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2.1 Typy souboii a objekti

=

- projekt ve VB niize obsahovat tyto typy souliica objeki:
Formularové moduly
- maji giponu.vb,
- mohou obsahovat
0 textové popisy formuid a jejich prvki, vcetrg nastaveni jejich
vlastnosti,
o deklarace konstant, pramnych a externich procedur na drovni
formul&e, procedur pro obsluhu udalosti a obecnych pracedu
Projektové solutiony
- maji piponu.sin,
- mohou obsahovat
o vSechny souhrnné informace o forntigé, tidach apod. (v podstat
drzi synchronizaci jednotlivych poloZzek celého pkby tak, aby tvili
jednotny celek)
0 Udaje o nastaveni uzivatelského rozhrani Visualddgso jednotlivé
projekty (rozmistni oken, vlioZzené prvky ocx apod.)
Moduly t¥idy
- maji giponu.vb,
- jsou podobné formutdvym modulim, ale nemaji viditelné rozhrani,
- vyuZivaji se k vytvéeni vlastnich objekt véetre kddu pro metody a
vlastnosti.
Standardni moduly
- maji giponu.vb,
- mohou obsahovat deklarace tyjponstant a progmnych bu’ vefejnych nebo
na arovni modulu, a také deklarace externichiaejugch procedur.
Zdrojové User Control
- maji giponu.vb,
- umo#uji tvorbu vlastnich ovladacich privitlacitek, posuvnik, apod.).

2.2 Ovladaci prvky Label a TextBox

2.2.1 Textové pole TextBox

- slouzi pro text, ktery ma byt zadan uzivatelem inpm zadavani hesla.
- vlastnosti

0 Text (co se zobrazi)

o Font (nastaveni vlastnosti zobrazeného pisma)
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ForeColor (nastaveni barvy zobrazeného textu)

o Visible (nastavi zda se ma ovladaci prvek zobaznacteni
formul&e)

o MultiLine (nastavi zda se tie do textoveho pole viozit viidkovy

zadznamstandard@ nastaveno MultiLine = Falge

ScrollBars (nastavi zobrazeni posuvnikovych liSt)

Locked (nelze rnit obsah),

o MultiLine (umozni zobrazovat via&dki, musi se fidat znak konce
fadku vbCrLf, ¥etzeni pomoci &),

o vlastnosti pro nastaveni kurzoru gigpupné jen  béhu programu:

= SelectionStart (0O — vlevo, 10 — 10.znak od leva),

= SelectionLenght (8ta kurzoru),

» SelectedTextrétzec, kterym mizeme pepsat text).
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2.2.2 Popisoveé pole Label

- slouzi pouze k zobrazovani teXnemiZzeme jej uzivatelsky editovat!).
- vlastnosti
0 Text (co zobrazi),
TextAlign (zarovnani zobrazeného textu)
AutoSize (rozndry budou upraveny podle jeho obsahu vodo&yvn
Image (vloZeni obrazku).
ImageAlign (zarovnéni obrazku - vertikalni i homialni).
Font (nastaveni vlastnosti zobrazeného pisma).
ForeColor (nastaveni barvy zobrazeného textu).
Visible (nastavi zda se méa ovladaci prvek zobgzinacteni
formulae).
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2.3 Z&akladni prikazy a vlastnosti ovladacich prvk

- prtikaz pro ekvivalenci (firazeni),

- syntaxe (zapisya = bznamend, Zebsah objektu b se vlozi do objektu a

- syntaxe je pewhdana, to znamena, Ze neni mozné napsaa jinak dojde
k tomu, Zeobsah objektu a se vlozi do objektu b

- pouzivéa se i pro nastaveni paramdtiastnosti) prvku zadhu programu

- syntaxeTextBox1.Visible = Trueznamend, Zelastnost Visible ovladaciho
prvku text se zméni na hodnotu True (viditelny)

Visible
- nastaveni zobrazetiinezobrazeni ovladaciho prvku na forntula
- nabyva hodnot True (viditelny) nebo False (nevidie
- syntaxeTextBox1.Visible = Trueznamend, Zelastnost Visible ovladaciho
prvku text se zméni na hodnotu True (viditelny)

2



TextBox.Text

piitadi do ovladaciho prvku TextBox libovolny textaegzec za Bhu
programu

tuto vlastnost je mozné nastavifrpo ovladacimu prvkuipnavrhu a zadany
text se bude v ovlddacim prvku zobrazovat fizspustni formul&e

pokud vkladame textoviettzec do ovladaciho prvku z&hu programu,
musime textovyetzec vlozit do uvozovek,

syntaxeTextBox1.Text = ,Tata"

neni vzdy nutné zadavat dakbvou hodnotu Text, nelfai ovladaciho prvku
TextBox je ,vychozi"

syntaxeTextBox1 = ,Tata"

Text (u ovladacich prvki, kde se neniZe uZivatelsky vkladat data za Bhu aplikace tj.

