaveFileDialogl.FileName) <> 0 Then
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Dim f As Integer = FreeFile()
Dim text As String
FileOpen(f, obj SaveFileDialogl.FileName, OpenMode.Output)
PrintLine (f, txtPole.Text)
FileClose (f)
End If
End If

Struktura uvedeného zdrojového kédu je do zna¢né miry podobna kddu, ktery jsme zadavali do
zpracovatele udalosti btnOtevFit_Click. Zamérme se proto jenom na odliSné prvky:

1. Aby bylo mozné zobrazit dialog pro ulozeni souboru, vytvofime novou instanci tridy
SaveFileDialog.

2. Novy soubor, v némz budou uloZena zapsana data, otevieme v médu OpenMode.Output.

3. Obsah textového pole ulozime do souboru pomoci funkce PrintLine, které poskytneme
manipulacni Cislo souboru a vlastnost Text textového pole txtPole.

Vytvareni zpracovatele udalosti bthVymazat_Click

Klepne-li uzivatel na tlac¢itko s navéstim Vymazat, aplikace se podiva na obsah textového pole.
Jestlize se v textovém poli nachazi néjaky text, bude zobrazeno dialogové okno s vyzvou, zdali si
uzivatel opravdu preje vymazat obsah textového pole. Tuto charakteristiku implementuje nasledujici
vypis programového kodu:

=

If Len(txtPole.Text) <> 0 Then
If (MessageBox.Show("V textovém poli se nachéazi néjaky text." _
& vbCrLf & "Chcete ho opravdu vymazat?",
"Vymazani textového pole", MessageBoxButtons.YesNo,
MessageBoxIcon.Exclamation,
MessageBoxDefaultButton.Button2?2)) = DialogResult.Yes Then
txtPole.Text = ""
txtPole.Focus ()
Else
End If
End If

Obsah textového pole vymazeme velice jednoduse - stadi, kdyz do vlastnosti Text pole umistime
prazdny retézec (""). Zavolanim metody Focus zabezpecime, Ze zaméreni (focus) se prenese do
pravé ,vycisténého" textového pole, takze uzivatel mize zaéit zadavat novy text.

Vytvareni zpracovatele udalosti btnKonec_Click

Jestlize je aktivovano tlacitko pro ukonceni aplikace, musime zjistit, zdali se v textovém poli
nenachazi néjaky fragment textu. Je-li tomu tak, zobrazime dialogové okno, které uzivatele vyzve

k uloZeni obsahu textového pole do souboru. Nebude-li uZivatel chtit ulozit text, klepne na tlacitko
No (resp. Ne) a aplikace se ukonci zavolanim metody Close aktualni instance formulare (Me). V této
souvislosti ovSem musime myslet také na skutecnost, kdy uzivatel na tlac¢itko Konec klepne
nechténé, a proto zarazujeme i tlacitko pro zavreni dialogu (Cancel, resp. Zrusit).

=

If Len(txtPole.Text) <> 0 Then
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Dim odpovéd As Integer = MessageBox.Show( _

"Obsah textového pole byl zménén." & vbCrLf &

"Chcete provedené zmény ulozit?",

"Ulozit soubor", MessageBoxButtons.YesNoCancel,
MessageBoxIcon.Question, MessageBoxDefaultButton.Buttonl)

If odpovéd = DialogResult.Yes Then
Call btnUlozit Click(Nothing, Nothing)
Me.Close ()

ElseIf odpovéd = DialogResult.No Then
Me.Close ()

Else

End If

Else
Me.Close ()
End If

Vytvaieni instalacniho projektu

Jestlize mate pripravenou testovaci aplikaci, mizete se vrhnout na sestaveni instalacniho projektu.
Postupujte podle nasledujicich instrukci:

Vyberte nabidku File, ukazte na polozku Add Project a klepnéte na New Project.
V ramecku Project Types klepnéte na polozku Setup and Deployment Project.
Z ramecku Templates vyberte ikonu Setup Wizard.
Zadejte nazev pro instalacni projekt a klepnéte na tlacitko OK.
N&sledujte pokyny privodce a sestavte kostru instalaéniho projektu.
V okné Solution Explorer klepnéte pravym tlac¢itkem mysSi na nazev instalacniho projektu.
Kdyz se objevi kontextova nabidka, ukazte na polozku View a klepnéte na subpolozku File
Types. Integrované prostredi Visual Studia otevie editor File Types, ktery ndm pomdize pfi
vytvaieni asociace mezi aplikaci s uZivatelskymi typy soubord.
7. V editoru klepnéte pravym tlacitkem mysi na polozku File Types on Target Machine a

z kontextové nabidky vyberte pfikaz Add File Type.
8. Vsimnéte si, Ze pod polozku File Types on Taget Machine se pfidal uzel s ndzvem New
Document Type #1 (no extensions) a pod uzlem se nachazi akce s ndzvem Open (obr. 3).

ouhwNE

Skart Page | Farmi . wb [Design] | Formi.vh | File Syskem (Instalace)  File Types (Instalace) |

Obr. 3 - Editor File Types po pridani nového typu souboru

9. Ujistéte se, Ze je vybrana polozka New Document Type #1 (no extensions). Pfemistéte se do
okna Properties Window a hodnotu vlastnosti Name nahradte textovym fetézcem Soubor
ABC.

10. Klepnéte na nazev vlastnosti Command a nasledné klepnéte na tlacitko se tfemi teckami
(==d). Zobrazi se dialogové okno s titulkem Select Item in Project. Poklepejte na polozku
Application Folder a vyberte polozku Primary output from AplikaceABC (Active).
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Hodnotu vilastnosti Command tvori nazev aplikace, ktera bude asociovana s jistym
o v v v r s v . .V
y typem souboru (v nasem pripadé se soubory s extenzi abc). To znamena, ze jestlize
& 1 uzivatel poklepe na soubor s priponou abc, bude spusténa nase aplikace s nazvem
\

! }W AplikaceABC. Aby ovéem mohla aplikace zpracovat data aktivovaného souboru, musime

i)

ji specialné upravit. Vice se dozvite v ¢asti Implementace procedury Sub Main do
testovaci aplikace dale v tomto textu.

11.Klepnéte na tlacitko OK.
12. Do vlastnosti Extensions vlozte textovy fetézec abe pro urceni souborové extenze. Pritom
neni nutné, abyste pred nazev extenze uvadéli také tecku (.).

; kterd se uskutedni poté, co uZivatel poklepe na ikonu souboru v prizkumnikovi. Tato akce
Vo 0 je rovnéz nabidnuta uzivateli poté, co uzivatel klepne na ikonu souboru pravym tlacitkem
mysi.

y Polozka Open, ktera se nachazi pod nazvem typu souboru, predstavuje standardni akci,
@

Vytvareni vlastni ikony pro uzivatelsky typ soubori

V grafickém uzivatelském prostredi opera¢niho systému Windows ma kazdy znamy typ souboru svoji
grafickou reprezentaci v podobé ikony. Protoze ikona, jeji styl a barevné schéma umoznuji
uZivateldm Iépe a hlavné rychleji identifikovat typ cilového souboru, ukdzeme si, jak na$ uzivatelsky
typ souboru opatfit grafickou ikonou. Budete-li nasledovat nize uvedené kroky, zcela jisté neminete
cil:

1. Vyberte nabidku File, ukazte na polozku New a klepnéte na polozku File.
=
'$ __'] Stejného G¢inku mizZete dosahnout aplikaci kldvesové zkratky CTRL+SHIFT+N.

2. Ujistéte se, ze v ramecku Categories je vybrana polozka General a z rdmecku Templates
vyberte polozku Icon File.

3. Pokud chcete, miZete vytvarenou ikonu pojmenovat, nebo ji nechejte implicitné
pojmenovanou.

4. Klepnéte na tlacitko Open. IDE otevie soubor s ikonou a nabidne vam, abyste podobu ikony
upravili podle svych prani. I kdyz se o spravné tvorbé ikon vedou dlouhé diskuse, my si
vystacime s ikonou, ktera je zobrazena na obr. 4.
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Obr. 4 - Vlastni ikona pro uzivatelsky typ soubord

5. Kdyz jste s podobou ikony spokojeni, mizete ji uloZit (File>Save Icon1.ico).
6. Vratte se zpét do editoru File Types. V okné Properties Window klepnéte na nazev vlastnosti

Icon, aktivujte tlacitko s Sipkou (Ll) a vyberte poloZzku Browse.

7. Uvidite dialogové okno Icon. Kdyz klepnete na tlacitko Browse, objevi se ,staré znamé"
dialogové okno Select Item In Project.

8. Poklepejte na polozku Application Folder.

9. Kliknéte na tlac¢itko Add File a vyhledejte soubor s ikonou.

10. Otevrena dialogova okna pozavirejte klepnutim na pfislusna tlacitka OK.

Implementace procedury Sub Main do testovaci aplikace

Jak jsme si jiz fekli, kdyz uzivatel poklepe na soubor s extenzi abc, spusti se nase aplikace, ktera
nacte obsah souboru do textového pole. Doposud jsme si vSak nic nepovédéli o implementacnich
detailech této techniky. OvSsem pravé ted nastala ta spravna chvile. Na nasledujicich radcich si
ukazeme, jak naprogramovat aplikaci tak, aby byla schopna provadét to, co od ni pozadujeme.

Prvni dlleZitou informaci je, Ze programovy kéd, jenz bude odpovédny za nacteni obsahu
aktivovaného souboru, musi byt uloZzen v procedufe Sub Main. Tato procedura neni ve Visual Basicu
implicitné pritomna, a proto ji musime zaclenit do kddu manualné. Zde je postup:

1. V okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysSi na nazev aplikace (AplikaceABC),
ukazte na polozku Add a klepnéte na polozku Add Module. Soubor s kddem modulu
(Modulel.vb) miZete nechat standardné pojmenovany a stisknéte tlacitko Open.

2. Do modulu zadejte tento programovy kod:

.

Public Sub Main (ByVal Argumenty () As String)

If Argumenty.Length <> 0 Then
Dim frm As New Forml ()

Programovy kod pokracuje na nasledujici strané
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Dim Soubor As String = Argumenty (0)
Dim f1 As Integer = FreeFile()
FileOpen (fl, Soubor, OpenMode.Input)

Dim text2 As String

Do While Not EOF (f1l)
text2 = text2 & LineInput(fl) & vbCrLf
frm.txtPole.Text = text2

Loop

FileClose (f1l)
Application.Run (frm)
Else
Application.Run (New Forml ())
End If
End Sub

Toto je kdd procedury Sub Main. Je velmi ddleZité si uvédomit, Ze jakmile do aplikace zaélenime kdd
procedury Sub Main, stava se tato procedura vstupnim bodem aplikace. To znamena, Ze po spusténi
aplikace bude vyhledana pravé tato procedura a bude realizovan kod, ktery procedura obsahuje. Pfi
navrhu kédu, jenz bude tvorit kostru procedury Sub Main, musime vzit v potaz skutecnost, ze kod
procedury musi spolehlivé oSetfovat dva stavy:

e Standardni spusténi aplikace, kdy je aplikace spusténa poklepanim na spustitelny soubor
(.exe), nebo je aktivovan zastupce aplikace na plose (jestlize existuje).

e Podminéné spusténi aplikace. Pfi podminéném spusténi aplikace neni aplikace aktivovana
explicitné, nybrz je aktivovan soubor s extenzi, ktera je asociovana s aplikaci. Aplikaci je
predana plné kvalifikovana cesta k souboru, takze aplikace presné vi, kde se cilovy soubor
nachazi. Kromé plné cesty k souboru mohou byt aplikaci pfedany také dalsi informace (v
podobé& argumentl prikazového radkd).

O tom, ktery z uvedenych stav{ nastal, rozhoduje v procedufe Sub Main konstrukce If. V této
rozhodovaci konstrukci je testovana vlastnost Length pole Argumenty. Jestlize je hodnota vlastnosti
odligna od nuly, mizeme se domnivat, Ze nastal druhy stav (podminé&né spusténi aplikace),

v opaéném pripadé pljde o standardni spusté&ni aplikace.

Jak si mUzete v&imnout, procedura Sub Main pfijima dynamické pole argument{ typu String. I kdyZ
zde deklarujeme pole argumentd, nds bude zajimat predevsim prvni prvek tohoto pole (Argumenty
(0)), kterym je plna cesta k spusténému souboru (zadné dalsi informace nebudeme v nasi ukazce
potfebovat). Tato cesta je uloZzena do proménné Soubor datového typu String. DalSim neméné
podstatnym programovym prvkem je vytvoreni instance tfidy formulafe Form1 (odkaz na tuto
instanci je ulozen do referen¢ni proménné frm). Proces otevieni souboru jsme si jiz vysvétlili, takze
vite, jak probiha. Jakmile jsou data ze souboru nactena, dochazi k uzavieni souboru a spusténi
samotné aplikace. Spusténi aplikace docilime zavolanim metody Run tfidy Application, které
predame odkaz na vytvorenou instanci tfidy Form1.

Pri standardnim spusténi aplikace nebudou aplikaci predané zadné informace, a proto se provede
programovy kod, jenz se nachazi za navéstim Else rozhodovaci konstrukce If. Za uvedenym
navéstim je umistén jenom jeden rfadek kodu, ktery spousti aplikaci a vytvaFi novou instanci tfidy
Form1.

Poté, co zarfadime kdd procedury Sub Main do testovaci aplikace, musime o této skutecnosti podat
zpravu i Visual Basicu:

1. V okné Solution Explorer kliknéte pravym tlacitkem mysi na nazev aplikace (AplikaceABC) a
z kontextové nabidky vyberte volbu Properties.

2. V okné Property Pages vyhledejte oteviraci seznam Startup object a vyberte z né&j polozku
Sub Main.

3. Klepnéte na tlacitko OK.
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Nakonec provedte sestaveni testovaci aplikace a instalac¢niho projektu.

Testovani aplikace v realném prostredi

Vyhledeijte slozku s instalacnimi soubory a poklepejte na ikonu souboru Setup.exe. Spusti se
instalator, ktery vas provede vSemi potfebnymi kroky instalace. Po ukonceni instalace otevrete
slozku s nainstalovanymi soubory aplikace a spustte aplikaci s ndzvem AplikaceABC. Do textového
pole zadejte néjaky text a klepnéte na tlacitko Ulozit soubor. Zadejte jméno souboru a uloZte jej.
V prizkumniku vyhledejte slozku s ulozenym souborem a v&imnéte si ikonu, kterou je soubor
opatren (obr. 5).

_iolx]
File  Edit Help ﬁ

~1F-E=a-:|<\v-b~v| X @|@Search L Folders €3|%'q3}<tﬁ|*

Migww  Favorites  Tools

Address

| Soubory

j @J?Gl:u

-

| [ ]
L ABC

o

Suub;:try

Informace, abc

Select an item to view its description.

See also;

My Documents

Py Mebwork Places
My Compuker

387 bytes |\l My Computer 4

|1 ohjeckis)

Obr. 5 - TIkona vytvoreného souboru s pfiponou abc

Ukoncete aplikaci klepnutim na tlac¢itko Konec a na vyzvu pro ulozeni souboru odpovézte zaporné.
o ’ . . v s . g v r v .

V pruzkumniku poklepejte na ikonu ulozeného souboru. Uvidite, ze se opravdu spusti nase aplikace

a do textového pole se nacte obsah uloZzeného souboru. Skvéla prace!

Navrhy na vylepseni testovaci aplikace

Ukazkova aplikace AplikaceABC je, mirné receno, velmi jednoduchd, a proto byste mozna uvitali par
postiehl neboli ndpadl na jeji vylepseni. Budete-li chtit, mlzZete si vyzkouset své programétorské
dovednosti a modifikovat programovou strukturu tak, aby zahrnovala nékteré z uvedenych
vylepseni:

e Aplikace by v prvni Fadé potfebovala zlepSit svoji aplika¢ni logiku. Napfiklad pfi zjistovani,
zdali byly v otevifeném souboru provedeny zmény, je urcité lepsi zaradit globalni
booleovskou proménnou, ktera bude slozit jako jednoduchy prepinac. Tato proménna by
mohla byt implicitné inicializovand na hodnotu False a jestlize uzivatel ucini zdsahy do
obsahu souboru, hodnota proménné by se zménila na True.

e Aby uzivatel védél, s jakym souborem pracuje, mohla by se cesta k pravé editovanému

souboru nachazet v titulkovém pruhu okna aplikace. Popfemyslejte, zdali by bylo vhodné
zobrazovat plIné kvalifikovanou cestu k souboru, nebo jenom samotny nazev souboru.
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PFi standardnim spusténi aplikace by nemély byt aktivni tla¢itka UlozZit soubor a Vymazat,
protoze kdyz se aplikace spusti, je zobrazeno pouze prazdné textové pole, a tudiz neni nic
k ukladani nebo mazani.

Pokud by aplikace chtéla byt k uzivateli privétiva, zcela jisté by si méla ,pamatovat"
jména posledné otevienych soubord (tuto vlastnost dnes miZete najit v drtivé vétdiné
softwarovych aplikaci). Aplikace si pfitom nemusi vést seznam véech otevienych soubord,
uzivatel bude jisté spokojen, kdyz bude moci prohlizet seznam deseti posledné
otevienych soubord.

Seznam posledné otevFenych soubord by mél byt po ukonéeni aplikace zapsan do registrQ
operacniho systému Windows a pfi dalSim spusténi aplikace by mélo dojit k jeho
automatickému nacteni.

Pokud by aplikace slouzila na tvorbu ddvérnych dokumentd, bylo by vhodné obsah
dokumentu jesté pred jeho ulozenim podrobit Sifrovacimu procesu. Samotny text mdzete
zasifrovat pomoci rlznych technik.

Jsem presvédclen, Ze potencidlnich vylepseni aplikace AplikaceABC by se naslo jesté
daleko vic. Zkuste na né pfijit sami!
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Vazeni Ctenafi,

v desaté lekci si ukazeme, jak Visual Basic .NET pfistupuje k pretypovani proménnych hodnotového
typu na proménné odkazového typu. Tento proces se oznacuje jako boxing hodnotové proménné.
Kromé boxingu si predvedeme také opacny proces - unboxing. Po zvladnuti téchto technik se
budeme sousttedit na Gvod do operatorl ve Visual Basicu .NET. Preji vdm prijemné pocteni.

Proces pretypovani proménnych hodnotového typu na proménné odkazového typu (boxing)
Proces pretypovani proménnych odkazového typu na proménné hodnotového typu (unboxing)

| |
Proce: |
I Operatory

Pro zvidavé programatory: Pouziti ternarniho operdtoru ?: v Managed Extensions for C++

Proces pietypovani proménnych hodnotového typu
na proménné odkazového typu (boxing)

Proces, pfi kterém dochazi ke konverzi proménné hodnotového datového typu do podoby proménné
odkazového typu, se nazyva boxing (Cesky preklad neni jednotny, a proto budeme radé&ji pouzivat
plvodni anglicky termin). Ve Visual Basicu .NET je boxing realizovan implicitn&, tedy bez jakéhokoliv
dalsiho zasahu ze strany programatora. Jak probiha proces konverze si predvedeme na nasledujicim
prikladu:

o

Dim x As Integer
Dim y As Object

Randomize ()
x = CInt (100 * Rnd() + 1)
Yy = X

Me.Text = CStr(y)

Vypis zdrojového kodu predstavuje dvé proménné: proménnou x datového typu Integer a
proménnou y generického datového typu Object. Jiz vite, Ze proménné typu Integer mohou nabyvat
platné celoCiselné hodnoty. Proménné generického datového typu Object jsou ve srovnani

s celo¢iselnymi promé&nnymi zcela jist& univerzalnéjsi. Do t&chto proménnych totiz mizete ulozit
cokoliv, tedy celociselné hodnoty, desetinna Cisla, text, znaky a jiné hodnoty. Je to proto, ze datovy
typ Object je schopen pojmout obsah proménné libovolného datového typu.
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Tvrzeni, ze proménné datového typu Object mohou uchovavat obsah proménnych
libovolného datového typu, je po technické strance ponékud neprfesné. Hodnoty
proménnych datového typu Object jsou totiz ve skutecnosti ukladany jako 32bitové
adresy, které ukazuji na cilové objekty. Mezi cilové objekty mdzeme zaradit jednak
0 instance referenénich datovych typQ (jako jsou pole, tiidy, rozhrani a datovy typ
String) a také zastupce hodnotovych typt (celoéiselné typy, typy s pohyblivou
desetinnou carkou, struktury, vycCtové typy a také datové typy Boolean, Char a
Date). Receno jinymi slovy, v generické proménné typu Object je uloZzen odkaz na
objekt, ktery vznikl ze tfidy, nebo byl zrozen v procesu, jemuz se fika boxing.

Velmi dlleZitou informaci je, e vSechny tfidy a datové typy v prostfedi .NET
Frameworku, jsou odvozeny od bazové systémové tridy System.Object. DalsSim

0 podstatnym faktem je, Ze datovy typ Object je instanci bazové tridy System.Object.
Kdyz tedy spojime uvedené teze do jedné véty, mlzeme Fici, Ze existuje jedna
supertfida System.Object, od které jsou odvozeny vsechny datové typy a tridy, které
budeme pfi programovani pouzivat.

Pomoci pfikazu Randomize inicializujeme generator nahodnych Cisel a poté volame funkci Rnd,
abychom ziskali ndhodné ¢islo z intervalu <1, 101>. Ziskané nahodné Cislo je jesté pred svym
ulozenim do proménné x prevedeno do podoby celého Cisla pouzitim konverzni funkce CInt (pouziti
spravné konverzni funkce je dlleZité zejména v piipadé, kdy mate aktivovanou volbu Option Strict).
N&s bude ovéem nejvice zajimat zejména proces prib&hu nasledujiciho pfifazovaciho pfikazu:

I kdyZ se to mozna na prvni pohled nezda, uvedeny pfifazovaci prikaz predvadi techniku pretypovani
hodnotové proménné (x typu Integer) na odkazovou proménnou (y typu Object). V ramci tohoto
procesu jsou realizovany tyto operace:

1. Je vytvorena instance tfidy System.Object, a tato je uloZzena na fizené hromadé (managed
heap).

2. Do zasobniku (stack) je pfidana objektova referencni proménna y, do které je umistén odkaz
na vytvorenou instanci tfidy System.Object.

3. Je vytvorena kopie hodnoty proménné x, kterd je poskytnuta vytvorené instanci tridy
System.Object. Tato instance tedy obsahuje stejnou hodnotu, jaka je ulozena v proménné x.

Tyto tfi kroky v zjednoduseném ponéti pfedvadeéji techniku boxingu. Jak jsme si jiz fekli, pfi boxingu
jde o pretypovani hodnotové proménné na referencni proménnou. PFi blizSim pohledu ovsem
zjistime, ze situace je daleko komplikovanéjsi, protoze je nutné vytvorit objekt na Fizené hromadé a
datovou polozku objektu naplnit zkopirovanou hodnotou hodnotové proménné (proménné x v nasem
pripadé). Kdyz prevedeme boxing hodnotové promeénné, ziskdme objekt boxovaného typu.

Porovnejme prifazovaci prikaz s boxingem s béznym pfifazovacim prikazem, pfi kterém dochazi
k pfifazeni hodnoty jedné hodnotové proménné do jiné hodnotové proménné (obr. 1).
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Zdrojovy kéd

Dim x As Integer

Dim y As Long

Randomize ()

x = CInt(100 * Rnd() + 1l)®
Y = X@®
Me.Text = CStr(y)

ZASOBNIK

D

|

Hodnotova proménnay 45

Obr. 1 - Bézny pfirfazovaci prikaz

Zdrojovy kéd

Dim x As Integer
Dim y As Object
Randomize ()

x = CInt (100 * Rnd() + 1l)e

YV = X®
Me.Text = CStr(y)
ZASOBNIK HROMADA
\/\: ( Instance tFidy\
System.Object
Hodnota

Odkazova proménna y odkaz k .

Obr. 2 - Pfifazovaci prikaz s boxingem
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Boxing je v tomto pripadé uskutecriovan implicitné, coz znamenad, ze o vSechny operace s nim
. s s . - s . v O v . . . v
spojené se postara Visual Basic sam. Boxing vsak muzeme vyvolat i explicitné:

D

Dim x As Integer

Dim y As Object
Randomize ()

x = CInt (100 * Rnd() + 1)
y = CType (x, Object)
Me.Text = CStr(y)

Pokud budeme chtit, miZeme pouzit konverzni funkci CType, a tak ndzorné& ukazat, e puljde o
konverzi mezi hodnotovym a referenénim typem proménné. Prestoze je tento zapis |épe Citelny, neni
zapotrebi jej uvadét, protoze Visual Basic provadi boxing implicitné.

Proces pietypovani proménnych odkazového typu
na proménné hodnotového typu (unboxing)

Prot&jskem boxingu je unboxing (opé&t budeme pouzivat ptvodni anglicky termin). Dedukci mizeme
prijit ke skute¢nosti, Ze unboxing predstavuje zpétné pretypovani odkazové proménné. Vysledkem
unboxingu je tedy plvodni hodnotovad promé&nna.

PFi realizaci unboxingu jsou provadény tyto operace:

1. Je vyhledana poZadovana instance tfidy System.Object a je podrobena testu, zdali skutecné
obsahuje boxovanou hodnotu hodnotové proménné. Z uvedeného tedy vyplyva, Zze unboxing
muUzZe byt proveden jenom nad takou hodnotovou promé&nnou, ktera byla pfedtim podrobena
boxingu.

2. Boxovana hodnota, ktera je ulozena spolec¢né s instanci, je zkopirovana do specifikované
hodnotové proménné.

Techniku unboxingu si predvedeme na vylepseném Uvodnim pfikladu:

D

Dim x As Integer
Dim y As Object
Dim a As Integer
Randomize ()
Dim f As Integer = FreeFile()
FileOpen (f, "c:\seznam.txt", OpenMode.Output) 'Otevieni souboru.
For a = 1 To 10 'Zapis cyklu For.
x = CInt (100 * Rnd() + 1)
% x 'Zde je realizovan boxing
X CType (y, Integer) '... a zde zase unboxing.
If a > 1 And a < 10 Then 'Rozhodovaci konstrukce.
Print (£, CStr(y) & ", ")
Else
Print (£, CStr(y) & ".")
End If
Next a
FileClose (f) 'Uzavreni otevreného souboru.

Pokud se vam zda, Ze nevite, co tento fragment programového kédu déla, nepropadejte panice, zde
je vysvétleni. Hlavnim cilem tohoto kratkého programu je zjisténi 10 nahodnych cisel z intervalu <1,
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101>. Ono anoncované vylepseni spociva v tom, ze seznam deseti vybranych cisel bude ulozen do
textového souboru (tento textovy soubor ma nazev seznam.txt a je ulozen na disku C). Aby bylo
mozné jakakoliv data ulozit do souboru, musi byt tento nejprve vytvoren. Vytvoreni a okamzité
otevieni souboru pro zapis ma na starosti funkce FileOpen, ktera pracuje v nasem pripadé se tfemi
parametry, jimiz jsou:

¢ Manipulacni ¢islo souboru (toto Cislo je vraceno funkci FreeFile a ulozeno do proménné f
datového typu Integer). Manipulacni ¢islo souboru slouzi na jednoznacnou identifikaci
vytvareného, resp. otevieného souboru.

e PIna cesta k souboru, ktera je opatiena dvojitymi uvozovkami. Jak si mizZete v&imnout, cesta
o 7 I3 v ’ 7 7 . 7 v
pozustava z urceni cilového disku, nazvu souboru a typu pripony (.txt).

e Mod, ve kterém ma byt soubor otevien. V tomto pripadé je uréen ¢len Output enumerace
OpenMode, jenz specifikuje, Ze soubor bude otevien pro zapis dat.

Jestlize je volani funkce FileOpen Uspésné, je vytvoren specifikovany soubor, ktery je otevien pro
zapis Gdaju.

Ackoliv jsme jesté neprobirali cykly, véfim, ze mala ukazka jejich prace vam pfinese pFijemné
osvézeni. V nasi ukazce je pouzit cyklus For-Next. Zjednodusené receno, cyklus For-Next provadi
né&kolikrat prikaz, nebo blok prikazli, které se nachazeji mezi kli¢ovymi slovy For a Next. Pocet
opakovani cyklu For je determinovan Fidici proménnou a. Tato proménna nabyva hodnot 1 az 10,
priéemZ maximalni hodnota uréuje pocet prichodt cyklem. V téle cyklu je ndhodné nalezeno ¢islo
z pozadovaného intervalu, které je pfifazeno do proménné x. Nasledné dochazi k pretypovani
hodnotové proménné x, vysledkem kterého je vytvoreni instance tfidy System.Object s boxovanou
hodnotou proménné x. Prikaz:

=

x = CType(y, Integer)

provadi unboxing boxované hodnotové proménné (boxovana hodnota instance je zkopirovana do
hodnotové proménné x).

