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Uvod

Tento ucebni text slouzi jako podpiirny materidl pro vyuku pfedmétl, které jsou zaméfeny na
proces navrhu a na zdklady tvorby aplikaci a webovych prezentaci. Nejde o klasickou ucebnici,
ktera by byla vhodna také k samostudiu, ale spiSe o manudl, vyuZitelny pravé pii ndvrhu a tvorbé&
novych aplikaci a webd.

V jednotlivych kapitoldch jsou stru¢né vysvétleny zdkladni pojmy, ddle prostfedi pouZzivanych
programi a syntaxe (zpusoby zdpisu) programového kédu v jednotlivych programovacich jazycich,
véetné ukdzkovych piikladu.

Obsahova cast je ¢lenéna do Ctyt zdkladnich oblasti:

Prvni oblasti (kapitoly 1 az 3) je zdkladni rozdé€leni programt a rozbor postupu jejich tvorby, véetné
analyzy a algoritmizace. Na tuto oblast navazuje druhd oblast (kapitoly 4 a 5), zabyvajici se
strukturovanym programovanim aplikaci a ddle tfeti oblast (kapitola 6), kterd je zaméfena na
objektove orientované programovani. Posledni oblast (kapitoly 7 az 10) je vénovédna programovani

webovych prezentaci a aplikaci, véetn¢ jejich optimalizace.

Strukturované programovéni je aplikovdno v prostfedi robota Karla, konzolové aplikace jsou
vytvareny ve formé¢ davek piikazového radku operac¢niho systému Windows a dale je strukturované
programovani vyuzito pro automatizaci ¢innosti v kancelafskych aplikacich MS Office — tvorba
maker VBA (Visual Basic for Application).

Objektove orientované programovani se zaméfuje na praci ve vyvojovém prostiedi Visual Studio.
Programovdéni vyuziva programovaci jazyk C#.

Webové prezentace jsou vytvafeny pomoci programovacich jazykit HTML (HyperText Markup

Language) a CSS (Cascading Style Sheets).



1 Zivotni cyklus programu
Zivotnim cyklem programu (softwaru) oznacujeme jednotlivé fize pii vyvoji programl.

1.1 Analyza

Pii analyze je potieba zjistit, co by mél budouci program d€lat a jaké funkce by mél obsahovat.
» Zjisténi potieb budoucich uzivatela.

» Definice problému.

» Konkrétni zadani tlohy.

1.2 Navrh
Névrh zahrnuje ptipravu pied vlastnim programovanim piislusné aplikace.
» Slovni formulace
o Nastin postupu feSeni problému.
o Rozfazovani tvorby (rozdéleni na dil¢i faze).
» Algoritmizace
o Vybér vhodné formy pro zdpis algoritmu.
o Vlastni tvorba algoritmu.

1.3 Programovani

Programovini znamend vytvofeni programu v ur¢itém programovacim jazyce. Soucdsti
programovani je také odladéni programu (Debugging) = ovéfeni jeho funk¢nosti, odstranéni chyb.

1.3.1 Kompilace

Kompilace je pfevod programového kédu do spustitelné formy (napiiklad vytvotfeni exe souboru).
Zkompilovany program je jiZ nezavisly na programovacim jazyce.

1.4 Testovani

Testovani je ¢innost, jejimZ primarnim cilem je odhalit chyby v programu. Lze zjistit pouze
pritomnost chyby, nikoliv jeji nepiitomnost!

SnaZime se program spoustét za nejriznéjSich (piivodné i nepiedpokladanych) podminek a pfi tom
sledujeme, jak se s nimi program vypoiddad. Testovat 1ze ru¢n€ nebo pomoci riznych skripti a
testovacich néstroju.

1.4.1 Druhy chyb

1.4.1.1 Syntaktické (Syntax error)

Chybny zdapis piikazii. Program nelze spustit, ani zkompilovat.

1.4.1.2 Béhové
Vznikaji az pfi béhu programu. Nazyvaji se vyjimkami, nebot’ vétSinou indikuji vznik vyjimecné
situace. Klasickym piikladem je d€leni nulou.

1.4.1.3 Logické

Program lze sice spustit, ale nepracuje spravné. Obtizné se identifikuji.



1.5 Zpracovani programové dokumentace.

» Specifikace minimdlnich (pfipadné také maximalnich) poZadavki na hardwarové a softwarové
vybaveni (naptiklad minimélni pozadovand pamét’ a kapacita disku).
» Vytvoreni navodi na pouZivani programu, piipadné souborii napovedy.

1.6 Implementace

Implementace znamena instalaci programu vcetné jeho konfigurace (nastaveni vzhledu a dalSich
volitelnych parametrti) a jeho vyuzivani.

1.7 Udrzba a aktualizace programu.
Udrzba predstavuje ¢innosti slouZici k zajisténi jeho spolehlivosti. P¥i zjisténi nedostatkil je tieba
program aktualizovat (napifiklad naprogramovanim a instalaci opravnych balic¢ki nebo nové verze).

1.8 Zastarani programu

Ukonceni vyvoje a aktualizaci programu.



2 Druhy program

2.1 Rozdéleni programt podie platformy, pro kterou jsou uréeny
» Desktopové — pro urcity operacni systém
o Windows (pfislu$né verze — napf. od verze XP)
o Linux
o Apple Mac OS
» Webové
o Urcené pro pouzivani ve webovych prohlizecich.
» Konzolové
o Pracuji v textovém prostredi ptikazového radku.
» Mobilni — pro mobilni telefony, tablety, ...

2.2 Rozdéleni programt podle funkéniho ucelu
Aplikacni software rozdélujeme podle oblasti uzZivatelského poziti.
» Kancelarské aplikace
o Pro zpracovani textu
o Pro tvorbu tabulek
o Pro tvorbu prezentaci
o ...
» Grafické
o Pro préci s rastrovou grafikou
o Pro prici s vektorovou grafikou
o Pro 3D grafiku
» Vypoctové programy
o Pro feseni urcitého specidlniho technického problému
o Specidlni kalkulacky
» Vyukové programy
o Pro vyuku rtiznych obori prostfednictvim pocitact a dalsich elektronickych prostredkii
o E-learningové aplikace
o Testovaci programy
» Utility
o Pomocné programy (napf. pro spravu operacniho systému)

Y

Pocitacové hry
» Skodlivy SW
o Programy, snazici se nabourat do cizich pocitact a ziskat z nich citlivé informace



3 Algoritmizace

3.1 Algoritmus

Algoritmus je pfesn¢ definovany a zdmérné vytvofeny postup (ndvod, ,.kucharka®). Pokud jej krok
po kroku vykondvdme, zadany problém bez zbyteCnych a neefektivnich Cinnosti, po kone¢ném
poctu krokl vytesime.

» Algoritmus je podrobny postup, jak fesit urcity problém.

» Realizaci tohoto postupu musime dojit od zadanych vstupnich dat k pozadovanému vysledku.

» Algoritmus se sklada z jednoznac¢né uréenych ¢innosti (krokd algoritmu).

» Jednotlivé kroky nazyvame také piikazy.

Algoritmus je takovy pfedem definovany postup, ktery umoZznuje feSeni celé skupiny principidlné
stejnych dloh. Algoritmus je tedy postup obecny.

3.2 Vlastnosti algoritmu

3.2.1 Hromadnost a univerzalnost

Algoritmus nenf sestrojen pouze pro jediny problém, ale na celou fadu problémil. Resi celou piesné
vymezenou skupinu konkrétnich problému, které se liSi pouze vstupnimi hodnotami (naptiklad
postup secteni libovolného mnozstvi jakychkoliv Cisel).

3.2.2 Jednoznacnost (determinovanost)

Navaznost jednotlivych krokii musi byt jednoznacné definovdna. Po vykondni kazdého kroku
algoritmu je jednozna¢né urceno, jakou Cinnosti se ma pokraCovat a tim je zajiSt€no, Ze pfi realizaci
daného algoritmu dostaneme pro tytéz vstupni hodnoty tentyz vysledek.

3.2.3 Konecnost

Proces (vypocet) se ukon¢i v ,rozumném® Case. Realizace algoritmu kon¢i po kone¢ném poctu
krokl poZadovanym vysledkem. Nesmi se stit, Ze by vypocet nikdy neskoncil.

3.2.4 Diskrétnost

Jednotlivé kroky algoritmu jsou oddélené, nezdvislé

3.2.5 Spravnost

Vysledek vydany algoritmem musi byt spravny.

3.2.6 Rezultativhost
Algoritmus pfi zadani vstupnich dat vzdy vrati néjaky vysledek (miiZe se jednat i jen o chybové
hlasent).

3.3 Postup pfri tvorbé algoritmu

» Prvotni analyza (rozbor) tlohy — jde pifedevS§im o pochopeni podstaty problému.
» Rozdéleni na jednoduché (elementarni) problémy (kroky).

» Stanoveni sledu feSeni jednotlivych kroki.

» Kontrola.



3.4 Casti algoritmu

» Zacatek (pocate¢ni bod, od kterého zacind zpracovani) = spousti algoritmus.

» Jednotlivé kroky = dil¢i, pfesné vymezené a odd€lené operace.

» Sekvence = ptesn¢ definovand posloupnost krokd.

» Vétveni = rozhodovani mezi dvéma a vice moZznymi stavy na zdkladé vyhodnoceni urcité
podminky (pfi splnéni podminky pokracuje algoritmus urcitou sekvenci, pii jejim nesplnéni
nasleduje sekvence jind).

» Cyklus = skupina opakujicich se krokd.

» Skok = ptechod k jiné ¢asti algoritmu.

» Podprogramy = pfedem definované casti algoritmu, které funguji jako jeden krok, ale pro
jejichz vykonani existuje samostatny algoritmus.
» Konec (kone¢ny bod, po jehoZ provedenti jiZ zpracovani nepokracuje) = ukoncuje algoritmus.

3.5 Zapis algoritmu

Pro vyjadreni algoritmu fesené tlohy lze vyuzit riznych zpisobu:

3.5.1 Slovni zapis

Nejbéznéjsi zptisob vyjadieni postupli chovéani programu nebo béznych Cinnosti (zdkony, vyhlasky,
normy, ndvody k pouziti, kuchaiky, ...).

Vyhodou tohoto zplsobu je piedevSim srozumitelnost a nezavislost na znalosti odborné
terminologie a syntaxe. Nevyhodou je naopak nepiehlednost a nemoZnost automatického prevodu
do formy pocitacového programu.

3.5.2 Symbolicky jazyk

Vyjadfeni algoritmu zdpisem jednotlivych operaci piesné stanovenou syntaxi.

Vyhodou je formalizovany zdpis a z toho plynouci snadné ptevedeni algoritmu do konkrétniho
programovaciho jazyka (napf. m <— hmotnost vyrobku). Casto se pouZiva skutedny programovaci
jazyk doplnény slovnim popisem.

3.5.3 Grafické vyjadreni

Zobrazeni pomoci diagramt (napifiklad sekvencnich nebo vyvojovych), schémat a grafii, Casto
doplnéné symbolickym jazykem.

Vyhodou je ptehlednost a jednoduchost prevodu do programovaciho jazyka. Mnohdy slouZi jako
podklad pro programovou dokumentaci.

3.6 Souradné systémy

Pii programovani grafickych aplikaci nebo urcitych drah je Casto nutné presné definovani cest
pohybu kresliciho nebo jiného néstroje, piipadné dalSich objekti.

Soutadny systém je soustava zdkladnich ddaju (referencnich bodt, piimek nebo kiivek), umoznujici
piesné urCeni soutfadnic polohy télesa v roviné nebo prostoru. Poloha bodu je v daném systému
soufadnic ur¢ena skupinou cisel (piipadné dalSich symbolil), které se nazyvaji soufadnice bodu.
Tyto soufadnice mohou pfedstavovat vzdalenosti nebo uhly vzhledem k referenénim bodim a
piimkam (nebo kiivkam).

» Absolutni souradnice = jsou vztazeny k pocatku soufadnic (zaddvame piesnou vzdalenost

bodu od pocitku — od bodu 0).

> Relativni souiradnice = jsou vztazeny k pfedchozimu definovanému bodu (definujeme zvyseni
nebo sniZeni vzdélenosti vuci predchozimu bodu).
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3.6.1 Kartézsky souradny systém

Tento soufadny systém je pojmenovan podle francouzského filosofa

René Descarta (latinsky Renatus Cartesius). Ya
Pomoci  kartézského  systému  soufadnic  umistujeme  bod

v trojrozmérném prostoru zadanim jeho vzdélenosti a sméru od
stanoveného pocatku podél tii vzajemné kolmych os souradného "A
systému, oznacenych X, y, z. Pocitek je stanoven v bod¢ se 0 XA

soufadnicemi [0; O; 0]. Pokud pracujeme v roviné (dvourozmérnd
plocha), odpadd osa z. Na obrdzku jsou zakresleny kladné smcéry
jednotlivych soufadnych os, v obrdceném sméru by se soutfadnice Za

zadavaly se znaménkem minus. s

3.6.1.1 Zapis souiadnic
Soufadnice bodli zapisujeme do hranatych zdvorek a oddélujeme je ¢arkami (pokud si vystacime
s celymi ¢isly) nebo stfedniky (potfebujeme-li zaddvat desetinnd ¢isla).
» Absolutni souiadnice = [X; y; z] nebo [x; y].
> Relativni souiradnice = AX; Ay; Az nebo ax; ay
@ x;y;znebo @ x;y

3.6.2 Polarni souradny systém

Poléarni soufadny systém je dvourozmérny systém soutadnic, ve kterém

je kazdy bod urcen thlem (nato¢enim) a vzdalenosti. Kazdy bod je A
tedy definovan pomoci dvou ¢isel: vzdalenosti bodu od pocatku a N

uhlem, ktery svira spojnice bodu s pocatkem a piimky s dhlem 0° ®
(v kartézském souradném systému by tato piimka byla kladné Cast osy

x). Uhly méfime proti sméru hodinovych rudi¢ek. Pro oznaceni 0 ‘\(PA

vzdalenosti bodu obvykle pouZivdme znacku r (polomér) a pro uhel
pismeno fecké abecedy ¢ nebo a. Pokud potfebujeme zaddvat thly ve
sméru hodinovych rucicek, zaddvame je se znaménkem minus.

3.6.2.1 Zapis souiadnic

P11 zapisu soutfadnic bodu oddé€lujeme vzdalenost a uhel nato¢eni znaménkem je mensi <.
> Absolutni souradnice = r < ¢ (zfidka).

> Relativni souradnice = @ r < @.

3.6.2.2 Prepocet polarnich souradnic na kartézské
Pro ptevod poléarnich soufadnic na kartézské pouzivame goniometrické funkce sinus a cosinus.
X=T1-C0S @

y=r1-sin @

3.6.3 Priklady symbolického zapisu souradnic

1) Zadéani koncovych bodu usecky pomoci kartézskych soutadnic.
[10, 10]
[60, 50] nebo @ 50, 40

2) Zadani koncového bodu dsecky pomoci polarnich soutfadnic.
@ 64 <40  (Cteme ... relativné 64 pod dhlem 40 stupiit)



3.6.4 Tabulkovy systém

K ur¢ovani polohy objektu 1ze také vyuZit tabulkovy systém, kdy je A B CDGETF G H
plocha rozdé€lena do urcitého poctu sloupcti a fadkli (Sachovnice).

z M2z

Jednotlivé fadky oznacujeme €isly a sloupce pismeny. Vlastni poloha

objektl je charakterizovana priusecikem konkrétniho sloupce a fadku

(naptiklad DS). Pfi relativnim zptusobu adresace zaddvame posun

objektu vici predchozi poloze (napiiklad R[2]C[3] — R znaci pocet

O ~NOoO O~ WN =
Q

radka (row) a C pocet sloupcii (column)). Kladné ¢isla urcuji posun
doprava a dolii, opa¢ny smér je nutno zadat se zdpornym znaménkem (napiiklad R[-2]C[-3]).

3.7 Sekvencéni diagramy

Sekvencni diagramy slouzi ke grafickému ztvarnéni postupu feSeni jednoduchych linedrnich uloh.
Zobrazuji postupné (sekvencni) kroky algoritmu. Dany krok je moZno provést teprve po provedeni
vSech ptedchozich kroki (Zadny krok nelze preskocit).

Krok 1 Krok 2

A
A

Krok 3 >

3.8 Vyvojové diagramy

Vyvojové diagramy slouzi ke grafickému ztvarnéni postupu feSeni urcitych tuloh. Symboly téchto
diagramii jsou normalizovdny (normy CSN 369011, ISO 5807 = Dokumentaéni symboly a
konvence pro vyvojové diagramy toku dat, programu a systému, sitové diagramy programu
a diagramy zdroju systému).

3.8.1 Symboly vyvojovych diagramii
Pro znazornéni jednotlivych krokid algoritmu se ve vyvojovych diagramech pouzivaji symboly,
které jsou navzdajem propojeny pomoci orientovanych Sipek. Tyto symboly reprezentuji jednotlivé
procesy, Sipky urcuji tok fizeni.
» Zaclatek algoritmu = jednoznacn¢ definuje zacatek algoritmu.

Start

» Konec algoritmu = jednoznacné¢ definuje konec algoritmu.

Stop

» Vstup a vystup dat = vstupné / vystupni operace s daty (¢ti / piS).

)

» Zpracovani = transformace informace (zména hodnoty, vypocet, ...). Vstupti muze byt
n¢kolik, vystup smi byt pouze jeden.

» Vétveni, rozhodovani = dany vystup je aktivovan po vyhodnoceni podminek uvniti symbolu.
Podminky jsou vyhodnoceny jako pravda (true) nebo nepravda (false). Je jeden vstup a
alternativni vystupy.

<>
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Cyklus = opakovani urcité operace nebo vice operaci. Ma dva vstupy (jeden sekvencni a jeden
pro ndvrat po provedeni pfislusného bloku operaci) a dva vystupy (jeden vstupujici do

P4

opakovaného bloku operaci a druhd, ktery pokracuje do dalsi ¢asti programu).

