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17. PROGRAMOVÉ STRUKTURY

· Algoritmus
· Je to posloupnost operací, která řeší daný úkol
· Aby byl postup řešení opravdu algoritmem, musí mít dále uvedené vlastnosti:
· Hromadnost- musí řešit danou úlohu pro různé vstupní hodnoty
· Determinovanost- všechny operace i jejich návaznosti jsou jednoznačně určeny
· Opakovatelnost- je důsledkem determinovanosti ,při stejných vstupních hodnotách  dostanete vždy stejný výsledek
· Konečnost- musí celý proběhnout v konečném počtu kroků
· Každý algoritmus můžeme zapsat několika způsoby:
· Slovním popisem
· Vývojovým diagramem
· Zápisem v některém z programovacích jazyků
· Vývojový diagram
· Grafické znázornění nějakého algoritmu, nebo procesu
· Orientovaný graf (viz dále) sloužící pro zápis algoritmu, jehož uzly odpovídají jednotlivým krokům dané úlohy a šipky určují směr postupu výpočtu.
· K zápisu algoritmu pomocí vývojových diagramů, používané značky:
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· Procedury
· Procedury jsou jednoduché funkce, které provádějí akce, ale nevrací hodnotu
· Procedury se zavádí, aby se ušetřilo místo na disku, je zbytečné stejné operace psát několikrát, když stačí jedna nadefinovaná procedura s příkazy
· Nemůže obsahovat jinou proceduru či funkci, ale může je volat
· Událostní procedura- událostní procedurou označujeme ucelenou část programového kódu, která se provede jako odezva na výskyt události (klik na tlačítko), ke které je procedura připojena.
			Visual basic
Private Sub cmdZobraz_Click()
MsgBox txtText.Text
End Sub


· Obecná procedura- procedury, které nejsou připojeny k žádné události, ale na které se mohou ostatní událostní i obecné procedury odvolávat. Všechny procedury (událostní i obecné) se uchovávají v tzv. programových modulech.
· Obecné procedury se netýkají konkrétního objektu, mohou být uvozeny klíčovým slovem Sub (tyto procedury nevracejí při svém ukončení žádnou hodnotu) nebo slovem Function (procedury vracející hodnotu využitelnou v dalším běhu programu).
· Můžeme jí vyvolat v jakékoli části programu
Visual basic
[Static] [Private] [Friend] Sub -názevprocedury (seznam argumentů)
příkazy
End Sub

· Funkce
· Část programu, kterou je možné opakovaně volat z různých míst kódu
· Provádí akci a vrací hodnotu
· Obecná funkce: 
Function JednaTretina(x)
    JednaTretina = x / 3
End Function
· Vestavěná funkce- VB má mnoho vestavěných funkcí, používáme je při tvorbě programů
			- Left (řetězec): vypíše počet zadaných znaků z leva
			- Len (řetězec): vypíše počet znaků
			- Mid (řetězec): vypíše počet zadaných znaků od zadaného znaku
			- Mod (číslo): vypíše zbytek při dělení čísla jiným číslem
			- UCase (výraz): změní malá písmena na velká
			- Date: funkce Date vrací systémové datum.


· Předávání parametrů procedurám a funkcím
· Předání hodnotou znamená, že pokud předáváme hodnotu (proměnnou), předáváme pouze obraz obsahu proměnné a procedura nemůže měnit obsah původní předávané proměnné

Function Faktorial (ByVal MojeProm As Integer)   ' deklarace funkce
   MojeProm = MojeProm - 1
   If MojeProm = 0 Then
      Faktorial = 1
      Exit Function
   End If
   Faktorial = Faktorial(MojeProm) * (MojeProm + 1)
End Function

' Vyvolání Faktorial s proměnnou S.
S = 5
Print Faktorial(S) ' Zobrazí 120 (faktoriál čísla 5)
Print S ' zobrazí 5.


· Předání odkazem znamená, že proměnná je dána proceduře „k dispozici“ a ta může měnit obsah proměnné

System.Console
Module modMain
  Sub Main
    Dim r = 4
    WriteLine(Obvod(r))
    WriteLine(Obvod(r))
  End Sub
  Function Obvod(ByRef r)
    r = r * 2
    Return System.Math.PI * r
  End Function
End Module

· Větvení
· Příkazy pro větvení dovolují provést určitou část příkazů jen tehdy, byla-li splněna příslušná podmínka, v opačném případě je tato část přeskočena a pokračuje se v provádění příkazů bezprostředně následujících, příkazy pro větvení také umožňují přejít do jiné části programu, zpravidla voláním podprogramu (funkce, procedury)
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  -vývojový diagram
		Visual basic

If podmínka Then				
[příkazy]
 [Else
[jiné_příkazy]]
End If






· Cyklus
· Opakování příkazů do splnění nějakých podmínek nebo po stanovený počet opakování
· Se stanoveným počtem opakování
· Cyklus FOR---NEXT, nepotřebuje žádnou podmínku, je však nutné zadat kolikrát se musí určitý příkaz provést
[image: ]
	Visual basic

For i = 0 To n – 1 –od 0 do n-1
 t = t & a(i) & " " –do proměnné t se uloží t+a(i)+“ “
 Next i –konec cyklu
 MsgBox t –vypíše v MsgBoxu





· Podmíněný cyklus
· Cyklus WHILE—DO, se používá v případech, že potřebujeme opakovat nějaký příkaz tak dlouho, dokud se něco nestane, a jakmile se to stane, opakování skončí a pokračujeme dál
[image: ]



Visual basic


Do While mojeCislo > 10
      mojeCislo = mojeCislo - 1
      citac = citac + 1
Loop







· Objekt
· Objektově orientované programování spočívá v tom, že při programování pracujeme s objekty, za objekt můžeme považovat třeba i formulář, tlačítko, textbox, nebo třeba objekt green, objekt má nějaké svoje vlastnosti a metody, ty tvoří interface (rozhraní) objektu, pomocí metod a vlastností s objektem komunikujeme, objekt má také nějaká svoje data, ke kterým vlastně nemáme přímý přístup a můžeme je měnit například pomocí různých metod, které nám objekt nabízí

· Modul
· Každý formulář má implicitně vytvořen svůj vlastní programový modul, který však není vidět v okně projektu, tento modul je určen (na rozdíl od nezávislých modulů) především pro manipulaci s ovládacími prvky formuláře, zobrazování dat na formuláři, atd. modul formuláře je k tomuto účelu speciálně uzpůsoben
· Formuláře a moduly jsou daleko nejčastější objekty, které obsahuje téměř každý projekt
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