Zapis dat do souboru zabezpecuje funkce Print, ktera do souboru zapisuje fadek za fadkem (tento
styl zapisu je oznacovan jako sekvencni zapis dat). Funkci Print je predano manipulacni Cislo
souboru, do néhoz ma byt nasmérovan vystup a textovy Fetézec, jenz bude zapsan v jednom
okamziku.

Rozhodovaci konstrukce If fidi tok zapisu dat, pficemz mezi jednotliva ¢isla umistuje ¢arky a za
poslednim cislem vklada tecku.

Jestlize je soubor naplnén vybranymi Cisly, je uzavien prostfednictvim funkce FileClose (funkci je
predano manipulacni Cislo souboru).

Pokud by totiZ soubor nebyl zavfen, mohlo by dojit k riznym chybam (napf. kdybyste
se pokusili o jeho opétovné otevieni, obdrzeli byste chybové hlaseni kompilatoru

0 Zavieni souboru po vech zamyslenych operacich je velmi, ale opravdu velmi dileZité.
{5 System.IO.IOException).

Pokud uvedeny fragment zdrojového kddu zkopirujete do udalostni procedury Click tlacitka, spustite
aplikaci a klepnete na tlacitko, na disku C bude vytvoren soubor s deseti ndhodné vybranymi Cisly
z intervalu <1, 101> (obr. 3).
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Obr. 3 - Textovy soubor s ndhodné vygenerovanymi Cisly

Méjte na paméti, Ze priliSné pouzivani boxingu a zpétného unboxingu je spojeno

s vySsimi naroky aplikace na vypocetni vykon. Pri boxingu se totiz vytvaFi instance
0 tridy System.Object, do které je zkopirovana hodnota hodnotové proménné.

Samotné vytvoreni instance a nasledné kopirovani hodnoty je ovSsem pomalejsi nezli

primé kopirovani hodnot mezi dvémi hodnotovymi proménnymi (ulozenymi

v zasobniku).

Operatory

Visual Basic .NET nabizi programatorim skuteé¢né znaény pocet operatorl, které provadéji
nejrizné&jsi operace. Operatorem se ve svét& programovani rozumi prvek, ktery je aplikovan na
jeden, nebo i nékolik operandl a uskute&riuje s témito operandy jistou, predem specifikovanou
¢innost. Komplexni celek, jenz je sloZen z operandl a operatord, se nazyva vyraz. Pro programatory
je v mnoha pripadech dlleZitd zejména pravdivostni hodnota vyhodnocovaného vyrazu (bud’
hodnota True nebo False), kterd se pozdé&ji mdze stat vstupni hodnotou pro potfeby rozhodovaci
konstrukce If nebo cyklQ.

Na zacatek si ukazme jednoduchy piiklad pouZiti operatoru a dvou operandu:

=

Dim ¢islol, ¢&islo2 As Integer
Dim Souc¢in As Integer
Souc¢in = ¢islol * ¢&islo2

Zde mQzete vidét ptiklad aritmetického operatoru pro nasobeni (*), jenZ pracuje s dvéma operandy
(operandy jsou celoCiselné proménné é&islol a é&islo2). Operator pro nasobeni je typem takzvaného
binarniho operatoru, protoze pracuje se dvéma operandy. Prace operatoru je velice jednoducha a
probiha pfiblizné podle nasledujiciho algoritmu:

1. Je ziskdna hodnota levého operandu (promeénné &islo1).
2. Je ziskana hodnota pravého operandu (proménné é&islo2).
3

Je vypocten soucin hodnot obou operandd, ktery je sou¢asné vysledkem préace operatoru pro
nasobeni.

Tim ov8em vycet operatorl pFikladu nekonéi, protoze mezi operatory zafazujeme také operator
pfifazeni (=). Smysl prace pfifazovaciho operatoru jsme si vysvétlili jiz davno. Jenom pro
pfipomenuti si povézme, Ze operator pro pfifazeni pfifazuje hodnotu vyrazu, jenz se nachazi na
pravé strané pfifazovaciho prikazu do proménné, ktera stoji na levé strané prirazovaciho prikazu.

Kromé& binarnich operatord pozname také operatory unarni. Tyto pracuji pouze s jednim operandem:
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=

Dim a, b As Boolean, c¢ As Short = 2

a = Not b
c = -cC
Me.Text = "Proménna a: " & a & " Proménna c: " & cC

V tomto vypisu programového kédu mizete spatfit dva unarni operatory. Prvnim z nich je logicky
operator Not, ktery provadi logickou negaci svého operandu (timto operandem je proménna b
datového typu Boolean). Proménné datového typu Boolean jsou implicitné inicializované na
pravdivostni hodnotu False. PouZijeme-li operator pro logickou negaci, prevedeme ptvodni
pravdivostni hodnotu proménné na jeji protéjSek (tedy na hodnotu True). Druhym z prezentovanych
unarnich operatort je takzvané unarni minus (-). Tento operator uskute¢fiuje negaci hodnoty, ktera
je ulozena v celociselné proménné c¢. Proménna c je pfi své deklaraci inicializovana hodnotou 2, a po
negaci této hodnoty bude platna hodnota proménné c -2.

Mnoho zadinajicich programatort si plete operator unarni minus s aritmetickym
5 operatorem pro od¢&iténi. Zdrojem chybného rozlieni operatord je pravdépodobné jejich
é/’%ﬂ vzéje,mné vizudlni povglol')a. Méjtg prosir_n na paméti, Ze operator un{élrm’ ml'vnus je l:mérnl'm
/f,f/ ! y opeszjltprfam, a v,yst,au Si te,dy s jenom Jedrym operanqem. Na dr’uhe stl:ane, operator pro
L odecitani je binarnim operatorem, podobné jako operator pro nasobeni (aby mohl
pracovat, potiebuje dva operatory).

Kromé& undrnich a binarnich operatorl existuji rovnéZ ternarni operatory. Ternarni operatory ke své
¢innosti potrebuji tfi operandy a ve svété programovani jsou pomérné vzacné, ve Visual Basicu se

s nimi dokonce ani nestietnete. Ternarni operator se nachazi napriklad v jazycich C a C++. Patfite-li
mezi zvidavé programatory, mizete si prohlédnout ukazku pouZiti ternarniho operatoru ?:

Vv Managed Extensions for C++.

' Pro zvidavé programatory: PouZiti terndrniho operatoru ?: v Managed Extensions for C++

Managed Extensions for C++ predstavuji rozsifeni programovaciho jazyka Visual C++ .NET pro generovani
Fizeného kédu pro Common Language Runtime a .NET Framework. V Managed Extensions for C++ muZeme
pouzit ternarni operator ?:. Tento operator pracuje s tfemi operandy a jak za chvili uvidite, je schopen vhodné
substituovat jednoduchou rozhodovaci konstrukci If. Operator ?: ma tuto generickou podobu:

logicky vyraz ? vyrazl : vyraz2 ;

Prvnim operandem je vyraz, jehoz hodnotu Ize implicitné konvertovat do podoby datového typu bool (datovy
typ bool je v Managed Extensions for C++ ekvivalentem systémového typu System.Boolean). Jestlize je
zkonvertovana hodnota logického vyrazu rovna pravdivostni hodnoté True, bude vykonan programovy kod
druhého operandu (vyrazl), v opacném pripadé bude vykonan kéd tietiho operandu (vyraz2).

A nyni je jiz nejvyssi Cas pro praktickou ukazku ternarniho operatoru:

int tmain(void)
{
int a = 5, x;
a>107?x =0 : x = 1;
Console::Write (S"Hodnota promenne x je: ");
Console::WriteLine (x);
return 0O;

}

Tento vypis zdrojového kodu predvadi funkci _tmain, kterd je implicitnim vstupnim bodem aplikace typu
Managed C++ Application. V téle funkce jsou deklarované dvé proménné datového typu int (datovy typ int je
ekvivalentem systémového datového typu System.Int32). Proménna a je okamzité po deklaraci
inicializovana na hodnotu 5, ovSéem promeénna x neni explicitné inicializovana (je ji pfirazena implicitni
inicializa¢ni hodnota). VSimnéte si zejména pouziti ternarniho operatoru ?:. Jestlize je logicky vyraz a > 10
pravdivy, do proménné x bude uloZzena nulova hodnota, jinak se proménna x naplni hodnotou 1. V nasem
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pripadé je pravdivostni hodnota logického vyrazu False, protoze do proménné a jsme priradili hodnotu 5,
kterad neni vétsi nez hodnota 10. Vysledkem prace operatoru je tedy ulozeni hodnoty 1 do proménné x (viz
obrazek).

MDocuments and Sek

Hodnota promenne »x Jje: 1
Prezz any key to continue_

228



Vydani 10/2003 - Programatorska laborator

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

Prostor experimentovani

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vlastni obrazek pfi instalaci aplikace

0

B .NE o 0:20
67 Zastinéni metody bazové tfidy ‘_3) _‘h,
, , , 0:20
VB 'Nl Kompilace MSIL kédu assembly do strojového kédu %
67 pomoci utility Native Image Generator (Ngen) \« IV
0:10
VB 'Nl Urceni poradi, v jakém ovladaci prvky ziskavaji ]) B

67 zaméreni (focus) o |

Vlastni obrazek pfi instalaci aplikace

Zdaleka ne vSichni programatori védi, Ze integrované vyvojové prostredi Visual Studia .NET jim
umoznuje opatfit instalaci aplikace vlastni grafikou. Jestlize jste jiz experimentovali s tvorbou
distribucnich jednotek aplikaci, zcela jisté jste si vSimli, ze v horni ¢asti dialogového okna instalatoru
se nachazi graficky obrazek (obr. 1).

Welcome to the Setup1 Setup Wizard

The ingtaller will quide vau thraugh the steps required to install Setupl on your camplter.

J—

Obr. 1 - Dialogové okno instalatoru s obrazkem v horni ¢asti

Dobrou zpravou je, ze mlzete standardné dodavany obrazek nahradit svym vlastnim obrézkem.
Abyste dosahli co moZzna nejlepsich vysledk(, pamatujte na nasledujici rady:
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Obrazek musi byt ulozen v souboru bmp nebo jpeg. ProtoZze neni omezena barevna hloubka
obrazku, mlzete pouZivat bohaté a syté barvy v 16 a 32-bitovém provedeni.

Velikost regionu obrazku by méla byt 500x70 pixeld. Obrazek by tedy mél byt 500 pixell
Siroky a 70 pixeld vysoky. Tyto hodnoty jsou doporu¢ované, a proto by bylo vice nez vhodné,
kdybyste je dodrzovali. MZete sice pouZit i jinou velikost regionu obrazku, ovéem v tomto
ptipadé bude obrazek pFizplisoben vychozim hodnotdm (dojde k jeho zkresleni).

Jak si mUzete vimnout z obr. 1, velkou &ast plochy obrazku pokryva biléd barva a jenom

v pravé Casti obrazku se nachazi grafika. Toto schéma rozlozeni grafiky v obrazku je
odvozeno od potieby zobrazeni textu instalatoru. Tento text je pomérné dlouhy a jelikoz je
jeho barva c¢ernd, je nejlépe viditelna pravé na bilém pozadi. I kdyz je mozné zaplnit celou
plochu obrazku grafikou, neni takovyto postup doporucovan. Nejlepsi proto bude, kdyz svoji
vlastni grafiku umistite do pravé casti obrazkového regionu. Pokud opravdu potfebuje
grafikou pokryt velkou &ast obrézkového regionu, zkuste zvolit jemné a takika prihledné
barevné ztvarnéni tak, aby byl text instalatoru dobre Citelny.

Obrazek o rozmérech 500x70 pixell si miZete pfipravit ve vagem oblibeném programu pro tvorbu
grafickych predloh.

V nasledujicim postupu se predpokladd, ze jste vytvorili instalacni projekt, ktery jste pridali do
feseni vasi aplikace.

1. V okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysi na nazev instalacniho projektu.
2. Kdyz se objevi kontextova nabidka, ukazte na polozku View a poté klepnéte na prikaz User

Interface. Integrované prostredi Visual Studia .NET otevrie editor User Interface.

Editor User Interface miZete zobrazit i rychleji. Sta&i, kdyZ v okné& Solution Explorer
vyberete jméno instalacniho projektu a klepnéte na ikonu User Interface, ktera se
nachazi v horni ¢asti okna (viz obrazek).

Solution Exr'a

(=

E| 'l Windot User Interface Eu:Iitu:ur|
+3] References
o ] -ﬁ.ssemblylnfn.vb

o>
(29

El-- 'a Detected Dependencies
------ @% dotnetfxredist_x86_enu.msrm
------ =] Primary output From WindowsApplication1 7 (Ackive)

I [ Salution E... E Class Yie. .. |@ Conkents |@ Search |

3. Podobu editoru User Interface mizZete vidét na obr. 2.
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LN

10.
11.

12.
13.
14.

User Interface (Setupl) | BannerBitmap Property | Forml.wb [Design] | File Svstem (Sekupl) |
= Install

=150 start
Wi elcome
- B Installation Folder
- & Confirm Installation
EI@ Progress
- & Progress
=31 End

..[& Finished
|=] Administrative Install
=3 start
B welcome

& Installation Folder
- & Confirm Installation
El@ Progress
- & Progress
=31 End

.| & Finished

Obr. 2 - Editor User Interface

Editor User Interface umoznuje provést modifikaci grafického uzivatelského rozhrani
instala¢niho procesu. V okné editoru se nachazeji dvé stromové struktury pro dva odlisné
typy instalaci. Jednou z nich je standardni instalace (pojmenovana jako Install) a tou druhou
je administrativni instalace (pojmenovana jako Administrative Install). VSimnéte si, Ze oba
typy instalaci jsou tvoreny ze tfi hlavnich instalacnich etap:

e Zahajeni instalace (uzel Start)
e Jadro instalace (uzel Progress)
e Ukonceni instalace (uzel End)

Kazda etapa obsahuje jeden nebo i nékolik krokd, které jsou postupné uskuteétiované
v okamziku, kdy dochazi k vykonani kddu prislusné etapy. Tyto kroky jsou ve stromové
strukture editoru znazornény specialnimi ikonkami a jsou podrazeny etapé, do které patfi.

Klepnéte na polozku Welcome, kterd se nachdazi pod uzlem Start standardni instalace
(Install).
V okné Properties Window klepnéte na nazev vlastnosti BannerBitmap. Dale kliknéte na

tlacitko se Sipkou (Ll) a ze seznamu vyberte poloZku Browse.

V dialogovém okné Select Item in Project poklepejte na polozku s ndzvem Application Folder.
Stisknéte tlacitko Add File a vyhledejte vas graficky soubor s obrazkem pro instalaci.
Dialogové okno Select Item in Project zaviete klepnutim na tlacitko OK.

Timto jste pfifadili obrazek pouze prvnimu kroku instalacniho procesu. To znamena, ze
obrazek bude zobrazen pouze v prvnim kroku instalatoru. To ovSem nestaci, my
potfebujeme, aby byl obrazek viditelny po celou dobu instalace. Proto je zapotfebi spravné
nastavit vlastnost BannerBitmap také u véech ostatnich krokl instalace (pfesné&ji se jednd o
kroky Installation Folder, Confirm Installation, Progress a Finished).

Klepnéte na ikonu Installation Folder, kterd se nachazi pod uzlem Start.

V okné Properties Windows klepnéte na vlastnost BannerBitmap, dale klepnéte na Sipku (Ll)
a zvolte polozku Browse.

V dialogovém okné Select Item in Project poklepejte na polozku Application Folder.

Oznacte nazev grafického souboru a klepnéte na tlacitko OK.

Opakujte kroky 10 aZ 13 pro nastaveni vlastnosti BannerBitmap u zbyvajicich krokl
instalatoru (Confirm Installation, Progress a Finished).
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15.V okné Solution Explorer klepnéte na nazev instalacniho projektu a z kontextového menu
vyberte prikaz Build.

16. Po sestaveni instalacniho projektu klepnéte na jeho nazev jesté jednou pravym tlacitkem
mysSi a zvolte polozku Install. Tim se zahdji spusténi instalatoru. VSimnéte si, Ze vSechny
kroky instalatoru disponuji novym grafickym ztvarnénim (obr. 3).

=

Welcome to the Setupl Setup Wizard

the s vt [T ALzl

Select Installation Folder

The inataller wllintal Setup ho the folowingy oider i el

T iratallin thas fokder, chel, "Meod™, Tar install o o diforent Confirm Installation

WARMIMG: Ths comp Folder

cremna penaites, o 0 \Prosgram Fibes\Dod gt G M5 stup
= ] = . ] The rataller i ready b iratal Sotup] on pou computen

Cliclk, Mo~ b et By insbiallplion,
e Lol

—— g lﬂ'S-ta“Il'Iq Setupl

1% Justyme

=

Installation Complete

Setup s beer nuceniuly rataled
Chelk, Thosa™ lo it

Obr. 3 - Obrazek, jenz je viditelny b&hem celého pribéhu instalaéniho procesu

Zastinéni metody bazové tridy

Visual Basic .NET nam kromé prekryti metody bazové tridy nabizi taktéZ moznost zastinény této
metody. Zatimco pfi prekryti metody bazové tfidy musi mit metoda odvozené tfidy stejny nazev,
signaturu, navratovou hodnotu a modifikator pristupu, pfi zastinéni staci, kdyz metoda odvozené
tfidy ma jenom stejny nazev jako metoda bazové tridy, kterou hodlame zastinit. To tedy znamen3,
7e mUZeme vybudovat metodu, kterd se li$i nasledujicimi aspekty:

e signaturou (seznamem parametrQ),

¢ typem navratové hodnoty,

¢ modifikatorem pfistupu (napf. Friend).
Nasledujici fragment programového kédu ukazuje, jak zastinit metodu bazové tfidy (je uveden cely
obsah souboru Class1.vb):

232



D

Option Strict On
Public Class Kostka
Public Sub HoditKostkou ()
MessageBox.Show ("Byla zavolana metoda HoditKostkou"
& " bazové ttridy.")
End Sub
End Class

Public Class KostkaZ2
Inherits Kostka
Friend Shadows Sub HoditKostkou (ByVal PocletHodl As Byte)
If PoCetHodl <= 0 Or PocetHodd >= 256 Then
MessageBox.Show ("Zadali jste nepripustnou hodnotu.",
"Chyba pfi zadadni poctu hodd", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Warning)
Else
Dim i As Byte
For 1 = 1 To PocetHodu

Randomize ()
Dim Hodnota As Byte
Hodnota = CByte (Int((6 * Rnd()) + 1))
MessageBox.Show ("Bylo hozeno &islo " & Hodnota & ".",
"Zprava o vysledku")
Next i
End If
End Sub
End Class

V kddu mUzete vidét deklarace dvou tfid: tiidy Kostka a tiidy Kostka2. Tfida Kostka obsahuje jednu
verejnou Sub proceduru s ndzvem HoditKostkou. Jak jste si jiz asi domysleli, budeme simulovat
hazeni kostkou. Metoda HoditKostkou bazové tridy ovsem neimplementuje zadnou logiku pro
simulaci hodu - namisto toho jenom zobrazuje dialogové okno se zpravou. Programovy kod, ktery
opravdu simuluje hru s kostkou, se nachazi v procedure HoditKostkou odvozené tridy s nazvem
Kostka2. Velmi dobfe se podivejte na deklaraci procedury HoditKostkou v odvozené tfidé:

=

Friend Shadows Sub HoditKostkou (ByVal PoletHodl As Byte)

Klicové slovo Shadows v deklaraci naznacuje, Ze tato procedura zastifiuje proceduru HoditKostkou
bazové tridy. Vsimnéte si, ze deklarace procedury HoditKostkou v odvozené tridé se od své
kolegyné z bazové tridy lisi:

¢ Modifikatorem pfFistupu (Zde je pouzit modifikator Friend, coz znamena, ze tfida a jeji ¢leny
budou viditelné pouze z dané assembly).

e Signaturou (Procedura pracuje s jednim parametrem typu Byte, ktery urcuje, kolikrat se ma
kostkou hazet).

Budete-li chtit otestovat, zdali procedura odvozené tridy spolehlivé zastinuje proceduru bazové tridy,

pridejte na formulaF jednu instanci ovladaciho prvku Button a jeji udalostni proceduru Button1_Click
vyplnte nasledujicim kédem:
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=

Dim obj As Kostka?2
obj = New KostkaZ2 ()
obj.HoditKostkou (3)

Spustte aplikace a klepnéte na tlacitko. Protoze jsme zadali, aby pocita¢ hazel kostkou tfikrat, budou
zobrazena tfi dialogova okna se zpravou o kazdém hodu (obr. 4).

=lof x|

Hazet kozstkou

Zprava o ¥ysl |

Bylo hozeno Sislo 6,

Obr. 4 - Zastinéni metody bazové tridy v praxi

Kompilace MSIL kédu assembly do strojového kédu
pomoci utility Native Image Generator (Ngen)

Vysledkem prace kompilatoru a linkeru je v prostredi .NET platformy samostatny celek s nazvem
assembly. Assembly, kromé jiného, obsahuje také kod prelozené aplikace, ovSsem nikoli v podobé
strojového kodu, nybrz v podobé MSIL kodu. Po spusténi assembly jsou potrebné instrukce jazyka
MSIL prelozeny do nativniho kédu, jemuz rozumi instrukcni sada procesoru (preklad MSIL kdédu je
realizovan na pozadani prostfednictvim Just-In-Time kompilatoru). V mnoha béznych situacich je
uvedeny proces prekladu aplikace vyhovujici a pIné uspokojuje také pozadavky na konstantni vykon
aplikace. V jistych kritickych okamzicich je ovSem zapotfebi dosahnout maximalni rychlost provadéni
kédu aplikace tak, ze MSIL kod assembly prelozime pfimo do nativniho kédu procesoru.

Kompilaci MSIL kddu assembly do podoby strojového kédu mdZeme uskuteénit pomoci utility Native
Image Generator. Tato utilita se spousti z pfikazového fadku Visual Studia .NET a neni tedy
zaclenéna pfimo do integrovaného vyvojového prostredi. Vysledkem ¢innosti programu Native
Image Generator je strojovy kdd assembly, jenz mlze byt ihned po spuéténi podroben primé
exekuci. Vygenerovany soubor s nativnim obrazem assembly je také instalovan do Native Image
Cache.

Pro kompilaci MSIL kddu assembly do strojového kédu udélejte toto:

1. Ve Visual Studiu .NET vyberte nabidku Build a vyberte pfikaz Build Solution, pomoci kterého
sestavite assembly vaseho reseni.

2. Minimalizujte okno Visual Studia .NET.

3. Klepnéte na nabidku Start, ukazte na nabidku Programs a vyhledejte nabidku Visual Studio
.NET.

4. Pokracujte vybranim nabidky Visual Studio. NET Tools a konecné kliknéte na polozku Visual
Studio .NET Command Prompt.

5. Po aktivaci polozky se spusti prikazovy fadek Visual Studia .NET. Po spusténi bude zobrazen
pouze nazev korenového disku (napr. D:\). Zadejte ndzev kompilacniho programu (Ngen) a
cestu k vasi assembly (obr. 5).
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[+ ¥isual Studio .NET Command Prompt

Setting environment for using Microsoft Uiswal Studio .MET tools.
CIf you also have Uiswal C++ 6.0 installed and wish to use its tools
from the command line. run vcvars32.bat for Uiszsuwal C++ 6.8.2

D:iv>Mgen D:“MojeAplikace~Aplikace~Bin~Aplikace.exe_

Obr. 5 - Pouziti utility Native Image Generator

6. Ujistéte se, Ze cesta k assembly, kterou jste zadali, je opravdu spravna. Poté stisknéte

klavesu Enter, ¢imz se spusti utilita Native Image Generator, kterd prevede MSIL kdd
assembly do nativniho kédu procesoru (obr. 6).

[+ ¥isual Studio .NET Command Prompt

Setting environment for using Microsoft Uiswal Studio .MET tools.
CIf you also have Uiswal C++ 6.0 installed and wish to use its tools
from the command line. run vcvars32.bat for Uiszsuwal C++ 6.8.2

D:ivMgen D:MojeAplikace~Aplikace~Bin~Aplikace.exe

Microzoft (R» CLR Wative Image Generator — Uersion 1.6.3785.6

Copyright <C» Microszoft Corporation 1998-2881. All rights reserved.

Aplikace, Uersion=1.0.13279_2109H0,. Culture=neutral, PublicKeyToken=null <debug>

Dzs2 o

Obr. 6 - Vysledek prace utility Native Image Generator

7. Uzavrete okno Visual Studia .NET Command Prompt.

8. Vyhledejte vasi assembly a spustte ji. Méli byste zaznamenat citelné zvyseni rychlosti,
s jakou se assembly spousti.

Na z&vér si vas dovolim upozornit na nékteré dlleZité aspekty prace utility Ngen:

e PFi kompilaci assembly pomoci utility Ngen se miZe stat, Ze nékteré metody nebude umét
tato utilita zpracovat. Tyto metody budou nasledné vylouceny z kompilace a nebudou tedy

prevedeny do nativniho kédu (budou uloZeny v MSIL kddu). Jestlize budou nékdy v pribéhu
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exekuce aplikace tyto metody volany, bude aktivovan JIT kompilator, ktery pfelozi MSIL kéd
metod do podoby nativniho kédu procesoru.

e Kdyz pouzivate program Native Image Generator pro sestaveni nativniho obrazu kédu
assembly, vysledek prace programu bude ovlivnén nasledujicimi faktory:

o Typem CPU zdrojového pocitace (presnéji typem instrukéni sady CPU).

o Verzi operacniho systému Windows.

o Formou zdrojové assembly a také vsech assembly, na které se zdrojova assembly
odkazuje.

o Bezpecnostnimi nafizenimi.

e .NET Framework verze 1.0 nepodporuje automatickou tvorbu a odstranéni nativnich obraz{
assembly, které se ziskaji pouzitim utility Ngen. Proto je zapotfebi realizovat tyto operace
manualné.

Urceni poradi, v jakém ovladaci prvky ziskavaji zaméreni (focus)

Tento tip pomUZe zejména zac&inajicim programatortiim, avsak usetfi trochu prace také jejich
zkugen&j$im kolegdim. Pokud je vas formulaf v rezimu navrhu aplikace pfeplnén mnoZstvim
ovladacich prvkd, mze byt uréovani poradi, v jakém tyto ovladaci prvky ziskavaji zaméreni (focus)
ponékud obtizné. My si ukazeme, jak tuto nezazivni praci zvladnout s noblesou, ktera je vlastni
integrovanému vyvojovému prostiedi Visual Studia .NET.

Je-li va$ formuldF opravdu plny instanci ovladacich prvkl, moznda byste se méli zamyslet
nad jeho reorganizaci. Promyslete si, zda skute¢né potrebujete tolik instanci ovladacich
prvkl. Funkéné podobné ovlddaci prvky mizete seskupit do rdmecku (ovladaci prvek
GroupBox).

Jestlize jste se jesté nestretli s pojmem zaméreni, nebo s jeho anglickym ekvivalentem
focus, zde je vysvétleni. Kazdy ovladaci prvek, ktery umistite na formula¥f, mGze ziskat
zaméreni, kdyz je uzivatelem oznacen. Oznaceni prvku vétSinou nenastava samoucelng,
nybrz jde ruku v ruce s jinou udalosti (napr. s klepnutim na ovladaci prvek). Skutecnost,
ze ovladaci prvek ziskal zaméreni, je i vizualné umocnéna (napf. na plose tlacitka se
objevi teckovany obdélnikovy region (viz obrazek)):

A | : EuttonZ

Ne vSechny ovladaci prvky ovSem maji schopnost ziskat zaméreni (napr. ovladaci prvek
PictureBox touto schopnosti nedisponuje). Visual Basic .NET vam také umozrniuje
zakazat, aby ovladaci prvek implicitné prijimal zaméreni (nastavenim vlastnosti TabStop
ovladaciho prvku na hodnotu False).

| | kldvesu Tab, zaméFeni se prenese z aktivniho ovladdaciho prvku na nasledujici ovladaci

fi g‘" Pfechazet po ovladacich prvcich na formulaii mlzete pouzitim tabuldtoru. Stisknete-li
o prvek.