>

Podprogram = ucelend, relativné samostatnd Cast programu, kterd se miiZe v algoritmu
vyskytovat i vicekrat.

Spojka = ptechod z jedné Casti vyvojového diagramu na jinou. PouZiv4 se k preruSeni spojnice
a k jejimu pokracovani na jiném mist¢.

O

Ruéni vstup = zafizeni pro ru¢ni zadavani dat (napf. klavesnice). Symbol ma pouze jeden
vystup.
—

Dokument = zatizeni pro tiStény vystup (napf. tiskdrna). Symbol ma pouze jeden vstup.

\/_

3.8.2 Proménné

Proménné jsou symbolicky pojmenované tudaje, které se pii zpracovani nahradi konkrétnimi
hodnotami. Mohou v nich byt uloZeny textové fetézce, Cisla, obrazky nebo pocitatové soubory.
V pribéhu vykondvani algoritmu mohou ménit svou hodnotu. Proménnd, kterd neméni v prubéhu
algoritmu svou hodnotu, se nazyva konstanta.

3.8.2.1 Typy proménnych:

» Vstupni = jejich hodnota je ddna na zacatku algoritmu.

» Pracovni = slouzi jako do¢asné uloZzisté hodnoty v prib&hu algoritmu.

» Vystupni = obsahuji hodnoty vysledkt algoritmu.

3.8.3 Priklady vyvojovych diagramii

1) Vypocet a vypis absolutni hodnoty souctu dvou cisel 2) Soucet n Cisel

i A B A Wavesnice | stin A Wavesnice |

3 &t &islo W
C Vv

Suma = Suma + ¢islo

m _, i pis$ Suma ;
(sop )
Stop

11



4 Uvod do programovani

Programovani ptedstavuje prevod algoritmu do konkrétniho programu pomoci programovaciho
jazyka. Pro uzivatelské pouzivani, které je jiz nezdvislé na zvoleném programovacim jazyce, je
tireba program zkompilovat do spustitelné podoby.

4.1 Programovaci jazyk

Kazdy program je vytvafen pomoci urcitého programovaciho jazyka v pfislusSném vyvojovém

prostiedi a ndsledné je zkompilovén (pieveden) do spustitelné podoby pro uzivatelské pouziti.

Programovaci jazyk je prostfedek pro zdpis programi, jeZ mohou byt provedeny na pocitaci. Jde

0 komunika¢ni néstroj mezi:

» uZivatelem pocitaCe, ktery jeho jazykovymi prostiedky specifikuje algoritmus feSeni daného
problému, a

» pocitaCem, jenZ svymi technickymi prosttedky algoritmus interpretuje a realizuje tak
transformaci vstupnich ddajii na vystupni.

Programovaci jazyky existuji v fad€ verzi a implementaci; existuji také standardy pro programovaci

jazyky, pro jednotlivé implementace se potom uvddi, kterému standardu vyhovuji.

4.1.1 Syntaxe programu

Syntaxe programu = Gramatika jazyka, neboli pravidla pro vytvéreni piislusnych fetézct (ptikazii)
daného programovaciho jazyka. Piesn¢ specifikuje, jak maji byt zapsany jednotlivé piikazy, aby je
pocitac spravné interpretoval.

4.1.2 Druhy programovacich jazyki

» Strojovy kéd = nejniZsi forma programovacich jazyki.

» Jazyk symbolickych adres (JSA, Assembly Language) = programovy koéd je tvofen
symbolickou reprezentaci jednotlivych strojovych instrukci a konstant potfebnych pro
vytvofeni strojového kédu programu pro dany procesor. Je zavisly na konkrétnim procesoru a
zapsany program je obtiZn¢ ptenositelny na jinou platformu.

> Vyssi programovaci jazyky = byvaji prenositelné mezi riznymi platformami.

O

Basic (Beginner’s All-Purpose Symbolic Instruction Code)
Fortran

Pascal

Visual Basic

C

C+, C++, C#

Java

O O O O O O O

4.2 Postupy programovani

4.2.1 Programovani shora

Pfi programovani zacindme ,.kostrou programu, piSeme jenom to podstatné, nerozptylujeme se
zbyteCnymi detaily. Postupné volame dil¢i procedury a funkce, které vykondvaji pozadovanou
¢innost (jeste je nemame, vime jen, co by mély dé€lat, ale nevime, jak to budou d¢lat).

Program postupné zjemiujeme, dopliujeme do n¢j diive vynechané procedury a funkce.

12



4.2.2 Programovani zdola

Nejprve napiSeme procedury a funkce realizujici dil¢i akce, které budou v budoucim programu
zapotiebi, a teprve nasledné s jejich pomoci programujeme vétsi celky.

4.3 Stavy programu

4.3.1 Design-time

Vytvafeni programu (ndvrhovy reZim). Probihd zdpis kédu, tvorba objektll a nastavovani jejich
vlastnosti a funkei.

4.3.2 Run-time

Spustény program. Postupné vykonavani jednotlivych ptikazu, interakce s uzivatelem.

4.3.3 Break-mode

PreruSeni programu z diivodu chyby nebo vyvolané uZivatelem, vyuZziva se naptiklad pti ladéni
programu.

4.4 Testovani

Testovanim rozumime ¢innost, jejimZ primarnim cilem je odhalit chyby v programu.
4.4.1 Chyby programu

4.4.1.1 Syntaktické (Syntax error)

Chybny zapis piikazl. Nejsndze se odhaluji, nebot’ program nelze spustit, ani zkompilovat.

4.4.1.2 Béhové (Run-time error)
Vznikaji az pti béhu programu. Nazyvaji se vyjimkami, jelikoz vétSinou indikuji vznik vyjimecné
situace. Klasickym piikladem je d€leni nulou nebo Spatny datovy typ (napiiklad text misto Cisel).

4.4.1.3 Logické

Program lze sice spustit, ale nepracuje sprdvné (zobrazuje chybné vysledky). Program zdénlivé
pracuje, proto se obtizn¢ identifikuji.

4.4.2 Odhalovani chyb

Testovanim lze zjistit pouze piitomnost chyby, nikoliv jeji nepiitomnost!

Snazime se program spoustét za nejriznéjSich (piivodné i neptedpokldadanych) podminek a
sledujeme, jak se s nimi program vypotddd. Odhalovat chyby se miZeme pokouset ru¢né nebo lze
vyuZzit rizné skripty a testovaci ndstroje.
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5 Strukturované programovani

Strukturované programovéani oznacuje programovaci techniku, kdy se algoritmus rozdé€luje na dil¢i
ulohy, které se spojuji v jeden celek. Tento zpusob programovani vyuZivala vétSina starSich
programovacich jazykl (Basic, Fortran, Pascal, C, ...).

Pfi strukturovaném programovani vyuzivdme zakladni tfi programovaci principy:

» Sekvence = rozdéleni programu na dil¢i podprogramy (procedury a funkce). Z hlavniho
programu potom dochdzi k volani téchto dil¢ich podprogrami. SlouZzi ke zptehlednéni kédu a
zamezeni duplicit.

> Selekce = rozloZeni tlohy na dvé (nebo n&kolik) podiloh. Uloha se vyfesi tim, Ze se provede
prave jedna podiloha (v zdvislosti na n€jaké podmince).

» Iterace = feSeni tlohy sestdva z opakovaného provadéni urcité podilohy (cyklus).

5.1 Robot Karel

Program Karel je uren na vyuku strukturovaného programovani. Je vhodny hlavné k procviceni
pouzivani procedur a jednoduchych algoritmii.
Karel je jméno robota, ktery umi vykondvat ptikazy podle programt (procedur), které mu napisete.

5.1.1 Prostiredi programu

Robot Karel se pohybuje v rdmci Sachovnice. Rozméry Sachovnice se mohou liSit, pficemZ pohyb
robota miZe byt navic limitovdn zdmi. Na Sachovnici mohou byt rozmistény znacky (na jednom
poli Sachovnice muze byt 0 aZ 8 znacek).

= —— =

£ Karel = | B | S

Soubor Upravy Hledat Spustit Ladéni Karel Plocha MNapovéda
| 08| 9(9] =[] 5 ] 2> n[m || o5

O| ¢ L|2|aY

spoustéci tlacitko
programu

prostor pro pohyb a dalsi

prostor pro  zapis v .
¢innosti robota Karla

programového kédu

robot Karel (Cervena tecka
/ ukazuje smér natoceni)
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5.1.2 Struktura programu

Program se sklddd z procedur (podprogramt). Prvnim fidkem procedury je slovo PRIKAZ, za
kterym ndsleduje ndzev procedury. Uvnitf procedury je posloupnost piikazi:

» zékladni povely pro ovlddani robota (napiiklad krok nebo otoceni),

» specidlni piikazy pro fizeni béhu programu (ptikazy podminek a cykll),

» nazvy jinych procedur (podprogramt).

Z divodu ptehlednosti programového kédu byva zvykem psat kazdy piikaz na novy fadek. Je
povoleno napsat na jeden fadek i vice ptikazl, ale v takovém piipad¢ musi byt jednotlivé piikazy
oddéleny stiednikem.

Poslednim fddkem programu je slovo KONEC.

5.1.2.1 Komentare

Do programu Ize také psat komentére pro vysvétleni zdrojového kédu.

s 2

» Prvni typ komentafe zacind //, vSechno az do konce fadku se povaZuje za komentaf.
» Druhy typ komentéie je text, ktery zac¢ind /* a konci */. Takovy komentat miZze byt dlouhy i
n¢kolik fadka.

5.1.3 Zakladni prikazy

Piikazy v nami pouZivané verzi programovaciho prostiedi 1ze Karlovi davat anglicky nebo Cesky.
Zakladnimi ptikazy, kterym robot Karel rozumi, jsou:
PRIKAZ = PROCEDURE ... za&itek kazdé procedury (programu nebo podprogramu),
KROK = STEP ... posun robota Karla o jedno poli¢ko v aktudlnim sméru,
VLEVO = LEFT ... otoceni robota Karla o 90° vlevo (vlevo v bok),
POLOZ = PUT ... poloZeni jedné zna¢ky na aktudlni pozici,
ZVEDNI = PICK ... odebrani jedné znacky z aktuélni pozice,
DOMU = HOME ... ndvrat do levého dolniho rohu $achovnice,
KONEC = END ... ukonc¢eni kazdé procedury (programu nebo podprogramu).
Piiklad
PRIKAZ Prvni
KROK
KROK

POLOY
KONEC

YV VYV VVYVYVY

5.1.4 Podminky a cykly

Programovy kéd mtizeme vétvit zabudovanim urcité podminky. Provedeni akce je poté podminéno

splnénim této podminky. Kazdd podminka zacind slovem KDYZ, a konc¢i slovem KONEC. Pro

zaddni podminky a alternativni ¢innosti pouZivdme piikazy:

> KDYZ = IF ... zad4ni podminky, dile nisleduji ¢innosti vyplyvajici z kladného vyhodnoceni
dané podminky,

» JINAK = ELSE ... alternativni ¢innost Karla pfi negativnim vyhodnoceni piedchozi podminky.

Pro definovani podminky pouZivdme situaci ndrazu do piekdzky (zdi) nebo vyskytu znacky na

aktudlni pozici:

> ZED = WALL ... pfed Karlem je prekazka (zed),

> ZNACKA = MARK ... na Karlové pozici se vyskytuje znacka (1 az 8),
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> NENI ... NOT (negace) ... vytvofeni opaku (NENI ZED, NENI ZNACKA).
Piiklad
KDYZ NENI ZNACKA
POLOZ
JINAK

ZVEDNI
KONEC

Pokud ma robot Karel provést uritou cinnost vicekrdt, neni tfeba ji zaddvat opakované, ale
zabalime ji do cyklu.

» OPAKUJ = REPEAT ... definice FOR cyklu,
» DOKUD = WHILE ... cyklus s podminkou na pocatku,
» AZ=UNTIL ... cyklus s podminkou na konci.

Piiklady

OPAKUJ 4 DOKUD NENI ZED OPAKUJ
POLOY KROK KROK

KONEC KONEC A7 7ZED

5.1.5 Podprogramy

V piipad¢, ze urcitou sekvenci piikazi provadime v programu vicekrit, je vhodné tuto sekvenci
pojmenovat a ddle vyuZivat jako podprogram. Dalsi vhodné pouZiti podprogramii bude v ptipadé
rozsahlejSich programt, kdy rozdéleni na podprogramy pfispéje k vétsi prehlednosti zdrojového
kédu.

Piiklad

PRIKAZ Stavba Sﬁwﬁaﬁm PRIKAZ Postav
OPAKUJ 8 %mqgmn OPAKUJ 6
POLOZ Stavba
KONEC KROK
KONEC KONEC
KONEC

5.2 Konzolové aplikace

Konzolova aplikace je pocitaCovy program, ktery nevyuziva grafické rozhrani, ale pracuje pouze
v textovém rozhrani. K ovlddani se pouzivd pocitacovd kldvesnice. Casto se také vyuZivaji pro
automatizované ulohy, které nevyzaduji interakci s uZivatelem.

5.2.1 Programovani davkovych soubor

Dévkovy soubor je v operacnich systémech MS DOS a Microsoft Windows textovy soubor obsahujici
sérii ptikazi, které jsou zpracovany interpretem piikazového tadku. Po spusténi davkového souboru

Cte interpret (obvykle command.com nebo cmd.exe) tento davkovy EETEEEN 21X
soubor a postupné spousti jednotlivé piikazy, které jsou umistény na =) ZElun e ey dhnete e
samostatnych fadcich. Casto se vyuZivaji pro administraci o [oa |

pocitacovych systému.

: . v, v , v, [s]4 I Storno Prochazet, .. I
Chceme-li v MS Windows pracovat pifimo v piikazovém fadku,
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spustime jej nejsndze z dialogového okna Spustit pitkazem cmd. Toto dialogové okno lze vyvolat
klavesovou zkratkou Win + R. Piikazovy tadek ukonéime piitkazem exit, ¢imz dojde k névratu do
grafického rezimu operacniho systému.

Potiebujeme-li spoustét Castéji urcitou skupinu piikazii, je vhodné&js$i vytvofit samostatny soubor
s ptiponou .bat, a to nejlépe v pozndmkovém bloku (ten lze spustit napiiklad z dialogového okna
Spustit piikazem notepad).

5.2.2 Prostiedi pifikazového Fadku

Spustime-li ptikazovy fadek, otevie se v samostatném
okné¢, v jehoz titulkovém pruhu je uvedena cesta k jeho
programovému souboru cmd.exe, a na prvnich fadcich
se zobrazi ndzev a verze operacniho systému, z néhoz
je ptikazovy fadek spustén. Nésleduje Prompt, coz je
vyzva, uvadénd na kazdém ftadku a zobrazujici
nejCastéji absolutni cestu do aktudlniho adresdre a
byva ukonCena znakem >. Za tuto vyzvu zaddvame

MWINDOWS" system32' cmd.exe

Microsoft Windows XP [Verze 5.1.26881]
{C> Copyright 198%-2881 Microsoft Corp.

G2

prislusné piikazy.
5.2.3 Zakladni prikazy

5.2.3.1 Vydcisténi obrazovky

Piikazem cls dojde ke smazani vSech diive provedenych piikazii a zobrazi se pouze samostatna
vyzva prompt. Tento piikaz nema zZadné parametry.

5.2.3.2 Napovéda k jednotlivym prikaztim

Nevime-li, jakd je syntaxe (tvar zapisu) urcitych ptikazii, nebo jaké lze pouzit parametry, lze zobrazit
ndpovédu k témto piikaziim. Existuji dva zplisoby vyvolani této ndpovédy:

ptrikaz /?

help prikaz

5.2.3.3 Zobrazeni a zména systémového datumu a ¢asu

Aktudlni datum zobrazime piikazem date a aktudlni Cas piikazem t ime. Po zadani piikazu zaddme
jejich novou hodnotu ve formatu den-mésic-rok nebo hodiny:minuty:sekundy. Nechceme-li datum
nebo C¢as meénit, pouze potvrdime zobrazené udaje kldvesou Enter nebo pouzijeme piikaz
s parametrem /t (date /t nebo time /t).

5.2.3.4 Zména aktualniho disku

Potiebujeme-1i zménit aktudlni diskovou jednotku, staci zadat pouze nazev této jednotky (napf. D:).

5.2.3.5 Prace s adresari (slozkami)

Pro préci s adreséri (slozkami) pouzivame nasledujici 3 zdkladni piikazy, za nimiZ ndsleduje cesta
(absolutni nebo relativni) k poZadovanému adresafi, ktery chceme vytvofit, nastavit jako aktudlni nebo
jej odstranit.

» Vytvoreni adresafe (make directory) = md

» Zména aktudlniho adresafe (change directory) = cd
o prechod do kofenového adresare aktudlniho disku = cd\
o prechod do nadfazeného adresére = cd
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» Odstranéni prazdného adresare (remove directory) = rd

o odstranéni adresare, véetné jeho obsahu (podadresait a soubortl) = parametr /s

o automatické odstranéni bez zobrazeni potvrzovaci vyzvy = parametr /g

Priklady: md smlouvy = vytvofeni adresédie v aktudlnim adresari.

md ..\dokumenty\smlouvy = vytvofeni adresife se zadanou relativni cestou.

md C:\dokumenty\smlouvy = vytvoreni adresire se zadanou absolutni cestou.

rd smlouvy = odstranéni prazdného adresare z aktudlniho adresare.

rd C:\dokumenty\smlouvy /s = odstranéni adresiafe se zadanou absolutni cestou,
véetné vSech jeho podadresari.

5.2.3.6 Vypis obsahu adresaie na obrazovku

K vypisu obsahu adresafe slouzi piikaz dir, za nimZ ndsleduje cesta (absolutni nebo relativni)
k poZadovanému adresafi a piipadné parametry:

o zobrazeni vypisu po strdnkdch (pro pokraCovani vypisu po zaplnéni obrazovky je
vyZadovano stisknuti klavesy) = /p

o zobrazeni obsahu urcitého adresare, véetné vSech jeho podadresaiti = /s
o vypis ve zjednoduseném formétu (pouze ndzvy adresait a souboril) v nékolika sloupcich = /w
o sefazeny vypis = /o

g = nejprve adresére, potom teprve soubory,

n = podle ndzvd,

e = podle typu (ptipony),
s = podle velikosti,
- = obracené (sestupné) potadi.

Piiklady: dir ..\dokumenty\smlouvy = vypis obsahu relativné zadaného adresare.

dir c:\dokumenty\smlouvy /s/p = vypis obsahu absolutn¢ zadaného adresére,
vcetn¢ vSech jeho podadresait po strankéch.

dir /os = vypis obsahu aktudlniho adresére, vzestupné fazeni podle velikosti.

dir /o-s =vypis obsahu aktudlniho adresate, sestupné fazeni podle velikosti.

5.2.3.7 Prace se soubory

Mezi zékladni operace se soubory patii jejich kopirovani, pfesunuti, pfejmenovani a odstranéni.

>

>
>
>

Kopie souboru = copy zdroj (cesta+ ndzev souboru) cil (cesta)
Piesun souboru = move zdroj (cesta+ndzev souboru) cil (cesta)
Pfejmenovéni souboru = ren zdroj (cesta + nidzev souboru) cil (nazev souboru)
Odstranéni souboru = del zdroj (cesta+ ndzev souboru) [parametry]
o vyZadovani potvrzeni pfi odstranovéani kazdého souboru = /p
o potlaceni potvrzeni pfi odstrannovani soubort pfi vyuZiti souborovych masek = /g

4% 0O

o odstranéni piislusnych soubort i ze vSech podadresaiti = /s

Piiklady: copy C:\dokumenty\smlouvy\kupni.txt D:\urgence = absolutni zadani.

copy smlouvy\kupni.txt D:\urgence =relativné-absolutni zadani.

copy smlouvy\kupni.txt urgence =relativni zadani.

move kupni.txt ..\urgence =pfesun z aktudlniho do relativné zadaného adresére.
ren smlouvy\kupni.txt prodej.txt =pfejmenovani s relativni cestou.
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5.2.4 Souborové masky (hvézdickova konvence)
Hromadné vybrani vice souborti nahrazenim urcitého poctu znakl v ndzvu souboru (v jeho jméné
nebo v piipon€) umoziuji zastupné symboly, tzv. souborové masky.
» * =nahrazuje libovolny pocet znakl (Zddny znak aZ maximalné 255 znaki).
» ? =nahrazuje pfesny pocet znakl (? — jeden znak, ?? — dva znaKky, ...).
Souborové masky lze vyuZit zejména pii vyhleddvéni, kopirovani a mazani soubora.
Priklady: *.* ... vybrani vSech soubori s libovolnym ndzvem.
*.doc ... vybrani vSech soubort s ptiponou .doc.
d*.avi ... vybrani vSech soubort s piiponou .avi, jejichZ ndzev za¢ind pismenem d.

~s s

*.do? ... vybrani vSech soubori s tfiznakovou piiponou koncici libovolnym znakem.
222?2.txt ... vybrani vSech souborti s pfiponou .txt, jejichZ jméno obsahuje 4 znaky.

5.2.5 Dalsi prikazy

5.2.5.1 Vypis textového souboru

Obsah textového souboru vypiSeme na obrazovku piikazem type, suvedenou cestou k tomuto
souboru.
Priklad: t ype C:\dokumenty\smlouvy\kupni.txt

5.2.5.2 Kopirovani adresari (slozek)
Pokud potiebujeme kopirovat kromé soubori také celé adreséie, pouZijeme piikaz xcopy, za nimZ
nasleduje zdrojovy a cilovy adresaf, pfipadné dalsi parametry.

o zkopirovani adresait a podadresari s vyjimkou prazdnych = /e

o zkopirovani adresafi a podadresarii véetn€ prazdnych = /s

2w O

o zkopirovani stromové struktury adresaiti bez soubori (s vyjimkou prazdnych, lze feSit
kombinaci /t /e)=/t

o zkopirovani atributl souborti (samotny piikaz xcopy odstrafiuje atributy read only) = /k
o potlaceni vyzvy k piepsani existujicich cilovych souborti /y
o zobrazeni vyzvy k pfepsani existujicich cilovych souborti = /-y

Piiklad: xcopy C:\Dokumenty\Dopisy D:\Dokumenty /e

5.2.6 Smérovani vystupu do souboru

Potiebujeme-li ur€ity vystup zachovat pro pozd¢jsi vyuziti, nestai jej zobrazit na obrazovce, ale je
nutno smérovat tento vystup do textového souboru. Zménu vystupu definujeme znaménkem > (je
VEtsi).

Piiklad: dir C:\dokumenty > vypis.txt ... vypis obsahu adresaie do .txt souboru.

5.2.7 Vytvoreni virtualni logické jednotky (disku)

Chceme-li, aby se urcita slozka tvafila jako samostatny disk, 1ze ji substituovat pfikazem subst.
Priklad: subst K: D:\dokumenty
Odstranéni substituce provedeme stejnym piikazem s parametrem /d (subst K: /d).

5.2.8 Uprava piikazového fadku
Nevyhovuje-li ndm tvar (forméat) vyzvy Prompt, 1ze ji upravit pomoci piikazu prompt, doplnéného
o vhodné parametry (béZzny tvar = prompt $PS$G).
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Bézné alfanumerické znaky

$D = aktudlni datum $T = aktudlni Cas

$G = symbol > (je vétsi) $S = mezera

SN = aktudlni diskové jednotka $V = verze operacniho systému
$P = absolutni cesta do aktudlniho adresate $__=zalomeni fadku vyzvy

5.2.9 Davkové soubory

V davkovych souborech 1ze pouZit vSechny béZné piikazy piikazového tadku, ale také mnoho dalSich
piikazi. Pokud pozadujeme davku v urCitém mist¢ preruSit, zafazujeme piikaz Pause. Pro
pokracovani davky musi uZivatel stisknout Enter nebo Space (ptipadné i jinou kldvesu). Potlaceni
vypisu zpravy pii pouZiti piikazu Pause zajistime smérovanim vystupu ... Pause > nul.

Preruseni probihajicich ptikazii 1ze provést klavesovou zkratkou Ctrl + C.

Pro okomentovani ¢asti kédu, nebo k piechodnému potla¢eni vykondvani urcitych piikazii slouzi
piikaz rem, umistény na zacatek fadku s komentafem.

Priklad: rem kopirovéni stromové struktury

5.2.9.1 Prikaz echo

Piikaz echo slouzi k vypsani urcitého textu na obrazovku. VyuZzivame jej k zobrazeni informaci pfi
komunikaci provddéné davky s uZzivatelem (napf. pozadavky na stisknuti urCité klavesy, zadani
hodnoty parametru nebo informace o pravé provddénych piikazech).

Priklad: echo Ahoj

Specidlni funkci maji nasledujici dvé varianty tohoto piikazu:

@echo off = vypnuti zobrazeni jednotlivych vykondvanych piikazi.

@echo on = zapnuti zobrazeni jednotlivych vykondvanych piikaz.

5.2.9.2 Vyuziti parametria

Davku miZeme sestavit vice univerzalni tim, Ze nékteré konkrétni hodnoty nahradime parametry,
které se budou ziskdvat teprve v prubéhu vykondvané davky (napiiklad bude vyZadovano jejich
zadani uzivatelem).
» Definice (nastaveni) parametru = set parametr = hodnota
Piikaz set lze doplnit o nasledujici dva parametry:

o zadani piikazu uzivatelem = /p

o vypocteni vyrazu uvedeného za znakem rovnd se = /a
Pro ziskani hodnoty parametru zaddvame jeho oznaceni mezi znaky % (procento).

Priklady
set /p A=Zadej hodnotu A: ...definovani proménné A, hodnotu zad4 uZivatel.
set /p B=Zadej hodnotu B: ...definovani proménné B, hodnotu zad4 uZivatel.

set /a S=%A%+%B% ... definovani proménné S jako soucet hodnot proménnych A a B.
» Vypis hodnoty parametru provedeme pomoci piikazu echo.

Piiklad: echo Soucet = %S% ... vypis konkrétniho textu, doplnéného o konkrétni hodnotu
parametru.
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5.2.9.3 Prace s adresari a soubory s vyuZzitim parametri
Pti tvorbé davky, ktera provadi urCité operace s adreséii a se soubory, lze urcité konkrétni adresére
nebo soubory (pfipad¢ casti souborovych masek) nahradit parametry, jejichz hodnota bude
pozadovana po uzivateli v prubéhu provadéné davky.
Priklady: set /p sloz=Zadej nazev slozky: ...uZivatel zadd hodnotu parametru.

md %$sloz% ...vytvoreni nové slozky, pojmenované hodnotou parametru.

set /p poc=Zadej pocatecni znak: ...uZivatel zadd hodnotu parametru.

del %poc%*.* ... dojde ke smazani vSech souborti v aktudlnim adreséfi, jejiZ ndzev

zacind piislusSnym znakem.

5.2.9.4 Podminky v davkovych souborech

Cinnosti, provadéné davkou, lze vétvit podle splnéni nebo nesplnéni zvolenych podminek.
K vyhodnoceni podminky vyuZzivame piikaz if.

Ovéreni existence urcitého adresare nebo souboru

Pokud pozadujeme, aby se urcitd akce provedla pouze za predpokladu, Ze objekt, kterého se akce tyka,
existuje, muzeme tuto existenci ovéfit pomoci piikazu if exist, za nimZ nasleduje nazev
piislusného objektu (piipadné€ i s cestou) a ddle podminény piikaz. Pro provedeni Cinnosti pfi
neexistenci objektu pouzivame piitkaz if not exist.
Priklady: if exist soubor.doc del soubor.doc ... smazani souboru za pfedpokladu
jeho existence.
if not exist test md test ... pokud neexistuje slozka test, tak se vytvofi.

Volba z nékolika moZnosti

Pokud chceme po uZivateli, aby zvolil z nékolika moZnosti, co ma ddvka provést, lze vytvorit
rozcestnik, kdy uzivatel zvoli jednu z mozZnosti a podle toho se piifadi hodnota parametru, kterd ur¢i
dal§i provadénou c¢innost. Vyhodnoceni zvoleného parametru je provadéno piikazem 1if,
nasledovaného piikazem skoku goto (cilové misto skoku je ozna¢eno zvolenym ndzvem zacinajicim
dvojteckou).

Priklad
@Qecho off
echo 1 ... Prvni volba ,

zobrazeni
echo 2 ... Druha volba

_ menu.

echo 3 ... Treti volba
set /p volba=Zvol variantu: =nastaveni hodnoty parametru uZivatelem.

echo Zvoleno: $%volba$% =zobrazeni zvolené hodnoty parametru.

if %volba%==1 goto prvni
rozhodovani podle zadané hodnoty parametru

if %volba%==2 goto druha
. . m == a
if $volba%==3 goto treti !l pozor na ... Tovna se.

echo Chybna volba = ¢innost, provadéné pii volbé jiné hodnoty parametru.
goto konec = odskok na pfesné¢ definované misto v davce.
:prvni

piikazy provadéné pii prvni volbg.

goto konec

:druha
piikazy provadéné pti druhé volbé.
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goto konec

itreti
piikazy provadéné pii treti volbe.
goto konec

:konec
echo Konec programu!

pause = po stisknuti kldvesy dojde k ukonceni davky.

V podminkéch Ize pouzivat porovnani dvou hodnota, ale nelze pouzit znaménka > a <. Nahrazujeme
je nasledujicimi zkratkami:

EQU =rovnai se. LSS = mensi nez. GTR = vétsi nez

NEQ = nerovna se. LEQ = mensi nebo rovno. GEQ = vetsin bo rovno.

5.2.9.5 Priklad davkového souboru (secteni dvou Cisel)
@echo off

rem Nastaveni vychozich hodnot proménnym
set s=0

set cislo=0
echo Pro ukonceni stiskni k.

rem Prubézné ptricitédni dalsi hodnoty

:soucet
set /p cislo=Zadej cislo:
if %cislo% ==k goto konec

set /a s=%s%+%cislo%

goto soucet

rem Zobrazeni celkového souctu a ukonceni davky
:konec

echo Soucet = %s%
echo Konec!

pause >nul

5.2.9.6 Volani externi davky
Pottebujeme-1li béhem provadéni davky spustit jiny ddvkovy soubor, voldme jej pfikazem call.
Priklad: call vycisti.bat

5.3 VBA (Visual Basic for Application)

VBA (Visual Basic for Application) je odnozi programovaciho jazyka Visual Basic. Vyuziti
nachdzi zejména v kanceldiskych aplikacich od firmy Microsoft (Word, Excel, Access, ...).
Vyvojové prostiedi je v anglicting.

» Projekt VB = pomoci n¢j realizujeme program.

» Moduly VB = obsahuji obvykle obecné programy (procedury) pouzivané v celé aplikaci.

5.3.1 Vyvojové prostredi

Pro programovéni aplikaci ve VBA vyuzZivime vyvojové prostiedi zabudované v aplikacich
MS Office (Word, Excel, Access, ...). Spusténi vyvojového prosttedi z bézici aplikace provadime
nejsndze klavesovou zkratkou Alt+F11.
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Novy modul, ve kterém budeme programovat jednotlivé procedury (makra) a funkce vytvoiime
pomoci nabidek vyvolanych kliknutim pravého tlac¢itka mysSi na nazev listu (v Excelu) nebo na

ThisDocument (ve Wordu).

~g Microsoft Yisual Basic - Sesitl - [This\Workbook {Code}] =10l =]
@ File Edit View [Insert Format Debug PBun  Tools  Add-Ins  Window  Help -8 X
EE-H faRa e, 0 E b REY @ &
I{General} j I{Declaraﬁons] j
EE Ca z

=

&3 lookup (LODKUP.XLA
-&8 sumif (SUMIF.XLAM)
(- ¥BAProject (FUNCRE
=& VvBAProject (Seit1)

E] View Code
J[E3 View Object

VEBAProject Properties...

]

»  Dockable

1 Hide

Insert 4 @ UserFarm i
1] Import File... &% Module ; LIJ
Export File.., P Class Module
Remove Listl..,
& Print..

fadek nabidek (menu)

£ Microsoft Yisual Basic - Sesitl - [Modulel {Code}] =10l =]
‘@ File Edit View [Insert Format Debug Run  Jools Add-dns  Window Help -8 X
EE- BRI > 08 HEFY @ <
i - i =
Project - ¥BAProjeck ] I{General} j ISom:et j
IE _jl Lj = i
= Sub Soucet () ~
@ lookup (LOOKUP.XLA Dim A L= BEvte 'deklarace proménné —
+- B sumif (SUMIF.XLAM) Dim B Az Integer 'deklarace proménné
% YBAProject (FUNCRE! Dim C is Integer
=-&4 vBAProject (Seit1)
B List1 (List1} L = InputBox("Zadej A") 'zadéni hodnoty v okné
1 Lisk2 (List2) E = InputBox("Zadej B™) '=zadéni hodnoty v okné
: ] List3 {ListS) C = 4 + F 'pfifazeni hodnoty proménné wipodtem
w5 Madulel MsgBox "Soufet = " £ © 'wypsani vysledku v okné
L3 Thiswaorkbook End Sub b
q 1\ o ==y I .

struktura projektu

5.3.2 Struktura programového koédu

programovy kod (jednotlivé procedury a funkce)

Procedura (Subroutine) zacind vzdy piikazem Sub, nisledovanym ndzvem této procedury a
prazdnymi zdvorkami. Kazd4 procedura je ukoncena piitkazem End Sub. Pro pfed€asné ukonceni

procedury slouzi piikaz Exit Sub.

Jednotlivéa klicova slova (ptfikazy) oddélujeme od ostatnich objektli kédu mezerou. Pokud se piikaz

nevejde na 1 fadek, k jeho rozd¢€leni pouzivame znak podtrzitka _.
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Priklad
MsgBox "Chyba!" & Err.Description, _

vbCritical, "Kritickd chyba"

Pro zptehlednéni kédu, abychom se v ném zorientovali 1 po delSi dobé&, slouzi komentare, které
muZeme zapisovat dvéma zplisoby:

> rem komentarf ... na zaéatku fadku,

» ' komentar ... na zacatku fadku nebo i na konci za piikazem.

5.3.3 Proménné (Variables)

Proménné umoZziuji programatorovi pojmenovat misto v paméti a ukladat si tam potiebnd data.
Oznacuji se jménem a maji ptifazen urcity datovy typ (jaké hodnoty mohou obsahovat).

5.3.3.1 Druhy proménnych (podle dostupnosti)
» Globalni = jsou platné pro cely modul. Musi byt deklarovany mimo proceduru nebo funkci.

» Lokalni = jsou platné pouze pro danou proceduru nebo funkci. Deklarujeme je na zacatku
piislusné procedury nebo funkce.

» Soukromé (Private) = jsou platné pouze pro aktualni modul.
» Vefejné (Public) = jsou dostupné také mimo aktudlni modul (v celém projektu).

5.3.3.2 Datové typy proménnych
Datovy typ uddva, jaky typ dat bude piisluSnd proménna obsahovat.
» Logicky
o Boolean (nabyva hodnoty True nebo False).
> Cela disla
o Byte (1B =0 az 255),
o Integer = krétké celé ¢islo (2B =-32 768 az 32 767),
o Long = dlouhé cel€ ¢islo (4B =-2 147 483 648 az 2 147 483 647).
> Desetinna ¢isla
o Single = jednoducha ptesnost (4B),
o Double = dvojita ptesnost (8B),
o Decimal = desetinné Cislo (12B).
» Meéna
o Currency (8B).
» Datum a ¢as
o Date (8B).
» Text
o String.