PFi ndvrhu vzhledu formuldfe Visual Basic sleduje porfadi, v jakém umistujete jednotlivé ovladaci
prvky na plochu formulare. Podle tohoto poradi potom Visual Basic vyplfiuje hodnoty vlastnosti
TabIndex viech ovladacich prvk{. Ovladaci prvek, jenz byl na formuldF umistén jako prvni, ma
nulovou hodnotu vlastnosti TabIndex a kazdy pozdé&ji umistény ovladaci prvek pak disponuje
hodnotou o jednotku vétsi.

Z uvedeného vyplyva, e kdyz si nejprve dikladné& promyslite ndvrh formulafe a az poté za¢néte s
s z ’ o Vs . v 7 7 rv 4 v z .
~kreslenim™ ovladacich prvku, neméli byste narazit na zadné potize. Problémy ovSem nastavaji
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tehdy, kdy zaénéte ménit pozici ovladacich prvkl a jesté k tomu pridavate na formulaf nové ovladaci

prvky.

Poradi, v jakém ovladaci prvky ziskavaji zamé&teni, moZno nastavit tfemi zplsoby:

1. Manudlni modifikaci vlastnosti TabIndex u viech ovladacich prvkd, u kterych je to zapotiebi.
Nastavenim vlastnosti TabIndex ovlddacich prvkd programové v udalostni procedufe Load

2.
formulare.
3. Pouzitim nové funkce IDE s ndzvem Tab Order.

My si predvedeme tfeti moznost, kterou je pouziti funkce Tab Order integrovaného vyvojového
prostredi. Postupujte takto:

1. Presvédcete se, Ze aplikace se nachazi v rezimu navrhu.

2. Vyberte nabidku View a klepnéte na polozku Tab Order.
3. Kurzor mysi se zméni na kfizek a kazdy ovladaci prvek bude identifikovan Cislem, které se

zobrazi v jeho levém hornim rohu (obr. 7).

Biuttan Button3

B uttan Buttand

Obr. 7 — Aktivace funkce Tab Order

Nyni jednoduse klepnéte na ten ovladaci prvek, ktery ma ziskat zaméreni jako prvni.
Dale klepnéte na prvek, ktery bude ziskavat zaméreni jako druhy a tak dale, az kym
neaktivujete vdechny zbyvajici ovladdaci prvky. Vysledek ukazkového piikladu mizete vidét na

obr. 8.

vk
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. Button E

Obr. 8 - Nové poradi zaméreni ovladacich prvkl formuléie

6. Abyste zrudili pdsobeni funkce Tab Order, vyberte nabidku View a klepnéte na polozku Tab
Order.
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Programovani vicevlaknovych aplikaci

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Mili ¢tenari,

32bitové prostiedi operacniho systému Windows s sebou pfineslo nékolik podstatnych a zasadnich
zmén, a to nejen z uzivatelského, nybrz i z programovaciho pohledu. Na predni pficku v febficku
~top" zmén se radi také plna podpora multitaskingu (paralelniho zpracovani vétSiho mnozstvi Gloh) a
multithreadingu (podpora exekuce vicevlaknovych aplikaci). Jak naprogramovat vicevlaknovou
aplikaci se dozvite pravé v tomto vydani sekce Téma mésice.

Teoreticky Uvod do problematiky procesd a vidken
Vytvarime prvni vicevlaknovou aplikaci

Testujeme prvni vicevlaknovou aplikaci

Operace s vlakny

Teoreticky uvod do problematiky procesti a viaken

Abychom mohli mluvit o programovani vicevlaknovych aplikaci na patfi¢né Urovni, musime si
nejprve povédét par slov k ,vicevlaknové" terminologii. ZaCneme od definice pojmu aplikace, ktery
je vam pravdépodobné nejblizsi. Aplikace je definovana jako soubor programového kdédu, dat a
dal$ich internich nebo externich zdroju, které spole¢né vytvareiji jeden celek, jenz Fe&i jistou
smysluplnou ulohu. Pojem aplikace se nékdy volné zaménuje s terminem pocitaCovy program.

I kdyZ je ve vétsiné pripadl tato substituce moznd, neni zcela presnd. A to z toho
£ dlvodu, e programem mize byt také jenom nékolik Fadkd programového kédu, které ac
resi jisty ukol, nemusi byt nutné samostatnym celkem, jenz je predlozen pred uzivatele.
V7 W MlZeme vsak Fict, Ze aplikace je jiz hotovy, odladéni poditadovy program, jenz se stava
predmétem prodeje na softwarovém trhu.

V .NET prostredi je kdd aplikace ulozen v jedné, nebo i nékolika assembly. Assembly je pak ulozena
v pfenositelném spustitelném souboru PE (Portable Executable). Jestlize je soubor aktivovan
(poklepanim na jeho ikonu), potfebny programovy kéd v podobé jazyka MSIL bude prelozen JIT
kompilatorem, umistén do paméti pocitace a podroben pfimé exekuci. V tomto okamziku fikame, Ze
aplikace bézi. V programovani se bézici aplikace oznacuje jako proces. Pro potfeby procesu je
alokovan jisty pamétovy prostor, ve kterém se dany proces nachdzi. 32bitovy operacéni systém
Windows je, jak jiz bylo feceno, plné vybaven pro spravu vice procesd, resp. UkolQ. Jak je to
mozné? Velmi zjednodudené& mdzeme prohlasit, Ze kazdému procesu operaéni systém pricleni
stanoveny casovy interval, v ramci kterého je procesor (CPU) pocitace plné zameéstnan provadénim
kédu daného procesu. Po uplynuti vymezeného intervalu se operacni systém ,pfepne" do jiného
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procesu a jistou dobu vykonava kéd tohoto procesu. Timto zplsobem operaéni systém spravuje
v . v, v s . o NATIN4 . v . v s . v
vsechny procesy, neboli spusténé aplikace. Je dulezité si uvédomit, ze prace s procesy je kompletnée
v 7 7 . - .o r o
v rukou operacniho systému, nikoliv jinych procesu.

Kazdy proces je tvoren prinejmensim jednim viaknem (thread). Vlakno Ize definovat jako
samostatnou jednotku exekuce programového kodu procesu. Kazdé vlakno ma své identifikacni Cislo
(ID), jméno a prioritu. Zatimco jméno vlakna tvori textovy fetézec, jenz slouzi na uzivatelskou
identifikaci vlakna, identifikacni Cislo vlakno presné charakterizuje z pohledu operacniho systému.
Priorita vlakna urcuje, jak intenzivné je zapotrebi programovy kéd daného vildkna provadét.
Zvycejné maji vlakna normalni prioritu, avsak v pripadé potreby je mozné zvysit, nebo naopak snizit
prioritu vlakna na pfislusnou Uroven. Jestlize proces obsahuje jenom jedno vlakno, mluvime o
jednovlaknové aplikaci (single threaded application). Pokud jste vyvijeli aplikace v predchozi verzi
Visual Basicu, nejspis jste pracovali pouze s jednovlaknovymi aplikacemi. Visual Basic .NET ovSem
nabizi programovani také vicevlaknovych aplikaci (multithreaded applications). Vicevlaknova
aplikace je aplikace, ktera pouziva dvé a vice vldken. Komparaci jedno a vicevlaknové aplikace
mUZete vidét na obr. 1.

[ Vlakno 1 J

=
N

[ Vlakno 2 ]

[ Vlakno 1 ]

X

[ Proces 2 ]
.d novlaknova aplikace .:uvléknové aplikace

Obr. 1 - Jedno a vicevladknova aplikace

VIakno, které je na obrazku pojmenovano jako ,VIakno 1" je zakladnim vldknem procesu, coz
znamena, zZe toto vlakno je vytvoreno implicitné béhovym prostfedim aplikace. Naproti tomu vlakno
s nazvem ,Vlakno 2" je pracovnim vlaknem, které vytvoril programator pro své potreby. Ackoliv
obrazek predstavuje jenom dvouvldknovou aplikaci, proces mize obsahovat i v&t§i mnoZstvi vidken.
PFilis mnoho vldaken ovéem neni zadouci, protoze by snadno mohly nastat potiZze se synchronizaci
jednotlivych vlidaken (pomineme-li ponékud vétsi pamétovou naro¢nost aplikace).

Kazdému vlaknu v procesu je pfifazen jisty ¢asovy interval, béhem kterého CPU
pocitace realizuje programové instrukce daného vlakna. Jakmile tento interval uplyne,
CPU okamzité zacCne zpracovavat kéd dalsiho vldkna. Jelikoz je casovy interval
realizace kodu vlakna velmi maly, vizualné to vypada, jakoby obé vlakna pracovala
soucasné.
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Vytvafrime prvni vicevlaknovou aplikaci

V nasledujici programové ukazce si predvedeme, jak sestrojit jednoduchou dvouvlaknovou aplikaci.
Postupujte podle nize uvedenych instrukci:

1.

Spustte Visual Basic .NET a vytvofte standardni aplikace pro Windows (Windows
Application).

Na formular pridejte jednu instanci ovladaciho prvku Button, kterou pojmenujte jako
btnVytvofit_vlakno (libovoln& mizete také modifikovat vlastnost Text vytvorené instance).
Na vytvorenou instanci poklepejte, ¢imz nafidite Visual Basicu, aby vygeneroval kostru
udalostni procedury Click instance. Do obsluzné procedury zadejte tento programovy kod:

D

Dim NovéVladkno As New Threading.Thread (AddressOf Metoda)
NovéVldkno.Name = "MojeVldkno"
NovéVldkno.Start ()

Pokazdé, kdyz budeme chtit vytvofit nové vlakno, pouzijeme tfidu Thread z jmenného
prostoru System.Threading. Z tohoto pohledu je tedy zfrejmé, ze k vytvorenému vlaknu
budeme ve skutecnosti pfistupovat prostrednictvim instance tfidy Thread. Instance této tfidy
se ovéem rodi pon&kud zvla$tnim zplsobem. Podivejme se na né&j blize. Pfedevsim je
zapotrebi obslouzit parametricky konstruktor tfidy Thread, kterému je nutno prfedat (pomoci
operatoru AddressOf) runtime adresu procedury, kterd bude provadéna na nové vytvoreném
vldkné. Ve skutecnosti je vSak cely proces ponékud komplikovanéjsi: Ackoliv je tato
skutec¢nost zastinéna, je vytvoren delegat ThreadStart, jemuz je svéfena runtime adresa
spoustéci procedury. I kdyz vytvofime nové vlakno (resp. instanci tfidy Thread), neznamena
to jesté, ze jsme také toto vldkno spustili.

V této souvislosti je nutno podotknout, Ze pFi praci s vldkny je zapotiebi disledné
rozliSovat dva pojmy, a sice vytvoreni vlidakna a jeho spusténi. VIakno je vytvoreno

0 jakmile je zrozena instance tfidy Thread. Takto vytvorené vldkno ma priznak
Unstarted, coz znamena, Ze jeSté nebylo spusténo. Aby mohlo byt vlakno spusténo,
musi byt zavolana metoda Start instance tfidy Thread.

Spusténi nového vlakna zabezpecime zavolanim metody Start instance tfidy Thread. Jakmile
je aktivovana metoda Start, je zavolana spoustéci procedura, ktera bude provadéna na
novém vlakné. Proces tvorby a spusténi nového vldkna je zndzornén na obr. 2.
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o Instance tfidy \

System.Threading.Thread
L

Delegat
System.Threading.ThreadStart

L

Runtime adresa
spoustéci

Datové polozky i
procedury

instance

Private Sub Metoda()

REM Télo procedury

End Sub
9 Aktivace metody Start instance System.Threading.Thread

0 Exekuce spoustéci

procedury na novem vlakné

Obr. 2 - Proces vytvoreni a spusténi vlakna

O Pro zvidavé programatory: Vytvoreni instance tfidy Thread pod drobnohledem

Jesté jednou se podivejme na vySe uvedeny zdrojovy kod pro vytvoreni instance tfidy Thread:

-

Dim NovéVldkno As New Threading.Thread (AddressOf Metoda)
NovévVldkno.Name = "MojeVladkno"
NovéVlédkno.Start ()

I kdyz je tento kod zcela spravny, neni v ném vidét role delegadta ThreadStart. Obménime-Ili kdd nasledovnég,
vyjdou skryté skutecnosti na povrch:

-

Dim NovéVlakno As New Threading.Thread _

(New Threading.ThreadStart (AddressOf Metoda))
NovévVldkno.Name = "MojeVlakno"
NovéVléakno.Start ()

Tento kéd jasné demonstruje zplsob, pomoci ného? je instanci tfidy Thread predan delegat ThreadState,
kterému je prostirednictvim operatoru AddressOf poskytnuta runtime adresa spoustéci procedury (s nazvem
Metoda), kterd bude realizovana na nové vytvoreném vlakné. Ackoliv je tento zapis kodu pro vytvoreni
vlakna znatelné delSi, umozinuje nam pohled do zakulisi procesu vytvareni vlakna. V mnoha programech jej
vSak zcela jisté neuvidite, protoze Visual Basic pridava uvedené rozsireni kddu implicitné, a tedy neni nutné,
abyste tuto ,prodlouzenou" verzi kédu pouzivali ve svych aplikacich.
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V nasem pripadé je vytvorena instance tfidy Thread s nazvem NovéVlakno. Konstruktoru
tridy je predana adresa procedury Metoda, tato procedura se tedy bude provadét na druhém
(vytvoreném) vlakné. Jesté predtim, nez je vlakno spusténo, je upravena vlastnost Name
instance MojeVlakno — nové vlakno tak bude disponovat uzivatelsky privétivym jménem.

Jestlize jste udalostni proceduru Click instance tlacitka vyplnili uvedenym zdrojovym kédem,
obdrzeli jste zcela jisté pripominku, ze procedura Metoda neni deklarovana. Proto je nutné
kdd této procedury zahrnout do kdédu tfidy formulare Form1. Protoze ukazkova procedura
Metoda vyuziva referenéni proménné a konstanty s oborem tridy, je uveden vypis
kompletniho programového kodu, jenz se nachazi v souboru Form1.vb:

D

Option Strict On
Public Class Forml
Inherits System.Windows.Forms.Form

Dim frm As Form

Dim 1blTextl As Label

Dim lbltext2 As Label

Dim Progres As ProgressBar

Const PROGRES MIN As Integer = 1
Const PROGRES MAX As Integer 1000

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
Dim NovéVladkno As New Threading.Thread (AddressOf Metoda)
NovéVldkno.Name = "MojeVlakno"
NovéVladkno.Start ()
End Sub

Private Sub Metoda ()
frm = New Form/()
1blTextl New Label ()
lbltext2 = New Label ()
Progres = New ProgressBar ()

With frm
.ControlBox = False
.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedDialog
.Text = "Probihd vypocet ndhodnych ¢isel..."
End With

With 1lblTextl
.Location = New Point (0, 0)
.Size = New Size (frm.Width, frm.Height \ 4)
.Text "Priveé probihd generovani ndhodnych &isel"
.Font = New Font ("Verdana", 18, FontStyle.Bold,
GraphicsUnit.Pixel)
.TextAlign = ContentAlignment.MiddleCenter

End With

With 1lbltext2
.Location = New Point (0, 75)
.Size = New Size (frm.Width, frm.Height \ 6)
lbltext2.Text = "Ciselny prtbeh generovdni &isel:"
.Font = New Font ("Verdana", 11, FontStyle.Bold,
GraphicsUnit.Pixel)
.TextAlign = ContentAlignment.MiddleCenter

End With
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With Progres
.Dock = DockStyle.Bottom
.Height = frm.Height \ 6
.Minimum = PROGRES MIN
.Maximum = PROGRES MAX
End With

With frm.Controls
.Add (Progres)
.Add (1b1lTextl)
.Add (1lbltext?2)

End With

AddHandler frm.Load, AddressOf frm Load
frm.Show ()

Dim f As Integer = FreeFile()
Randomize ()
Dim a, x As Integer
FileOpen (f, "d:\data.txt", OpenMode.Output)
For a = PROGRES MIN To PROGRES MAX
x = CInt(Int (1000 * Rnd()) + 1))
Progres.Value = a
lbltext2.Text = a & " / " & PROGRES_ MAX
If a < PROGRES MAX Then
Print(f, x & ", ")

Else
Print(f, x & ".")
End If
Application.DoEvents ()
Next a

FileClose (f)
frm.Close ()

End Sub

Private Sub frm Load(ByVal sender As Object, ByVal e As EventArgs)

frm.Top = (Screen.PrimaryScreen.Bounds.Height - frm.Height) \ 2
frm.Left = (Screen.PrimaryScreen.Bounds.Width - frm.Width) \ 2
End Sub
End Class

Na vytvoreném vlakné bude provadén kdéd procedury Metoda, ktery realizuje nasledujici ¢innosti:

¢ Dochazi k vytvoreni instance tfidy Form. Na plochu instance tfidy Form jsou pfidany instance
tfid Label a ProgressBar, pricemz je vzdy upravena pozice vytvorenych instanci a
modifikovany jsou také dalsi poZzadované vlastnosti.

¢ Aby mohla byt instance tfidy Form vycentrovana za béhu programu, je aplikovan prikaz
AddHandler s pouzitim operatoru AddressOf. Pfikaz AddHandler vytvari zpracovatele jisté
udalosti (v nasem pripadé udalosti Load instance tfidy Form) a operator AddressOf ukazuje
na pamétové misto se vstupnim bodem obsluzni procedury (frm_Load) pro udalost Load.

e V téle procedury je vygenerovano 1000 nahodnych Cisel z intervalu <1, 1000>. Inicializaci
generatoru nahodnych Cisel na zakladé systémového Casu zabezpecdi pfikaz Randomize.
VSechna ziskana cCisla jsou nasledné zapsana do textového souboru s ndazvem data.txt. Tento
soubor je vytvoren na disku d, ovsem v pripadé, ze se na vasem pocitac¢i nenachazi logicky
nebo fyzicky disk s uvedenym jménem, budete muset nazev disku zménit podle vasich
pracovnich podminek. Mezi vsechna vygenerovana Cisla jsou vlozeny Carky a za poslednim
Cislem je umisténa tecka.

e Prlbé&h generovani ndhodnych ¢isel a jejich zapis do souboru demonstruje ukazatel pribé&hu
(neboli instance tfidy ProgressBar).
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e Metoda DoEvents tfidy Application umozni Fadné prekresleni instance tfidy Form a také
vSech dalsich instanci, které byly na plochu formulare pridany.

e Zcela originalné je vyreseno vycentrovani instance tfidy Form v horizontalnim i vertikalnim
sméru. Pfedem je totiz pfipravena udalostni procedura frm_Load, programovy kéd které
bude proveden po zavolani metody Show instance tfidy Form (s nazvem frm). Protoze je
nutné instanci tfidy Form umistit do stfedu obrazovky, pouzijeme vhodnou modifikaci
vlastnosti Top a Left. Udalostni procedura vSak bude realizovana, jenom pokud vytvorime
systémového delegata, kterému pomoci operatoru AddressOf predame adresu této
procedury.

Testujeme prvni vicevlaknovou aplikaci

Jste-li s programovanim hotovi, mdzZete aplikaci sestavit (Build & Build Solution). Jestlize aplikaci
spustite, uvidite, Ze svoji prace odvadi skvéle (obr. 2).
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Obr. 2 - Vicevlaknova aplikace v akci

Jak se ovSem dovime, Ze generovani nahodnych cisel, jako i dalsi kdéd, jenz je uloZzen v procedure
Metoda skutecné bézi na nové vytvoreném vldkné? Inu, asi takto:

1. Pokud se vas projekt jesté nachazi v rezimu béhu, tak uzavrete dialogové okno aplikace,
¢imz se dostanete do reZzimu navrhu.

2. V programovém kédu tfidy Form1 vyhledejte zacatek procedury Metoda.

3. Abychom vidéli, zdali je jiz vytvorené nové vldkno, umistime na zacatek procedury Metoda

programovou zarazku (breakpoint). To udélate tak, Ze nalevo od nazvu procedury klepnete
na plochu Sedého panelu (obr. 3).
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Skart Page | Forml.vb [Design]  Forml.xb
I%Furml j I&"Metuda

1
1000

Const PROGRES MIN Az Integer
Const PROGRES MAY As Integer

Private Jub Buttonl Click(BEyWal sender ALs 3Jystem.Obje

= EviWal e Az Svstem.Eventlrgs) Handles Buttonl.Click
Dim WNowéVldakno Ls New Threading. Thread (iddressof
NowveWlakno .Name = "MojeVlakno"
NowéeWlakno . Start [

o End Sub

Priwvate Zub Metodal)
frim = New Formi)
lhl1Textl = MNew Labell()
lhltextZ = MNew Labell()
Progres = New ProgressBar ()
With frm

57 ®

Obr. 3 - Vlozeni zarazky do programového kodu

,C O spravnosti umisténi zarazky vas ujisti cerveny puntik, jenz se objevi v levém panelu.
\ v v /e Ve . O v ’ v v a r . r v

:\3 ] | Kromé &erveného puntiku si muzete také vSimnout ¢erveny pruh, kterym je zvyraznén
| radek programového kddu, na némz je zarazka umisténa.

{ Jestlize na néjaky fadek programového kédu umistime zarazku, dame tim debuggeru
f}fjf Visual Basicu prikaz, aby pfi prechodu na radek se zarazkou zastavil béh aplikace a
V7 {/ zpfistupnil dodatecné moZznosti pro odladovani kédu aplikace.

Zarazeni programové zarazky je vyhodné predevsim proto, ze jakmile debugger Visual Basicu
»SkoCi" na fadek se zarazkou, bude béh aplikace pozastaven a my budeme moci prozkoumat
vnitini programové jadro aplikace. Pozastavenou aplikaci Ize samozfejmé dale rozbéhnout,
nebo ji mizete ukondit.

Spustte aplikaci a klepnéte na tlacitko pro vytvofeni nového vidkna. Béh aplikace se zastavi a
vy budete preneseni do rezimu odladovani aplikace.

Seznam vldken je uveden v dialogu Threads. Pokud tento dialog nevidite, vyberte nabidku
Debug, ukazte na subnabidku Windows a klepnéte na polozku Threads. Zobrazi se dialog
Threads, v némz jsou uvedena vSechna aktivovana vlakna (obr. 4).

o
'$| Dialogové okno Threads mizete zobrazit také pomoci kldvesové zkratky CTRL+ALT+H.
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Obr. 4 - Dialogové okno Threads

6. VsSimnéte si, ze v okamziku preruseni béhu aplikace jiz bylo vytvoreno nové viakno. Toto
vlakno ma nazev MojeVlakno, identifikacni ¢islo 1324 a normalni prioritu.

7. Pokud chcete, aby aplikace pokracovala v béhu, vyberte nabidku Debug a klepnéte na
poloZku Continue. V opaéném pripadé mizete zvolit piikaz Stop Debugging (rovnéZ z nabidky
Debug).

8. Vytvorenou programovou zarazku odstranite klepnutim na Cerveni puntik v levém panelu.

Operace s viakny

Jakmile je vlakno vytvoreno, miZete s nim provadét nékolik operaci. R&mec potencidlnich akci pro
praci s vlakny zastresuje tfida Thread se svymi ¢lenskymi metodami a vlastnostmi. V nasledujici
tabulce se nachazi prehled nékterych klicovych metod a vlastnosti pro praci s vlakny, o nichz si
myslim, ze by mohly byt pro vas uzite¢né.

Nazev Typ ¢lenu Charakteristika

Metoda se pouziva pro zruseni vldkna. Po zavolani metody je ve
Abort % Metoda vybraném vlaknu generovana vyjimka ThreadAbortException,
na coz je spustén proces ruseni vlakna.

Jde o sdilenou (shared) vlastnost, coz znamena, Ze jde o vlastnost
samotné tfidy Thread a nikoliv instance této tfidy. Pouzijete-li tuto
vlastnost, ziskate pristup k vlaknu, jehoz programovy kéd je pravé
provadén.

CurrentThread EfE Vlastnost

Pokud chcete vlakno pojmenovat, pripadné chcete-li jméno vldkna
ziskat, m{zZete pouzit tuto vlastnost. Hodnotou vlastnosti je
textovy retézec, jenz predstavuje uzivatelské jméno pro
pozadované vlakno.

Name B Viastnost

Vlastnost uréuje prioritu vlidkna. Kazdé vlakno se miZze nachazet
v nékolika prioritnich stavech:
Highest (Nejvyssi priorita)
AboveNormal (Vyssi nezli normalni priorita)
Normal (Standardni priorita)
BelowNormal (Nizsi nezZli normalni priorita)
e Lowest (Nejnizsi priorita)
Hodnotou vlastnosti je jeden z ¢lenl enumerace ThreadPriority
(AboveNormal, BelowNormal, Highest, Lowest, Normal).

Priority E&  Viastnost

Jde o sdilenou (shared) metodu, ktera likviduje pozadavek na

ResetAbort ¢S Metoda zruseni (Abort) vidkna.
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Nazev

Resume

Sleep

Start

Suspend

ThreadState

Typ ¢lenu
% Metoda
% Z Metoda
% Metoda
% Metoda
B Vlastnost

Charakteristika

Metodu lze aplikovat na vladkno, které bylo uvedeno do stavu
necinnosti pouzitim metody Suspend. Metoda zabezpedi probuzeni
vlakna a exekuci jeho programového kédu.

Jde o sdilenou (shared) a také pretizenou metodu, ktera se
vyskytuje ve dvou exemplafich. Obé pretizené varianty metody
zamezi provadéni programového kédu aktivniho vlakna na urcity
casovy interval (tento je zvyCejné méren v milisekundach).

Zavolani metody zpUsobi rozb&hnuti programového kédu na
daném vlakné. Vlaknu, resp. instanci tfidy Thread, je po aktivaci
metody Start prifazen stav ThreadState.Running, coz znamen3,
ze vladkno je aktivni (je realizovan kdd vlakna). Jestlize bylo vldkno
jednou ukonceno, nelze jej opét aktivovat prostfednictvim
opétovného volani metody Start.

Metoda Suspend je podobné jako metoda Sleep pouzivana na
~uvedeni vldkna do stavu spanku". Mezi témito dvéma metodami
ovéem existuje né&kolik podstatnych rozdil(. Pfedev&im, metoda
Sleep je sdilena (shared), coz znamena, Ze ji mozno aplikovat
jenom na vlakno, jehoZ programovy kdd se pravé uskutecnuje.
Metoda Suspend je naproti tomu metodou instance a nikoliv tfidy,
z &eho? vyplyva, ze tuto metodu mizete pouzit na jakoukoliv
instanci tfidy Thread. Druhym odliSnym znakem je skutec¢nost, ze
jestlize je pouzita metoda Sleep, je predem definovany casovy
interval (v milisekundach), v ramci néhoz bude vlakno spat. Na
druhé strané, bude-li zavolana metoda Suspend, nelze predem
urcit, kdy ma dojit k uspani vlakna. Ve skutec¢nosti dochazi k
uspani vlidkna v okamziku, kdy je dosaZen tzv. bezpecny bod.
Urceni existence bezpecného bodu ma na starosti Common
Language Runtime (CLR) pomoci sluzby Garbage Collection. A
konecné, posledni odliSnost spodiva v opétovné aktivaci
deaktivovaného vlakna. Bude-li vldkno uspano pomoci metody
Suspend, Ize jej ihned probudit zavolanim metody Resume.
Uspite-li v8ak vldkno metodou Sleep, neexistuje zadny zplsob, jak
jej probudit predtim, nezli vyprsi stanovena doba vldkna pro
necinnost.

Kazdé vldkno se mlZe nachazet v uréitém poctu stavl. Skutecnosti
o stavu vlakna zprostfedkovava pravé vlastnost ThreadState. Jde
o vlastnost pouze pro Cteni, coz znamena, Ze hodnotu vlastnosti
Ize precist, ovSéem neni mozné ji jakkoliv modifikovat (toto chovani
je vzhledem k charakteru vldken snadno pochopitelné). Hodnotou
vlastnosti je jeden z ¢lenl enumerace ThreadState.

Tab. 1 - Charakteristika uziteCnych vlastnosti a metod tfidy Thread
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Profesional

v jedendcté lekci budeme pokracovat v problematice pouZiti operatorl ve Visual Basicu .NET.

Nejprve si predstavime klasifikaci operatord v prehledné formé&, abyste ziskali z&kladni prehled o
v8ech kategoriich operatort, s nimiz se mdZete v nové verzi programovaciho jazyka setkat. Poté
prejdeme na bliz&i vyklad aritmetickych a porovnavacich operatorl. Preji vdm prijemné pocteni.

Klasifikace operatort
Aritmetické operatory

Porovnavaci operatory

| Pro zvidavé programatory: PouZiti operatoru \ pfi centrovani formulare

Pro zvidavé programatory: Generovani nahodnych ¢isel pod drobnohledem

Klasifikace operatori

Visual Basic .NET obsahuje zna¢né mnozstvi operatort, které mdzete pouZit pti riznych
prilezitostech. Abyste méli ihned ze zacatku zakladni prehled o operatorech, rozdélime si je na
nékolik homogennich skupin (tab. 1).

Kategorie operatorii

Charakteristika

Aritmetické
operatory

Mezi aritmetické operatory patfi tyto:

operator pro scitani (+)

operator pro oddcitani (-)

operator pro nasobeni (*)
operator pro déleni (/)

operator pro celociselné déleni (\)
operator zbytku po déleni (Mod)
operator pro umocnovani (~)

Aritmetické operatory se pouzivaji pfi béznych matematickych
operacich s celymi Cisly, nebo s Cisly s desetinnou Casti.
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Porovnavaci
operatory

PFirazovaci
operatory

Logické operatory

Operatory pro
zfetézeni

Bitové operatory

Porovnavaci operatory se vyuzivaji pfi porovnavani hodnot dvou,
. s 1 o . 7 e r v .
nebo i vice vyrazu. Mezi porovnavaci operatory zafazujeme tyto:

operator rovnosti (=)

operator nerovnosti (<>)
operator mensi nez (<)

operator vétsi nez (>)

operator mensi nebo rovno (<=)
operator vétsi nebo rovno (>=)
operator Is

operator Like

Skupina ptitazovacich operatorll se ve Visual Basicu .NET znaéné

o r I a o r o
rozrostla v dusledku zavedeni tzv. zkracenych tvaru operatoru. Do
této kategorie patfi nasledujici operatory:

operator pfirazeni (=)

zkraceny operator pro scitani a pfifazeni (+=)

zkraceny operator pro odeditani a pfifazeni (-=)
zkraceny operator pro nasobeni a pfifazeni (¥=)
zkraceny operator pro déleni a prifazeni (/=)

zkraceny operator pro celociselné déleni a prifazeni (\=)
zkraceny operator pro umocnovani a pfifazeni (A=)
zkraceny operator pro zietézeni a pfifazeni (&=)

Logické operatory se vkladaji do logickych vyrazd, pficemz pomoci
operator{ Ize ziskat pravdivostni hodnotu daného logického
vyrazu. Tato pravdivostni hodnota méze posléze poslouzit pro
fizeni jinych programovych konstrukci (napf. rozhodovaci
konstrukce If &i cykld). Mezi logické operatory patfi tyto:

operator And
operator AndAlso
operator Or
operator OrElse
operator Not
operator Xor

Operatory této kategorie se uplatiuji pfi zietézeni dvou, nebo i
nékolika operand{ (tyto operandy mohou byt Fetézcového typu
(String), nebo i jiného typu). Mezi operatory pro zietézeni patfi:

e operator pro zretézeni (&)
e operator pro zietézeni (+)

Bitové operatory se pouzivaji pfi provadéni operaci nad
jednotlivymi bity hodnot celo&iselnych datovych typl. Do skupiny
bitovych operatorl patfi nasledujici zastupci:

bitovy operator And
bitovy operator Or

bitovy operator Not
bitovy operator Xor

Jak si mizete viimnout, bitové operatory maji stejné nazvy jako nékteré
logické operatory. Ve skutecnosti ovsem existuje pouze jedna verze téchto
operatort, ovsem zplsob prace operatorl je determinovén na zakladé typu
dodanych operandl. Operatortim, kterych ¢innost zavisi od urcitého
kontextu (v tomto pripadé od typu operandl) se ik pretizené operatory.
Pretizené operatory jsou uziteCnou programovaci technikou, protoze
operatory ,védi, co maji provést se svymi operandy.
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Visual Basic .NET ma v rukavu rovnéz dvé esa, kterymi jsou dva
specialni operatory:

e operator AddressOf
e operator GetType
Specialni operatory
Operator AddressOf umoznuje pfistup k runtime adrese procedury
nebo funkce. Operator AddressOf se pouziva napf. pfi tvorbé
delegatl, nebo pti programovani vicevldknovych aplikaci.

Operator GetType vraci typ vstupniho objektu.

Tab. 1 - Klasifikace operatort

Aritmetické operatory

Aritmetické operatory mGzete pouzit, kdykoliv budete potifebovat realizovat jistou aritmetickou
operaci. Pravdépodobné nejcastéji se budete setkavat se zakladnimi aritmetickymi operatory, mezi
které patti operatory pro scitani, odcitani, nasobeni a déleni. VSechny tyto operatory pracuji tak, jak
byste ¢ekali: Vezmou hodnoty svych operandd a provedou pFislusnou matematickou operaci. Zde
mizete vidét nékolik priklady:

im a, b, ¢, d As Integer

= 11 + 88

= 111 - 55

= Db * 10

= CInt(c / 3)

Me.Text = "a=" & a & " b=" & b & " c=" & c & " d=" & d

QOU@UW

V uvedeném fragmentu zdrojového kodu se stifetdvame s proménnymi a, b, ¢ a d datového typu
Integer. V dalSich krocich jsou proménné inicializované vypoctenymi hodnotami. Tyto hodnoty
predstavuiji vysledek prace aritmetickych operator(. Kdybyste tento kéd umistili do udalostni
procedury Click tlacitka a spustili byste projekt, v titulkovém pruhu aktualni instance formulare by
se objevili pozménéné hodnoty pouzitych proménnych: a=99, b=56, ¢=560 a d=187. I kdyZ jsou
vysledné hodnoty proménnych a, b a ¢ vskutku pochopitelné, jisté pochybnosti byste mohli mit u
proménné d. Hodnota proménné d je totiz 187, a to i presto, ze podil Cisel 560 a 3 je 186,6667. Jak
je to mozné? Tato skuteénost je zplsobena pouzitim konverzni funkce CInt, kterd prevede
navratovou hodnotu operatoru pro déleni do podoby celého cisla. Pfipomindam, ze konverzni funkci
CInt je nutné pouzit v pripadé, kdy pracujete s aktivovanou volbou Option Strict On. Kdyz operator
/ dokonci svou praci, vraci zvyCejné vysledni hodnotu v podobé desetinného Cisla s dvojitou
presnosti (datovy typ Double). Navratovou hodnotu operatoru pfevezme konverzni funkce CInt,
ktera pretypuje predanou hodnotu na hodnotu datového typu Integer. Jelikoz hodnoty typu Integer
nemohou uchovavat desetinnou Cast Cisla, je Cislo zaokrouhleno. Tedy z pfesné hodnoty 186,6667
se stane hodnota 187.

Pokud pfi programovani nepouzivate volbu Option Strict On, nemusite konverzni funkci
£ ?‘T:W CInt volat explicitné. Visual Basic prevede pretypovani implicitné, ovsem vysledna
V7 \/ hodnota uloZzena v proménné d bude stejna (187).

Budete-li chtit ziskat pfesnou hodnotu podilu, mlzZete pouZit tento programovy kéd:
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=

Dim a, b, ¢ As Integer
Dim d As Double

a =11 + 88

b =111 - 55

c =Db * 10

d=c¢c/ 3

Me.Text = "a=" & a & " b=" & b & " c=" & c & " d=" & d

Zcela jisté zajimavé bude pouziti operatoru pro celociselné déleni (\):

5

Dim x As Short = 100
Dim y As Short = 26
Me.Text = "Vysledek celoCiselného dé€leni je " & x \ y

Operator pro celociselné déleni (\) vydéli hodnotu levého operandu hodnotou pravého operandu a
vrati podil v podobé celociselni hodnoty (v nasem pFipadé jde o hodnotu 3). Jelikoz po ,zavolani*
operatoru obdrzime celoCiselnou hodnotu, neni zapotfebi pouzit Zzadnou konverzni funkci. Kromé
toho, celociselné déleni je vypocetné méné narocné jako presné déleni, pfi kterém je vysledkem
Cislo s pohyblivou desetinnou ¢arkou.

/C Spravné pouziti operatoru pro celoiselné déleni mize v jistych situacich znatelné& ovlivnit
:‘\_$ | | rychlost vykonavani programového kédu. Nepotfebujete-li pfiliSnou pfesnost, dalo by se
~ | Fici, Ze operator \ je pro vas ,to pravé".

Mnozi programatori operator pro celociselné déleni neznaji. Kdyz jej proto pouzijete ve
2 | vhodné chvili, miZete ukézat, jak znali programatoFi jste. Jestlize se budete uchazet o
'$ | | misto programatora ve Visual Basicu a ukadzete znalost operatoru pro celodiselné déleni,
| vase hodnota v ocich vaseho budouciho zaméstnavatele zcela jisté stoupne. Z tohoto
pohledu lze pouZiti operatoru \ prirovnat pomysiné tfesni¢ce na dortu.

' Pro zvidavé programatory: PouZiti operatoru \ pfi centrovani formulare

Formular (instance tfidy Form1) Ize umistit do stfedu obrazovky pomoci nasledujicich fadkd zdrojového
kédu:

%":h
Me.Top = (Screen.PrimaryScreen.Bounds.Height - Me.Height) \ 2
Me.Left = (Screen.PrimaryScreen.Bounds.Width - Me.Width) \ 2

PFi centrovani formulare pouzijeme tfidu Screen. Tfida Screen vsak nedisponuje vefejnym konstruktorem, a
proto nelze pfimo vytvorit jeji instanci. Instance tfidy Screen se vytvori v okamziku, kdy zavolame verejné
metody nebo vlastnosti této tfidy. V nasem pripadé volame vlastnost PrimaryScreen, ktera vrati instanci
tfidy Screen. Vlastnost PrimaryScreen je sdilena (shared) a urcena jenom pro ¢teni (readonly). Kdyz
zavolame vlastnost PrimaryScreen, zjistime primarni zobrazovaci jednotku (pokud pocita¢ disponuje pouze
jednou zobrazovaci jednotkou, je vracena tato, v opacném pripadé je vracena ta zobrazovaci jednotka, ktera
je nakonfigurovana jako hlavni). Dale volame vlastnost Bounds, ktera vrati instanci tfidy Rectangle (také
vlastnost Bounds je urcena jenom pro cteni). Tato instance predstavuje obdélnikovy region, jenz
reprezentuje viditelnou plochu primarni zobrazovaci jednotky. Vysku, resp. Sitku obdélnikového regionu
ziskame prostfednictvim vlastnosti Height a Width. Aby byl formular vystfedén, je nutné od vysky, resp.
Sirky obdélnikového regionu odedist vysku, resp. sifrku formulare a nasledné ziskané hodnoty vydélit dvémi
pomoci operatoru pro celociselné déleni (\).
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Predpokladejme, Ze pouzivate 17palcovy monitor s rozli$enim 1024x768 obrazovych bodd. Spustite-li
uvedeny kdd, bude vlastnost Top formulare rovna hodnoté 234 a vlastnost Left zase hodnoté 362. Pfi tomto
vypoctu vychadzime ze skuteénosti, Ze rozméry formulafe maji implicitni velikost 300x300 obrazovych bod{

(viz obrazek).
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Budete-li chtit ziskat zbytek po déleni, pouzijte operator Mod. Kupfikladu nasledujici kéd vytiskne do
titulku okna hlaseni ,Zbytek po déleni je 3":

=

Dim m, n As Byte

m = 23

n =4

Me.Text = "Zbytek po déleni je " & m Mod n

Podivejme se, proc je tomu tak. Algoritmus prace operatoru Mod probiha pfiblizné v téchto krocich:

1. Operand m je vydélen operandem n, tedy 23 / 4 = 5,75.
2. Desetinna ¢ast podilu je ofezana, ziskavame tedy celé Cislo 5.
3. Modifikovana hodnota podilu je vynasobena operandem n, tedy 5 * 4 = 20.
4. Od operandu m je odecten vypocteny soucin, tedy 23 - 20 = 3.

Aby byl nd$ vyklad aritmetickych operatort Gplny, ukazme si jesté priklad operatoru pro

umocnovani:



=

Dim k As Integer = 2, 1 As Integer = 8
Me.Text = CStr(k © 1)

VSeobecni forma pouziti operatoru pro umocnovani je:

Ciselna hodnota ~ exponent

V nasem pripadé je vypoctena osma mocnina Cisla 2, kterd je rovna hodnoté 256. Operator ~ pred
samotnym vypoctem prevede vSechny operandy do datového typu Double a na takto upravenych
operandech je posléze provedena operace umocnéni. Navratova hodnota operandu je opét datového
typu Double, takze pouzivate-li volbu Option Strict On, budete muset v pripadé potfeby uskutecnit
explicitni pfetypovani ziskané hodnoty.

Exponentem pfitom mize byt jakykoliv numericky vyraz:

=

Dim k As Integer = 2, 1 As Integer = 8
Me.Text = CStr(k ~ (1 * 2 - 6))

Tento programovy kod vypocita desatou mocninu Cisla 2, coz je 1024.

Porovnavaci operatory

Porovnavaci operatory porovnavaji vyrazy nebo ¢asti vyrazd a na zakladé vysledkl porovnani vraceji
jistou pravdivostni hodnotu (bud hodnotu True nebo False). Vice informaci nabizi tab. 2.

Porovnavaci Operand Vysledkem je pravdivostni Vysledkem je pravdivostni
operator P Y  hodnota True hodnota False
Operattz;;ovnostl a, b a=b a<>b
Operator nerovnosti _
(<>) a, b a<>b a=>b
Operator mensi nez b a<b a>=b
Ve (<)v v v
Operator vetsi nez a, b a>b a<=b
(>)
Operator mensi _
nebo rovno (<=) a, b a<=b a>b
Operator vétsi nebo b a>=b a<b

rovno (>=)

Uk&zku pouZiti porovnavacich operatorl ptinasi dal&i fragment zdrojového kédu:

=

Dim g, v As Short
Randomize ()
g = CShort (Int((10 * Rnd()) + 1))
If g > 1 And g <= 5 Then
For v =1 To g
Debug.WriteLine ("Bylo vygenerovano ¢islo " & q)
Next v
End If
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V tomto kodu jsou deklarované dvé proménné (q, v) datového typu Short. Pfikaz Randomize
inicializuje generator nahodnych cisel, Cili je patrné, ze se budeme pokouset o ziskani nahodnych
Cisel z jistého Ciselného intervalu. Tento interval je tvoren Cisly 1 az 10, pficemZ pro vygenerovani
nahodnych &isel pouzivdame funkci Rnd. Funkce Rnd je v nasem pripadé vnorena do funkce Int
(pokud byste se chtéli dozvédét o generovani ndhodnych &isel vice, neprehlédnéte ostriivek pro
zvidavé programatory dale v tomto textu). Ziskané nahodné Cislo je pretypovano do datového typu
Short a prirazeno do proménné q. Pokud hodnota proménné q z intervalu <1,5> je aktivovan cyklus
For-Next, ktery do okna Output vypiSe uvedenou zpravu (zprava bude vypsana n-krat, kde n je
obdrzené nahodné cislo z intervalu <1,5>).

’ Pro zvidavé programatory: Generovani nahodnych Cisel pod drobnohledem

Pro generovani ndhodnych Cisel se zvycejné pouziva funkce Rnd spolecné s prikazem Randomize. Neni-li
pfikaz Randomize nasledovan numerickou hodnotou, kterd by inicializovala generator nahodnych disel, je
generator inicializovan na zakladé hodnoty ziskané prostfednictvim systémového casu (presnéji jde o
navratovou hodnotu funkce Timer). Pfikaz Randomize nemusi byt viibec aplikovan; v tomto pFipadé je
funkce Rnd inicializovana posledné vygenerovanym cislem.

Funkce Rnd vraci hodnotu, kterd mize byt vétsi nebo rovna nez nula, ovéem je vzdy mendi nez 1. Takto
ziskana hodnota ovsem neni zvycejné pouzitelna, a proto je néjak smysluplné upravena. Vygenerovana
hodnota tak mize byt tfeba vynasobena jistym ¢islem (nejéastéji mocninou ¢isla 10). Cislo, které bylo
vytvoreno pomoci funkce Rnd, je uloZeno ve tvaru datového typu Single (jde tedy o Cislo s desetinnou ¢asti).
ProtoZe pFi generovani ndhodnych &isel se ve vétsiné experimentl nepouZiva pravé ona desetinna ¢ast Cisla,
byvé tato odstranéna. Existuji dva zplsoby, pomoci kterych Ize ,zlikvidovat® desetinnou ¢ast ndhodného ¢isla:

1. Zaokrouhleni ndhodného cisla
2. Orezani desetinné ¢asti nahodného disla

K zaokrouhleni nahodného disla podle znamych matematickych pravidel dochazi pfi nasledujicich
prilezitostech:

1. PFi pfifazeni ndhodného cisla do celoCiselné proménné. V tomto okamziku je implicitné realizovana

konverze nahodného Cisla z datového typu Single do cilového celociselného datového typu.

2. Pri explicitné realizované konverzi pouzitim vhodné konverzni funkce, napf. CInt nebo CShort.
Orezani desetinné Casti nahodného Cisla Ize uskutecnit zavolanim funkce Int nebo funkce Fix. Obé funkce
odstranuji desetinnou ¢ast nahodného cisla, ovsem pri praci se zapornymi Cisly se chovaji ponékud odliSné
(tato odlisnost nas ale nemusi zajimat, protoze my pracujeme pouze s kladnymi Cisly).

Budete-li chtit ziskat nahodné celé Cislo z jistého intervalu, pouZzijte tuto magickou formulku:
Proménna = Int ((Horni hranice intervalu - Dolni hranice intervalu + 1) * Rnd() + Dolni hranice intervalu)

Pro interval <0, 100> bude programovy kod vypadat takto:

Prom&nnd = CInt (Int((100 - 1 + 1) * Rnd()) + 1)
Aby kdd vypadal uhlazenég, upravime jej takto:

Prom&nnd = CInt (Int (100 * Rnd()) + 1)
Algoritmus generovani nahodného ¢isla ma priblizné tuto podobu:

1. Funkce Rnd vrati ndhodné vybranou numerickou hodnotu typu Single z intervalu <0, 1). Povézme,

ze funkce Rnd vybere hodnotu 0.234.

Hodnota 0.234 je vynasobena hodnotou 100, ¢imz ziskadvame mezihodnotu 23.4.

Funkce Int odstrani desetinnou ¢ast mezihodnoty, na coz se z Cisla s desetinnou Casti stane celé Cislo

23.

4. K hodnoté 23 je pripoctena hodnota dolni hranice zvoleného intervalu (v nasem pripadé 1).
Vysledkem je tedy hodnota 24.

2.
3.
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Tvorba zapeceténé tridy

V jistych situacich je pro programatora nezadouci, aby tfida, kterou vytvoril svymi vlastnimi silami,
byla zdrojem pro dalsi odvozené tfidy. Jestlize programator pouzije v deklaraci tridy klicové slovo
NotInheritable, vyslovné nafizuje, ze dana tfida nemUze slouZit jako bazova ttida. Tridé

s uvedenymi charakteristikami se fika zapeceténa tfida. Pokud porovname standardni tridu a jeji
zapelet&nou kolegyni, miZzeme pozorovat, e primarnim rozdilem mezi témito dvéma t¥idami je
jejich chovani pri dédéni.

Pod pojmem ,standardni tfida“ budeme v nasledujicim textu rozumeét tfidu, v deklaraci
které se nenachazi klicové slovo NotInheritable, jakoZto ani jiné modifikatory, které
jakymkoliv zplsob ovliviiuji chovani tfidy.

N

Zatimco od standardni tfidy mGzeme odvodit tolik podtiid, kolik budeme chtit, zapeceténa t¥ida
touto dovednosti nedisponuje. Ovsem obé tfidy mohou vytvaret své instance, v tomto sméru se
zapeceténa tfida chova uplné stejné jako jeji standardni protéjsek.

I kdyZ neni tvorba zapelet&né tfidy zcela b&Znou zaleZitosti, existuje nékolik padnych dtvodd pro
oznaceni tridy klicovym slovem NotInheritable:

e Programator do zapecleténé tfidy implementoval vSechnu poZzadovanou funkcionalitu a jiz
neni zapotrebi, aby byla tato tfida dopInéna o dalsi schopnosti v odvozenych tfidach.
e Programator nechce, aby se tfida, kterou vytvofil, stala bdzovou tfidou pro jiné podtridy.

Zapeceténé tridy jsou zpravidla tridy, jejichz stavba pIné pokryva vyreseni jisté problematiky.
Jednoduse receno, zapeceténa trida obsahuje vSechny prvky (vlastnosti, metody a datové cleny),
které budou instance této tridy vyuzivat. Zapeceténa trida je tak daleko objemnéjsi a robustné;jsi
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jako jakakoliv jina tfida. Tato skuteCnost vyplyva pravé z faktu, ze zapeceténa trida si ,veze vsechno
s sebou". Abyste vidéli hlavni rozdily mezi navrhem a tvorbou standardni a zapeceténé tridy,
uvedme si nékteré podstatné znaky (tab. 1).

Komparacni

znaky

Proces
navrhu

Dédic¢nost

RozsifFeni

Standardni trida

PFi ndvrhu standardni tfidy je ve
vétsiné pripadd bran do Gvahy
pozadavek na pozdéjsi rozsifitelnost
tfidy pomoci dédi¢nosti, a proto se
standardni tfida navrhuje jako bazova
tfida. To znamena, Ze do bazové tridy
je zarazena pouze vSeobecnad, resp.
zakladni funkcionalita, ovSem veskeré
konkrétni nebo specifické rysy jsou
implementovany az v odvozenych
tridach.
Odvozené tFidy vznikaji na zakladé
techniky jednoduché dédicnosti, ktera
je pfimo podporovana platformou .NET
(presnéji spolecnou jazykovou
specifikaci - Common Language
Specification). Standardni tfida neni
v procesu dédéni nijak omezena, a
proto je mozné vytvaret libovolné
mnozstvi podtrid.
Rozsifeni standardni t¥idy mGze
v zasadé probihat ve dvou smérech:
e rozsifi se pfimo programovy
kéd standardni tridy
e rozsifeni se uskutecni
upravenim programového kédu
odvozenych tfid

PIna podpora vytvareni instanci tridy.*

Vytvareni

instanci

* Za predpokladu, Ze programator nezaclenil
do kddu tridy privatni konstruktor.

Typ tFidy

Zapeceténa trida

Proces navrhu zapedeténé tridy musi
pozUstavat z peclivé analyzy véech
aspektl funkcionality této tiidy. Protoze
charakter zapeceténé tiidy nemdze byt
pozdéji rozsifen v podtiidach, musi
zapeceténa tfida obsahovat vSechny
Cleny, které budou instance této tfidy
ke své praci potrebovat.

Zapeceténa tfida dédic¢nost
nepodporuje, coZ znamena, e nemlze
slouzit jako bazova tfida pro tvorbu
odvozenych tfid.

Rozsifeni zapeceténé tfidy se musi
uskutecnit prostfednictvim zaclenéni
dodate¢ného programového kédu do
samotné zapeceténé tridy.

PIna podpora vytvareni instanci tridy.*

* Za predpokladu, Ze programator nezaclenil
do kddu tridy privatni konstruktor.

Tab. 1 - Komparace standardni a zapeceténé tridy

Na nasledujicich rFadcich je uveden vypis zdrojového kddu zapeceténé tridy:

=

Option Strict On

Public NotInheritable Class ZapeceténaTrida

Private m_PocCet As Byte

Public Property ZjistitPoletFormuldfi ()

End

Get
Return m_ Pocet

End Get

Set (ByVal Value As Byte)
m PocCet = Value

End Set

Property

As Byte
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Public Sub VytvoritFormulédte (ByVal PocCet As Byte)
m PocCet = Pocet

If PocCet <= 0 Or Pocet > 10 Then

MessageBox.Show ("Bylo zadano nevhodné ¢islo (" & Pocet
& ") pro pocet formuldid." & vbCrLf &
"Nyni bude zobrazen dialog, v némz budete moci zadat " &

"spravné ¢islo pro pocet formuldra.", "Zprava o chybé",
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error)
Dim odp As Byte = CByte(InputBox
("Zadejte ¢islo pro pocet formulara (<1, 10>).",
"Urleni poctu formulara"™, "1"))
Pocet = odp
GoTo Tvorba Formuldrh
Else
Tvorba Formular:
Dim a As Byte

Dim frm(Pocet - 1) As Form
For a = 0 To CByte (PocCet - 1)
frm(a) = New Form{()
With frm(a)
.Text = "Formuld? ¢. " & a + 1
.Show ()
End With
Application.DoEvents ()
Next
End If
End Sub
End Class

Ukazkova zapeceténd tiida slouZi na vytvareni poli instanci tfidy Form. Jak si mdzZete v§imnout,
v téle tridy se nachazi verejnd metoda VytvoFitFormulare, kterd odvadi veskerou potfebnou praci.
v v ’ svO . v ’ , v , v
Pocet vytvorenych formularu je ulozen do soukromeho datového Clenu s nazvem m_Pocéet. Hodnotu

z7vo

Clenu m_Poéet lze ziskat zavolanim verejné vlastnosti zZjistitPoéetFormulaia. Vérim, Ze jako

. s ’ r o . 7 7 v v /4 v ’ r o ’ v v s
profesionalnim programatorum je vam kod zapecetene tridy viceméne jasny, ovsem chtél bych vas
upozornit na tyto skutecnosti:

1.

2.

Kéd metody VytvoFitFormulafe testuje hodnotu formalniho parametru Poéet (typu Byte).
Jestlize je hodnota tohoto parametru jina nez jsou povolené hodnoty z intervalu <1, 10>,
zobrazi se varovni hlaseni. Hlaseni informuje programatora, Ze byla zadana nepfipustna
celociselna hodnota. Jakmile bude zavieno okno s varovnym hlasenim, bude zavolana funkce
InputBox, kterd zobrazi dialogové okno s textovym polem pro zadani spravné hodnoty pro
pocet formulafl, které se maji vytvofit. Zadana hodnota bude explicitné konvertovana do
typu Byte a ulozena do proménné odp. Nasledné bude proveden prikaz GoTo, ktery preskoci
na specifikované navésti (Tvorba_Formulara).

Vsimnéte si, ze v kédu neni proveden test navratové hodnoty funkce InputBox

é? (jednoduse predpokladame, ze uzivatel zada spravnou hodnotu z ohrani¢eného
Yz, \[/7

celociselného intervalu). Pokud bude tento kéd pouzivat v realnych aplikacich, ujistéte se,
./ | Ze jste provedli také test navratové hodnoty funkce InputBox. A to z toho dlvodu, Ze i
kdyZ se uZivatel jiz jednou zmylil, neni vibec vylougeno, Ze tak ud&la i podruhé.

svo

Kéd, jenz nasleduje za navéstim Tvorba_FormulaF, inicializuje pole frm() na hodnotu o
jednotku mensi nezli je hodnota parametru Poéet. Zde je dilezité zdUraznit, Ze Visual Basic
.NET pristupuje k deklaraci poli jinak nez jeho ptedchtdce. Dolni hranice pole je po novém
vzdy rovna nule, zatimco horni hranice neni prakticky omezena. Pri deklaraci pole je potfebné
zadat hodnotu, ktera reprezentuje horni hranici pole (naproti tomu, v nékterych jinych
jazycich platformy .NET se pti deklaraci pole udava hodnota, jeZ predstavuje polet prvkil
pole - typicky v Managed Extensions for C++). Tak je pfipraveno pole, jehoz prvky budou
schopny ulozit odkazy na instance tfidy Form. V cyklu jsou vSechny prvky pole naplnény
prislusnymi odkazy na vytvofené instance tfidy Form.
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K pouziti instance zapeceténé tiidy ndm bude stacit né&kolik fadk( programového kédu:

=

Dim x As New ZapeceténaTrida ()
x.VytvoritFormularte (3)

Me.Text = "Polet vytvofenych formuldra: " &
CStr(x.ZjistitPoCetFormulart)

Pristup k registriim operacniho systému Windows

Snad vsichni programatofi a vyvojari chtéji, aby byly jejich aplikace co mozna nejvic uzivatelsky
privétivé. Uzivatelska privétivost je znaCné rozsahly pojem, jenz v sobé absorbuje velké mnozstvi
doporuéenych standardl, které Fikaji, jak ma aplikace vypadat a jak se ma chovat. Dodrzovanim
téchto standardd tak mohou programatofi zabezpetit, Zze uzivatelim se bude s aplikaci pracovat
pohodIng, rychle a bez jakychkoliv potizi. Jednim z pozadavkd, které jsou na redlnou aplikaci
kladeny, je schopnost aplikace pamatovat si potfebné informace o stavech, v nichz se béhem své
¢innosti ocitla. Tak si aplikace miZze pamatovat seznam posledné otevienych soubord, ptesnou
pozici svého dialogového okna, nebo ¢asovy interval pro automatické ulozeni editovaného
dokumentu. Na uloZeni a posléze naditani véech uvedenych informaci Ize s vyhodou vyuZit registrl
operacniho systému.