5.3.3.3 Deklarace proménnych

VSechny proménné je nutné pfed pouzitim deklarovat. Na zacdtku programového kodu
(v deklara¢ni ¢asti modulu) zapisujeme piikaz Option explicit, ktery slouzi k vynuceni povinnosti
deklarovat proménné.

Deklarace uddva jméno proménné, jeji datovy typ a dostupnost.

Piiklad

Private hmotnost As Integer
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5.3.3.4 Druhy proménnych (podle poctu hodnot, které obsahuji)

» Skalarni = obsahuje jedinou hodnotu, kterd se muiZe v prub&éhu provadéni procedury nebo
funkce ménit.

Deklarace: Dim strana As Single
» Konstanta = skalarni typ proménné, jejiZ hodnota se neméni.
Deklarace: Const PI = 3.141592654

» Pole = obsahuje skupinu hodnot. Jednotlivé hodnoty rozliSujeme celo¢iselnym indexem
v zdvorce. Po¢étecni index je 0.

Deklarace Dim pole(0 To 5) As Integer nebo zkricen¢ Dim pole(5) As
Integer (deklaruje pole o 6 prvcich).
Pro indexovéni od jednicky pouzivame piikaz Option Base 1.

5.3.4 Zakladni operatory
Pti vypoctech a dalSich operacich vyuZivame nésledujici operatory:
» Matematické operatory
+ - * [N . s¢itani, od¢itani, nasobeni, déleni, mocnéni,
\ ... celoc¢iselné dé€leni , mod ... zbytek po celociselném délent
» Zietézeni (spojovani textovych Fetézciu)
&
» Prirazeni

» Porovnani

== ... 1ovna se, <> ...nerovna se, > ...vetsi nez, < ... mensi nez, >=, <=
» Logické operatory

and ... a, or ... nebo, not ... negace

5.3.5 Programovani s dialogovym oknem Windows

K zaddvani hodnot proménnych a zobrazeni informaci a vysledkll lze vyuZit oken Windows
(InputBoxy a MessageBoxy).
» Zadavani hodnot proménnych
o A = InputBox("Zadej A", "Zadani")
» Zobrazeni hodnot proménnych
o MsgBox "Soucet = " & C
Chceme-li zalomit text v okn¢ Windows, zfetézujeme s vbCrLf.

Priklad: Sedéteni dvou éisel

Sub Soucet ()
Dim A L=z Byrte 'deklarace prowéhhé — celé &islo 0 ag 255 (1 byte)
Dim B As Integer 'deklarace promenns - celée &islo (2 bytoy)
Dim C Az Integer
L = InputBox ("Zadej A™) 'szadanl hodnoty v oknée windows
E = InputBox("Zadej E™) 'zadanl hodnoty v oknée windows
C = L 4+ B '"pfifazeni hodnoty proménné wypodtem
MagBox "3Joudet = " & C 'wyp3ani wysledku v okné windows (text + hodhota)

End Sub
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5.3.5.1 Podminky (vétveni)

K variantnimu programovani s podminkami vyuzZivdme programovou konstrukci If — Then /
Else /End If.

Priklad: Ovéieni hesla

SJubh ZadejHeslo()
Dim Heslo As 3tring 'deklarace texXtového fetézce

Heslo = InputBox("Zade] heslo: ™)

If UCase (Heslo) = "AEBC™ Then 'TCase prevede zadand na welka piswmena
M=gEox "Heslo OEK.™
El=se
M=gEBox "Chybné heslo!™
End If
End 3ubk

s s

Piiklad: Zjisténi maxima ze tif ¢isel

Subh Maximuam()

Dirw & Lz Integer
i B Lz Integer
Dimw © Lz Integer
Dimw Zm As Integer
Dirw ¥ A= Integer

A = InputBox ("Zade] &iselnou hodnotu L:™)
B = InputBox ("Zade] &iselnou hodnotu E: ™)
Z = InputBox ("Zade] &iselnou hodnotu C:™)
If L » B Then '=zadatek 1. podminky

Xm o= A
El=se

¥m = B

End If 'konec 1. podininky
If ¥m » C Then '=sacatek Z. podminky

T = Xm
Else
¥im = C
End If 'konec 2. podminky
MegEox "Maximalni hodnota:™ & Tm

End Zub

Pokud za sebou néasleduje vice podminek, Ize je feSit programovou konstrukci If — Then /
ElseIf /Else /End If

Priklad: Porovnani dvou ¢isel

Jubh Porovnani ()
Dim & As Integer
Diw B As Intedger

b InputBox ("Zade] 4™)

B InputBox ("Zade] EB™)

If L > B Then 'podminka 1
MagBox "L je wét31 nez BT

ElseIf L < E Then 'podminka 2
MagBox "L je mensi nez BT

Else '3. warianta
M=sgBox "L je rovno EBY

End If 'konec podminky

End Zub
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5.3.5.2 Konstrukce Select Case

Pokud ma program vyhodnotit podminku, kterd muze mit vice vystupli, je vhodné pouzit

programovou konstrukci Select Case (vybrat pfipad — situaci), kterd umoZziuje piehledné
strukturovani moZnych variant vystupda.

Priklad: Prid¢€leni slevy podle poctu jednotek

Sub VvbherZlewvul)

'Deklarace proménnych

Dim Pocet As Integer

Dim Slewa Ls Single

'Zadanil hodnoty watupni proménné - InputBox

Pocet = InputBox ("Zadej pofet jednotek®™, "IZadani'™)

"Wihér z vice w¥sledkd vwvhodnoceni podminky - konstrukee Select Case
Jelect Case Pocet 'Volba podle hodnoty wstupnil proménné

Case 0 To 1: Slewva = 0
Case 2 To 5: 3Jleva = 0.05
Case 6 To 9: 3leva = 0.05
Casze Iz »>= 10: Slewva = 0.1
End Select
'Zobrazenl hodnoty wystupni proménné (vyhasobené 100 = 31 - Messagebox

M=gBox "Slewva je ™ &£ 100 * Slewva £ " %.", vbOHOnly, "Vvhodnoceni™

End 3ub

5.3.5.3 Oseti‘eni béhovych chyb

Pfi programovéni je tfeba oSetfit mozné vyskyty béhovych chyb (naptiklad déleni nulou nebo
zadani hodnoty neodpovidajici datovému typu proménné). V piipad¢ vyskytu chyby musi program
vhodné reagovat, nejlépe pfechodem k jiné ¢asti programu nebo pfed¢asnym ukoncenim procedury.
Vyuzivame zde programovou konstrukci On Error GoTo

Priklad: Ovéteni spravnosti typ zadané hodnoty

Sub Kontrolai()
Dim Ci=slo As 3ingle
On Error GoTo Chvbha 'dojde-1i k chykhé, pokracu] na fadku Chyba:

Cizlo = InputBox ("Zade]j &iselnou hodnotu: ™)
M=gEox "Hodnota je v pofadku™
Exit Sub 'pfedéasny koneco procedury

Chyvba:
M=zgEox "Nezadal j=i &islo!™
End Zub

5.3.5.4 Doplnéni dalSich udaji k prikazim InputBox a MsgBox.

Okna Windows lze doplnit o vhodny text v titulkovém pruhu a o rizné ikony a tlacitka. Jednotlivé
parametry oddé€lujeme ¢arkou, pokud chceme zobrazit vice tlacitek a ikon, oddélujeme je plusem.

» vbOKOnly = pouze tlacitko OK,
» vDbOKCancel = tlacitka OK a Storno,
» vbYesNo = tlaéitka Ano a Ne, |
» vbCritical =ikona Stop,
v ritica ! ) p @ Zhusit znovu?!
» vbExclamation =ikona Varovani,
>

v |

vbInformation = ikona Informace.

Priklad

MsgBox "Zkusit znovu?!", vbYesNo + vbCritical, "Kritickda chyba"
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Priklad: Vypocet véku s oSetfenim a rozliSenim béhovych chyb

Sub SpoctiVelk ()

Dim Datunflarozeni As Date 'deklarace proménné — datum a cas
Dim Vek As Bvte 'deklarace proménné - celé &islo 0 af Z55
Dim Okno As Integer 'deklarace proménne - celé &islo

On Error GoTo Chyba 'dojde-1i k chyhé, pokra®u) na fadku Chybha:

Zadani:
DatumNarcozeni = InputBox("Zadej datwn narozeni: ™)
Wek = (Date - Datunllarozeni) % 365.25 'celofiselné déleni

MN=gBox Vek, , "Vek"
Exit 3ubh 'pfedéasny konec procedury
Chyba:
If Err.Nuber = 13 Then 'nesculad datovech typl (type mismatoh)
Okno = MsgBox ("IZkusit gnowvu?!"™,
vh¥esNo + vhiritical, "Eriticka chyba™) 'ikona stop
If Okno = vh¥es Then

'vwrat se zpét (tam kde do2lo k chybh&) a zkus piikas znovu
End TIf

Elself Err.Mumber = & Then 'preteéenl (overflow)
MagBox "Neexistujici datum!"™, vbCritical, "Kriticka chvha™
Fesume Zadani 'wvrat se zpét na fadek Zadani:

Else 'wiechny ostatni chyhy
MsgBox "Chyba!"™ & Err.MNumber & wvhCr & Err.Description, _
vhCritical, "Kriticka chyba™ '  zapis na dva fadky

End If

End Zub

5.3.5.5 FOR cyklus
Cyklus se zndmym poctem opakovani fesSime programovou konstrukci For / Next.

Syntaxe

Dim i As Integer
ptikazy pfed cyklem

For i = 1 To 10 Step 1 (pokud neni zadan krok, je automaticky 1)
piikazy v cyklu

Next 1
pfikazy za cyklem

Priklad: Vypocet souctu a priméru n Cisel

Sub JoucetPrumer ()
Dim 1 As EByte
Dim n L= Byte
Dim Suma Az Single
Dim Plu=s Az 3ingle

n = InputBox("Zadej podet &isel:™)
Suma = InputBox ("Zadej 1. &islo:", "VWypocet soudtu n &isel™)
For i = 2 To n 'For cyklus ... zatatek
Plus = InputBox("Zadej "™ & i & ". Zislo:"™
& vhir &£ vhCr & "Mezisoudet je: " & Juwa, "Vypocet souttu n &isel™)

'zobrazeni mezisoudtu, =ména textu v titullkovém pruhu
Suma = Suwa + Plu=s

Next i 'For cyklus ... konec

MzgBox "Soudet "™ £ 1 - 1 & ™ hodnot = ™ &£ 3uma

MsgBox "Primér " £ i — 1 £ " hodnot = " £ Suma / n
End Suhk
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5.3.5.6 Cykly s podminkou
Cykly, které probihaji za predpokladu splnéni nebo nesplnéni urc¢ité podminky feSime programovou
konstrukci Do / Loop.
» Cyklus s podminkou na za¢atku
o Do While / Loop
o Do Until / Loop
» Cyklus s podminkou na konci
o Do / Loop While
o Do / Loop Until
P11 pouziti While probihd cyklus tak dlouho, dokud je podminka splnéna.
Pti pouziti Until kon¢i cyklus v okamziku splnéni podminky.
Piiklad: Ptihlaseni s ovétenim hesla
Podminka na zacatku

Zub Prihlaseni()

Dim Heslo As String

Dim Pokus Lz Evte
Pokus = 0 'mastaveni wychozi hodnoty proménng
He=1lo InputBox ("Zadej heslo:'™)

(Do While Heslo <» "AECH 'ogyklus = podwinkou na zadatku
Poku=s = Pokus + 1
If FPokus = 3 Then

< M=gBox "3 chybna hesla ... EKonec!", whiritical 'ikona stop
Exit Sub 'pfedéasny konec procedury
End If
MzgBox "Chybné heslo!"™, vhExclamation 'warovna ikona
\_ Hezlo = InputBox ("Zadej spravné hezlo:™)

Loop 'konec cyklu
M=gBox "Prihlageni OQE.", vhInformation 'informaénl ikona
End Sub

Podminka na konci

3ub Prihlaseniili)
Dim Heslo A= 3tring
Dim Pokus A= Evyte

Pokus = 0 'nastavenl vychozl hodnoty proménng
Hezlo = InputBox("Zade]j heslo:™)
~Do 'zadatek cyklu

Pokus = Fokus + 1
If Fokus = 3 Then
MsgBox "3 chybnéd hesla ... Konec!"™, vhCritical 'ikona stop
< Exit 3ubh 'prfedfasny konec procedury
End If
MagEox "Chvbné heslo!™, vhExclamation 'wvarovna ikona
Heslo = InputBox("Zadej spravné heslo:™)
\LDDp Until Heslo = TAEBCT" 'konec cvklu = podminkou na koncoi
M=gEox "PfihldZeni OE.", vbhInformation 'informadfni ikona

End Sub

5.3.6 Programovani v prostiedi Excelu

VBA lze vyuZit k tvorbé maker, které pracuji s jednotlivymi listy a bufikami excelovskych sesita.
Misto InputBoxii nacitdime hodnoty piimo z bunék, a stejné tak vysledné hodnoty zobrazujeme
v konkrétnich bunikdch misto MessageBox1.
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5.3.6.1 Adresace bunék pro ziskani nebo vloZeni hodnot
Jednotlivé Casti adresy — list, oblast bun¢k, konkrétni buiiky (fddek, sloupec) odd€lujeme teckami.
» Vybrani bunky, nastaveni aktudlni oblasti
o0 ActiveSheet.Range("B12:G15").Select
» Vlozeni vysledku vzorce do bun¢k
o0 Worksheets ("Listl") .Range("Al, A3, A5S").Formula = 1 + 1

o Worksheets(1l) .Range("B1:B5") .Formula = 1 + 1

o ActiveSheet.Range("D5:H10") .Cells (2, 2).Formula = 1 + 1
o Selection.Formula = 1 + 1

o Selection.Cells (2, 2)Formula =1 + 1

o ActiveCell.Formula = 1 + 1

» Posun oproti konkrétni burce
o Of fset(pocet fadktl, pocet sloupctr)
» Prifazeni hodnoty proménné
o X = Worksheets(2) .Cells (2, 5).Value

Slovnicek
Sheet ... list Formula ... vzorec
Range ... oblast Value ... hodnota
Cell ... buiika Select ... vybrat
Active ... aktivni

5.3.6.2 Vypoclty v Excelu

Priklad: Sedteni dvou &isel

Sub Hodnoty ()

' Delkarace promé&nnvch (celocéiselnvch)
Dim & A= Integer

Dim B As Integer

Dim Soucet L= Integer

' Pfifazeni hodnoty z bufiky prom&nné

L = ActiveSheet.Range ("A3") .Value ' z konkrétni buliky

B = Worksheets ("Li=tl").Cell= (3, 2).Value ' z konkrétniho li=stu, 3. fadek, 2. =loupec
Soucet = A + B

' VloZeni hodnoty proménné do buhky

ActiveCell.Formula = Soucet ' do aktivni

LeotiveSheet.Range ("C3") .Formula = Soucet ' do konkrétni

End Sub

Piiklad: Vypocet druhé mocniny hodnoty aktudlni bunky, jeji zobrazeni ve vedlejsi buiice

Zubh Mocnhinal ()
Dim Ci=slo, Mocnina ALs Long
Cizlo = ActiveCell.Value 'Nadtenl hodnoty = aktudalnl bhunky

Mochina = Cislo ~ 2
ActiveCell.Offzet (0, 1) .Valuse = Mocnina 'Zobrazeni hodhnoty 3 posSunem
End Sub

5.3.6.3 For Each cyklus

Pokud pottebujeme provést urCitou akci pro vSechny buinky v urcité oblasti, pozivime cyklus
opakovani pro vSechny objekty (For Each / Next).
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Syntaxe

Dim bunka As Range
piikazy pted cyklem

For Each bunka In Selection
ptikazy v cyklu

Next bunka
pfikazy za cyklem

Piiklad: Vypocet druhych mocnin ve vedlejsich bunikach

Sub Mocninaz ()
Dim Cislo, Mocnina As Long
Iimm Bunka As Bange
'For Each cyklus - opakovanl pro kaidou buhku v oznadtenéd oblasti
For Each Bunka In 3election
Cizlo = Bunka.Offset (0, 0).Value 'Nattenl hodnoty = aktualni bunky
Mocnina = Cislo * 2
Bunka.offset (0, 1) .Walue = Mocnina 'Zobraszenil hodnoty = posunem
Next Bunka 'Dal3i bufika
End Suhb

5.3.7 Pole

Pole je typ proménné, kterd obsahuje skupinu hodnot, které identifikujeme pomoci indexu.
Pocatecni index (pokud ho nedefinujeme jinak) je 0.

5.3.7.1 Deklarace pole

Pole definujeme vétSinou mimo vlastni proceduru na zacatku modulu. Pokud nechceme cislovat
hodnoty v poli od nuly, je poZzadovany zpusob tfeba nastavit opét na zacatku modulu. Pti deklaraci
pole zaddvame pocet hodnot pole v zdvorce.

Priklad
COption ExXxplicitc 'povinna deklarace proménnych
COption Base 1 ' indexv poli zadinajil od 1

Dim Hodnoty (&) Az Single 'deklarace globalnl proménnég

5.3.7.2 Naplnéni pole hodnotami
P1i préci s polem pouZzivame pro projiti celého pole nejcastéji For cyklus. V kazdém kroku cyklu se
provadi urcitd ¢innost s jednou hodnotou pole, ur¢enou postupné zvySujicim se indexem.