Ve Visual Basicu .NET mdZeme aplikovat dvé koncepce pFistupu k registriim:

1. Starou koncepci, ktera je znama jiz z Visual Basicu 6 a pri které se pouzivaji vestavéné
funkce pro praci s registry (jde o funkce SaveSetting, GetSetting, DeleteSetting a
GetAllSettings). Nevyhodou této koncepce je to, Zze vSechny informace lIze ulozit jenom do
predem uréené sekce registri (pfesnéji jde o sekci s ndzvem
HKEY_CURRENT_USER\Software\VB and VBA Program Settings). Pro uloZeni informaci do
jinych sekci registri je nutné zavolat adekvatni API funkce, ovéem jedna se o zna¢né
narocnou zalezitost. Pouzijete-li novou koncepci, nemusite si s timto omezenim dale lamat
hlavu, protoze nové tfidy ramce .NET Framework vam umoziuji provadét zapis do
libovolnych oblasti registrd.

2. Novou a unikatni koncepci, kterou nabizi Visual Basic .NET. Pro ptistup k registrim pouZijeme
tridy za timto Ucelem vytvorené (presnéji jde o tridy Registry a RegistryKey). Ackoliv je
pouziti nové koncepce ponékud komplikovanéjsi, mizete Gdaje o své aplikaci ukladat do
rozli€nych sekci registrd, ¢imz je okamzité likvidovano omezeni staré koncepce.

Abyste vidéli, jak obé koncepce pracuji, ukaZzeme si jejich pouziti v praxi. Pokazdé provedeme
vytvoreni registrového klice, jemuz prifadime pfisluSnou hodnotu a tuto hodnotu naplnime predem
uréenymi daty.

PFi praci s registry je zapotrebi odliSovat dva pojmy: jméno hodnoty a data hodnoty.
b Zatimco jméno hodnoty predstavuje textovy retézec, ktery hodnotu uzivatelsky
é% deklaruje, data hodnoty determinuji hodnotu po datové strance. Jednoduse feceno, data
! 7 | hodnoty jsou vlastnictvim hodnoty, a jsou to pravé data, které jsou pfedmétem vstupné-
o vystupnich operaci pfi praci s registry. Mezi data hodnoty mohou patfit ¢isla, textové
retézce, nebo specifické konstanty.

Registry operac¢niho systému jsou velmi dlleZitou entitou, a to jak ve vztahu

k nainstalovanym aplikacim, tak i vii¢i samotnému operaénimu systému. Pfed zadsahem
0 do registr provedte vzdy nejprve jejich zalohu. Pfi zasazich do registri se ujistéte, ze

nemodifikujete Udaje, které byly zapsany jinou aplikaci a pfimo upravujte jenom ty

informace, které jste do registrti sami zapsali.
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Demonstrace staré koncepce pFistupu k registriim
Postupujte podle nasledujicich instrukci:

1. Spustte Visual Basic .NET a vytvorte novou aplikaci pro Windows (Windows Application).

2. Na formular pridejte dvé instance ovladaciho prvku Button, pficemz jednu pojmenujte jako
btnZapisHodnot a druhou zase btnCteniHodnot. RovnéZ vhodné upravte vlastnost Text obou
instanci.

3. Udalostni proceduru Click instance btnZzapisHodnot upravte takto:

=

Private Sub btnZapisHodnot Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnZidpisHodnot.Click

SaveSetting ("MojeAplikace", "Data", "ID aplikace", "1001")
End Sub

4, Udalostni proceduru Click instance btnCteniHodnot modifikujte timto zplsobem:

D

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

MessageBox.Show ("ID aplikace je: " & _
GetSetting ("MojeAplikace", "Data", "ID aplikace"))
End Sub

5. Spustte aplikaci (F5) a klepnéte nejprve na tlacitko pro zapis hodnot do registri a poté
aktivujte druhé tlacitko. Méli byste obdrzet informace o datech hodnoty klice
\MojeAplikace\Data\ID aplikace. Podivate-li se do registrl, uvidite, Ze byl vytvoren pfislusny
kli¢ a byla mu pfifazena hodnota (obr. 1).

£ Registry Editor =100 x|
Registry Edit  Wiew Eaworites Help

(] Metscape o] [ Hame Type | Data

C' oDhBC {Default} REG_SZ {value not set)

- Policies ER 1D aplikace REG 57 1001

#-{_] Seagate Software

#-{_] The Helpware Group

=-{Z3 ¥E and YEA Program Settings

-] MCDETE

- Microsoft Visual Basic AddIns
=1 Majeaplikace J

-] WinRAR _|LI
R | sl | 2
A

|I"-'1',.f ComputeriHKEY _CURREMT _LSERNSoftwareiWE and YB& Program SettingsiMojespliaceiData

Obr. 1 - Pouziti funkci SaveSetting a GetSetting pro pfistup k hodnoté ulozené v registrech
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Demonstrace nové koncepce pristupu k registriim

Jak jsme si jiz fekli, pFi pouziti této koncepce se vyhneme pouziti funkci typu SaveSetting a
GetSetting. Misto nich totiz povoldame k praci specializované tridy Registry a RegistryKey z
jmenného prostoru Microsoft.Win32. Postupujte takto:

1. Rozsifte stavajici kolekci instanci ovladaciho prvku Button o dalsi dvé, které pojmenujte jako
btnZapisHodnot2 a btn€teniHodnot2 (opét upravte také hodnoty vlastnosti Text obou
instanci).

2. Pred kod tridy formulare (implicitné Form1) vlozte nasledujici Fadek pro viozeni jmenného
prostoru Microsoft.Win32:

=

Imports Microsoft.Win32

3. Udalostni proceduru Click instance btnZapisHodnot2 pozménte nasledovné:

D

Private Sub btnZapisHodnot2 Click(ByVal sender As System.Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles btnZapisHodnot2.Click
Dim reg As RegistryKey
reg = Registry.LocalMachine.CreateSubKey ("Software\MojeAplikace\Data")
reg.SetValue ("ID aplikace", "1002")

End Sub

Pohled do registr pFiblizuje obr. 2.

;,'.-" Registry Editor ;lglil
Reqistry Edit  Wiew FEavorites Help

{:l Lingea ;I Marne Tvpe | [raka

-] Macromedia (ab](Default) REG_SZ {walue nok setk)

H~Ej MCP Exams
{:I PlicroCuill
{:I Microsoft
{:I Microsaft Press

D aplikace REG_S7 1002

&0 PCTEL

{:l Policies _ILI
1| | » 1| | o
A

|M';.f ComputeriHEEY _LOCaL_MACHIMEVSOFTWARE N Mojedplikace! Data

Obr. 2 - Pouziti tfid Registry a RegistryKey pro pristup k hodnoté ulozené v registrech

I kdyZ opét vytvaiime kli¢ se stejnym ndzvem, v tomto pFipadé je kli¢ ulozen do jiné sekce registri
(presnéji do HKEY_LOCAL_MACHINE\Software). Abychom ziskali pFistup do této sekce registrq,
musime pouzit tfidu Registry a jeji vefejny sdileny datovy cClen LocalMachine. Pro vytvoreni nového
klice pouzijeme metodu CreateSubKey, které predame doplfikovou cestu ke kli¢i v uvedené podobé
(pIna cesta k nasemu kli¢i vypada takto: HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\MojeAplikace\Data).
Navratovou hodnotou metody CreateSubKey je instance tfidy RegistryKey, pficemz odkaz na tuto
instanci je uloZzen do proménné reg. Dobra, v této chvili mame vytvoren kli¢, ovsem nas ukol jesté
neni splnén. Abychom kli¢i pfifadili hodnotu a hodnotu asociovali s platnymi daty, zavoldme metodu
SetValue, ktera nabidneme jméno hodnoty ve tvaru datového typu String ("ID aplikace") a data
hodnoty (1002).
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Budete-li chtit data hodnoty nadist, upravte udalostni proceduru btn€teniHodnot2_Click tak, jak je
uvedeno nize:

=

Private Sub btnCteniHodnot2 Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnCteniHodnot2.Click
Dim reg2 As RegistryKey
reg2 = Registry.LocalMachine.OpenSubKey ("Software\MojeAplikace\Data", False)

MessageBox.Show ("Hodnota zapsanad v registrech: " &
CStr (reg2.GetValue ("ID aplikace")))
End Sub

Abychom otevreli pozadovany registrovy kli¢, zavoldme metodu OpenSubKey. V nasem pripadé je
pouzita pretizena varianta metody, ktera pracuje se dvéma parametry: prvnim je nazev klice a
druhym pak booleovska hodnota, kterd urduje, zdali je mozné hodnotu klice modifikovat. K datim
hodnoty se dostaneme pomoci metody GetValue, kterd poskytneme jméno hodnoty, data které
chceme obdrzet. Metoda GetValue vraci data hodnoty (v podobé datového typu Object), ktera jsou
v nasi ukazce pretypovana do podoby datového typu String a zobrazena v dialogu.

Vytvareni vlastniho delegata

Prechazite-li na programovani pro platformu .NET, zcela jisté si zanedlouho vSimnete specialniho
programovaciho aparatu, ktery se doposud v programovani nevyskytoval. Ano, touto novinkou jsou
delegati, neboli objekty, které usnadriuji ptistup k metoddm a funkcim jinych objektl za b&hu
programu. O delegatech se ¢asto mluvi jako o typové bezpecnych funkénich ukazatelich. Pokud
patfite mezi programatory v C/C++, mohli byste namitat, Ze funkc¢ni ukazatele jsou tady jiz néjaky
ten patek, tak jakdZto novinka. Ovéem, v jistém smyslu méate pravdu, avdak tfeba zddraznit, ze
delegaty nabizeji daleko vétsi funkcionalitu nezli opravdové funkéni ukazatele. Kromé toho,

s delegaty mlzete pracovat v mnoha .NET jazycich, napt. v C# & Managed Extensions for C++.

V dnesni ukazce si predvedeme, jak sestrojit vlastniho delegata. Jesté predtim se vsSak podivejme na
zakladni zplsob prace delegata. Delegat je objekt, jenz mze za b&hu aplikace ziskat runtime
adresu pozadované procedury a posléze tuto proceduru aktivovat. Ve skute¢nosti ovéem muize
delegét aktivovat jakoukoliv proceduru, kterd ma stejny seznam parametrd a stejnou navratovou
hodnotu jako samotny delegat. Delegat tak nemusi nutné volat jednu a tu samou proceduru, nebot
je schopen aktivovat libovolnou proceduru, kterd vyhovuje pozadovanym podminkam. Rozhodnuti,
kterou proceduru zavolat, Ize vyresit az za béhu aplikace.
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Obr. 3 - Schematické znazornéni prace delegata

A nyni si ukazme, jak pristoupit k tvorbé delegata:

1. Spustte Visual Basic .NET a vytvorte aplikaci pro Windows (Windows Application).

2. Na plochu formulare klepnéte pravym tlacitkem mysi a z kontextové nabidky vyberte polozku
View Code.

3. Programovy kdd tfidy Form1 upravte podle nize uvedeného vzoru:

=,

Option Strict On

'Vlozené odkazy na potfebné jmenné prostory.
Imports System.Drawing

Imports System.Drawing.Drawing2D

Public Class Forml
Inherits System.Windows.Forms.Form

'Deklarace delegata.
Private Delegate Function Delegéat () As Boolean

'xxxxxk Deklarace prvni cilové funkce. *xxxxx
'Funkce vytvari instanci t¥idy ListBox, do které budou ulozZzena
'ndhodné vygenerovana c¢isla.
Private Function MojeFunkce () As Boolean
Try
'Vytvotreni instance t¥idy ListBox a jeji umisténi
'do kolekce ovladacich prvka formularte.
Dim lstSeznam As New ListBox ()
With lstSeznam
.Location = New Point (0, O0)
.Size = New Size (Me.Width \ 2, Me.Height \ 2)
End With
Me.Controls.Add (lstSeznam)

Programovy kod pokracuje na nasledujici strané
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'Vypocet druhé mocniny ¢isel z intervalu <0, 9>.
Dim a As Byte
a =20
Do While a < 10
Dim x As Short
x = CShort(a » 2)
lstSeznam.Items.Add (x)
a += CByte (1)
Loop
'Zachyceni jakékoliv vyjimky, kterd by mohla byt generovéna.
Catch e As Exception
'Dojde-11i k chybé, funkce je ukoncena a vraci hodnotu False.
Return False
End Try
'Pri uUspésném ukonceni funkce je vracena hodnota True.
Return True
End Function

VxAxkxxx Deklarace druhé cilové funkce. ***xxx*
'Funkce vyplnuje plochu formuldre gradientni vyplni.
Private Function MojeKresliciFunkce () As Boolean
Try
'Vytvoreni instance tridy Rectangle
Dim rec As New Rectangle (New Point (0, 0),
New Size (Me.Width, Me.Height))
'Vytvotreni grafického Stétce pomoci tt¥idy LinearGradientBrush
Dim br As New LinearGradientBrush (rec, Color.Gold,
Color.Magenta, LinearGradientMode.ForwardDiagonal)
'Vytvotreni grafického objektu
Dim g As Graphics = Me.CreateGraphics()
'Kresleni gradientni vyplné.
g.FillRectangle (br, rec)
Catch e As Exception
'Dojde-11i k chybé, funkce je ukoncena a vraci hodnotu False.
Return False
End Try
'Pri Uspésném ukonceni funkce je vracena hodnota True.
Return True
End Function

Private Sub Forml Click(ByVal sender As Object,

ByVal e As System.EventArgs) Handles MyBase.Click
'Inicializace generdtoru ndhodnych ¢isel na béazi systémového casu
Randomize ()

'Deklarace proménné, ve které bude uloZeno ziskané
'ndhodné ¢islo
Dim sHodnota As Short
'Vytvotreni referencni proménné, kterd bude uchovavat odkaz
'na pozdéji vytvorenou instanci delegéata
Dim InstanceDelegdta As Delegat
'Generovani nadhodného c¢isla z intervalu <1,10>
sHodnota = CShort (Int (10 * Rnd()) + 1)
'JestliZe Jje vygenerované c¢islo z intervalu <1,5> tak...
If sHodnota >= 1 And sHodnota <= 5 Then
'Vytvoreni instance delegata, kterd obsahuje
'runtime adresu funkce MojeFunkce
InstanceDelegdta = New Delegédt (AddressOf MojeFunkce)
'Jjinak...
Else
'Vytvoreni instance delegata, kterd obsahuje runtime
'adresu funkce MojeKresliciFunkce
InstanceDelegdta = New Delegdt (AddressOf MojeKresliciFunkce)

Programovy kod pokracuje na nasledujici strané
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End If
'Test navratové hodnoty cilové funkce

If InstanceDelegéata.Invoke () Then
Me.Text = "Funkce byla uspésné zavolana."
Else
Me.Text = "P¥i préaci funkce doslo k potizim."
End If
End Sub
End Class
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Vydani 11/2003 - Special pro programatory
Jan Hanak
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Special
Visual Basic a Managed
Extensions for C++

Casova narocnost
(min): R

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Studio .NET 2002
Dalsi vyvojovy software : | Zadny

Jiny software :  Zadny

Mili ¢tenari,

rad bych vas ptivital u nového Specidlu pro programatory, ktery rozsifuje nabidku tohoto vydani
rubriky Visual Basic. Programatorsky special plni v nasem pfipadé ulohu ,,zasuvného modulu®, jenz
je dalsim stupinkem v procesu zkvalitfiovani prostifedi a obsahu rubriky Visual Basic. Napln specialu
pro programatory bude ovsem ponékud Sirsi, nez na jakou jste byli doposud zvykli z jinych &asti
rubriky. Znamena to, Ze v specialech se budou objevovat mnoha slozitéjsi témata, dokonce se
stfetnete i s tématy, které nebyly jesté nikdy uverejnény. Ackoliv bude narocnost probirané
problematiky vyssi, nemusite mit obavy, ze byste ji snad nezvladli. Nadale bude dodrzena jiz
standardni linie, kterou mizete spatfit ve viech souddstich rubriky Visual Basic, a kterd se
vyznaduje interaktivnim vykladem doprovdzenym znaénym mnozstvem grafickych ilustraci, obrazkd
a skic. Prozatim se ovSem nepocita, ze by programatorsky special byl soucasti kazdého vydani
rubriky Visual Basic, nicméné muZete si byt jisti, Ze se s nim setkate pti specialnich pfileZitostech.
Vyborné, organizaéni zalezitosti jsme vyfidili, a ted’ se jiz mlizeme plné soustfedit na dnedni téma,
kterym je jazykova interoperabilita mezi jazyky Visual Basic .NET a Managed Extensions for C++.

Obsah

Managed Extensions for C++ a Visual Basic .NET
Jazyk Managed Extensions for C++ a Visual C++ .NET
Vytvéareni knihovny DLL v Managed Extensions for C++
Vytvéareni podtridy ve Visual Basicu .NET

Testovani jazykové interoperability

Managed Extensions for C++ a Visual Basic .NET

Pfedtim, nez se vrhneme na samotné programovani, si budeme muset fict par slov o vyznamu a
postaveni programovaciho jazyka Managed Extensions for C++. Ano, i kdyZ se to mozna na prvni
pohled nezda, miZeme o Managed Extensions for C++ mluvit jako o novém programovacim jazyce.
Managed Extensions for C++ predstavuji ,fizena rozsireni® jazyka C++, protoze pravé pomoci
téchto rozsifeni mohou programatofi v C++ psat Fizené (managed) aplikace pro cilovou platformu
.NET Framework. Rizené aplikace disponuji nasledujicimi znaky:

1. Programovy kéd fizenych aplikaci je ulozen v podobé kédu jazyka Microsoft Intermediate
Language (MSIL), coz je objektové orientovany nizkoUrovnovy programovaci jazyk,
instrukcim kterého rozumi spolecné béhové prostfedi (Common Language Runtime, CLR).
K&d jazyka MSIL ovéem nemiZe byt podroben pfimé exekuci, a proto je nutné jej prelozit do
odpovidajiciho strojového kédu (presnéji kddu, jemuz rozumi instrukéni sada daného typu
CPU pocitacCe). Pfevod MSIL kodu je realizovan za béhu programu pomoci Just-In-Time (JIT)
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kompildtoru (pomineme-li moznost vytvoreni tzv. nativniho obrazu assembly, pfi které je
preveden MSIL kod assembly do podoby nativniho programového kédu).

MSIL kod je spole¢né s metadaty ulozen v jedné assembly. Jak je znamo, assembly je
zakladni aplikacné-logicka jednotka platformy .NET a jeji velikou vyhodou je skutecnost, Ze je
samopopisna. Assembly muZe byt slozena s jednoho nebo i nékolika modull. Podobné, data
assembly mohou byt ulozena v jednom ¢i vice souborech, avsak jeden soubor assembly vzdy
obsahuje manifest, jenz poskytuje informace o dané assembly. Jak jiz bylo feceno, assembly
je samopopisna, a tudiz neni problémem jeji pfenositelnost mezi rliznymi cilovymi
prostfedimi (v tomto okamziku ovéem pouze v rdmci operaénich systémd Windows 98,
Windows 98 Druhé Vydani, Windows Millenium Edition, Windows NT 4, Windows 2000,
Windows XP verze Home a Professional plus operacni systémy z rodiny Windows .NET
Server). Assembly neni zavisla od systémového registru, a budete-li chtit uskutecnit jeji
rychlou portaci na jinou pocitadovou stanici, mdZete pouZit ptikaz XCOPY (v tomto pFipadé
ovsem musi byt .NET Framework nainstalovan na cilovém pocitaci). Pro pokrocilejsi potreby
mlzete samozirejmé pouzit instalaci pomoci instalacni sluzby Windows Installer. Assembly

s metadaty rovnéz prinasi nové svétlo do problematiky verzi (zjednodusené by se dalo Fici, ze
jsou jiz pry¢ asy s nekompatibilnimi verzemi rlznych externich sou¢asti, na nichZ byla
aplikace zavisla).

Managed Extensions for C++ vyhovuji specifikacim spole¢ného typového systému (Common
Type System) a spolecné jazykové specifikace (Common Language Specification) platformy
.NET (t&mto specifikacim a pravidlim samozfejmé& vyhovuji i dalsi jazyky platformy .NET,
tedy Visual Basic .NET, Visual C# .NET a Visual J# .NET). Tim je zaruCena vzajemna typova
kompatibilita, kterd pohani my$lenku Gzké spoluprace véech programovacich jazykd, které
operuji pod kiidly .NET. Jazykové interoperabilit® napomaha také uloZeni vystup
jednotlivych kompildtori do jednotné formy, kterou predstavuje jiz zminény Microsoft
Intermediate Language. Pravé bezproblémova spoluprace rdznych programovacich jazykd na
platformé .NET je metou, do které vklada Microsoft velké nadéje a prostiredky. Pokud jste
n&kdy programovali v jazycich C nebo C++, jisté& vite, Ze spoluprace té&chto jazykd s Visual
Basicem nebyla nikdy idedlni. Napfiklad pfi tvorbé dynamicky linkovanych knihoven ve Visual
C++ jsme museli Casto exportovat pouze funkce jazyka C. Déale bylo nutné pouzit spravnou
volaci konvenci (__stdcall) a rovnéz vhodné uréit datové typy formalnich parametrd funkci a
jejich névratovych hodnot (pokud existovaly). A samotnéa tvorba defini¢nich soubord cely
postup také zrovna neusnadfiovala. Pamatujete-li tyto doby, mlzZete vzpominky na né jiz
hodit za hlavu. Jazykova interoperabilita v podani .NET Frameworku je, jednim slovem,
pohadka. Typova kompatibilita odstrafiuje potiZe s rozliénym rozsahem datovych typu

v rliznych jazycich. MGzete tedy pfimo pouzivat systémové datové typy .NET Frameworku,
napr. System.Boolean, System.Int32, System.Object a dalSi. Kazdy jazyk, i uz je to Visual
Basic .NET nebo Managed Extensions for C++, obsahuje vlastni datové typy, které odkazuji
na systémové typy .NET Frameworku. Pokud ve Visual Basicu .NET pracujete s proménnymi
typu Integer, ve skuteCnosti pro uchovavani celych Cisel nepouzivate typ Integer, ale
systémovy typ System.Int32. Klicové slovo Integer tedy ve Visual Basicu .NET slouzi pouze
jako odkaz (neboli alias), jenz je nasmérovan na pfislusny systémovy datovy typ. Budete-li
programovat v Managed Extensions for C++, pro uchovani celych cisel z intervalu

<-2 147 483 648, 2 147 483 647> muzZete také pouzit systémovy datovy typ System.Int32.
Tak jako Visual Basic .NET, i Managed Extensions for C++ obsahuji alias, pomoci kterého se
mzete odkazat na typ System.Int32. Timto aliasem je kli¢ové slovo int (resp. __int32).

V Managed Extensions for C++ dochazi pfi praci s celocCiselnymi proménnymi k ponékud nepfehledné
situaci, protoze pro jeden systémovy typ (System.Int32) se zde nachazeji az tfi aliasy (int, __int32 a
long). Aliasy int a __int32 jsou ekvivalentni, a proto se budeme soustredit pouze na komparaci
odkazl int a long. I kdyZ oba odkazuji na spole¢ny systémovy datovy typ System.Int32, pfi pouZiti
aliasu long bude kompilator generovat specialni modifikator Microsoft.VisualC.IsLongModifier, ¢imz
bude naznaceno, Ze byl pouzit alias long. I kdyz aliasy int a long odkazuji na systémovy datovy typ se
stejnym rozsahem platnych hodnot, mohou se tyto aliasy stat rozliSovacim prvkem pfi vytvareni
pretizenych funkci.
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ProtoZze se v rlznych jazycich mohou vyskytovat rizné aliasy pro stejné systémové datové
typy, mnoho programatort se priklani ke koncepci vyuzivani pouze systémovych datovych
typU. Pokud se chcete zabyvat jazykovou interoperabilitou hloub&ji, mé&li byste tuto
skutec¢nost vzit na védomi.

Skutecné snadna je spoluprace mezi jazyky v oblasti objektové orientovaného programovani
- zakladni implementaci tfidy mizZete vytvofit v jednom programovacim jazyku (tfeba

v Managed Extensions for C++) a v dalsim (napf. ve Visual Basicu .NET) odvodit ze zakladni
t¥idy podtiidu. KdyZ jsme se dostali k OOP koncepci, je tfeba zdGraznit, ze .NET Framework
podporuje pouze jednoduchou dédi¢nost (tedy jednostranny vztah mezi supertfidou a
mnozinou odvozenych tfid). Ano, odvozené tfidy mohou mit jenom jednoho prfimého predka,
ovSsem odvozené tiidy mohou implementovat jedno, nebo i nékolik rozhrani. Jste-li zvyknuti
na vicenasobnou dédi¢nost z nativniho C++, je mozné, Ze budete trochu zklamani, ovSem
zarazeni jednoduché dédi¢nosti je na platformé .NET jenom ke prospéchu véci (dochazi

k odstranéni chyb pfi Spatném navrhu vztahu mezi rodicovskymi tfidami a jejich potomky).

4. Rizené aplikace jsou pod kontrolou spoleéného b&hového prostfedi (Common Language
Runtime). CLR nabizi fizenym aplikacim mnoho dodatecnych sluzeb, mezi které patfi
kuprikladu automatické sprava paméti prostiednictvim Garbage Collection (GC), ktera
pomaha programatorim spravovat vytvofené objekty a rovnéz podporuje automatickou
likvidaci neuzite¢nych objektl (programator se tedy jiz nemusi starat o explicitni likvidaci
objektd a naslednou dealokaci alokovaného pamétového prostoru). Je evidentni, Ze pravé
automaticka sprava paméti je velikou devizou jazyka Managed Extensions for C++.

V nativnim, nebo také nefizeném (unmanaged) C++, je Zivotni cyklus objektd pIné v rukou
programatora. To znamend, ze sam programator je zodpovédny za fadné zrozeni a posléze i
za prislu$nou likvidaci objektl. V prostfedi Managed Extensions for C++ stadi, kdyz
programator jenom vytvofi objekt, o jeho destrukci se jiz nemusi starat (o tu se postara
Garbage Collection). Automaticka sprava zabezpecuje, ze jiz nikdy nedojde k zdvaznym
programatorskym chybam, pfi kterych byl objekt zrusen pfiliS brzo, nebo doslo k pokusu o
opétovnou likvidaci jiz odstranéného objektu. Na druhou stranu, programatofi v nativnim
C++ si mohou byt jisti deterministickou finalizaci objektt, tedy skuteénosti, Ze cilovy objekt
je zrusen okamzité poté, co mu tento pfikaz odevzda aplikacni logika programu. Naproti
tomu, CLR ve spolupraci s Garbage Collection poskytuji nedeterministickou finalizaci, ktera
znemozfuje likvidaci objektu v pfesné stanoveny okamzik. Ve vétsiné ptipadl je uvedené
chovani Garbage Collection pfijatelné, ovsem jisté potize nastavaji ve chvili, kdy je likvidace
objektu spjata s jinou udalosti.

Jazyk Managed Extensions for C++ a Visual C++ .NET

Abychom predesli terminologickym nejasnostem a potizim, musime si povédét, jaka je souvislost
mezi pojmy Managed Extensions for C++ a Visual C++ .NET. Tak prfedné Visual C++ .NET
predstavuje vyvojové prostfedi pro vytvareni rozmanitého spektra aplikaci. Pomoci Visual C++ .NET
mzete programovat t¥i zakladni typy aplikaci:

1. Nefizené (unmanaged) aplikace pouzitim jazyka C a Win32 API.
2. Nefizené (unmanaged) aplikace pomoci nativniho jazyka C++ a knihovny MFC.
3. Rizené (managed) aplikace prostifednictvim Managed Extensions for C++.