Naplnéni pole pomoci InputBoxi

Subh MNaplnPolei)
Dim i Az Integer 'deklarace lokialni proménné

For i = 1 To & 'For cyklus - zadatek
Hodnotwv (i) = InputBox("Zade]j hodnotu "™ & i, "Zadanil hodnot do pole™)
' gadéwani hodnot pomoci okna windows,
' Eména textu v titulku
Next i1 'koneco cvklu
End Sub
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Naplnéni pole z bun¢k Excelu

Sulh NaplnFole Exeel()
Dim 1 As Long

For i = 1 To &

Hodnoty (i) = Worksheets(2).Cells(i, 3).Value
'nafteni hodnot = hunék [(list Z, sloupec 3)
HNext 1

End 3ub

5.3.7.3 Vypis hodnot pole

SJub VypisFolel()
Dim i As Integer

For i = 1 To &

MagBox "Wypiz ™ &£ 1 & ". hodnoty ... ™ & Hodnotyii)
'wypsani wysledku v okné windows
MNext 1

End Sub

5.3.7.4 Vypoclty s polem

Piiklad: Secteni hodnot pole

Zubh SoucetPole()
Dim i1 As Integer
Dim Suma As Single

Sums = 0O
For 1 = 1 To &
SJuma = Suma + Hodnoty i)
Next 1
MagBox "Soutet pole = " & Suma
End Zub

Piiklad: Urceni maximalni hodnoty pole a jejiho indexu

Sub NajdiMax ()

Dim i Az Integer
Diw Max As Single
Dim k A=z Integer

Max Hodnoty (1)
k = 1 'mastavenl wychozl hodnoty proménng
For i = 2 To &

If Hodnotvi(i) > Max Then

Max = Hodnotvyi(i)

k=1
End If
Next i
HsgBox "Maximalnl hodnota v poli = " & Max & _
" ... odpovida " & k & ". hodnoté™ ' zdpis na dva Ladky
End Sub

5.3.8 Programovani funkci

Funkce je podprogram, ktery obsahuje urCité vstupni argumenty a vraci vypoctenou hodnotu.
Programovy koéd ohrani¢ujeme piikazy Function a End Function. Vstupni argumenty je nutno
deklarovat. Pokud je argumentt vice, odd€lujeme je Carkou.
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Priklad: Funkce pro vypocet trZzeb

Function Trzha(Cena Az S3ingle, Mnozstwi Az Integer) As Single
lvw zavorce deklarace dvou aroumenti
'ma Eawvorkon datowvy typ wysledkun funkoe

Treha = Cena * Mno=zstvi
End Function

5.3.8.1 Vyuziti funkce v proceduie

Piiklad: Vypocet trzeb s pouzitim Excelu

Sub Trezha Excel()
Dim Cena Az 3ingle
Dim Mnoz=stwvi Az Integer

Cena = Worksheets(2).Cells (2, 5).Value
Mnozstwi = Worksheets(Z2).Cells(z2, 6)].Value
'naféteni hodnot arcumentd funkoe = bunék (list 2, EZ a F2)

Morksheets(2) .Cells (2, &) .Value = Trzhai(Cena, HMnozstwvi)
'wipiz vysledku funkce 2 doSazenvinld argumenty v bubce [list 2, HEZ)
End Sub

5.3.8.2 Zabudované funkce Excelu p¥i programovani vlastnich funkci

Pokud chceme vyuZit pii programovani vlastnich funkei nékteré funkce Excelu, je tfeba je zapsat ve
tvaru Application.funkce (argumenty). Tyto funkce je nutno zaddavat v pivodnich
anglickych tvarech, naptiklad misto ZAOKROUHLIT zapisujeme Round.

Piiklad: Vypocet obsahu kruhu, zaokrouhleno na dvé desetinna mista

Function ChsahEruhu(Polomer Az 3inglel L=z 2ingle
ChzahKEruhu = Application.Round{ipplication.Pi{) * Polomer ™ 2, 2]
End Function

5.3.8.3 Podminky ve funkcich
Stejné, jako v procedurach, také ve funkcich lze vyuzit podminky a cykly.

Priklad: Vyhodnoceni velikosti ¢isla

Function VvhodnoceniCisla(Cislo A=z 3ingle) L= 3tring
If Cislo > 0 Then '1. podiminka
Vyhodnocenicisla = "Cislo je kladné" 'prifazeni textové hodnoty proménné
'po s2plnéni 1. podminky
Elzelf Cislo < 0 Then 'Z. podminka

VyhodnoceniCisla = "Sislo je zdéporné” 'prifazeni textové hodnoty proménns
'po 2plnénil 2. (wvariantni)] podminky
El=ze
VyhodnoceniCisla = "Sislo je nula™ 'pfifaczeni textové hodnoty proménné

'pri nesplnéni predchozich podminek
End If
End Function
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6 Objektové orientované programovani

Objektoveé orientované programovani (OOP) je zaloZzeno na vzdjemném propojovani ruznych
objekti. Jednotlivé objekty patii do tiid (class), které programétor nadefinuje. Ttida je vlastné vzor,
ktery definuje, jak se mé objekt této tiidy chovat a jaké ma mit vlastnosti (properties). Tento zptsob
programovani vyuziva vétSina modernich programovacich jazyka (Visual Basic, Java, C++, C#, ...)

6.1 Zakladni pojmy
» Objekt (Object) = instance urcité tiidy. Na zdklad¢ jedné tiidy miiZe byt vytvoreno libovolné
mnoZstvi objektl se vzdjemné nezdvislymi vlastnostmi.

» Rozhrani objektu (Interface) = vnéjsi tvar objektu. UZivateli nemusi zaleZet na tom, co se déje
uvniti objektu, ale sta¢i mu zndt ¢leny jeho ttidy, které jsou ptistupné externim procestim.

» Vlastnost (Property) = charakteristika objektu, jako je barva, velikost, jméno, ...

» Metoda (Method) = Cinnost, kterd mize byt s objektem provedena (napf. zobrazeni vysledku
v textovém poli).

» Udalost (Event) = zména stavu objektu, na kterou umi objekt reagovat (napft. kliknuti mysi).

6.1.1 Projekt

Projektem nazyvame cely program v ndvrhovém reZimu, ktery nakonec konvertujeme
(kompilujeme) do .exe souboru. Jde o soubor formulait, moduld, tfid, udélosti, ...

» Formulafe = okna pro komunikaci mezi uZivatelem a programem.

» Moduly = programové baliky, obsahujici obecné programy (procedury) pouZivané v celé

s s

aplikaci (v raznych formulafich).

» Tridy (Class) = programové definice jednotlivych typt objektii. Tfida sama o sobé jeSté neni
objektem, je pouze jakousi formou (vzorem), na zakladé které se objekt vytvofi.

» Udalosti (Events) = akce, které jsou vyvolané uZivatelem, opera¢nim systémem, nebo
samotnou aplikaci.

6.2 Uvod do programovani v C#

Programovaci jazyk C# (si Sdrp) patii mezi souCasné vySSi programovaci jazyky. Vyvinut byl
firmou Microsoft. K programovani v tomto jazyce vyuzividme Visual Studio, coZ je programovaci
prostiedi, usnadnujici tvorbu programového kédu. Vyvojové prostiedi je v anglicting.

6.2.1 Postup programovani ve Visual Studiu
Pro vytvofeni nového programu pomoci jazyka C# aplikujeme ndsledujici postup:

» Zalozeni nového programu (projektu) — File = New Project = Windows Forms
Application.

New Project B 'l - @&J
£ Start Page - Microsoft Visual C# 2008 Express
n . . - Templates: El
File | Edit View Tools Window Help -
Visual Studio installed templates
1 NewProject..  Ctrl+Shift+N g e WM =
} . B i WPF WPF Browser Cn:sﬂ\a Empty
.; OF'E” prDJECt"' Ctrl+Shift+0 bad Forms | Application  Application  Application Project
[ u - Application :
L Open File... Ctrl+0 My Templates
Search
Online Te...
A praject for creating an application with a Windows Forms user interface (,NET Framewar kc3.5)
Il Name: WindowsFormsApplicationl
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> Pojmenovani programu — Name:

Save Project

8 Jim]

File = Save All

MName: Preni
Location: i\ ;er;\DE;k‘top{ - Browse...
Solution Name: Preni Create directory for solution

=l

Cancel ]

» Zobrazeni panelu (podokna) nastroju — View = Toolbox = Common Controls (ovladaci

prvky).
» Zobrazeni podokna vlastnosti — View = Properties Window.

‘@ Pryni - Mi ial C# 2008 Express Edition
File Edit Miew Project Build Debug Data Tools Window Help
- G H @4 @]9 E 5] | || = - | QP
Toolbox ~ 1 x /Fm ~ X |Properties a3 x
All Windows Forms = Form1 System.Windows.Forms.Form -
”
e N s ==
L Button FermBorderStyle Sizable <
CheckBox HelpButton False
CheckedListBox Jeon 3 Gcon)
ComboBox ImeMode MoControl
A DateTimePicker Is-MdiCo.ntainer False
A Label 3 KeyPreview False
. Language (Default)
A LinkLabel i
: Localizable False
Ed L?stB-ox Location 0:0
237 Listifiew Locked False b
MaskedTextBox MainMenuStrip (none)
g MonthCalendar MaximizeBox True |
EI' Motifylcon MaximumbSize 0.0 3
[£2 NumericUpDown L4 MinimizeBox True
|8 PictureBox = MinimumbSize 0.0 4
T ProgressBar Opacity 100%
(%) RadicButten Padding 0:0:0:0
25 RichTextBox RightToLeft No
TextBox RightToleftlayout  False 2
% ToolTip Towt
_‘::'_- TreeView The text associated with the control.
:ﬂ WebBrowser A8
Ready
- ——

> Tvorba ovladacich prvki na formuléfi — pietazeni z ToolBoxu.

e Form1l.cs [Design]®| Start Page

Toolbox

- X

All Windows Forms -

=l Common Controls I

| & Painter |

Button
ChEckBg\
s CheckedListBox

ComboBox
DateTimePicker
Label

LinkLabel
ListBox

ListView
MaskedTextBox
MonthCalendar
Matifylcon
MumericUpDown
PictureBox

a-' Forml

Popisek

m

E - e i B B

ProgressBar
RadieButton
~3 RichTextBox
TextBox

» Nastaveni vlastnosti (properties) ovladacich prvkiu

i ONEN R H g I
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» Nastaveni udalosti = co program provede, pokud se néco stane (otevieni okna, najeti / kliknut{

mysi, zména stavu zatrzitka, ...).
o V Properties Window ptepnuti na udélosti (Events) — ikona blesku.
o Oznaceni ovladaciho prvku, kterému piifazujeme udalost.

o Poklepani na zvolenou udalost.
o Vytvofeni programového kédu, reagujiciho na udalost.

» Vytvoreni programu z navrhu — Debug = Start Debugging (F5).
o Program se vytvoii a spusti.
o Pfi chybé v kédu se objevi chybové hlaseni Build failed (sestavovani se nezdafilo);
klikneme na tlacitko No a opravime chyby (poklepanim na text chyby v okn¢ Error
List se pfreneseme na vyskyt ptislusné chyby).
» Ulozeni celého projektu — File = Save All.
o Ulozi se celd stromova struktura.
o Spoustéci soubory ... *.csproj a *.sln
o Soubory s kédem programu *.cs
Forml.cs ... soubor, ktery tvofime (reakce na udalosti),
Form1.Designer.cs ... soubor grafického vzhledu okna a ovladacich prvk,

Program.cs

o Spoustéci .exe soubor ... bin\Debug\*.exe
» Otevieni existujiciho projektu — *.csproj nebo *.sln

o Pokud se nezobrazi Designer, zobrazime prizkumnika feSeni View = Solution
Explorer ; didle PTM na Form1.cs = Open.

6.2.2 Ovladaci prvky formulari

Ovladaci prvky programt Windows Forms pfedstavuji jednotlivé objekty v grafickém uzivatelském
rozhrani (v oknech operac¢niho systému Windows).

» TextBox = textové pole.

Label = popisek.

CheckBox = zatrzitko (zaSkrtavaci policko).

Button = tlacitko.

NumericUpDown = ¢iselnik.

YV V V V V

RadioButton = ptfepinac.
» Containers = GroupBox = skupinovy ramecek.

6.2.3 Vlastnosti (Properties)

Kazdy ovlddaci prvek musi mit své pojmenovani (Name) tak, aby s nim mohl program pracovat a
dale ma urcité specifické vlastnosti podle typu objektu. Jednotlivé vlastnosti nastavujeme v okné
Properties pfi vybraném konkrétnim objektu.

6.2.3.1 Vlastnosti formulaiového okna
» MinimizeBox = povoleni / zdkaz minimalizace okna ... (True / False).
» MaximizeBox = povoleni / zdkaz maximalizace okna ... (True / False).
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» FormBorderStyle = nastaveni chovani okraji okna (napt. zdkaz zmény rozmérli okna =
FixedSingle).

» Size = presné rozméry okna.

» Text = text v titulkovém pruhu okna.

6.2.3.2 Vlastnosti textového pole
» BackColor = barva pozadi.
» ForeColor = barva poptedi (pisma).
» Font = parametry pisma:
o Name = nédzev fontu (napt. Times New Roman),
Size = velikost,
Unit = jednotka velikosti (Pixel, Point, Inch, Millimeter, ...),
Bold = tu¢né pismo (True / False),
Italic = kurziva (True / False),
Strikeout = pieSkrtnuti (True / False),
o Underline = podtrZeni (True / False).

O O O O O

BorderStyle = styl ohrani¢eni prvku.

MaxLength = maximdlni pocet znakl v textovém poli.

Text = pfednastaveny text.

TextAlign = zarovnani textu (Left / Right / Center).

Visible = viditelnost textového pole ... True / False.

Enabled = aktivni nebo neaktivni prvek (zda Ize do textového pole zapisovat) ... True / False.

VYV VYV VY VYV

ReadOnly = zdkaz ru¢niho zaddvani dat do ovlddaciho prvku (zda lze do textového pole
zapisovat) ... True / False

» Multiline = vicetadkové textové pole.

6.2.3.3 Vlastnosti popisku

» Text = text popisku.

BackColor = barva pozadi.

ForeColor = barva poptedi (pisma).

Font = parametry pisma (stejné jako u textového pole).
Visible = viditelnost popisku ... True / False.

S VVVYVY

.2.3.4 Vlastnosti tladitek

Text = text na tlacitku.

BackColor = barva tlacitka (pozadi).

ForeColor = barva popfedi (pisma).

Font = parametry pisma (stejné jako u textového pole).

Size = piesné rozméry tlacitka.

Visible = viditelnost tlacitka ... True / False.

Enabled = aktivni nebo neaktivni prvek (zda Ize na tla¢itko kliknout) ... True / False.

YV VYV V VY

Y

6.2.3.5 Vlastnosti zatrzitek
> Text = text u zatrzitka.
» Checked = vychozi stav zatrZeni ... True / False.
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6.2.4 Usporadani ovladacich prvku

>
>
>
>

Format = Center in Form = ... = centrovani v okné,

Format = Align =2 ... = vzdjemné zarovnani jednotlivych prvkd,

Format = Horizontal spacing = ... = vodorovné rozmistén{ jednotlivych prvki (vzajemné),
Format = Vertical spacing = ... = svislé rozmisténi jednotlivych prvku (vzdjemné).

6.3 Programovani obsluznych programu udalosti v C#

KaZzd4 cinnost programu musi byt uritym zplsobem vyvoldna (aktivovdna). K tomu slouZi
uddlosti, na které potom reaguji metody.

Properties
6.3.1 Udalosti (EventS) Forml Systern,'Windows Forms,Form |v|
> V.Properties Window pfepnuti na udalosti (Events) | == =
— ikona blesku.
» Oznaceni ovladaciho prvku, kterému piifazujeme udélost.
» Poklepeme na zvolenou udalost. Properties Events
» Pokud chceme pfifadit urcitému prvku existujici proceduru, nepoklepavame na uddlost, ale

vybereme poZadovanou proceduru ze seznamu.

6.3.1.1 Vybrané udalosti

YVVYVVVVYVYYVYYYVY
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Click = stisknuti tlacitka (mysi, Enterem, mezernikem).
MouseEnter = najeti mysi.

MouseHover = najeti mysi a zastaveni.

MouseLeave = opusténi mysi.

MouseDown = stisk tlacitka mysi.

MouseUp = pusténi tlacitka mysi.

KeyDown / KeyUp = stisknuti / uvolnéni klavesy.
TextChange = zména v textovém poli.

CheckedChanged = zména zatrzeni zaskrtadvaciho policka.
Load = otevieni okna programu.

Resize = zména velikosti okna (i po obnoveni z minimalizace).

6.3.2 Uvod do programovani metod

Programovani metod pfedstavuje vytvotreni programového kédu (procedury), reagujiciho na urcitou
udalost. Pokud se k6d nezobrazuje, zvolime v fadku nabidek View = Code (F7).

Chceme-li piejmenovat existujici udalost, fesSime to v kédu kliknutim pravym tlacitkem mysi na
udalost a volbou Refraktor = Rename.

Pro odebrani udalosti klikneme v Events pravym tlacitkem mysi na udalost = Reset

6.3.2.1 Syntaxe programového kodu C#

>
>

>
>

Podprogramy (procedury) uzavirdme do sloZenych zavorek { }.
Komentére:
o jednotddkové: // komentar
o vicetddkové: /* komentar * /
RozliSuji se mala a velkd pismena !!!
Kazdy ptrikaz ukoncujeme stfednikem.
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» Pftifazeni vlastnosti objektu: JménoObjektu.Vlastnost=Hodnota;
Piiklady
Pozdrav.Text="“Ahoj*;
Pozdrav.ForeColor=Color.Red; nebo=Color.FromArgb (255, 0,0) ;

» Zména vlastnosti celého okna: V1lastnost=Hodnota;
Priklad
BackColor=Color.Yellow;

Y

Obecnd syntaxe pfifazovani: kam = co

» Prtifazeni vlastnosti jednoho objektu druhému:
CilovyObjekt.Vlastnost=ZdrojovyObjekt.Vlastnost;
Piiklad

TextNovy.ForeColor=TextPuvodni.ForeColor;

6.3.2.2 Priklady kédi

» Aktivovani ur¢itétho prvku pii spusténi okna — v koédu uddlosti Load procedura
NazevPrvku.Select () ;

» Zavieni okna—Close ();
» Zobrazeni textu v novém okné Windows — MessageBox.Show (“ ... “);

6.3.3 Definovani poradi jednotlivych ovladacich prvku
» Nastaveni potadi u vlastnosti TabIndex (v podokné Properties).
» Hromadné nastaveni indexii:
o View = Tab Order
o postupné klikani LTM na dil¢i objekty
» Pohyb po jednotlivych ovladacich prvcich kldvesou Tab.
> Nastaveni tlacitka pro klavesu Enter = vlastnost okna AcceptButton.
» Nastaveni tlacitka pro klavesu Esc = vlastnost okna CancelButton.

6.3.4 Datové typy

Kazdé proménné je tfeba pted jejim pouZzitim pfifadit datovy typ (jaké hodnoty v ni budou uloZeny).
Pti deklaraci proménnych a jejich datovych typii je tieba davat pozor na velikost pismen.

Textovy fetézec = string

Logicka hodnota (True / False) = bool

Celé ¢islo = int, Int32

Desetinné ¢islo = double, float

Barva = Color

Tlacitko = Button

» Vycet hodnot pro rozbalovaci seznam ScrollBars = ScrollBars

YV YV V VYV

6.3.4.1 Deklaraci proménnych

Deklarace proménnych je platnd pouze v ramci piislusné procedury reagujici na ptisluSnou udélost.

Syntaxe

DatovyTyp NdzevProménné
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Priklady
int Cislo;
string Jmeno;
Color BarvaPodkladu;

6.3.4.2 Prevod (konverze) datovych typu

Mnohdy potiebujeme pro vypocty pracovat s ¢iselnymi hodnotami, které jsou zaddvany naptiklad
pomoci textovych poli, kde se vyskytuji ve form¢ textu, nebo naopak chceme ¢iselny vysledek
zobrazit v textové formé.

» Convert.ToInt32 (P¥evadéndHodnota)

» Convert.ToDouble (PtevddéndHodnota)

» Convert.ToString (PrevadénaHodnota)

Priklady
Cislo=Convert.ToDouble (PoleCislo.Text);
PoleCislo.Text=Convert.ToString(Cislo);
PoleCislo.Text=Cislo.ToString (“N2*); N2 = odd¢lovac tisict, 2 des. mista

6.3.4.3 Deklarace proménné s inicializaci:

V tomto piipad¢ se jednd o deklarace s pfifazenim konkrétni hodnoty. Timto zpisobem casto
deklarujeme konstanty.

Piiklad
double pi=3.141592;

6.3.5 Zameéna hodnot dvou proménnych
Pro vzdjemnou vyménu hodnot proménnych je tieba vyuZzit pomocnou proménnou, kterd bude
slouzit k docasnému uchovani nahrazované hodnoty (Cisla, textu, barvy).
Piiklad
1

String Schranka; Prvni T

Schranka=Prvni.Text; 2A Schranka

Prvni.Text=Druhy.Text; ‘////,,,,
Druhy.Text=Schranka; Druhy

6.3.6 Matematickeé funkce

Syntaxe

Math.funkce (argumenty)

Priklad: Druhd odmocnina
Math.Sqgrt (a);

6.3.7 Osetieni béhovych chyb

Nastane-li pfi ladéni programu chyba, je tfeba toto ladéni ukongéit volbou Debug = Stop Debuging [+]
Dadle 1ze programovy kdéd osetfit tak, aby pfi vzniku chyby reagoval program vhodnym zptsobem
(naptiklad zobrazenim chybového hlaseni a pozadavkem o opravu chybné zadané hodnoty).

» Oznaceni bloku programu { }
» Kliknuti pravym tla¢itkem mysi, dale volba Surround With = Try
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» Do casti catch { } zadat alternativu pfi vzniku chyby
try
{ blok programu
}

catch

{ alternativa Priklad: MessageBox.Show (“Chybnéd hodnota*)
}

» RozliSeni typu chyby
o chyba formétu — catch(FormatException, ex)
o preteceni — catch(Overflow, ex)
o déleni nulou — catch(DevideByZeroException, ex)

6.3.8 Podminky
Podminky vyuzivame k vétveni programu, kdy je urcity piikaz proveden pouze za piedpokladu
splnéni ur¢ité podminky (vyraz v podmince nabyva hodnoty True).
» 1if (podminka)
jeden piikaz;

» 1if (podminka) pokud je vice ptikazl, uzavirime

{vice prikazi; je do slozenych zdvorek { }

}
» Spojovani podminek
II... sjednoceni (or)
&& ... prinik (and)
!'... negace
Priklady
if (podminkal || podminka?2) nebo
if (podminkal && podminka2) nebo
if (! podminka) ... provede se pii hodnoté podminky False
> Podminéni ¢asti programu = oznaceni bloku programu; kliknuti pravym tlacitkem mysi a
volba Surround Width = if, ddle dprava podminky.
Piiklad

if(!blok i .Check
Lt (iblokovacd.Checked) blok programu se provede, pokud
{ blok programu

\ neni zaskrtnuto zatrzitko

» Variantni rozhodovani = rtizné piikazy pti vyhodnoceni podminky jako True nebo False.
if (podminka)
piikaz;
else
alternativni piikaz;

6.3.9 FOR cyklus
» Opakovani akce n-krat

» Zabaleni do cyklu = oznaceni bloku programu; kliknuti pravym tla¢itkem mysi a volba
Surround Width = For, déle tprava kédu.
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for (inicializace vychozi hodnoty; podminka pro opakovani; zména hodnoty pocitadla)
{ opakujici se ¢ast programu
}

Priklad: FOR cyklus pro 10 opakovani
for (int Pocet=0; Pocet<l1l0; Pocet ++)
{ opakujici se ¢ast programu
}

6.4 Programovani grafiky v C#

Kromé vypoctl lze programovat také grafické prvky aplikaci. Objektem pro kresleni miiZze byt celé
okno (Window) nebo Container = Panel.

» Udalost Paint = provede se vzdy pii zobrazeni okna (spusténi, odkryti, obnoveni
z minimalizace).
» Udalost Resize = zména velikosti okna.
Refresh () =metoda, zajistujici piekresleni obsahu okna.
Pii programovéni grafickych objektii je vhodné zakdzat zmény rozméri okna = nastaveni
vlastnosti MaximizeBox na False a FormBorderStyle na FixedSingle.
» Vytvoreni Kreslici plochy = deklarace proménné s inicializaci (datovy typ Graphics).
Graphics KresliciPlocha = e.Graphics;
» Zjisténi rozméri okna / kreslici plochy = slouzi pro zaddvani maximalnich rozméri a roht.
o int SirkaOkna = ClientSize.Width;
int VyskaOkna = ClientSize.Height;
o int SirkaPlochy = Platno.ClientSize.Width;
int VyskaPlochy = Platno.ClientSize.Height;
» Zadani bodu uzivatelem = urceni soufadnic bodu pomoci textovych poli (TextBoxu).
o int X = Convert.ToInt32(PoleX.Text);
int Y = Convert.ToInt32 (PoleY.Text);
6.4.1 Zakladni objekty X
» Usedka = zaddvame barvu pera a soufadnice pocatecniho a koncového bodu.
KresliciPlocha.DrawlLine (Pens.Blue, X1, Vi, X2, V2); +y
> Obdélnik (nebo ¢tverec) = zadavame barvu pera, soufadnice jednoho rohu a pfirtstky.
KresliciPlocha.DrawRectangle (Pens.Blue, xi, vi, Ax, Ay);
» Elipsa (nebo kruznice) = zaddvame barvu pera a opsany obdélnik.
KresliciPlocha.DrawEllipse (Pens.Blue, xi1, vi, Ax, Ay);
» Vybarveny objekt (obdélnik nebo elipsa) = misto Draw zaddvame Fi11 a misto pera (Pens)
zaddvame Stétec (Brushes).
» Deklarace proménné pro barvu pera nebo Stétce
o Pen barva = Pens.Blue;
o Brush vypln = Brushes.Green;
» Vytvoreni nového objektu (pera) = nova instance tiidy Pen.

o Pen NovePero = new Pen(Color.Red, 8);

Ptiklad pouziti nového objektu (pera)
0 KresliciPlocha.DrawLine (NovePero, x1, Vi, X2, Y2);
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6.4.2 Animace

Animace predstavuje rozpohybovani grafickych objektii. Programovani animaci spociva v nastaveni
casovace (v jakych Casovych intervalech se bude obraz ptekreslovat) a dile ve zméné referen¢nich
soufadnic grafickych objektl pti kazdém piekresleni.
> Nastaveni ¢asovace = ToolBox = Components = Timer
o pretaZzeni Timeru do okna formulére; zobrazi se v dolni ¢asti
o v Properties = Enabled = True (rozb¢h ¢asovace)
Interval [ms] = 1000 (po sekundéch)

» Deklarace globalnich proménnych = aby si program pamatoval aktudlni soufadnice, je tfeba
je deklarovat mimo vlastni proceduru.

» Nastaveni udalosti ¢asovace (Timeru) = Events = Tick
V kédu nastaveni zmény urcitych proménnych, napiiklad X += 5;
» Aby formuléf neblikal, nastavujeme u n¢j vlastnost DoubleBuffered na True,
aby nebyl objekt pfi animaci aktivni, nastavujeme mu vlastnost Tabstop na False.
> Spusténi animace (napiiklad tlacitkem) = pro vychozi nastaveni Casovace Enabled = False
programujeme v uddlosti tlac¢itka Click zménu této vlastnosti Casovac.Enabled = true;
» Zastaveni animace (napiiklad tlac¢itkem) = v udalosti tlacitka Click programujeme zménu
vlastnosti Enabled Casovac.Enabled = false;
» Zabudovani obrazku do programu = Project = Animace properties = Resources = Add
Resource = Add Existing File, ...
o udélost Paint formulafe
Graphics Platno = e.Graphics;
Platno.DrawImage (Properties.Resource.Obrazek, x, Vy);
Refresh () ;
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7 Uvod do webovych aplikaci

7.1 Postup pfi tvorbé webu

Ujasnéni si cile a smyslu webu.

Sbér informaci, které budou tvofit poc¢ate¢ni obsah webu.

Uttidéni informaci, vytvofeni informacni architektury.

Promysleni systému odkazli, ndvrh naviga¢niho designu.

Navrh grafického designu (nejdiive na papir, potom v grafickém programu).
Optimalizace grafiky, aby byla co nejmensi.

Napséni a naprogramovéni zdrojového kédu jednotlivych webovych stranek.
Otestovdani funkcnosti a intuitivnosti webu.

VVYV VY YVVVYVYYVY

Umisténi webu na sit’ Internet a otestovani funk¢nosti v riznych webovych prohlizecich
(Internet Explorer, Opera, Mozila Firefox, Google Chrome, ...).

7.2 Prvotni informace

Pii prvotni analyze je potfeba zjistit, co by mél budouci web (webova prezentace nebo webova
aplikace) d¢lat, a jaké funkce by mél obsahovat.

» Co je cilem webu?

» Pro jakou cilovou skupinu uZivateld je web urcen?

» Jaké informace by mél web obsahovat?

» Zda, a kde budou informace ptibyvat?

» Zda existuji n¢jaké specidlni poZadavky na web?

7.2.1 Charakteristika cilovych skupin uzivatelti webu

Vzhled a vlastnosti webovych prezentaci a aplikaci je nutné pfizpisobit specifikiim
predpokladanych cilovych uzivatelli. Zejména je nutno zohlednit:

A\

demografické znaky (v€k, pohlavi, rodinny stav, povoléni, ...),
Zivotni styl (ndvyky, z4jmy, zkuSenosti, ...),
psychologické znaky (charakter ¢lovéka, jeho nazory, ...),

YV V V

pocitacova vyspélost (pocitacové znalosti, velikost monitoru, operacni systém, typ prohliZzece a
jeho verze).

7.3 Informacni architektura

Cilem informacni infrastruktury je uspotrddat a zorganizovat informace na webu tak, aby mohly byt
vyuzity uzivatelem co nejefektivnéji. Zikladni zdsadou pfi jejim budovédni je vyjit vstiic
pozadavklim a ptanim uZivatele.

V piipad¢ rozsdhlejSich webli je potieba informace roztfidit do nckolika kategorii, coZ jsou
tematicky podobné skupiny informaci. Pokud je téchto kategorii vice nez 7, miiZe se informacni
struktura stit nepiehlednou.

Pti budovani informacni architektury je tfeba stanovit hierarchii dtlezitosti jednotlivych kategorii a
jednotlivych textd. Tuto hierarchii vytvaiime shora od nejdilezitéjSich a obecnych informaci doli
k mén¢ dualezitym a detailnim.

7.3.1 Typy informacnich architektur

» Posloupnost (linearni struktura) = jednotlivé webové stranky nasleduji postupné za sebou.
Piikladem mtiZe byt privodce urcitou ¢innosti.
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» Hierarchie = webové stranky se postupné vétvi. Klasickym piikladem je menu, kde kazda jeho

polozka sméfuje odkaz na jinou ¢ast webu.

L

NN

N

Pavucina = neuspoiddana struktura odkazu.

—

]

7.4 Navigacni design

Navigace na webu uZivateli umoziuje:

>
>
>
>

pfemistit se za ur¢itym cilem z mista na misto,
zjistit, kde se pravé nachazi,

uvédomit si vSechny sméry, kudy a kam muzZe jit,
pochopit, co vSechno je na webu za informace.

7.4.1 Typy navigace

>

Y

YV V VY

>

Zakladni (celkova, globalni) navigace = nabidka, umoziujici uZivateli pohyb mezi hlavnimi
oblastmi webu. Méla by byt k dispozici na kazdé dilci strance webu.

Mistni (lokalni) navigace = odkazy na informace, které se rozvijeji z aktudlni stranky.

Doplitkkova navigace = odkazy na informace, které s aktualni informaci v hierarchii nemusi
piimo souviset.

Kontextova (souvisejici) navigace = zpiistupiiuje informace, které s aktualni informaci piimo
souvisi.

Zvykova navigace = odkazy, na které jsou uzivatelé zvykli (napt. kontaktni informace).
Externi navigace = odkazy na jiné weby ven z aktualniho webu.

Mapa serveru = vizudlni vyjadfeni informacni struktury webu.

Vyhledavani = umoznuje prohledavani informaci v rdmci daného webu.

Rejstiik = seznam klicovych slov s odkazy na jejich vyskyt.

7.5 Pouzitelnost webu

PouzZitelnost je vlastnost webu, kterd charakterizuje schopnost uZivatele tento web pouZzivat. Jde
o miru jednoduchosti jeho ovladani.

7.5.1 Kli¢ové vlastnosti pouzitelnosti

>

Pochopitelnost = jak lehce je navstévnik schopen vykonat zdkladni tkony pii prvni navstéve
webu.
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>
>
>

Efektivita = jak rychle je ndvstévnik schopen provést pozadované tikony, kdyZ se na webu jiz
zorientoval.

Zapamatovatelnost = jak lehce se navstévnik opé€t zorientuje pii pozdéjsi navstéveé webu.
Chybovani = jak moc navstévnik na webu chybuje a jak jsou tyto chyby zavazné.
Subjektivni uspokojeni = jak pfijemné je pro uZivatele pouZivani webu.

7.6 Tvorba www stranek

Webové (www) stranky jsou vytvareny v nékolika programovacich jazycich:

>

HTML (Hypertext Markup Language) — hypertextovy znackovaci jazyk pro tvorbu obsahové
stranky webu,

» XHTML (eXtensible Hypertext Markup Language) — nastupce jazyka HTML, zaloZeny na

>
>

>

jazyku XML (eXtensible Markup Language), ktery kromé pevné definovanych znacek mize

vytvaret i vlastni znacky (X znamena rozsifitelny),
CSS (Cascading Style Sheets) — kaskddové styly pro vytvoreni grafického vzhledu webu,
Skriptovaci jazyky pracujici na stran¢ klienta (Java Script, VB Script, ...),

Server
: Klient
—=| _ Pozadavek C]
T~
~
rd
(X)HTML + skript

Zpracovani skriptu
v prohlizeci

Skriptovaci jazyky pracujici na stran¢ serveru (PHP, Asp.Net, Perl, Python, ...).

Server
B Klient
—=| _ Pozadavek D
>
(X)HTML

Zpracovani skriptu
serverem

7.7 Domovska stranka webu

Hlavni www stranka, kterou zobrazi webové prohlizeCe pii spuSténi jako prvni ma ndzev
index.html nebo default.html a musi byt umisténa v kofenové slozce webového serveru.
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8 Tvorba www stranek v HTML

8.1 Zakladni struktura (X)HTML dokumentu

Kazda webova stranka obsahuje nasledujici ¢asti:
» Typ a verze dokumentu (Doctype).

» Hlavicka www stranky (head).

» Télo www stranky (body).

8.1.1 Typ a verze dokumentu

Tato prvni Cast kazdé www stranky definuje programovaci jazyk, ve kterém je tato strinka
vytvorena a jeho verzi, piipadné také odkaz na umisténi zdrojového souboru tohoto jazyka.
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
shttp://www.w3c.org/TR/html4/loose.dtd”>

nebo

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
shttp://www.w3c.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd*>

8.1.2 Vlastni www stranka

Hlavicka i télo dokumentu jsou uzavieny v parovém tagu (znacce) html. Hlavicka obsahuje titulek
www stranky a metainformace urcené prohlizeci a vyhledavacim robottim.
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=windows-1250" />

dal$i metatagy

<title> ndzev www stranky </title>
</head>
<body>
vlastni obsah www stranky
</body>
</html>

8.2 Druhy tagu (znacek)

Jednotlivé tagy (znacky) uzavirdme do Spicatych zavorek < >, ukonceni tagu /.

» Parové tagy — ohranicuji né¢jaky obsah (napft. odstavec, text s uré¢itym formatem, odkaz, ...).
Syntaxe: <tag parametrl="hodnota" parametr2="hodnota" ..>text</tag>
Piiklad: <p align="1left"> Ahoj </p>

» Neparové tagy — vkladaji urcity objekt (napf. obrazek nebo horizontalni linku) na konkrétni
misto.