Z uvedeného vyctu je zfejmé, Ze Managed Extensions for C++ jsou rozsifenimi jazyka C++ pro
vytvareni aplikaci pro CLR a .NET Framework. Na druhé strané ovSem nelze Managed Extensions for
C++ chapat jako jenom pouhé rozsireni, protoze jde vskutku o novy programovaci jazyk s mnoha
novymi konstrukcemi a prvky, které se v prostredi nativniho C++ nenachazi (jde napf¥. o podporu
delegétt, nové koncepce pro implementaci vlastnosti, praci s fizenymi typy, automatickou spravu
paméti, vyjimky a dalsi). Visual C++ .NET je, jako momentalné jediné vyvojové prostfedi, schopné
generovat jak fizeny, tak i nefizeny programovy kod. Tato skutecnost ovsem nabyva na vyznamu
teprve pfi pouziti Managed Extensions for C++, protoZe v jednom projektu mizete libovoln& michat
kdéd nativniho C++ spoledné s fizenymi roz&ifenimi. Kromé pouziti novych programovacich prvkd se
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mnoho zmén odehrava na pozadi, pfi praci s paméti (nejmarkantnéjsi zmény souviseji s kontrolou
Zivotnich cykld objektd). Objekty v fizenych aplikacich jsou ukladany do vyhrazené pamétové
oblasti, ktera je oznaCovana jako fizena hromada (managed heap), zatimco objekty v nefizenych
aplikacich jsou uchovavany na nefizené hromadé (C++ heap). Rozdil mezi témito dvémi hromadami
spociva v tom, Ze fizena hromada je pod spravou Garbage Collection, ovSsem nefizena hromada neni
kontrolovana zadnou podobnou entitou. Pokud bychom se podivali na spravu paméti blize, zjistili
bychom, ze situace je ponékud slozitéjsi. Objekty, které se nachazeji na Fizené hromadé jsou
rozdéleny do tfi generaci: generace 0, 1 a 2. V nulté generaci jsou umistény ,nejmladsi* objekty,
tedy objekty, které byly vytvorené naposledy a u kterych se nepredpokladd, ze doba jejich existence
bude pfFili$ dlouhd. Samoziejmé&, pamét, kterd tvofi nultou generaci fizené hromady, neni nekonecnd
(ve skute&nosti je jeji velikost pFiblizné 28 KB). V okamziku, kdy dojde k alokaci veSkeré paméti, je
spustén uklid paméti pomoci Garbage Collection. Garbage Collection zjisti, zdali v nulté generaci
nejsou zastoupeny objekty, které uz nejsou potieba (GC pfi hleddni jiz nepotiebnych objektl
aplikuje specialni mechanizmus, ktery vyuZiva strom odkaz(). Najdou-li se takovéto objekty, jsou

z paméti uvolnény. Pochopitelné, ne vSechny objekty bude mozné z paméti odstranit, nékteré totiz
budou stale aktivni, a tyto nelze podrobit destrukci. Garbage Collection rozhodne, které objekty jsou
porad zapotfebi a tyto presune do generace 1. Vysledkem prace jednoho cyklu Garbage Collection je
tedy uvolnéni mista v generaci 0 a pfenos aktivnich objektl do generace 1. Tim vSak celd maginérie
jesté nekondi, protoze je nutné také aktualizovat ukazatele, které sméruji na jednotlivé objekty (je
totiZ nezbytné nutné, aby i po uskuteénéni pamétového Uklidu bylo mozné ziskat pristup k objektiim
pomoci referenénich promé&nnych). Pfi premistovani objektl je bran ohled na kompaktnost této
dinnosti, protoze je velmi dlleZité, aby objekty byly snadno a co mozné nejrychleji ptistupné. A co
ostatni generace? Generace 1 obsahuje objekty se stfedni dobou Zivotnosti a generace 2 pak
sdruzuje dlouho Zzijici objekty, kterych vyuziti nemusi byt pfilis frekventované, ovsem je nutné, aby
tyto objekty byly k dispozici po dlouhou dobu. Kdyz po uklidu generace 0 neni ziskan dodatecny
pamétovy prostor, uskuteéni se priizkum generace 1 a naleznou se objekty, které mohou byt
zlikvidovany. Pokud stale neni dostatek prostoru, Garbage Collection , preskenuje" také generaci 2 a
zjisti, zdali nemUze byt uvolnén jisty pamétovy prostor pravé z této generace. Ve vétsiné ptipadt
ovéem situace nezachéazi aZ do tohoto extrémniho bodu. Divodem je samotny charakter &innosti
aplikaci, pficemz mnoho aplikaci vyuziva intenzivné pouze nultou generaci (aplikace v pomérné
kratkém sledu vytvareji objekty a tyto nasledné podléhaji likvidaci).

Vytvaieni knihovny DLL v Managed Extensions for C++

Jazykovou interoperabilitu mezi jazyky Visual Basic .NET a Managed Extensions for C++ si
predvedeme na vytvoreni knihovny DLL v Managed Extensions for C++. Postupujte takto:

1. Spustte Visual Studio .NET 2002 a vytvorte Visual C++ .NET projekt typu Managed C++
Class Library.

2. V okné Solution Explorer poklepejte na polozku s hlavickovym souborem IJméno_projektu.h.
Otevre se okno editoru pro zapis programového kdédu.

3. Veskery kod hlavickového souboru upravte podle nize uvedeného vzoru:

=

// interop 02.h
//Direktiva preprocesoru #pragma once.
#pragma once

//Pouziti direktivy #using pro import metadat z uvedenych assembly.
#using <System.dl1>

#using <System.Drawing.dll>

#using <System.Windows.Forms.dll>

//Pouziti direktivy using pro import potrebnych jmennych prostoru.
using namespace System;
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using namespace System::Drawing;
using namespace System::Drawing::Drawing2D;
using namespace System::Windows::Forms;

//Hlavni jmenny prostor projektu.
namespace Interop 01
{
//Deklaracni prikaz verejne  gc tridy s nazvem Kresleni.
public  gc class Kresleni
{
//Definice verejne bezparametricke funkce ZacitKreslit.
public:
vold ZacitKreslit (void)
{
//Deklarace referencnich promennych f a g.
Form  gc * f;
Graphics  gc * g;

//Prirazeni odkazu na aktivni formular do referencni
//promenne f (je pouzita skalarni staticka
//vlastnost ActiveForm tridy Form) .

f = Form::ActiveForm;

//Vytvoreni grafickeho objektu pomoci metody CreateGraphics.
g = f->CreateGraphics{();

//Vytvoreni instance struktury System::Drawing::Rectangle.
System: :Drawing: :Rectangle rec;

//Modifikace vlastnosti instance struktury.
rec.set Location (Point (0,0));

rec.Width = f->Width;

rec.Height = f->Height;

//Vytvoreni instance tridy System::Drawing::Drawing2D::LinearGradientBrush.
LinearGradientBrush _ gc * sb = new
LinearGradientBrush (rec, Color::0range,
Color::Magenta, LinearGradientMode::ForwardDiagonal) ;

//Metoda FillRectangle grafickeho objektu zabezpeci vyplneni obdelnikoveho
//regionu gradientni vyplni.
g->FillRectangle (sb, rec);

//Uvolneni zdroju, ktere byly alokovany grafickym objektem.
g->Dispose () ;
}
bi

Tento programovy kod ukazuje tfidu Kresleni, ktera obsahuje jednu verejnou clenskou funkci

s nazvem ZacitKresleni. V deklara¢nim prikazu tfidy se nachazi klicové slovo __gc, které naznacuje,
Ze jde o fizenou (garbage-collected) tfidu. Instance Fizené tfidy budou po vytvofeni umisténé na
fizenou hromadu. Clenska funkce ZacitKreslit je bezparametricka a rovnéz nevraci ani navratovou
hodnotu (obé skutecnosti jsou vyslovné naznaceny pouzitim klicového slova void). V téle funkce
jsou vytvoreny dvé referenéni proménné f a g. Jak si mizete v&imnout, jde o referenéni proménné,
do kterych budou pozdéji ulozeny ukazatele na pfrislusné instance. VSimnéte si, ze také obé
odkazové proménné jsou deklarované pomoci klicového slova __gc. Pokud se pred referencni
proménnou nachazi kli¢ové slovo __gc, znamena to, Ze tato promé&nna mize uchovavat odkaz
(ukazatel) jenom na Fizenou instanci. Po pravdé feceno, pouziti klicového slova __gc neni

v deklara¢nim prikazu povinné, protoze i kdyz jej neuvedete, bude vytvorena rizena referencni
proménna. Pro programatory ve Visual Basicu .NET je dileZitd jedna zprava: K ¢lendim instanci
referenéniho typu (jakymi jsou napft. t¥idy) se pfistupuje pomoci operatoru ->, zatimco k ¢lenim
instanci hodnotovych typl (jakymi jsou napf. struktury) Ize pFistupovat prostfednictvim te¢kového

270



operatoru (.). Pokud bude nékdy v budoucnu zavolana ¢lenska funkce ZacitKreslit instance tfidy
Kresleni, ziska pristup k pravé aktivni instanci tfidy Form a plochu této instance vyplni grafickym
Stétcem s linearni vyplni. Jesté predtim, nez budete pokracovat, provedte sestaveni projektu
(nabidka Build, prikaz Build Solution). V dalsi ¢asti priddme do stavajiciho feseni projekt Visual
Basicu .NET a od praveé vytvorené tfidy odvodime ve Visual Basicu .NET podtfidu. Vice se vsak
dozvite aZ na nasledujicich fadcich.

Vytvareni podtiidy ve Visual Basicu .NET
Postupujte podle téchto instrukci:

1. Vyberte nabidku File, ukazte na polozku Add Project a klepnéte na polozku New Project.

2. Vyberte projekt Visual Basicu .NET pro standardni aplikaci pro Windows (Windows
Application) a klepnéte na tlacitko OK.

3. Do vytvoreného projektu pridejte soubor s kédem tfidy. Postupujte tak, ze na nazev projektu
Visual Basicu .NET v okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysi. Po zobrazeni
kontextové nabidky ukazte na polozku Add a vyberete polozku Add Class (soubor s kédem
tfidy mQzete nechat implicitn& pojmenovany).

4, Je&té na chvili zOstarite v okné Solution Explorer. Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi na uzel
References a z kontextového menu vyberte prikaz Add Reference. V dialogu s titulkem Add
Reference aktivujte tlaCitko Browse a vyhledejte soubor knihovny DLL, kterou jste vytvorili
ve Visual C++ .NET. Poté kliknéte na tlacitko OK.

5. Kod tfidy Class1 upravte nasledovné:

=

Public Class Podtrida
Inherits KnihovnaDLL.Kresleni
End Class

Programovy kod tfidy s ndzvem PodtFida je vskutku jednoduchy. Tfida obsahuje jenom jeden Fadek
s pfikazem Inherits, za kterym nasleduje nazev jmenného prostoru a tridy, ze které ma byt
odvozena PodtFida. Protoze jazykova interoperabilita pracuje na nizké Urovni (na bazi kédu MSIL),
neni nutné provadét jakékoliv jiné operace.

Testovani jazykové interoperability

Na formuldF projektu Visual Basicu .NET prfidejte jednu instanci ovladaciho prvku Button. Na
vytvoFenou instanci poklepejte a do jeji udalostni procedury Click vlozte tyto radky kédu:

=

Dim x As New KnihovnaDLL.Kresleni ()
x.ZacitKreslit ()

Predtim, nez budeme moci jazykovou interoperabilitu vyzkouset v praxi, musime urcit, ktery projekt
naseho feSeni se bude spoustét jako vychozi. To udélate tak, Zze v okné Solution Explorer klepnete
pravym tlacitkem mysi na nazev projektu Visual Basicu .NET a zvolite polozku Set as StartUp
Project. Stisknéte klavesu F5 a po spusténi aplikace klepnéte na tlacitko. V tuto chvili bude
vytvorena instance tfidy Podtfida a zavolana metoda ZacitKreslit. Jazykova interoperabilita bude
provedena bez jakychkoliv potizi, a vy uvidite, jak se zabarvi plocha formulare (obr. 1).
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B Jazykova interoperabilita O

Zavalat metadu

Obr. 1 - Jazykova interoperabilita v praxi
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Téma meésice
Inteligentni znacky (Smart Tags)

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém : Windows 2000 SP3

Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic 6.0 SP 5

Dalsi vyvojovy software :  Microsoft Office XP
Jiny software :  Smart Tags SDK v.1.1

Vazeni Ctenafi,

vanocni vydani sekce Téma mésice bude vskutku jedine¢né, protoze se budeme vénovat oblasti,
kterd je pro mnoho programatorl velkou nezndmou, a sice vyvojem vlastnich inteligentnich znaéek
pro kancelarské aplikace z baliku Office XP. Poznate funkcéni jadro, které pohani technologii
inteligentnich znacek a pfipravite si svou vlastni dynamicky linkovanou knihovnu (ActiveX DLL)

s kédem vasi inteligentni znacky. Pfeji vam prijemné pocteni.

Inteligentni znacky na prvni pohled
Spoluprace inteligentnich znacek a aplikaci Office XP
Architektura inteligentnich znacek
Vytvarime inteligentni znacku
Implementace ¢&lent rozhrani ISmartTagRecognizer
Implementace ¢&lend rozhrani ISmartTagAction
Kompilace kddu inteligentni znacky
Registrace inteligentni znacky v operacnim systému
Registrace akce (action) inteligentni znacky
Registrace identifikatoru (recognizer) inteligentni znacky
Testovani inteligentni znacky

Inteligentni znacky na prvni pohled

Inteligentni znacky predstavuji moderni technologii, ktera se poprvé objevila v softwarovém baliku
kancelafskych aplikaci Office XP od spole¢nosti Microsoft. PGvodné se inteligentni znacky jmenuji
Smart Tags, ovSem my budeme pracovat s jiz celkem vzitym Ceskym ekvivalentem. Pokud jste tedy
nékdy méli tu Cest pracovat s (prozatim) posledni verzi baliku Office, pravdépodobné jste se jiz

s inteligentnimi znackami setkali. Pokud ne, vydejte se s nami na kratkou seznamovaci cestu,

v rdmci které uvidite, pro¢ jsou inteligentni znac¢ky tak ddlezitou a rovnéz vzrudujici technologii.

Hlavnim krokem, ktery vedl vyvojare z Redmondu k vytvoreni a zarazeni inteligentnich znacek do
populdrniho softwaru bylo, jak jinak, usnadnéni prace finalnich uZzivatell s mnoZstvem rtznych typd
zpracovavanych dat. Vezméme si tfeba primé&rného uzivatele poéitale, jenz ovlada na prijatelné
arovni praci s operacnim systémem, textovym procesorem a tabulkovym kalkulatorem. Tento
uzivatel nejspis Casto pracuje s textovymi dokumenty a tabulkovymi sesity. Je také vice nez
pravdépodobné, e mnoho Udajd, které se nachazeji v uzivatelovych tabulkdch, ma jistou souvislost
s textovymi daty, které uZivatel pouziva pfi psani dokumentd v textovém procesoru. A dokonce je
mozné, Ze nékteré typy dat z textovych dokumentt a tabulek mohou slouZit pro potfeby ¢asového
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managementu v aplikaci Outlook. Je-li tomu tak, proCpak neusnadnime uzivateli jeho praci a
nezabudujeme do aplikaci technologii, kterd bude vstupni data analyzovat a v pripadé potfeby je
kombinovat, navzajem formatovat, nebo provadét nad témito daty jiné pozadované operace? Ano,
takto patrné vypadala poc¢atecni mys$lenka ¢lenl vyvojového tymu pro stavbu inteligentnich znacek.

Jestlize uzivatel zapise do textového dokumentu jméno svého pfitele nebo obchodniho partnera,
aplikace by méla byt natolik inteligentni, aby zadany textovy Fetézec poznala a nabidla uzivateli
nékolik akci, které Ize s predmétnym retézcem uskutecnit. V tomto pfipadé by mohlo jit o zaslani
elektronické zpravy dané osobé, nebo o pfidani jména osoby do elektronického diare uzivatele.

pouhym klepnutim mysi a neni nutné manualné kopirovat data, spoustét dalsi aplikace a

fj ¥ | Z pohledu uzivatele je nejpodstatnéjsi zejména fakt, ze obé operace Ize realizovat
|
data opétovné vkladat.

Technologie, kterou prinaseji inteligentni znacky, je vyuzitelna v daleko Sirsim aplika¢nim spektru.
Inteligentni znacky se osvédcuji napriklad pfi kopirovani ¢asti textu z jednoho dokumentu do jiného.
Po vlozeni textu se objevi inteligentni znacka, kterd ukazuje, Zze je mozné s vlozeny textem néco
provést, tfeba zladit jeho formatovani s formatovani cilového dokumentu, do néhoz byl text vlozen
(obr. 1).

il Inteligentni znatky.doc - Microsoft Word -0 =|

File Edit ‘iew Insert  Format  Tools  Table  indow  Help  Acrobak =
DG b BERS o Bl 1o »- 2T @7
4 ‘verdana » 10 ~ B E = O-A - 2 Recount ?
N TR e

ERL L S L R T L -

Technologie, kterou pfinase]i inteligentni znac
spektru. Inteligentni znacky se asvadcuji napF;I

dokumentu do jineha, "
. | & - ®
= keep Source Farmatkin

=B (E|z « | i ?

| ) Match Destination Farmatting |

0 Keep Text Onlky L%

Page 1 Sec 1 11 At 3,7cm Lo o4

ﬂ &pply Skvle or Formatting. ..

Obr. 1 - Inteligentni znacka v praxi

Automatické opravy textu jsou rovnéz reprezentovany prostrednictvim podporované inteligentni
znacky. Ihned ze zadatku je ovéem dobré mit na paméti, e s inteligentnimi znackami se mizete
stfetnou jenom v Office XP (2002), predchozi verze touto technologii nedisponuiji.

Ackoliv je vyuziti inteligentnich znacek nejintenzivnéjsi pravé v aplikacich Office XP (Word
@ XP, Excel XP a Outlook XP), ve skute¢nosti se s inteligentnimi znac¢kami mizete setkat

[/ také v HTML dokumentech.
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Kazda aplikace z baliku Office XP (2002) obsahuje jistou sadu zabudovanych inteligentnich znacek,
které se automaticky aktivuji v pFipadé potieby (o technickém pohledu na zptsob prace
inteligentnich znacek budeme mluvit za chvili). Kromé inteligentnich znacek, které jsou implicitné
vestavéné do aplikaci Office XP, existuji také dalsi inteligentni znacky, a to bud' pfimo od spolecnosti
Microsoft, nebo od jinych softwarovych firem. Dalsi moznosti, jak ziskat nové inteligentni znacky, je
jejich samostatné naprogramovani a zaregistrovani v operacnim systému. A praveé tuto alternativu si
predvedeme podrobnéji na dalSich fFadcich tohoto dokumentu.

Spoluprace inteligentnich znacek a aplikaci Office XP

Véechny inteligentni znaéky, se kterymi se mlzZete setkat v aplikacich Word XP a Excel XP, museji
byt pred svym pouzitim platné zaregistrovany v operacnim systému. Tato registrace je mimoradné
dulezitd, protoZe jenom registrované inteligentni znacky jsou schopné obé aplikace rozeznat a
pracovat s nimi. Popojedme vsak o kousek dal a povézme si, jak s inteligentnimi znackami pracuje
napriklad aplikace Word XP. Po kazdém spusténi aplikace Word XP je realizovano zjisténi, jaké typy
inteligentnich znacek jsou zaregistrované v operac¢nim systému. Poté aplikace sestavi seznam
nalezenych inteligentnich znacek a provede jejich nacteni.

é?; Zjisténi zaregistrovanych inteligentnich znacek a jejich implementace do aplikace trva
Vo {37 pouze nékolik sekund.

Jakmile uzivatel zapiSe do dokumentu textovy Fetézec, technologie inteligentnich znacek podrobi
retézec analyze a zjisti, zdali se jedna o ,citlivy" retézec. Pokud je fetézec citlivy, znamena to, ze byl
rozpoznan jako typ dat, nad kterym operuje jista inteligentni znacka. Citlivy textovy Fetézec je
opatren teckovanym podtrzenim fialové barvy. Kdyz uzivatel najede kurzorem mysi na citlivy
textovy retézec, objevi se tladitko se Sipkou. Ukaze-li uzivatel na objevivsi se tlacitko, bude
zobrazena kontextova nabidka se seznamem akci, které Ize nad vstupnim typem dat (tedy nad
textovym retézcem) provést. Po zvoleni pozadované akce je tato provedena, pricemz vysledek akce
je rozliény a zavisi od typu inteligentni znacky. Nékteré inteligentni znacky mohou ménit
formatovani textového retézce, jiné zase spoustét externi aplikace Ci internetové prohlizece.

Spusténi aplikace Word XP (2002)

9 Analyza zaregistrovanych

inteligentnich znacek v registru
operacniho systému

9 Sestaveni seznamu nalezenych
inteligentnich znacek

o Nacteni inteligentnich znacek
do aplikace

Obr. 2 - Spoluprace inteligentnich znacek a aplikace Word XP
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Architektura inteligentnich znacek

Technologie inteligentnich znacek je postavena na vlastnim aplikacnim programovym rozhranim
(API), které vyhovuje specifikacim standardu COM (Component Object Model). API inteligentnich
znacek je ulozeno v typové knihovné s nazvem Microsoft Smart Tags 1.0 (tato knihovna je dodavana
spoledné s Office XP). Aplikaéni programové rozhrani obsahuje dvé dilezitd rozhrani, kterd budeme
pfi vyvoji vlastni inteligentni znacky rozhodné potfebovat. Jde o rozhrani ISmartTagRecognizer a
ISmartTagAction. Jesté predtim, nez se na obé rozhrani podivame blize, si musime ozfejmit dva
pojmy, jimiZ jsou identifikator (recognizer) a akce (action). Znalost obou termind je nezbytné nutna
pro pochopeni zplsobu prace inteligentnich znadek.

Identifikator (recognizer) predstavuje programovy kéd, pomoci néhoz cilova aplikace rozezna citliva
data. Citlivd data jsou data, ktera mohou byt pomoci dané inteligentni znacky podrobena jistym
programovym operacim. Kazda inteligentni znacka obsahuje uzavienou mnozinu dat, kterou dokaze
identifikovat. Identifikace dat je realizovana pravé pomoci identifikatoru. Identifikator sleduje,

s jakymi daty uzivatel pracuje. V pfipadé aplikace Word XP jsou témito daty textové retézce. Kazdy
zadany textovy Fetézec je prozkouman prostiednictvim identifikatorl véech podporovanych
inteligentnich znacek. Pokud zadany textovy retézec vyhovuje specifikacim identifikatoru jedné

z inteligentnich znacek, je tento textovy retézec rozeznan a z pohledu API oznacen jako citlivy.
Skutecnost, ze mame do ¢inéni s citlivym textovym fetézcem, je vizualné umocnéna teckovanym
podtrzenim tohoto retézce. Vyslednim produktem prace identifikatoru je zjisténi citlivych dat. Jsou-li
k dispozici citliva data, je mozné nad témito daty uskutecnit jisté programové operace, kterym se

v prostredi API inteligentnich znacek fika akce (actions). Akce predstavuji operace, které Ize

s citlivymi daty provést. Vizualné jsou vsechny akce seskupeny do jednotné kontextové nabidky
(obr. 3).

keep Source Formatking

Match Destination Formatking |

Keep Text Only l%

apply Skyle or Formatking. ..

Obr. 3 - Akce inteligentni znacky
Pokud uzivatel klepne na nékterou z poloZzek kontextové nabidky, spusti se pfislusna akce. Jak si
mizete v&imnout, jedna inteligentni zna¢ka mize disponovat i nékolika akcemi, pFi¢emZ pocet
podporovanych akci neni omezen a je jenom na programatorovi, kolik akci do vlastni inteligentni
znacky implementuje.

Proces prace identifikdtoru a akci inteligentnich znadek mizete vidét na obr. 4.
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—> Vstupni textovy retézec

I

Analyza textového retézce pomoci
identifikatoru (recognizer)

4 . . . ano ... — .
Predstavuje textovy retezec  e———— Pfifadéni akci (actions) citlivym datim

citliva data?

ne
Realizace operaci s citlivymi daty

—e Nacteni dalSiho textového retézce

Obr. 4 - Proces prace identifikatoru a akci inteligentnich znacek

(recognizer) obsahuje rozhrani ISmartTagRecognizer, zatimco pro akce (actions) inteligentnich
znacek je k dispozici rozhrani ISmartTagAction. Budete-li chtit vytvofit viastni inteligentni znacku,
budete muset implementovat nékolik vlastnosti a metod obou rozhrani.

; Visual Basic 6.0 neni jedinym prostfedim, ve kterém lze vytvaret dynamicky linkovanou
g % knihovnu (ActiveX DLL) s kédem inteligentni znacky. Za timto U¢elem mizete pouZit také
V7 N,/ | dalsi programovaci jazyky, které jsou otevieny specifikaci COM, napfiklad Visual C++.

Vytvarime inteligentni znacku

Konecné se dostavame k samotnému procesu vyvoje inteligentni znacky. Vytvareni inteligentni
znacky bude demonstrovat postup, jenz se nachazi na nasledujicich Fadcich. Nase inteligentni
znacka bude vyhledavat v textovém dokumentu aplikace Word XP specifické pocitacové vyrazy, jako
napf. CPU, AGP a dalsi. Pokud bude v dokumentu nalezen jeden z podporovanych vyrazt, bude
zobrazeno akéni tlacitko s kontextualni nabidkou. V nabidce bude umisténa jedna akce, resp.
polozka, po aktivaci které bude spustén internetovy prohlize¢ s adresou elektronické pocitacové
encyklopedie (v nadem pripadé vymyslené). Nuze, pustme se do prace:

Spustte Visual Basic 6.0 a vytvorte aplikaci typu ActiveX DLL.

Projekt pfejmenujte na MojeZnaéka.

Tridu Class1 prejmenujte na CIdentifikator.

Ujistéte se, Ze v sekci Declarations tfidy CIdentifikator je zapsan retézec Option Explicit,
ktery zabezpecuje vynuceni deklarace proménnych.

Vyberte nabidku Project a klepnéte na poloZzku References. V seznamu Available References
vyhledejte polozku Microsoft Smart Tags 1.0 Type Library a zatrhnéte ji. Poté stisknéte

PN

w
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tlac¢itko OK. Timto jste pFidali do vaseho projektu odkaz na vzpominanou typovou knihovnu,
v niz se nachazeji rozhrani ISmartTagRecognizer a ISmartTagAction.

Nyni zacneme s implementaci pozadovanych vlastnosti a metod rozhrani ISmartTagRecognizer.
VSechen kdéd budete umistovat pfimo do tfidy CIdentifikator.

Implementace rozhrani ISmartTagRecognizer

Ihned za ptikaz Option Explicit vloZte tento Fadek kdédu:

=

Implements ISmartTagRecognizer

Prikaz Implements rika, ze budeme chtit implementovat vlastnosti a metody rozhrani

ISmartTagRecognizer.

Ze vSeho nejdrive zacneme s implementaci vlastnosti ProgID, Name a Desc. Popis vlastnosti

je uveden v tab. 1.

Nazev vlastnosti Charakteristika

ProgID

Name

Desc

Jednoznacny programovy identifikator tridy, ktera implementuje rozhrani
ISmartTagRecognizer. Tento identifikator je jazykové nezavisly a nabizi zplsob, jak se
odkazovat na DLL s kédem tfidy prostfednictvim objektovych modell cilovych aplikaci.

Jméno pro identifikator. Toto jméno se zobrazuje na zalozce Smart Tags dialogového
okna AutoCorrect Options v aplikacich Word XP a Excel XP. (Nabidka AutoCorrect
Options je dostupna z nabidky Tools).

Strucéna charakteristika druhu Cinnosti identifikatoru inteligentni znacky.

Tab. 1 - Charakteristika vlastnosti ProgID, Name s Desc

é%’b Vlastnosti ProgID, Name a Desc jsou urceny jenom pro cteni (read-only).
27

3. Kod vlastnosti ProgID, Name a Desc je nasledovni:

=

Private Property Get ISmartTagRecognizer ProgId() As String
ISmartTagRecognizer ProgId = "MojeZnacka.Identifikator"
End Property

Private Property Get ISmartTagRecognizer Name
(ByVal LocaleID As Long) As String
ISmartTagRecognizer Name = "Moje inteligentni znacka"
End Property

Private Property Get ISmartTagRecognizer Desc

(ByVal LocaleID As Long) As String
ISmartTagRecognizer Desc = "Jednoduchy priklad pouziti"
& "inteligentni znacky."

End Property
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4. Pokracujeme implementaci vlastnosti SmartTagCount, SmartTagName a
SmartTagDownloadURL. Popis vlastnosti se nachazi v tab. 2.

Nazev viastnosti Charakteristika

SmartTagCount Vlastnost urcuje pocet inteligentnich znacek, které je identifikator schopen
rozeznat.