Syntaxe: <tag parametrl="hodnota" parametr2="hodnota" .. />
Priklad: <img src="domek.jpg" alt="muj hrad" width="160" />

8.3 Jednotky

Hodnoty jednotlivych parametri se mohou byt v riznych jednotkéch.
Vzdalenost: pixel (obrazovy bod) [px]

% sitky nebo vysky stranky
Barvy: trividlni anglické nazvy (napf. blue, red, yellow, ...)
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hexadecimalni vyjadfeni RGB — #rrggbb (2 = 16,7 milionu riznych barev)
URL: relativné (od aktudlniho mista), napiiklad ../images/foto.jpg
absolutng (celd cesta od mista uloZeni), napiiklad www.server.cz/images/foto.jpg
Velikost pisma: 1 =8b,2=10b,3=12b,4=14b,5=18b,6=24b,7=36b
72b=1“=2,54 cm

8.4 Komentare

Komentare slouzi jako doprovodné informace ke zdrojovému kédu, které ho vysvétluji.
Syntaxe: <! -- komentat ——>

8.5 Tag <body>

OhranicCuje obsahovou cast (télo) kazdé www stranky, ktera se zobrazuje v okné prohliZece.
Zakladni parametry: Barva podkladu = bgcolor [trividlni ndzev nebo #rrggbb]

Obrazek jako podklad = background [URL]

Barva pisma = text [trividlni ndzev nebo #rrggbb]

Levy a pravy okraj stranky = leftmargin [px]

Horni a dolni okraj stranky = topmargin [px]

8.6 Zakladni tagy pro zobrazeni textu

Text vzdy uzavirdme do pdrovych tagl (nadpis, odstavec), piipadné jest¢ do parovych

formatovacich tag (tu¢né pismo, kurziva, velikost pisma, ...). Formatovani v HTML kédu se

v soucasnosti jiZ nedoporucuje, k nastaveni vzhledu slouZi kaskddové styly CSS.

» Nadpisy (heading): <h1> aZ <hé6>, kde <h1> je hlavni (nejvétsi) nadpis, <h2> je mensi
nadpis, ...

Vlastnosti jednotlivych nadpisii vétSinou nastavujeme v kaskddovych stylech. V HTML nejcastéji

nastavujeme parametr zarovnani = align (left, center, right).

» Odstavce (paragraph): <p>

Vlastnosti jednotlivych odstavcii vétSinou nastavujeme v kaskddovych stylech. V HTML nejcast&;ji
nastavujeme parametr zarovnani = align (left, center, right, justify).

» Zalomeni radku v ramci odstavce feSime neparovym tagem brake <br />

» Oddily <div> slouZi k seskupeni vice nadpisti a odstavcii do jednoho objektu, ktery Ize
souhrnné formdatovat (napt. pomoci stylit).

> Radkovy element <span> slouZi k vytvofeni objektu v rdmci odstavce, umoziujici diléi
formatovani pouze této Casti.

» Formatovani: tu¢né pismo (bold) <b>, kurziva (italic) <i>, Velikost <font size ="x">,
veétsi pismo <big>, mensi pismo <small>, horni index (superscript) <sup>, dolni index
(subscript) <sub>, neproporciondlni pismo <code> nebo <tt> (teletyper).

Formatovaci tagy se nesmi kiizit (uzavirime je v opacném potadi).

Piiklad: <b><i>Tucny text psany kurzivou </b></i> ... chybné !!!

<b><1i>Tucény text psany kurzivou </i></b> ... spravne.

8.6.1 Zapis specialnich znaku
Pokud potifebujeme zobrazit ur€ity znak, ktery neni mozno zadat z klavesnice, pouZivime zdpis
zacinajici znakem & a koncici stfednikem.
Piiklady: © copyright ... scopy;
& (ampersand) ... samp;
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<...&lt;

> ... &0t;

“(uvozovky) ... squot;

€ (euro) ... &euro;

... &#177;

libovolny znak ... &#nnn; (nnn = ASCII k6d)

8.6.2 Nedélitelna mezera snbsp;

Pokud chceme oddélit dvé slova tak, aby se na konci fddku nerozd¢lila, vytvofime nedé€litelnou
mezeru &nbsp; (nonbrake space).

Pokud chceme v textu za sebou vice mezer (vice nez jednu) pouzivime opét nedélitelné mezery,
nebot’ prohliZe¢ interpretuje libovolné mnozstvi sousedicich mezer vzdy pouze jako jednu.

Pokud poZadujeme, aby se urcity text viilbec nezalamoval, zaddvame ho do parového tagu <nobr>
(no break).

8.7 Vodorovna linka (horizontal rule)

Vodorovnou (horizontdlni) oddélovaci ¢aru vytvoiime nepdrovym tagem <hr />, ktery miZeme
jesté doplnit vhodnymi parametry.

Vlastnosti (parametry) linky vétSinou nastavujeme v kaskddovych stylech. VHTML nejcastéji
nastavujeme parametry zarovndni — align (left, center, right), tloustka Cary [px] — size a délka
cary [px nebo % Sitky stranky] — width.

Piiklad: <hr width="80%" align="center" />

8.8 Seznamy a vycty

Zobrazeni urcitého seznamu Ize na www strankach fesit pomoci odrazek <ul> (unordered list) nebo
¢islovani <ol> (orderer list). Jednotlivé polozky uzavirdme do tagu <1i> (list item). U jednotlivych
seznamu lze navic pomoci parametru type zménit typ (tvar) odrdZek nebo Cisel. U cislovanych
seznaml Ize navic zménit pocatecni Cislici pomoci parametru start.

Typy: disc .. ® 1 ... 1.2.3.
square ... m A ... AB.C
circle ... o a ... ab.c

I ... LILILIV.
io... 1. il il iv.

Piiklad:

<ul type="square">
<1i>Prvni polozka</1i>
<1li>Dalsi polozka</11i>

</ul>

Defini¢ni vycty feSime pomoci parovych tagii <d1> (definition list) <dt> (definition term) a <dd>

(description).

Piiklad:

<d1l>

<dt>Prvni pojem</dt>
<dd>Definice pojmu</dd>
<dt>Dalsi pojem</dt >

<dd>Definice pojmu</dd>
</d1l>
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8.9 Odkazy (hyperlinks)

K vytvofeni odkazu pouZivame parovy tag <a> (anchor) doplnény o dalsi parametry.
Syntaxe: <a parametry="hodnoty"> text odkazu </a>

8.9.1 Druhy odkazu

» Na jinou www stranku.

» Na zéloZzku na aktudlni nebo jiné www strance.

» Na externi dokument (.doc, .pdf) nebo na obrazek (.png, .jpg., .gif).
» Nae-mail.

8.9.2 Parametry odkazu
» Cil odkazu: href="URL #zdloZka"
» Definice zaloZKy: name="#z41lozka"
Obousmérny odkaz: <a name="#z4dlozkal" href="#z&lozkal2">...</a>
<a href="#z4lozkal" name="#zalozkal2"> ... </a>
» Odkaznaemail: href="mailto:emaill;...?cc=emailx&subject=text"

mailto: ... adresdt, cc ... kopie, subject ... pfedmét,
2 ... prvni odd¢lovag, & ... dalsi oddélovace.

> Komentar k odkazu: title="text"

> Zpusob oteviceni: target="_blank" ... v novém okn¢
target="_self" ... v aktudlnim okné
target="nazev okna" ... Vv konkrétnim okn¢
8.10 Obrazky a videa

Obrazky a videa vkladame do www stranky pomoci neparového tagu <img>, doplnéného vhodnymi
parametry.

8.10.1 Parametry obrazku a videi

» Zdroj obrazku (source) = src="URL"

Zdroj videa = dynsrc="URL"

Komentérovy popisek = alt="text"

Zarovnani obrazku vici textu (obtékani) = align (left, right)

Sitka obrazku / videa [px] = width

Vyska obrazku / videa [px] = height

Ohraniceni obrdzku / videa [px] = border

Volny prostor kolem rdmecku (horizontdlni, vertikdlni) = hspace, vspace

Pocet prehrani videa = 1oop (-1 ... nepfetrzité piehravani)

YVVV VYV VY VY YVYYVY

Zpusob spousténi videa = start (mouseover ... pfi najeti mysi, fileopen ... pfi nacteni)
Piiklad: <img src="images/alik.jpg" alt="pes Alik" width="120" />

8.10.2 Obrazek jako odkaz

<a href="URL cilové stranky"> <img src="URL obrazku" /> </a>
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8.11 Tabulky

BéZznym zplisobem strukturovani textu je pouZziti tabulek <table>, sklddajicich se z fadka <tr> a
bun¢k <td>. Buniky v prvnim fadku tabulky, obsahujici ndzvy jednotlivych sloupcti, definujeme
pomoci tagu hlavicky tabulky <th>.

8.11.1 Parametry tabulky <table>

» Zarovnani na strance = align (left, center, right)

Barva podkladu = bgcolor

Ohraniceni [px] = border

Vzdalenost okraje obsahu od hrany [px] = cellpadding
Mezera mezi buiikkami [px] = cellspacing

Sitka tabulky [px] nebo [% $itky stranky] = width

YV V V V VYV

Vnéjsi ohraniCeni = frame (void ... Zadné, above ... horni, below ... dolni, lhs ... levé,
rhs ... pravé, hsides ... vodorovné, vsides ... svislé)

Y

Vnitini mifizka = rules (none ... zadnd , rows ... mezi fadky, cols ... mezi sloupci,
all ... celd)

8.11.2 Parametry fadkl <tr>

» Vodorovné zarovnani vSech bun¢k = align (left, center, right)
» Svislé zarovnani vSech bun¢k = valign (top, middle, bottom)
» Barva podkladu = bgcolor

8.11.3 Parametry bunék <td>, <th>

» Vodorovné zarovnani = align (left, center, right)
Svislé zarovnani = valign (top, middle, bottom)

Sitka buiiky (celého sloupce) [px] nebo [% Siiky tabulky] = width

Vodorovné slouceni n bunék = colspan

YV V V V

Svislé slouceni n bunék = rowspan

» Nezalamovani fadku textu = nowrap (bez hodnoty)

8.12 Ramy (frames)

Okno prohliZzece 1ze rozdélit na n€kolik samostatnych ¢asti (rdml) a v kazdém z téchto rami
muzeme zobrazit jinou www stranku (html soubor). Radmy definujeme za hlavickou dokumentu
misto téla pomoci parového tagu <frameset>. Jednotlivé ramy vkladdme pomoci nepdrového
tagu <frame>.

8.12.1 Struktura souboru s ramy

Soubor s ramy by se m¢l vétsSinou zobrazit jako prvni, proto je vétSinou pojmenovan index.html. Na
zaCitku kédu definujeme, stejné jako u béZznych Html dokumentl, typ a verzi. Dale nasleduje
hlavicka s titulkem a ptfipadné metainformacemi a misto téla (body) jsou definovdny ramy.
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID HTML 1.0 Frameset//EN"
shttp://www.w3c.org/TR/xhtlml/DTD/xhtmll-frameset.dtd”>
<html>

<head>

<title> Titulek stranky </title>
</head>
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<frameset>
vloZeni (odkazy na obsah) jednotlivych rdmt pomoci <frame>
</frameset>
</html>

8.12.2 Parametry tagu <frameset>

» vySky jednotlivych rdmu [px] nebo [%] = rows

» sitky jednotlivych ramt [px] nebo [%] = cols

» ohraniCeni raml = frameborder (1 nebo 0)

» mezera mezi rimy [px] = framespacing

Priklad

<frameset rows=“60%,40%"“> nebo <frameset rows="“60%, **>

* znaci zbytek

Pokud chceme rozdé€lit webovou stranku na vice rdmct vodorovné i svisle, 1ze vytvofit strukturu
framesetu.

Priklad
<frameset rows="100, *">

vlozeni (odkaz na obsah) prvniho vodorovného ramce pomoci <frame>
<frameset cols="15%, *">

vloZeni (odkaz na obsah) prvniho svislého ramce pomoci <frame>

vloZeni (odkaz na obsah) druhého svislého ramce pomoci <frame>
</frameset>
</frameset>

8.12.3 Parametry tagu <frame>

> ndzev ramu = name

» odkaz na soubor s obsahem ramu (source) = src=“url”

» zobrazeni posuvnikil = scrolling (auto, no, yes)

» zdkaz zmény velikosti rdmu = noresize (bez hodnoty)

» ohrani¢eni raml = frameborder (1 nebo 0)

Priklad

<frame name="menu” src="menu.html” scrolling=“no” frameborder=“0"

noresize />

8.12.4 Osetreni pro zobrazeni v prohlizeci, ktery nepodporuje ramy

Pro tento pfipad vkladame za tagy <frame> pfed ukonceni framesetu parovy tag <noframes>.
Piiklad

<noframes>

<p>Tento prohlizeé nepodporuje ramy</p>
</noframes>

8.13 Metainformace

Metainformace obsahuji obecné informace o HTML dokumentu a slouzi k optimalizaci www
stranek pro internetové prohliZzece a vyhleddvace. Zapisujeme je do hlavicky (<head>) dokumentu
pomoci neparového tagu <meta>, doplnéného vhodnymi parametry.
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Syntaxe: <meta name="jméno" content="hodnota" />, nebo
<meta http-equiv="ekvivalent http" content="hodnota" />

8.13.1 Typ a kédovani dokumentu

Nejdulezitéjsi metainformaci je zadani typu dokumentu (html) a jeho kédovani (jazyk). V Evropé je
nejcastéjSim zpusobem kédovani Windows-1250 (Central European), které umoZiiuje zobrazovat
ceské znaky s diakritikou.

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1250" />

8.13.2 Klic¢ova slova pro vyhledavace
» Autor stranek: <meta name="author" content="jméno a p¥ijmeni" />
> Popis obsahu stranky: <meta name="description" content="popis strdnky" />

» Kli¢ova slova: <meta name="keywords" content="kli&ovad slova" />

8.13.3 Pravidelna aktualizace stranky

Pro aktualizaci (znovunacteni) www stranky pouZivame:
<meta http-equiv="refresh" content="interval v sekundéch" />

8.13.4 Piesmérovani na jinou www stranku

<meta http-equiv="refresh" content="x; url=y" />,
X ... Casova prodleva [s], y ... url adresa, na kterou se pfesmérovava.
P11 nastaveni ¢asové prodlevy na nulu, dojde k pfesmérovani okamZité.
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9 Kaskadové styly

Pomoci kaskddovych styli CSS (Cascading Style Sheets) definujeme vzhled www stranek tim, Ze
hromadné ménime parametry jednotlivych HTML tagi.

9.1 Zpusob zapisu

Syntaxe: selektor {deklarace}

Selektor = co chceme ovlivnit (upravovany tag).

Deklarace = nastavované parametry (vliastnost:hodnota;).
Priklad: H1 {color:red;}

Definovani vice selektorii najednou: selektorl, selektor2, ..
Vice deklaraci najednou: {deklaracel; deklrace2; ..;}
Priklad: H1, H2, H3{color:red; background:black;}

9.2 Jednotky

Hodnoty jednotlivych parametri se mohou byt v riznych jednotkéch.
Vzdalenost: Absolutni: palec [in], centimetr [cm], milimetr [mm], bod [pt]
Relativni: pixel — obrazovy bod [px]
Barvy: trividlni anglické nazvy (white, blue, silver, ...)
hexadecimélni vyjadieni RGB ... #rrggbb
procentni vyjadieni RGB ... rgb(r%,g%,b%) ... Ptiklad: rgb(50%,100%,0%)
URL: url(URL) ... Pfiklad: url (http:\\www.seznam.cz)
Procenta: %

9.3 Komentare

Komentare slouzi jako doprovodné informace ke zdrojovému kédu, které ho vysvétluji.
Syntaxe: /* komentat */

9.4 Umisténi (definice) stylu
» U jednotlivych tagi (napt. <p>):
<tag style=" deklarace selektorii ">

» V hlavi¢ce dokumentu (v <head>):
<style type="text/css">

<!—— jednotlivé deklarace selektord //-->
</style>

» V externim souboru (.css): jednotlivé deklarace selektord v samostatném textovém souboru.

V .html souboru v <head> je umistén pouze odkaz na externi soubor:
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="URL" />

9.5 Nastaveni vlastnosti stranky

Vlastnosti stranky nastavujeme v deklaraci selektoru body [px] nebo [cm].

9.5.1 Nastaveni okraji stranky
» Horni okraj = margin-top

» Levyokraj =margin-left

» Dolni okraj = margin-bottom
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>

Pravy okraj = margin-right

Zkraceny zapis: body {margin:top right bottom left;} nebo

body{margin:top left;}

9.5.2 Barvy a obrazky na pozadi

>
>
>
>
>

>

Barva podkladu = background-color Ptf.) {background-color:white;}
Barva pisma = color Pi) {color:#0000£ff;}
Obrazek na pozadi = background-image Pi.) {background-image:url(...);}

Opakovani obrazku = background-repeat Pi.) {background-repeat:no-repeat; }
bez opakovani ... no-repeat, s opakovanim ... repeat, opakovani ve sméru ... repeat-x, repeat-y

Pohyb obrazku pfi rolovéni = background-attachment
bez pohybu = fixed, pohybujici se = scroll

Umisténi obrazku = background-position  Pr.) {background-position:left;}

9.6 Nastaveni vlastnosti textu

Vlastnosti pisma a odstavce nastavujeme predevSim v deklaracich selektorti zahrnujicich text (p, hl
az h6, a, div, 1i, ul, ol, ...). Tyto deklarace zacinaji Casto slovem font nebo text.