SmartTagName ;ledln_e;nfe pojmenovani pro typy inteligentnich znacek, které podporuje
identifikator.

SmartTagDownloadURL | Urceni adresy, ze které Ize stdhnout nové akce pro danou inteligentni znacku.

Tab. 2 — Charakteristika vlastnosti SmartTagCount, SmartTagName s SmartTagDownloadURL

5. Programovy kod vlastnosti SmartTagCount, SmartTagName a SmartTagDownloadURL ma
tuto podobu:

=

Private Property Get ISmartTagRecognizer SmartTagCount () As Long
ISmartTagRecognizer SmartTagCount = 1
End Property

Private Property Get ISmartTagRecognizer SmartTagName
(ByVal SmartTagID As Long) As String
If SmartTagID = 1 Then
ISmartTagRecognizer SmartTagName =
"znacka Ol#MojeZnacka"
End If
End Property

Private Property Get ISmartTagRecognizer SmartTagDownloadURL
(ByVal SmartTagID As Long) As String

ISmartTagRecognizer SmartTagDownloadURL = ""

End Property

Nas identifikator bude pracovat pouze s jednou inteligentni znackou (SmartTagCount = 1), nazev
které je Mojezna&ka. PIné kvalifikovany nazev inteligentni znacky je sloZen ze dvou celk(: jména
jmenného prostoru inteligentni znacky a samotného nazvu inteligentni znacky. V nasem pripadé je
jmenny prostor determinovan textovym fetézcem znaéka_01. Za jmennym prostorem nasleduje
symbol mfizky (#), za kterym je uvedeno pojmenovani konkrétni inteligentni znacky (MojezZnaéka).
Kompletni nazev inteligentni znacky je proto "znaéka_01#MojeZnaéka". JelikoZ nepredpokladame,
ze bude existovat webova stranka, z niz bude mozné ziskat nové informace pro inteligentni znacku,
vlastnost SmartTagDownloadURL je naprogramovana tak, aby vracela prazdny fetézec.

V daldim kroku se zamé&Fime na sestaveni seznamu textovych Fetézcl, které bude identifikator
identifikovat jako citlivd data. Tento Ukol splnime tak, Ze vytvorime pole textovych Fetézcl, které
posléze naplnime pozadovanymi textovymi retézci. Bude-li identifikdtorem rozeznan jakykoliv

z téchto fetézcl v textovém dokumentu, bude opatien te¢kovanym podtrzenim a akénim tlagitkem
pro zobrazeni podporovanych akci inteligentni znacky.

6. Za prikaz Implements ISmartTagRecognizer vloZte tyto dva fadky programového kodu:

=

Dim Rétézce (5) As String
Dim PocletR&tézcl As Integer

7. Deklarované pole Rété&zce inicializujeme v udalostni procedufe Class_Initialize:
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Private Sub Class Initialize()

Rétézce (1) = "pc"

Rétézce (2) "cpu"

Rétézce (3) = "gpu"

Rétézce (4) = "agp"

Rétézce (5) = "ht"

PoletRétézcu = 5
End Sub

VSechny textové rfetézce zapisujte pouzitim malych pismen abecedy. Tato forma psani
textovych Fetézcl je v tomto pripadé ddlezita proto, aby bylo mozné provadét

0 vyhleddvani textovych fetézct s dirazem na rozligovani malych a velkych pismen
abecedy. Algoritmus pro vyhledavani textovych fetézcl se nachdzi v nasledujicim
fragmentu zdrojového kodu.

8. Poslednim krokem bude implementace metody Recognize rozhrani ISmartTagRecognizer.
V téle této metody je ulozen kdd, jenz bude zjistovat, zdali se vstupni textovy fetézec
nachazi v poli s podporovanymi textovymi fetézci. Pfipomefnme, Ze je realizovano ,case-
sensitive" vyhledavani.

=

Public Sub ISmartTagRecognizer Recognize (ByVal Text As String,
ByVal DataType As SmartTagLib.IF TYPE, ByVal LocaleID As Long,
ByVal RecognizerSite As SmartTagLib.ISmartTagRecognizerSite)
Dim x As Integer
Dim Index As Integer, VelikostReté&zce As Integer
Dim Pb As SmartTagLib.ISmartTagProperties
Text = LCase (Text)
For x = 1 To PocCetRétézcu
Index = InStr(Text, Reétézce(x))
VelikostRet&zce = Len (R&té&zce (x))
While (Index > 0)
Set Pb = RecognizerSite.GetNewPropertyBag
RecognizerSite.CommitSmartTag
"znacCka Ol#MojeZnacka", Index, VelikostReté&zce, Pb
Index = InStr(Index + VelikostReté&zce, Text, Ré&té&zce (x))
Wend
Next x
End Sub

Implementace clenti rozhrani ISmartTagAction

Abychom mohli inteligentni znacce pfiradit také odpovidajici akce, musime rovnéz implementovat
¢leny rozhrani ISmartTagAction. Implementace téchto &lend se bude odehravat v dalsi t¥id&, a proto
do stavajiciho projektu pridejte novou tfidu a pojmenujte ji CAkce. Dale pokracujte nasledovné:

1. Podobné jako tfida CIdentifikator, i tfida CAkce musi obsahovat prikaz Implements s uréenim

rozhrani, jehoz Cleny se chystame implementovat. Proto ihned za pfikaz Option Explicit
vlozte tento fadek zdrojového kédu:

=

Implements ISmartTagAction
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2. Do noveé vytvorené tridy CAkce zafadime programovy kod pro vlastnosti ProgID, Name a
Desc. Vyznam vlastnosti je vysvétlen v tab. 3.

Nazev vlastnosti Charakteristika

ProgID Jednoznacny identifikator tFidy, kterd implementuje rozhrani ISmartTagAction.
Name Struéna charakteristika konkrétni implementace rozhrani ISmartTagAction.
Desc DelSi a podrobnéjsi popis prace implementovaného rozhrani ISmartTagAction.

Tab. 3 — Charakteristika vlastnosti ProgID, Name a Desc rozhrani ISmartTagAction

3. Programovy kod pro implementaci vlastnosti:

=

Private Property Get ISmartTagAction ProgId() As String
ISmartTagAction ProgId = "MojeZnacka.Akce"
End Property

Private Property Get ISmartTagAction Name

(ByVal LocaleID As Long) As String
ISmartTagAction Name = "Moje inteligentni znacka"

End Property

Private Property Get ISmartTagAction Desc _
(ByVal LocaleID As Long) As String

ISmartTagAction Desc = "Provadi akce pro inteligentni znacku."
End Property

4. Dale budeme implementovat vlastnosti SmartTagCount, SmartTagName a SmartTagCaption.
Charakteristiku uvedenych vlastnosti najdete v tab. 4.

Nazev vlastnosti Charakteristika

Determinuje polet typl inteligentnich znaéek, které mizZe rozpoznat identifikator. V nasi
SmartTagCount ukazce pracujeme pouze s jednim typem inteligentni znacky, a proto bude tato vlastnost
vracet celocCiselnou hodnotu 1.

Jde o pojmenovani podporovaného typu inteligentni znacky v jiz znamém formatu, jenz je

MR S sloZzen z jmenného prostoru, znaku mfizky (#) a samotného nazvu typu znacky.

SmartTagCaption | Textovy fetézec, jenz se bude objevovat v kontextové nabidce akci inteligentni znacky.

Tab. 4 - Popis vlastnosti SmartTagCount, SmartTagName a SmartTagCaption

5. Kéd pro implementaci vlastnosti SmartTagCount, SmartTagName a SmartTagCaption vypada
takto:

D

Private Property Get ISmartTagAction SmartTagCount () As Long
ISmartTagAction SmartTagCount = 1
End Property
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Private Property Get ISmartTagAction SmartTagName
(ByVal SmartTagID As Long) As String
If (SmartTagID = 1) Then
ISmartTagAction SmartTagName = "znacka Ol#MojeZnacka"
End If
End Property

Private Property Get ISmartTagAction SmartTagCaption

(ByVal SmartTagID As Long, ByVal LocalelID As Long) As String
ISmartTagAction SmartTagCaption = "MojeZnacka"

End Property

6. Pokracujeme implementaci vlastnosti VerbCount, VerbID, VerbCaptionFromID a
VerbNameFromID. Vice informaci o téchto vlastnostech nabizi tab. 5.

Nazev vlastnosti Charakteristika

VerbCount

VerbID

VerbCaptionFromID

Rika, kolik akci podporuje implementovany typ inteligentni znacky.

Vlastnost vraci jedine¢ny identifikator (ID) cilové akce inteligentni znacky.

Specifikuje uzivatelsky privétivy textovy fetézec, ktery popisuje nazev akce a jenz se
objevi v kontextové nabidce s dostupnymi akcemi.

VerbNameFromID Textovy identifikator akce, ktery je pouzivan interné cilovou aplikaci.

Tab. 5 - Blizsi pohled na vlastnosti VerbCount, VerbID, VerbCaptionFromID a VerbNameFromID

7. Technicka stranka implementace vlastnosti je nasledovni:

=

Private Property Get ISmartTagAction VerbCount
(ByVal SmartTagName As String) As Long

If (SmartTagName = "znacka 0l#MojeZnacka") Then
ISmartTagAction VerbCount = 1
End If

End Property

Private Property Get ISmartTagAction VerbID _

(ByVal SmartTagName As String, ByVal VerbIndex As Long) As Long
ISmartTagAction VerbID = VerbIndex

End Property

Private Property Get ISmartTagAction VerbCaptionFromID
(ByVal VerbID As Long, ByVal ApplicationName As String,
ByVal LocaleID As Long) As String
If (VerbID = 1) Then
ISmartTagAction VerbCaptionFromID = "Otevrit internetovy prohliZec"
End If
End Property

Private Property Get ISmartTagAction VerbNameFromID
(ByVal VerbID As Long) As String
If (VerbID = 1) Then
ISmartTagAction VerbNameFromID = "otevritProhlizec"
End If
End Property

8. Finalnim krokem je implementace metody InvokeVerb, kterd ma na starosti exekuci akce
v okamziku, kdy uzivatel klikne na nazev této akce v kontextové nabidce akci. Jenom na
pripomenuti, uzivatelsky privétivy nazev akce vraci vlastnost VerbCaptionFromID. Nazev nasi
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akce je Otevfit internetovy prohlizeé, a proto do téla metody InvokeVerb zapiSeme kéd pro
aktivaci prohlizece:

D

Public Sub ISmartTagAction InvokeVerb
(ByVal VerbID As Long, ByVal ApplicationName As String, _
ByVal Target As Object, _
ByVal Properties As SmartTaglLib.ISmartTagProperties,
ByVal Text As String, ByVal XML As String)

Dim Prohlizec

If (VerbID = 1) Then

Set Prohlize& = CreateObject ("InternetExplorer.Application")

Prohlizec¢.Navigate2 ("www.pocitacovaencyklopedie.cz")
ProhlizZec¢.Visible = True
End If

End Sub

Kompilace kédu inteligentni znacky

Kompilaci projektu s kodem inteligentni znacky uskutecnite vybérem pfikazu Make MojeZnadka.dll

z nabidky File. Vydate-li tento pokyn, bude projektu zkompilovan, pficemz vysledkem kompilace
bude knihovna ActiveX DLL s ndzvem MojeZnaéka.dll. Visual Basic 6.0 vygeneruje také jedinecné
identifikatory (CLSID) pro identifikator (recognizer) a akci (action) inteligentni znacky. Tyto
identifikatory jsou zapsany do registru operacniho systému. Aby Visual Basic 6.0 generoval vzdy
stejné identifikatory pro nami vytvorenou inteligentni znacku, ujistéte se, ze pouzivate volbu Project
Compatibility. Vyberte nabidku Project a klepnéte na polozku Project Properties. V dialogovém okné
oznacte zalozku Component a podivejte se do ramecku Version Compatibility. Neni-li nastavena
volba Project Compatibility, nastavte ji. Tak docilite toho, Ze Visual Basic 6.0 bude pro vytvorenou
inteligentni znacku generovat stale stejné CLSID identifikatory (a to i tehdy, uskutecnite-li

v programovém kodu projektu néjaké zmény). Nakonec uloZte projekt a zavrete integrované
vyvojové prostredi Visual Basicu.

Registrace inteligentni znacky v operacnim systému

Predtim, nez se vrhneme na testovani funkcénosti nasi nové inteligentni znacky, musime realizovat
. . v v s 7 . . v . s o
registraci znacky v operacnim systému. Proces registrace je slozen ze dvou parcialnich procesu:

e Registrace akce (action) inteligentni znacky
Registrace identifikatoru (recognizer) inteligentni znacky

Registrace akce (action) inteligentni znacky

Spustte aplikaci Regedit.

V sekci HKEY_CLASSES_ROOT vyhledejte kli¢ s nazvem MojeZnaéka.CAkce.

Kdyz klepnéte na symbol plus (+), jenz se nachazi nalevo od nazvu klice

(MojezZnaéka.CAkce), kli¢ se rozvine a zpristupni se vam podkli¢ Clsid.

Oznacte podkli¢ Clsid. V pravém poli se objevi polozka s nazvem (Default).

Klepnéte na polozku (Default) pravym tlacitkem mysSi a z kontextové nabidky vyberte prikaz

Modify.

6. V dialogovém okné Edit String si v§imnéte textové pole Value data. Ciselné-fetézcova
konstanta CLSID je implicitné vybrana do bloku. Klepnéte na tuto konstantu pravym
tlacitkem mysi a vyberte pfikaz Copy.

7. Dialogové okno Edit String uzaviete klepnutim na tlacitko Cancel.

W
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8. V sekci HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\Common\Smart Tag vyhledejte
kli¢ s nazvem Actions.

9. Kliknéte na symbol plus (+), jenz se nachazi nalevo od kli¢e Actions. Kli¢ Actions se otevre a
nabidne vdm seznam vnotenych podkli¢Q.

10. Klepnéte na kli¢ Actions pravym tlacitkem mysi, z kontextového menu vyberte nabidku New
a klepnéte na polozku Key.

11. Okamzité bude vytvoren novy kli¢, jehoz nazev bude vybran do bloku. Klepnéte na text
v bloku pravym tla¢itkem mysi a z kontextové nabidky vyberte prikaz Paste. Nazev klice
bude vyplnén jedine¢nym identifikatorem (CLSID), jenz pfinadlezi hodnoté klice
MojeZnacka.CAkce ze sekce HKEY_CLASSES_ROOT.

Registrace identifikatoru (recognizer) inteligentni znacky

V sekci HKEY_CLASSES_ROOT vyhledejte kli¢ s nazvem MojeZnadka.CIdentifikator.
Zobrazte podkli¢ Clsid a hodnotu polozky (Default) zkopirujte pomoci systémové schranky.
V sekci HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\Common\Smart Tag najdéte kli¢
s nazvem Recognizers.

Zobrazte vSechny podklice klice Recognizers.

Klepnéte na klic Recognizers pravym tlacitkem mysi a pfidejte novy podkli¢c (New->Key).
Do nazvu kli¢e vlozte zkopirovanou hodnotu polozky (Default) podklice Clsid kliCe
MojeZnacka.CIdentifikator.

W

ouk

Testovani inteligentni znacky

Ihned poté, co byla inteligentni znacka Usp&&né zaregistrovana, mizZete prikrocit k testovaci fazi
procesu. Spustte aplikaci Microsoft Word XP (2002), vyberte nabidku Tools a klepnéte na polozku
AutoCorrect Options. V dialogovém okné vyberte zalozku Smart Tags (obr. 5).
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AutaCorrect I AutoFormat As You Type |
AukoTexk | AukoFormak Smark Tags

‘Whard can recognize certain bypes of daka in wour document, For each
recognized type, wou can perform actions wikh that daka,

Iw Label text with smart tags
Recognizers:

Person names (English) ﬂ
¥ Dates (English)

v Times (English)

¥ addresses (English)

V¥ Flaces (English}

[ Telephone numbers (English)

bl Maje inkeligentni znacka

Check Dacument | Mare Smart Tags... |

Remave Smark Tags I Sawe Opkions... |

¥ show Smark Tag Actions buktons

Ik I Cancel

Obr. 5 - Dialogové okno AutoCorrect s aktivovanou zalozkou Smart Tags

V seznamu Recoghnizers by se méla nachazet nase inteligentni znacka (Moje inteligentni znaéka).
Pokud se v seznamu polozka s ndazvem nasi znacky neobjevuje, pravdépodobné inteligentni znacka
nebyla UspésSné zaregistrovana v operacnim systému. Je-li tomu tak, vratte se do ¢asti, jez
pojednava o registraci inteligentni znacky. Pokud seznam obsahuje nasi inteligentni znacku, je vse
v naprostém poradku, a tedy mizeme zadat s testovanim znacky. Zaviete dialog AutoCorrect a
napiéte do dokumentu textovy Fetézec ,agp" (uvozovky mizZete vynechat) a stisknéte mezernik
nebo kldvesu Enter. Textovy retézec bude opatfen teckovanym podtrzenim fialové barvy, ovsem je
mozné, Ze toto formatovani neuvidite, protoze Word XP textovy fetézec ,agp" nezna, a proto jej
bude formatovat pomoci ¢ervené vinovky. Tak se stane, Ze Cervena vinovky jednoduse ,prekryje"
teckované podtrzeni. Jestlize najedete na citlivy textovy fetézec kurzorem mysi, objevi se akéni
tlacitko (obr. 6).
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il Inteligentni znatky.doc - Microsoft Word =10l x|
File Edit Wiew Insert Format  Tools  Table  Window Help  Acrobat X
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Obr. 6 - Citlivy text a ak¢ni tlacitko, symbolizujici pfitomnost inteligentni znacky

Akeni tlacitko symbolizuje, Ze text pod nim byl rozeznan identifikatorem nasi inteligentni znacky.
Najedte na toto tlacitko mysi a klepnéte na néj. Uvidite kontextovou nabidku s akcemi inteligentni
znacky (v nasem pripadé se objevi pouze jedna akce s ndzvem Otev¥it internetovy prohlized).
Situaci znazorfuje obr. 7.

iali Inteligentni znatky.doc - Microsoft Word =10 x|
File Edit ‘“ew Insert Format  Tools  Table  Window  Help  #crobat X

D@E@.|@.|Jﬁﬁ|ﬂv |1T 100% - %
- 4 Werdana B |._ =
El B R B A BN TR B B :

nunn
4%
i
1%

1 -

4

-A .7 EF{egzuunt :f

MojeZnacka: agp _I

-

- Ckeviit inkernetayy prohliEes | +
) @
Remove this Smark Tag l’@ .
Srnart Tag Optians. .. _hl
4 REC TRE E= 4‘

Obr. 7 - Inteligentni znacka v akci

Pro spusténi internetového prohlizece klepnéte na pfislusnou akci inteligentni znacky.
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Vydani 12/2003 - Zaciname s VB .NET (12. dil)

Integrované prostiedi rubriky Visual Basic Autor: Jan Hanak

Casova narocnost
(min):

Pouzity operacni systém :  Windows 2000 SP3
Hlavni vyvojovy nastroj :  Visual Basic .NET 2002
Dal$i vyvojovy software : | Zadny

Jiny software : | Zadny

Vazeni Ctenafi,

dvanacta lekce o programovani ve Visual Basicu .NET pro zacatecniky jiz na vas netrpélivé ¢eka.

Naplni jsou i nadale operatory: Nejprve si vysvétlime specialni porovnavaci operatory Is a Like, a
e v . v . ’ o T ’ V7. s v r

poté plynule prejdeme na dalsi kategorie operatoru. Preji vam prijemné pocteni.

Porovnavaci operator Is

Porovnavaci operator Like
Prifazovaci operatory
Logické operatory

Porovnavaci operator Is

Operator Is se pouziva pro zjisténi, zdali obsahuji dvé rlizné referenéni promé&nné ukazatele na
stejny objekt. Jestlize je vysledek porovnani kladny, operator vraci hodnotu True, v opacném
pripadé False. Budete-li napriklad chtit zjistit, zdali dvé referencni proménné obsahuji odkaz na
aktudlni instanci formulafe, mlZete pouZit nasledujici fragment programového kédu:

Dim refA, refB As Form
refA = Me

refB = refA
Me.Text = CType((refB Is refA), String)

Obé odkazové proménné (refA, refB) mohou uchovavat reference na instance tfidy Form. Do
proménné refA je uloZzen odkaz na aktualni instanci tfidy Form (pomoci klicového slova Me).

Pfifazovaci prikaz zpUsobi kopirovani reference, kterd je uloZena v promé&nné refA, do proménné
refB.
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Pripomenme si, jak pracuje operator prifazeni pfi hodnotovych a referencnich
promeénnych:

1. Jestlize pouzijeme prifazovaci operator na dvé hodnotové proménné, bude
hodnota proménné, ktera je umisténa napravo od pfifazovaciho operatoru,
zkopirovana do proménné, ktera se nachazi na levé strané prirazovaciho
operatoru. PFi tomto typu kopirovaciho procesu dochazi ke kopirovani hodnoty
jedné proménné do druhé proménné. Zkopirovana hodnota je pfritom zcela
nezavisla od svého originalu.

é%q 2. Operator pro prifazeni se ve spolecnosti referen¢nich proménnych chova zcela
Y, \‘a :? jinak. Jak jsme si jiz fekli, odkazové proménné jsou naplnéné referencemi, které

ukazuji zvycejné na objekty, tedy instance tfid. Predmétem kopirovani se v tomto
pfipadé stava hodnota referencni proménné, tedy samotna reference. Detailné&ji
receno, reference, ktera je uloZzena v promeénné, jez se nachazi na pravé strané
prifazovaciho pfikazu, bude zkopirovana do odkazové proménné, nachazejici se
na levé strané operatoru pro pfifazeni. Vysledkem celého procesu je skutecnost,
ze obé referencni proménné obsahuji stejné reference na jednu (cilovou) instanci
tiidy. Zménime-li stav objektu pomoci jedné referen¢ni proménné, tato zména se
projevi i pti pouZiti druhé odkazové promé&nné. Zde je dlleZité si uvédomit, Ze
ackoliv pouzivdme dvé rlizné referenéni proménné, obé& dvé jsou nasmérované na
stejny objekt.

Pokud se rovnaji reference obou odkazovych proménnych, bude vracena operatorem Is hodnota
True (jako v tomto pfipadé). Pouzivate-li pfi programovani volbu Option Strict nastavenou na
hodnotu True, budete rovnéz muset explicitné pretypovat navratovou hodnotu operatoru Is z typu
Boolean na typ String (napfiklad pomoci konverzni funkce CType, jak je uvedeno ve vyse
predstavené ukazce kodu).

Porovnavaci operator Like

Operator Like se pouziva pro specialni porovnani textovych retézcd, resp. porovnani textovych
znakd v textovych Fet&zcich. Generickd podoba pouZiti operatoru Like je tato:

Vysledek = TextovyRetézec Like $ablona

Vysledkem je pravdivostni hodnota, kterd identifikuje, zdali TextovyRetézec splfiuje kritéria Sablony.
Pokud je porovnani vyhovujici, je do proménné Vysledek ulozena hodnota True, jinak bude
proménna Vysledek obsahovat hodnotu False.

Prostfednictvim operatoru Like mdZeme naptiklad zkoumat, zdali se pozadovany znak nachazi v jisté
skupiné znakd:

=

Dim textA As String "c"
Dim textB As String = "[A-F]"
Me.Text = CStr(textA Like textB)

Operator Like testuje, jestli se znak C nach&zi v posloupnosti znakd A aZ F. Ano, tato podminka je
splnéna, a proto se v titulku dialogového okna objevi hodnota True. Sablonou mohou byt rizné
zastupné znaky, pfi¢emz jejich popis mizZete najit v dokumentaci k Visual Basicu .NET. Pouziti
operatoru Like se vaZe na zplsob, jakym Visual Basic .NET pFistupuje k porovnavani textovych
Fetdzcl. Prace s fetézci je zaloZend na volbé Option Compare.
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kod volby musi byt umistén pred veskery kdd tfidy, resp. modulu (podobné, jako tomu je

0 Budete-li experimentovat s nastavenimi volby Option Compare, méjte na paméti, ze
{5 u voleb Option Strict a Option Explicit).

Tato volba mize nabyvat pouze dvou hodnotu:

1. Option Compare Binary - determinuje, Ze vysledek porovnavani fetézcl je zaloZen na binarni
charakteristice jednotlivych znakl. Znamena to, Ze pfi porovnavani znaku textového fetézce
se Visual Basic .NET Fidi binarni podobou t&chto fetézcl. Operaéni systémy Windows
provadé&ji Fazeni znakl pomoci kddové stranky. Jestlize je pouZita volba Option Compare
Binary, velké pismena abecedy jsou fazena pred své odpovidajici malé protéjsky (pfi
porovnani tedy sehrava roli velikost znakl). Naptiklad pismeno A je fazeno pfed pismeno a.
Jestlize neuvedete jinak, je pfi porovnavani retézcl implicitné pouzita volba Option Compare
Binary.

2. Option Compare Text — nafizuje porovnani, v ramci kterého Visual Basic .NET nenahlizi na
velikost znakt, oviem systém porovnavani je zaloZen na mistni konfiguraci operaéniho
systému. NavaZzeme-li na pfedchozi pfiklad s varianty pismena A, mdZeme prohlasit, Ze pfi
pouziti volby Option Compare Text se velké pismeno rovna své malé alternativé, tedy A = a.

Prirazovaci operatory

Prifazovaci operatory provadéji pfesné to, co vyplyva z jejich nazvu, tedy pfifazuji jisté hodnoty,
.V Ve . ’ v s . s v s s AT Vv ’ s o .
nejcastéji z jedné proménné do jiné proménné. Obecna podoba pouziti prifrazovacich operatoru je

nasledovni:

Proménna = hodnota

Promé&nnou muZe byt jakakoliv platné deklarovana proménna, ovéem je tfeba brat v Givahu datovy
typ této proménné. Datovy typ proménné je uzitecny pro vymezeni intervalu cilovych hodnot, které
Ize do proménné umistit. Pochopitelné, specifikace datového typu proménné by se méla odvijet od
charakteru hodnot, které budeme chtit do proménné ulozit. Proménné typu Integer dokazi ukladat
cela cisla, zatimco typ String je vyhodné pouzit pfi praci s textovymi fetézci. Ve skutecnosti je Visual
Basic .NET poné&kud méné nachylny na nesoulad datovych typt proménnych a typl hodnot, které Ize
do téchto proménnych ulozit. Pokud se hodnota, kterou chcete do proménné ulozit, neshoduje

s datovym typem proménné, Visual Basic .NET se bude snazit tento nesoulad ,zahladit", a to pomoci
konverze typu hodnoty. Mame-li deklarovanou proménnou typu String a ulozime do ni ¢elnou
hodnotu, nebude hlasena zadna chyba ani v rezimu navrhu aplikace, ani pfi jejim béhu. Visual Basic
.NET je natolik inteligentni, Ze nezbytné konverzni operace provede automaticky sam. Pfipomenme,
Ze implicitni konverze jsou realizovany jenom v pfipadé, jestlize nemdZe pfi konverznim procesu
dojit ke ztraté dat a jestlize nepouzivate pfi programovani volbu Option Strict nastavenou na
hodnotu True. V opacném pripadé se ke slovu dostavaji explicitni konverze.

Visual Basic .NET nabizi spoustu pfifazovacich operatorl, pfi¢emZ novinkou jsou zkracené tvary
v ’ z o O v . v s arwe Vev ’ 7 o
nekterych operatoru. V tab. 1 muzete vidét ukazky pouziti prirazovacich operatoru.

PFiFazovaci operator Ukazka pouziti Ekvivalentni zapis

Operator pfifazeni (=) Dim x As Short = 20 Dim x As Short = 20

Zkraceny operator pro scitani a

v.v , += = +
prirazeni (+=) X 1 x=x+1
Zkraceny rator pr citani

kraceny ope ator pro odeditani a Y -=1 Y= x—1
prirazeni (-=)

Zkraceny operator pro nasobeni a
Yy op P X *=y X=x%*y

prifazeni (*=)
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Pfifazovaci operator Ukazka pouziti Ekvivalentni zapis

Zkraceny operator pro déleni a pfifazeni

(/=) / /
Zkraceny operator p_ro celociselne a\=b a=a\b
déleni a prirazeni (\=)

Zlvgtaceny ci\pfrator pro umocnovani a ar=b a=a“~b
prirazeni (~=)

Zkraceny operator pro zretézeni a a&=b a=a&b

prifazeni (&=)
Tab. 1 - Prehled ptifazovacich operatord

Podivejme se ted na zpUsob prace ptifazovacich operatort blize. Vezméme si tieba zkraceny
operator pro scitani a prifazeni a prozkoumejme, jak ve skutecnosti pracuje:

=

Dim al As Short, a2 As Integer
al = Math.Abs (CShort ((-2) * 2))
az =10

az += al

Me.Text = CType (a2, String)

Kéd pracuje s dvéma proménnymi: al typu Short a a2 typu Integer. Do proménné al je pfifazena
absolutni hodnota vyrazu CShort((-2)*2)), tedy 4. Béh kddu pokracuje naplnénim proménné a2
celociselnou hodnotou 10. My se vSak budeme soustfedit az na samotnou aplikaci zkraceného
pfifazovaciho operatoru +=:

=

a2 += al
Prifazovaci operator vykonava svoji praci podle tohoto algoritmu:

1. Zjisti hodnotu proménné, ktera se nachazi na pravé strané prifazovaciho pfikazu (a1).
Inicializovana proménnd a1 obsahuje hodnotu 4 a pravé tato hodnota bude ziskana.

2. Hodnota proménné a1 bude pfictena k proménné, ktera se nachazi na levé strané
pfifazovaciho prikazu (a2).

3. Soucet hodnot proménnych a1l a a2 bude prifazen do proménné, stojici na levé strané
pfifazovaciho pfikazu (a2). Vysledkem cinnosti operatoru pro scitani a pfirazeni je tedy
ulozeni hodnoty 14 do proménné a2.

ProtoZe promé&nné al a a2 jsou zastupci rlznych datovych typl, bude jesté pred
£ mb prifazenim finalni hodnoty provedeno pretypovani hodnoty proménné al do podoby typu
V7 ./ | Integer.

Logické operatory

Logické operdtory se pouzivaji pro nalezeni pravdivostni hodnoty logickych vyrazt (logicky vyraz je

posloupnost logickych operandl a operatort). Logickym vyrazem je kazdy vyraz, jehoZ hodnotu Ize

vyjadrit pomoci logickych hodnot True nebo False. Logické operatory spole¢né s logickymi vyrazy se
v programovani velmi ¢asto pouzivaji v pfipadech, kdy je potfebné zjistit, zdali je jistda podminka
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platnd ¢&i nikoliv. Prestoze je oblast plsobnosti logickych operatort znaéné rozsahld, nejvic se s nimi

budete setkavat nejspis pfi rozhodovacich konstrukcich If a pri cyklech.

Visual Basic .NET nabizi nasledujici logické operatory: And, Or, Xor, Not, AndAlso a OrElse.

Prehled logickych operatorl And, Or, Xor a Not, spole¢né s ukazkou jejich aplikace na testovaci
operandy, pfinasi tab. 2.

Logicky operator | Operandl | Operand2 | Pouziti logického operatoru
A = True B = True
A = True B = False
And A And B
A = False B = True
A = False | B = False
A = True B = True
A = True B = False
Or AOrB
A = False B = True
A = False B = False
A = True B = True
A = True B = False
Xor A Xor B
A = False B = True
A = False B = False
A = True Not A
Not
B = False Not B

Vysvétleni aplikace logickych operator& And, Or, Xor a Not

Finalni pravdivostni hodnota
True
False
False
False
True
True
True
False
False
True
True
False
False

True

Operator And vraci hodnotu True pravé tehdy, obsahuji-li oba operandy hodnotu True.

— V opacném pripadé je vracena hodnota False.

or Operator Or vraci hodnotu True, je-li alespon jeden z operandu pravdivy (True). To znamena,
ze hodnota True je vracena vzdy, jenom ne tehdy, kdy oba operandy obsahuji hodnotu False.
Operator Xor vraci hodnotu True, pokud pravé jeden operand obsahuje hodnotu True. Tato

Xor hodnota (True) je vracena v piipadé, kdy oba operandy disponuji riznou pravdivostni

hodnotou.

Operator Not provadi logickou negaci, tedy prevraceni plvodni pravdivostni hodnoty operandu.
Not Je-li operand pravdivy (True), po aplikace operatoru Not bude jeho hodnota False. Podobné
probiha i zpétny proces (negace jiz znegované pravdivostni hodnoty).

Tab. 2 - Prehled aplikace logickych operatord And, Or, Xor a Not
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Nyni se podivejme na programovou ukazku pouZiti logickych operatorl And, Or, Xor a Not:

=

Dim x1, x2, x3, x4 As Boolean

x1 = True

x2 = Not x1

x3 = x1 And x2

x4 = (x1 Or x2) Xor x3

Me.Text = CType (x4, String)

Tento vypis programového kodu vypise do titulku aktualni instance tfidy Form textovy retézec True.
Jak Visual Basic .NET dospél k takovému vysledku? Inu, asi takto:

Aktualni hodnoty proménnych

Krok Komentar k praci programového kodu
x1 x2 x3 x4

1. Do proménné x1 je ulozena hodnota True. True @ False * | False * | False *

Hodnota proménné x1 je znegovana pomoci operatoru

* x
Not, takZze do proménné x2 je ulozena hodnota False. True EE Folsc False

Na proménné x1 a x2 je aplikovan logicky operator And.
3. Jelikoz pravdivostni hodnota obou proménnych neni True, True False False False *
operator vraci hodnotu False.

Mezi hodnotami proménnych x1 a x2 je realizovana
logicka disjunkce pomoci operatoru Or. JelikoZ proménna
x1 obsahuje hodnotu True, operator vraci hodnotu True.
Na ziskanou hodnotu True a hodnotu proménné x3

4. . v . . , True False False True
(False) je pouzit operator Xor. Tento operator vraci
hodnotu True tehdy, obsahuje-li pravé jeden operand
hodnotu True. Tato podminka je splnéna, a proto je do
proménné x4 uloZena pravdivostni hodnota True.
Legenda

x Proménna je implicitné inicializovana na hodnotu False.

Finalni hodnota zkoumané proménné v daném kroku algoritmu
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Pouziti sdilenych datovych clentl, vlastnosti a metod

Zajemci o studium objektové orientovaného programovani ve Visual Basicu .NET casto narazeji na
potize ve chvili, kdy se jich zeptate, jaky je rozdil mezi instan¢nimi datovymi ¢leny, vlastnostmi a
metodami a jejich sdilenymi protéjsky. Zkusenéjsi jedinci sice dokazi vysvétlit vyznam a pouziti
instancnich datovych polozek na pfijatelné Urovni, ovsem ofiskem takrka vzdycky byva
charakteristika sdilenych datovych &lenl. Abychom si udé&lali v nastinéné situaci poradek, zaméfime
se na popis jak instanénich datovych poloZek, tak i jejich sdilenych kolegd.

Jisté vite, ze kdyz pouzijete spravnou syntaxi prikazu s kliCovym slovem New a nazvem tfidy,
vytvorite instanci dané tfidy. Tato nové vytvorena instance je ulozena do generace 0 Fizené hromady
pocitace.

Rizend hromada je oblast pocitacové paméti, do které jsou ukladany takzvané fizené
instance tfid. Rizena hromada je kontrolovana prostrednictvim spole¢ného béhového
prostiedi (Common Language Runtime, CLR). CLR za Ucelem kontroly a spravy fizené

0 hromady vyuziva sluzeb automatické spravy paméti s nazvem Garbage Collection.
Ackoliv nebudeme zachazet pfilis do hloubky, méli byste védét, Ze instance, neboli
objekty, jsou Fazeny do tfi generaci (generace 0, 1 a 2). Nejmladsi, resp. posledné
vytvofené objekty, jsou vzdy umistovany do nulté generace.

Vétsina instanci obsahuje sva vlastni data, ktera jsou ulozena v privatnich datovych clenech kazdé
instance. Instance se svymi daty pracuji pomoci programovacich konstrukci, mezi néz patfi
vlastnosti a metody. Kazda vytvorena instance obsahuje svou vlastni kopii vSech implementovanych
datovych ¢lend, co? znamend, Ze pro kazdou instanci a jeji datové polozky je v paméti vytvoren
separatni prostor, ve kterém jsou uloZena citlivd data dané instance. Timto zplsobem mohou rizné
instance existovat a pracovat nezavisle na sobé. Datové Cleny, které patfi instanci, se nazyvaji
instan¢ni datové cleny. Analogicky, programovaci konstrukce, které pristupuji k instané¢nim datovym
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¢lendim, tedy vlastnosti a metody, jsou zndmé jako instanéni viastnosti a metody. Pro instanéni
datové cleny, vlastnosti a metody je charakteristicky jejich vztah k dané instanci. Jednoduse,
instan¢ni metody mohou provadét operace jenom nad daty konkrétni instance. Na druhé strané
existuji sdilené datové cleny a také sdilené vlastnosti a metody.

tohoto typu oznacovany jako statické. Pokud tedy nékdy uslysite své kolegy pracujici v
C# mluvit o statickych metodach, budete védét, ze jejich diskuse se toli kolem sdilenych

e« |V nékterych programovacich jazycich, tfeba v C# a v fizeném C++, jsou datové ¢leny
r'/_\\
&8
metod.

Sdilené datové Cleny se vztahuji na tfidu, spiSe nez na jednotlivé instance tridy. Sdilené datové
¢leny jsou ve Visual Basicu .NET deklarovany pomoci klicového slova Shared. Pro vSechny sdilené

7 v . v r v v . r ) v v . 7 r r
datoveé cCleny je na rizené hromadeé vytvoren souvisly prostor bajtu, v némz jsou tyto sdilené datoveé

¢leny uloZeny. Aby bylo moZné k sdilenym datovym &lendim ptistupovat, museji existovat také
sdilené vlastnosti a metody. Tyto entity operuji se sdilenymi Cleny, tedy daty tridy.

0 Je dlleZité pochopit, Ze sdilené vlastnosti a metody mohou pracovat jenom se sdilenymi
datovymi Cleny tfidy, nikoliv s datovymi ¢leny instanci dané tridy.

Abyste |épe pochopili rozdil mezi instan¢nimi datovymi ¢leny a sdilenymi datovymi Cleny,
prostudujte si nize uvedené obrazky.
Datové Cleny Datové Cleny

Objektu ¢. 1 Objektu ¢. 2

B

”

/ /

Objekt €. 1 Objekt €. 2

Obr. 1 - Graficka ilustrace dvou objektl a jejich datovych ¢lend

Sdilené datoveé cCleny tridy

D AN

Trida

Obr. 2 - Graficka ilustrace tiidy a sdilenych datovych ¢lend
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Na nasledujicich fadcich si predvedeme dvé programové ukazky, v nichz uvidite pouziti sdilenych
datovych ¢&lend, vlastnosti a metod.

Ukazka €. 1 - Zjisténi poctu alokovanych objektd pomoci sdilenych éleni
V prvni ukazce uvidite, jak ndm mohou sdilené ¢leny pomoci pfi zjistovani aktualniho stavu
vytvorenych objektl. Postupuijte nasledovné:

1. Spustte Visual Basic .NET a vytvorte standardni aplikaci pro Windows (Windows Application).
2. Pridejte do projektu soubor s kédem tridy (Project > Add Class).
3. Implicitné vytvoreny programovy kod tridy upravte podle uvedeného vzoru:

=

Public Class TridaA
Private Shared PocletObjektd As Integer

Sub New ()
PoCetObjektl += 1
End Sub

Protected Overrides Sub Finalize()
PocetObjektl -= 1
End Sub

Public Shared ReadOnly Property ZjistitPoletObjektli() As Integer
Get
Return PocetObjektl
End Get
End Property
End Class

Jedna se o tfidu s ndzvem T¥idaA. V téle tfidy se nachazi jeden sdileny datovy clen typu Integer

s nazvem Po&etObjekti. VEimnéte si, ze pred ndzvem datového &lend je umisté&no kli¢ové slovo
Shared. Tim je vyslovné naznaceno, ze pracujeme se sdilenym datovym clenem, jenz se vztahuje ke
tridé jako celku.

Sdileny datovy ¢len PoéetObjektd je deklarovan rovnéz pouzitim klicového slova
Private. Jde tedy o soukromy sdileny datovy ¢len, coz je vhodné, protoze takto
i dodrzujeme princip skryvani dat. Princip skryvani dat predstavuje jeden ze zakladnich
& .MTW pilitG koncepce OOP. Jednoduse Feceno, vyznam tohoto principu spocdivéd v tom, Ze nikdy
\j /| neposkytneme klientskému kddu pFimy pristup k datovému €lenu tfidy. Misto toho
' hodnotu prislusného datového clenu zjistime pomoci implementované verejné sdilené

vlastnosti.

Filozofie ukazky je zcela pfimocara: Vzdy, kdyz dojde k vytvoreni instance tfidy T¥idaA, bude

v konstruktoru tridy inkrementovan sdileny datovy ¢len PoéetObjektdi. Datovy ¢len PoéetObjektt je
implicitné inicializovan na nulovou hodnotu. Po vytvoreni kazdé instance bude hodnota sdileného
¢lenu PoéetObjektd zvySena o jednotku. Pred likvidaci instance je proveden kéd, jenz je umistén

v chranéné a prekryté Sub procedure s ndazvem Finalize. Jelikoz je dana instance urcena k likvidaci,
je nutné v procedure Finalize dekrementovat hodnotu sdileného datového clenu PoéetObjektd.
Aktualni hodnotu sdileného datového ¢lenu PoéetObjektt ndm na pozadani nabidne sdilend vlastnost
ZjistitPocetObjektti. Navratova hodnota sdilené vilastnosti je typu Integer a odpovida skutecnému
poctu instanci dané tridy, které se jesté nachazeji na fizené hromadé.

4. Na formulaf pfidejte jednu instanci ovladaciho prvku Button a také jednu instanci
komponenty Timer.

5. Ujistéte se, ze vlastnost Enabled instance komponenty Timer je nastavena na hodnotu False
a ze vlastnost Interval této instance obsahuje hodnotu 100 (milisekund).

6. Zpracovatele udalosti Click instance ovladaciho prvku Button upravte nasledovné:
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Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

Timerl.Enabled = True

Dim i As Integer

Dim Objekt As Object

For 1 = 1 To 1000

Objekt = New Tridah()

Next

End Sub

Tento kdéd vytvori 1000 instanci tfidy TFidaA.

7. Obsluhu udalosti Tick instance komponenty Timer vyplite timto kddem:

=

Private Sub Timerl Tick(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs)

Me.Text = "PocCet objektt: " & TridaA.ZjistitPocletObjekth
End Sub

Spustte testovaci aplikaci a klepnéte na tlacitko. V titulkovém pruhu dialogového okna se objevi
zprava o vytvoreni 1000 objektd. Jak jsme si jiz fekli, véechny objekty jsou uloZeny do generace
0 fizené hromady. Objekty vSak po svém vytvoreni nejsou nijak vyuzivany, a proto se za kratkou
dobu stanou soustem pro automatickou spravu paméti. Aktualni pocet alokovanych objektt se
zobrazuje v titulkovém pruhu dialogu priblizné kazdych 100 milisekund. Jelikoz je generace 0
fizené hromady vyhrazena pro docasné objekty, za kratkou dobu budou vSechny vytvorené
instance z paméti odstranény (titulek dialogového okna bude ukazovat nulovou hodnotu).

Ukazka €. 2 - Pouziti sdilené funkce tfidy pro pFidani instance tfidy Button na aktivni formular
Zajisté jste se jiz nékdy stretli s tfidou, kterad prfimo neumoznovala tvorbu svych instanci. U takovéto
tfidy tedy neni mozné pouzit znamou syntaxi s klauzuli New. Ackoliv tfida neposkytuje moznost
pfimého vytvareni instanci, pfesto mdZe byt uZite¢na. Ano, klitem k Uspéchu je zafazeni sdilené
funkce (resp. metody). Vlozte do stavajiciho projektu Visual Basicu .NET dalsi tridu a jeji podobu
upravte takto:

=

Public Class TridaB
Public Shared Function PridatTlacitko
(ByVal Jméno As String, ByVal Navésti As String,
ByVal Sitka As Integer, ByVal Vy3ka As Integer,
ByVal Pozice As Point) As Boolean
Try
Dim Tlac¢itko As New Button ()
With Tlac¢itko
.Name = Jméno
.Text = Navésti
.Width = Sitka
.Height = Vyska
.Location = Pozice
End With
Form.ActiveForm.Controls.Add (Tlac¢itko)
Catch x As System.Exception

296



Throw New System.Exception ("Vytvaf¥eni tlacitka se nezdarilo.")
End Try
Return True
End Function
End Class

Predmétem naseho zajmu je sdilena funkce PFidatTlaéitko. Signatura této sdilené funkce je
znacéka rozsahla, pozQstava s mnozstvi parametrd, které specifikuiji:

Nazev tlacitka (Jméno As String)

Textovy fetézec, jenz se bude objevovat na tlacitku (Navésti As String)

Sitka regionu tladitka (Sifka As Integer)

Vyska regionu tlacitka (Vyska As Integer)

Pozice tlacitka uvniti kontejnerového ovladaciho prvku, tedy formulare (Pozice As Point)

Pridejte na formular dalsi instanci ovladaciho prvku Button a do zpracovatele udalosti Click této
instance umistéte tento programovy kéd:

=

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

Me.Text = CStr(TfidaB.PridatTlac¢itko _

("btnTlac¢itkol", "Tlac¢itko", 100, 60, New Point (10, 200)))
End Sub

Kéd vola sdilenou metodu PridatTlaéitko tfidy s nazvem T¥idaB. Vysledkem prace sdilené metody je
vytvoFeni nové instance tfidy Button a zaclenéni této instance do kolekce instanci aktualniho
formulare (tedy formulare, jehoz programovy kod je pravé podroben exekuci). V nasem pfipadé
bude levy roh regionu instance tfidy Button umistén na bodé se soufadnicemi (10, 200), instance
bude mit Sitku 100 pixell a vysku 60 pixell. Prob&hnou-li véechny operace Gsp&éné, sdilend funkce
vrati hodnotu True, ktera bude zobrazena v titulkovém pruhu aktualniho formulare.

Vytvareni miniatur obrazkl (thumbnails)

Graficky subsystém platformy .NET Framework s nazvem GDI+ vam poskytuje relativné snadnou
cestu pro vytvareni grafické miniatury (thumbnail) jakéhokoliv obrazku, jehoz data jsou ulozena
v jednom z nativné podporovanych grafickych soubort. Budete-li chtit rychle vytvofit grafickou
zmenseninu vami pozadovaného obrazku, pouzijte nasledujici programovy kod:

=

Dim obr As Image = Image.FromFile ("c:\obrl.bmp")

Dim th As Image = obr.GetThumbnailImage (200, 150, Nothing, IntPtr.Zero)
Dim g As Graphics = Me.CreateGraphics

g.DrawImage (th, 10, 10, th.width, th.Height)

Uvedeny kod pracuje podle tohoto algoritmu:

1. Zadindme deklaraci referenéni proménné obr, kterd mize uchovavat referenci na instanci
tfidy Image.

2. Jestlize predame sdilené metodé FromFile tfidy Image pIné kvalifikovanou cestu k souboru
s grafickymi daty, tato metoda zabezpedi vytvoreni instance tfidy Image na fizené hromadeé.
Vytvorena instance bude predstavovat graficky objekt, jehoz data byla nactena ze
specifikovaného souboru.

3. Pokracujeme deklaraci dalsi referencni proménné th. Podobné jako proménna obr, také
promé&nné th mize obsahovat ukazatel na instanci tfidy Image. Rozdil mezi ob&éma
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promé&nnymi je viak v tom, Ze zatimco promé&nna obr obsahuje referenci na plvodni graficky
objekt, do proménné th bude za chvili ulozen odkaz na novou instanci tfidy Image. Tato nova
instance bude obsahovat grafickou miniaturu plivodniho obrazku.

4. Klicem k Uspéchu je nepopiratelné aktivace metody GetThumbnailImage, jejiz genericka
podoba je nasledovni:

=

Public Function GetThumbnailImage( _
ByVal thumbWidth As Integer, _
ByVal thumbHeight As Integer,
ByVal callback As Image.GetThumbnailImageAbort,
ByVal callbackData As IntPtr _

) As Image

Popis parametrl je uveden v tab. 1.

Parametr Charakteristika
thumbWidth Sitka miniatury grafického obrazku méfend v pixelech.
thumbHeight Vyska miniatury grafického obrazku mérena v pixelech.

0 Pokud jsou hodnoty parametri thumbWidth a thumbHeight nulové, jsou rozméry
{5 grafické miniatury uréeny na zakladé implicitnich nastaveni systému.

Delegat Image.GetThumbnailAbort. Ve verzi GDI+ 1.0 se tento delegat nevyuziva.
callback Ackoliv oficialni dokumentace fika, Ze je nevyhnutné delegata vytvorit, nemusi tomu byt
nutné tak. V praxi totiz staci, kdyZ do parametru callback uloZite hodnotu Nothing.

Parametr musi obsahovat hodnotu sdileného ¢lenu Zero struktury IntPtr. Sdileny datovy

callbackData \ : LTy ST 3
Clen Zero reprezentuje ukazatel, jenz byl inicializovan na nulovou hodnotu.

Tab. 1 - Charakteristika parametrd metody GetThumbnailImage

5. Pokud je volani metody Uspésné, finalnim vysledkem je instance tfidy Image. Tato instance
predstavuje grafickou miniaturu, tedy modifikovany pUvodni obrazek.

souboru také miniaturu tohoto grafického obrazce. Pokud metoda zjisti, ze soubor
disponuje i grafickou miniaturou, je nac¢tena tato miniatura. V opacném pripadé je

0 Nékteré grafické formaty dovoluji kromé samotného grafického obrazce ulozit v jednom
{5 zmen3en plvodni graficky obrazec pomoci transformacnich algoritmd.

6. Graficky objekt aktualni instance formulare si pripravime pomoci metody CreateGraphics a
posléze pouZijeme metodu DrawImage, kterd zabezpeci vykresleni grafické miniatury (obr.
3).
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® yytvareni grafické miniatury =10l x|

Wubyafit miniatLr.

Obr. 3 - Vytvoreni grafické miniatury pouzitim metody GetThumbnailImage

Deklarovani a generovani udalosti

Visual Basic .NET ruku v ruce s platformou .NET nabizi vyvojafim mnozstvi t¥id, ovladacich prvk{ a
komponent. Instance téchto entit Ziji ve svété, jenz je fizen modelem zaloZzenym na udalostech.
Ano, programovani fizené udalostmi je dnes v kurzu, a i proto se mizete takika na kazdém kroku
stietnout s uddlostmi.

Udalost mGzeme definovat jakou souhru faktorQ, kterd nastane v jistém ¢asovém okamziku. Udalost
tak Fika, Zze nastala jista situace. Programové entity, jako napfiklad objekty, musi védét, jak se maji
chovat v pripadé, kdy nastane jista udalost. Zvycejné objekt nevi, jak na vzniklou situaci smysluplné
reagovat, a proto jej to musime naudit. Tato vyuka je zalozena na implementaci zpracovatelt
prislusnych udalosti. Mezi udalosti a jejim zpracovatelem je zfejmy vzajemny vztah: Je to udalost
sama, kdo iniciuje ¢innost zpracovatele udalosti, pficemz vsak zadny zpracovatel neni aktivovan do
okamziku, kdy nenastane jista udalost. V tomto tipu si ukazeme, jak pracovat s udalostmi a jejimi
zpracovateli v programovém kédu. Uvidite, jak se udalost deklaruje a také, jak ji Ize vygenerovat.

Postupujte nasledovné:

1. Vytvorte novy projekt Visual Basicu .NET pro standardni aplikaci Windows (Windows
Application).

2. Na formuldf pridejte instanci ovladaciho prvku Button a na vytvofenou instanci poklepejte.

3. Prvni etapou v zivotnim cyklu udalosti je jeji deklarace. Pro deklaraci udalosti je k dispozici
pfikaz Event:

=

Public Event Ud&lost (ByVal hwnd As Form)

Zde vidite kompletni ukazku deklarace udalosti. Pfed klicovym slovem Event se nachazi
modifikator pFistupu udalosti, ktery je v nasem pripadé Public. Za klicovym slovem Event se
nachdazi nazev udalosti a je jenom na vas, jak svoji udalost pojmenujete (méli byste ovsem
dodrzovat pravidla pro pojmenovavani programovych jednotek). Za nazvem udalosti
nasleduje signatura, teda seznam parametrd, s kterym bude uddlost pracovat. Presnéji
receno, s témito parametry nebude pracovat pfimo udalost, ale jeji zpracovatel, jak sami za
chvili uvidite. Parametry mohou byt predavany hodnotou, nebo odkazem (zde je zvolen prvni
zplsob). Parametrickd promé&nna hwnd je schopna uchovavat ukazatel na instanci t¥idy
Form.

4, Jakmile je udalost deklarovéna, mizeme zafadit do kédu také zpracovatele této udalosti. Je

dilezité védét, ze kazda udalost musi disponovat svym zpracovatelem. Ve dvojici udalost -
zpracovatel je pravé zpracovatel tim aktivnim prvkem, ktery iniciuje exekuci programovych
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operaci v okamziku, kdy dojde ke generovani udalosti. Kéd zpracovatele udalosti mize mit
tfeba tuto podobu:

D

Public Sub Zpracovatel (ByVal hwnd As Form)
Dim f As Integer = FreeFile()

Try
FileOpen (f, "d:\info.txt", OpenMode.Output, OpenAccess.Write)
Print (f, "Handle okna: " & hwnd.Handle.ToString & _
vbCrLf & "Titulek okna: " & hwnd.Text &
vbCrLf & "Neprthlednost (%): " & (hwnd.Opacity) * 100 & _
vbCrLf & "VySka okna (pixely): " & hwnd.Height & _
vbCrLf & "Sifka okna (pixely): " & hwnd.Width)
Me.Text = "Soubor s informacemi byl UGspésné vytvofen."

FileClose (f)
Catch x As Exception
MessageBox.Show ("P¥i vytvareni souboru doslo k chybé.",
"Zprava o chybé", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error)
Me.Text = "Soubor s informacemi nebylo mozné vytvorit."
End Try
End Sub

0 {b Zpracovatel udalosti musi mit stejnou signaturu jako samotna udalost.

Po formalni strance je zpracovatel udalosti Sub procedurou, coz znamena, ze zpracovatel
udalosti nemuze nikdy vracet z4dnou navratovou hodnotu. V&fim, Ze vypis kddu je vdm jasny
na prvni pohled - jednoduse jsou zjistény informace o cilové instanci tfidy Form a tyto
informace jsou vzapéti ulozeny do textového souboru na logicky oddil pevného disku.

Po deklaraci udalosti a implementaci jejiho zpracovatele je nacase vytvorit mezi témito
dvéma entitami prepojeni. Toto prepojeni je velmi dileZité proto, aby udalost mohla najit
svého zpracovatele. Z pohledu tvorby zdrojového kédu je prepojeni mezi udalosti a jejim
zpracovatele realizovano prostrednictvim prikazu AddHandler:

=

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

AddHandler Ud&lost, AddressOf Zpracovatel

End Sub

kédu, musi byt toto prepojeni vytvoreno az za bé&hu programu. Z tohoto diivodu se kéd

0 Jelikoz neni mozné vytvorit prepojeni mezi udalosti a jejim zpracovatelem ve fazi psani
{b pfikazu AddHandler nachazi v udalostni proceduie Form1_Load.

Tento radek kédu naznacuje, ze pri startu aplikace bude vytvoren vztah mezi udélosti a jejim
zpracovatelem. Ve skutecnosti je situace komplikovanéjsi, protoze Visual Basic .NET
automaticky vytvori delegata, ktery obsahuje adresu zpracovatele udalosti. Pokud byste
programovali napfiklad v C#, museli byste prislusného delegata explicitné deklarovat, ovsem
Visual Basic .NET tuto operaci provadi za vas, a tim minimalizuje vase programatorské usili.
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6. Nakonec zbyva uz jenom vygenerovat udélost. Udalost mlZe byt generovana takika kdykoliv,
zavisi tedy jenom na programatorovi, kdy bude chtit udalost generovat. Generovani udalosti
je realizovano pouzitim pfikazu RaiseEvent:

=

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

RaiseEvent Udalost (Me)

End Sub

Za prikazem RaiseEvent nasleduje nazev udalosti, kterou chceme generovat. Pokud udalost
pracuje s parametry, je nutné tyto patfi¢né naplnit. Jak si mGzete v&imnout, udélost bude
generovana v okamziku, kdy uzivatel klepne na tlacitko Button1 (udalosti mohou byt
samozirejmeé vyvolavany také pfi mnoha dalSich prilezitostech).
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