9.6.1 Vlastnosti pisma

>

A\

>

Font pisma = font-family

patkové ... serif, bezpatkové ... sans-serif, neproporciondlni ... monospace, presné¢ definované
... napt. Tahoma

Velikost pisma = font-size

Rez pisma = font-style

normdlni ... normal, kurziva ...italic nebo sklonéné pismo ... oblique

Tloustka pisma = font-weight

normdlni ... normal, tu¢né ... bold, Ciselné po stovkach ... 100 az 900

Kapitdlky = font-variant

malé kapitalky ... small-caps

Piiklad

h2{font-family:sans—-serif;

font-style:normal;
font-weight:bold;
}

9.6.2 Vlastnosti textu

>
>
>

Mezery mezi slovy = word-spacing

ProloZeni znakli = letter-spacing

Rédkovdni = 1ine—height

normdlni ... normal, ndsobky ... x%, pfesn¢ ... X

Podtrzeni a blikdni = text-decoration

zadné ... none, podtrZzeni ... underline, nadtrzeni ... overline, pieskrtnuti ... line-through,
blikajici ... blink

Velikost pismen = text-transform

vSechna velka ... uppercase, vSechna mala ... lowercase, prvni velké ... capitalize
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» Zarovnani = text-align
vlevo ... left, vpravo ... right, na stfed ... center, do bloku ... justify
» Svislé zarovnani = vertical-align
nahoru ... top, ke stiedu buniky ... middle, dolt ... bottom, prvni fadky vedle sebe ... baseline

A\

Odsazeni prvniho fddku = text-indent
» Nezalamovani fadkll = white-space
nowrap

9.6.3 Vlastnosti seznamui
» Styl odrdZek a Cislovani =1ist-style-type
disc ... ®, square ... m, circle ...o,
decimal, lower-alpha, upper-alpha, lower-roman, upper-roman

» Obrazkové odrazky = 1ist-style-image:url (odrazka.gif)
9.7 Nastaveni viastnosti ramecku, oddilu a tabulek

9.7.1 Vnitini okraje a ohraniceni

U oddilu, odstavce, tabulky, ... 1ze nastavit tzv. vnitini okraj, coZ je odsazeni obsahu prvku od
okraje. SlouZi k tomu parametry padding pro vSechny okraje nebo padding-top, padding-
bottom, padding-left a padding-right pro dil¢i okraje.

Pro ohraniceni néjakého objektu pouzivdme parametr border—style s ndsledujicimi hodnotami:
none ... bez ordmovdni, solid ... plné ohraniCeni, double ... dvojité ohraniceni, dotted ... teCkované
ohraniceni, dashed ... ¢arkované ohranieni, outset ... vyvyseni, inset ... zanofeni, ...

9.7.1.1 Dalsi vlastnosti ramecki

» Barva ohranifeni = border-color

» Tloustka ohrani¢eni = border-width

Stejné, jako u okraji, 1ze nastavit ohrani¢eni pouze u nékteré strany (border-bottom-style).

9.7.2 Plovouci elementy

9.7.2.1 Rozméry jednotlivych objekti

Pro nastaveni pfesnych rozmérti ramecki nebo také jednotlivych objektti (oddil, odstavec, ...)

7 NN

pouzivame deklarace vlastnosti §itky ... width a vySky ... height, pfipadné max-width a max—
height.

9.7.2.2 Plovouci objekty

» Nastaveni obtékani provedeme pomoci vlastnosti float:

bez obtékani ... none,
zarovnani vlevo nebo vpravo ... left / right

» ZruSeni obtékani za plovoucim objektem pomoci vlastnosti clear:

bez obtékani ... both,
zruSeni obtékdni vlevo nebo vpravo ... left / right

9.7.2.3 Umisténi plovoucich objektu na strance

» Konkrétni umisténi objektu na strance provadime pomoci vlastnosti position:
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podle html kédu ... static,

podle absolutnich soufadnic ... absolute, ddle zaddvame vlastnosti left, right a top,

stdlé umisténi v okn¢ prohliZzeCe (neni ovlivnéno posuvnikem) ... fixed, dile zaddvame
vlastnosti polohy jako u absolute,

relativni umisténi vici sousednimu prvku ... relative, didle zaddvame vlastnosti polohy vici
sousednimu prvku.

» Pii prekryvani objekti nastavujeme poradi pomoci vlastnosti z—index, kde nejvyssi hodnota
bude v poptedi.

9.8 Pseudotridy

Pseudotiidy slouZzi k pfifazeni stylu na zdklad¢ pseudoelementu (splnéni urcité podminky).
Syntaxe: Selektor:podminka{deklarace}

9.8.1 Pseudoelementy pro odstavce
» Prvnitadek = first-line
» Inicidla= first-letter
Pi)p:first-letter{font-size: 30px; font-weight:bold;}

9.8.2 Pseudotiidy pro odkazy
» Nenavstiveny odkaz = a:1ink
» Navstiveny odkaz = a:visited l pozor na potadi !!!

» Pfinajeti mySi = a:hover

9.9 Tridy (class)

Tiidy slouZzi k vytvoreni nového stylu, ktery bude pouzit pouze u ¢asti urcitych tagt.

Syntaxe: selektor.t¥ida{deklarace} Pi)p.pl{text-align:justify;}
Univerzalni tfida, pouzitelnd pro riizné tagy: .ttida{deklarace} Pfi.).cerveny{color:red;}
Pouziti v html: <tag class="t¥ida"> ... </tag> Pf.) <p class="pl"> ... </p>

9.9.1 Priklad vyuziti tfid a pseudotiid pro dynamické odkazy

a.menu{background:red; color:white;}
a.menu:hover{background:white; color:red; text-decoration:none;}

9.10 ID prvky

ID prvky slouzi, stejné jako tfidy, k vytvofeni nového stylu, ale na rozdil od tfid je lze v html
dokumentu pouZzit pouze jednou. PouZzivaji se nejcastéji u oddilt <div>.
Syntaxe: #nézev prvku{deklarace}
Pouziti v html: <tag id="ndzev prvku"> ... </tag>
Deklarace jednotlivych tagi v ID prvku: #ndzev_prvku tag{deklarace}
Pf.) #nov p{text-align:left;}

9.11 Posuvnik (Scrollbar)

Ke zméné designu posuvnikt 1ze vyuzit CSS deklarace selektorii html a body.
» Barva podkladu posuvnikli = scrollbar-track-color
» Barva posuvnikl a barva kolem Sipek = scrollbar-face-color

» Stin uvniti posuvnikil a nahofe = scrollbar-highlight-color
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Barva levych a hornich okrajii posuvnikii = scrollbar-3dlight-color
Barva pravych a spodnich okrajii posuvnikli = scrollbar-darkshadow—color
Stin uvniti posuvnikil napravo a dole = scrollbar-shadow-color

Barva Sipek = scrollbar-arrow—color
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10 Optimalizace webovych stranek — SEO

Optimalizace pro vyhleddvace SEO (Search Engine Optimalization) ptedstavuje optimalizaci
webovych stranek tak, aby byly tyto stranky snadno vyhledatelné webovymi roboty (vyhledavaci) a
zobrazovali se pokud mozZno na zacatcich vysledkli hleddni. Hlavnim cilem je zajistit co nejveétsi
navstévnost www stranek.

10.1 Cinnosti SEO

> Volba spravné a logické struktury www stranek (viz kapitola Uvod do webovych aplikac).

» Dodrzovani zasad sémanticky spravného a k vyhleddvacum ,,ptatelského* (X)HTML ko6du.

» Zajisténi uZivatelsky pfitazlivého, smysluplného a zajimavého textového i obrazového obsahu
www stranek.

» Volba vhodné domény pro umisténi webu.

» Budovani zpétnych odkazli vedoucich na jednotlivé www stranky z externich webd.

» Pribézna analyza pozice webu ve vyhledavaéich a snaha o zlepSovani pozice ve vysledcich
vyhledavani.

10.2 Funkce webovych vyhledavaci

Ukolem internetového vyhleddvade (robota, pavouka) je pliZit se Internetem a prohleddvat
maximalni pocet webovych stranek, jejichZ obsah ukldd4d do své databaze, tzv. indexu (indexuje).
Index je databdze ulozenych www stranek, kterou dopliiuji roboti (vyhledavace). Tento index se
stale doplnuje a aktualizuje podle toho, jak nartsta pocet nové nalezenych a znovu navstévovanych
stranek.

Uzivatelé pracuji s vyhledavaci tak, Ze zadaji do pole pro hledani urcita klicova slova a vyhledavaci
stroj poté zobrazi seznam vysledkl hledani, sefazeny podle urcitého hodnoceni.

10.2.1 Hodnoceni www stranek

Hodnotici systém se liSi podle konkrétniho vyhleddvace (Google, Seznam.cz, ...). Vysledkem
hodnoceni je ¢islo, které urcuje, jak dobfe si na zndmkovaci stupnici konkrétni www stranka

vvvvv

navs$tévovat a bude ji umist'ovat vyse ve vysledcich vyhledavani.

v ooz

» PageRank (PR) = tento systém vyuZivd Google. Pocita hodnotu stranky podle toho, kolik a jak
dualezitych stranek se na hodnocenou stranku odkazuje. Vychozi hodnotou je PageRank vychozi
stranky. Cdst své hodnoty strdnka proptjéuje strankam, na které se odkazuje. Cim vice odkazii
stranka obsahuje, tim mensi hodnotu PageRanku témto strankdm proptjcuje.

PR2
Stranka A — > | Stranka B
PR4 PR2
%4
PR2 PR2
Stranka C
PR4

» S-Rank = tento systém vyuZivd Seznam.cz. Princip hodnoceni je podobny jako u PageRanku,
ale navic zohlednuje také atraktivni odkazy vedouci ze stranky.

Hodnoty PageRanku nebo S-Ranku pro urcitou www stranku 1ze zjistit on-line pomoci aplikace na
ranky.cz.
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10.2.2 Vyhledavani klicovych slov”

Pozici ve vysledcich hledani neurCuje pouze vlastni hodnoceni konkrétni stranky, ale také umisténi
hledanych kli¢ovych slov v (X)HTML kédu. VySe bude umisténa naptiklad stranka, kterd bude
obsahovat klicova slova v titulku a metainformacich.

10.3 Volba domény

Doména je internetova adresa (URL = Uniform Resource Locator), na které je web (struktura www
stranek) umistén.

10.3.1 Dulezitost nazvu domény
» Dobra uzivatelskd zapamatovatelnost (aby se na urcitou stranku lidé ¢asto vraceli).
»  Prioritni hledani klicovych slov v doménovych nazvech vyhledavaci.

» Snadno zapamatovatelny ndzev pro marketingovou podporu mimo Internet (napf. reklama
v televizi, billboardy, ...).

10.3.2 Druhy domén

» Generické domény = domény prvniho fadu (com, net, info, org, ...), vhodné pro celosvétovou
pusobnost.

» Narodni domény = domény prvniho fadu (cz, sk, de, eu, ...), vhodné pro lokélni pisobnost.

> Webové domény = domény druhého (pfipadné tietiho) fadu, obsahujici vlastni ndzev webu
(firmy). Pokud je delsi (viceslovny) ndzev a je to realizovatelné, je vhodné registrovat vice
téchto domén s podobnymi ndzvy (napt. NabytekNovak a Nabytek-Novak). V piipadé
regiondln¢ puisobicich firem je vhodné tento region zabudovat do ndzvu domény (napf.
Nabytek-Ledec).

10.4 Volba klicovych slov

Kli¢ova slova jsou slova, kterd uzivatelé zaddvaji do vyhleddvaci a kterd ocekdvaji, Ze bude
piislusny web obsahovat. Soucasné vyhledavace vétSinou hledaji bez ohledu na zadavéni klicovych
slov s diakritikou nebo bez ni (napt. Ledec = Ledec).

10.4.1 Priklady klicovych slov

Obor ¢innosti firmy nebo podniku.

Nézev nabizeného produktu nebo sluzby.

Charakteristické znaky produktti nebo sluzeb (napft. levné, nadmérné, apod.)

YV V VYV V

Nézev regionu nebo meésta.
>

10.4.2 Klicové fraze

Nejcastéji vyhleddvame nejprve podle obecného klicového slova a ndsledné vyhledavani
upfesiiujeme pridavanim dalSich klicovych slov. Tim vznikd tzv. dlouhy ocas (long tail), cozZ je
dlouha presnd fraze. Na zacatku hleddni je vyhleddno velké mnoZstvi obecnych informaci a na
konci je jen malo vyhledanych konkrétnich informaci.

Spravnym cilem SEO je osloveni téch navstévnikii, ze kterych se mohou stat zdkaznici (konec
dlouhého ocasu). Vysoka navstévnost neni hlavnim cilem. Je tfeba se snaZzit pfedevsim o cilenou
navstévnost, tedy nabidnout navstévnikiim piesné ty informace, které hledaji.

Piiklad fraze: Prodej levného ndbytku Lede¢ nad Sazavou
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10.4.3 Zjisténi poctu vyhledavani klicovych slov
Pocet vyhledavani urcitych klicovych slov nebo frazi lze zjistit prostfednictvim on-line aplikaci

napiiklad pro Google lze vyuzit adwords.google.com/select/KeywordToolExternal nebo pro
Seznam.cz 1ze www.sklik.cz (pouze pii ptihlaSeni).

10.5 Validita (X)HTML kédu

Ko6d webovych stranek, ktery ma byt piivétivy pro vyhleddvace, by mél byt validni, mél by tedy
odpovidat pouzivané specifikaci jazyka (X)HTML. K ovéfeni koédu lze vyuZit on-line validatory,
které ovéii spravnost syntaxe piislusného koédu. Piikladem je validator.w3.org.

» Zadani URL adresy existujici stranky (Validate by URI) nebo cesty k lokdlnimu umisténi www
stranky (Validate by File Upload). Déle kliknuti na tla¢itko Check.

Markup Validation Service
Check the markup (HTML, XHTML, ...) of Web documents

Validate by URI Validate by File Upload Validate by Direct Input

Validate by URI

Validate a document online

Address.  |www.seznam.cz

» More Options

Check

» Prii nalezenych chybdch se zobrazi jejich pocet a popis. Navic se zobrazi typ a kédovani
(X)HTML dokumentu.

» Pokud je dokument validni (bez chyb), zobrazi se text This document was successfully checked.

10.5.1 Sémanticky a prezentacéni kod

Aby byl kéd www stranek validni, je tfeba striktn¢ oddélovat obsahovou a formatovaci ¢ast.

» Sémanticky kéd = jeho tkolem je pouze popisovat vyznam obsahu (nadpis, odstavec, ...).

» Prezentacni kod = definuje zptisob formatovani, nejéastéji prostfednictvim kaskadovych stylu.

10.6 Oblasti vyhledavani klicovych slov

Pti tvorbé webu je tfeba zajistit, aby vyhleddvace nalezli co nejvice vyskytl kliCovych slov. Nesmi
se to ale ptehnat, nebot’ pfi extrémnich vyskytech urc¢itého slova naopak vyhleddvace danou stranku
pii vyhledavani penalizuji.

10.6.1 Popisné informace

» Titulek (title) = vétSina vyhledavacu jej zobrazuji jako hlavni ¢ast vysledkti vyhledavani. Jde

vvvvvv
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» Metadata = zdkladni informace umisténé v hlavicce (X)HTML dokumentu. Mezi nejduleZitéjsi
pro vyhleddvace patii popis www stranky (description) a seznam klicovych slov (keywords).
Zde je vhodné uvést co nejvice relevantnich klicovych slov a frazi.

> Definice znakové sady (charset) = kdédovani, definujici pouzitou znakovou sadu, coz je
dalezit¢ pro spravné zobrazeni znakli (zejména s diakritikou a specidlnich znak).
Nejbéznéjsimi znakovymi sadami, podporujicimi Ceské znaky jsou iso-8859, windows-1250,
utf-8 a utf-16.

10.6.2 Nadpisy

Nadpisy patii mezi zdkladni prvky strukturovani webového obsahu. Zejména nadpisy trovni hl a
h2 patii mezi vyhleddvaci prohleddvané prvky, které by opct mély obsahovat vybrand klicova slova.
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10.6.3 Odkazy

Odkazy slouzi nejen uzivatelim k pfechodu na jinou stranku, ale také vyhleddvactim, které tak
mohou prochézet i hloubéji ve struktuie ulozené informace a nikoliv pouze domovské stranky. Text
odkazu je opét objektem, ve kterém vyhledavace hledaji piipadny vyskyt klicovych slov, nemél by
tedy obsahovat nic neftikajici text (Spatn¢ je napiiklad ,, Kliknéte zde *).

10.6.4 Popisné texty objekti (Alt texty)

Nékteré objekty (napiiklad obrazky) nejde fulltextové prohledavat a je tedy vhodné je navic oznacit
textovym popisem, ktery budou nasledn¢ vyhledavace schopni identifikovat.

10.7 Obracena pyramida

Informace by na webu mély byt strukturovany tak, aby uZivatele vedly.

hlavni sdélent » Nazev (slogan) produktu nebo sluzby a
zékladni popis.
drobnost » Vsechny pro uZivatele dilezité informace
podrobnosti (technické, cenové, ... tdaje produktu
: nebo sluzby).
floPlnquCl > Meéné podstatné informace uréené tém,
informace ktefi se o produkt nebo sluzbu zajimaji do

hloubky.

10.8 SEO nastroje

Analytické néstroje pro optimalizaci webu Ize nalézt na adrese www.seonastroje.cz.

» Analyza klicovych slov = zjisténi poctu vyskyt jednotlivych kli¢ovych slov v riznych ¢astech
(X)HTML dokumentu.

» Ranky = zjisténi hodnoceni stranky PageRank a S-rank.

» SEO analyza = analyza webové stranky, zjiSténi jejich nedostatki a doporuceni pro
optimalizaci.
>

10.9 Mapa webu

Mapa webu je strukturovany seznam odkazi v rdmci webu (ve formdtu xml nebo html). Jde o velmi
uziteCny nastroj zejména u vétsSich webu. Mapu webu miiZeme vytvofit ru¢né nebo vyuzit on-line
ndstroje, naptiklad na www.xml-sitemaps.com.
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