Label, Button

e.Graphics.D

a Form)

pritadi gislusny text do ovladaciho prvku Label, Button anr@za kEhu
programu jen progednictvim zdrojovych kéd),

tuto vlastnost je mozné nastavitfrpo ovliaddacimu prvkuipnavrhu a zadany
text se bude v ovladacim prvku zobrazovat fizspuséni formul&e

pokud vkladame textoviettzec do ovladaciho prvku z&hu programu,
musime textovyetézec vlozit do uvozovek

syntaxelabell.Text = ,Tata"

ve VB 2010 je vzdy nutné zadavat vlastnost Texbotiede nefunguje systém
.vychozi“ vlastnosti ovladaciho prvku Label, ComrdamForm jako ve Visual
Basic 6,

syntaxelabell.Text =, Tata"

rawLine (pouze u procedury Paint)

Deklarace (definice proémné myPen, modra barva, tloka 1):

Dim myPen As New Pen(Color.Blue, 1)
Syntaxee.Graphics.DrawLine(myPen, 50, 50, 80, 80)

Prvni pozice v zavorce definuje zvoleny kresligdtrgj v naSem ifipads pero
myPen,

druha aiteti pozice zavorky definuje stadice péateiniho bodwary (X; a
Y1),

tieti actvrta pozice zavorky definuje stadnice koncového bodidry (X; a
Y2),

barva pera a tlotika pera jsou definovany v dekralaraci pgtalor.Blue, 1).
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Show
- SyntaxelForm2.Show (!pozor!u formul&e se kterym aktuatnpracuiji jej
muzeme volat jen pomodile.Show)
- zobrazi ovladaci prvek Form na obrazovce a toZakej nejprve nde do
oper&ni pangti po¢itace a poté jej zobrazi na obrazovce.

Unload
- SyntaxeUnload Form1,
- odstrani ovladaci prvek Form1l z obrazovky, ale jakédstrani z pasti
pacitace.
Hide

- SyntaxelForml.Hide,
- skryje ovladaci prvek Forml na obrazovce, ale neaaiisjej z operéni panéti
pocitace.

2.4 Prace s objekty (ovladaci prvky a jejich viastasti)

2.4.1 Objekt

- je spojeni kédu (procedur a funkci) a dat (p¥onych), které se fize chovat
jako samostatna jednotka,

- objektem niize bytéast aplikace (ovladaci prvek, formi)lé@aebo i cela
aplikace,

- kazdy objekt je definovatkidou. VSechny objekty jsou vytvany jako
identické kopieitidy, ttida je jako Sablona pro objekt, ktéféa, co by si dany
objekt nEl pamatovat (jeho data - prégmnmé) a co by & umét (jeho metody)

- fikame, Ze objekt jestancitridy,

- VB umo#iuje vyuZivat objekty i z jinych aplikaci.

>> objektové orientované programovani

2.4.2 Prace s objekty
- objekty podporujvlastnostj metodyaudalosti
0 udalost— akce rozeznana objektem (hdgepnuti tl&itka mysi, stisk
klavesy).
0 metoda funkce nebo procedura, kterou objekt zna

2.4.3 Vlastnosti
- data objektu (nastaveni a atributy jakoinagxt, visible),
- zmeénou vlastnosti zénime jeho charakteristiku,
- mame dva druhy:
o vlastnosti s moznostteni i zapisu,
o vlastnosti pouze préteni.
- hodnotu vlastnosti nastavujeme, pokud chcem&éitmazhled nebo chovani
objektu.

Pouzivame tuto syntaxi:

objekt.vlastnost = vyraz




Pro ziskani hodnoty vlastnosti pouzivans&inou tuto syntaxi:

prom &énna = objekt.vlastnost

2.4.4 Matematické operace s obsahy objekit

- pouzivame ,klasické"“ matematické operatory:

- " (mocnina), - (opé&né hodnota), * / (hasobeni &leni), \ (cel@iselné dleni),
Mod (zbytek celdiselného deni), + - (sodet a rozdil).

- SyntaxeTextBox1.Text = TextBox2.Text + TextBox3.Text

- CoZ znamena, Ze do ovladaciho prvku TextBox1 s8 glmget obsahu
ovladacich prvik TextBox2 a TextBox3

- neni vzdy nutné zadavat dakbvou hodnotu Text, neldau ovladaciho prvku
TextBox je ,vychozi®

Piiklad:

TextBox2.Text=5
TextBox3.Text =6
TextBox1.Text = TextBox2.Text + TextBox3.Text

Vysledek: Ovladaci prvek TextBox1 bude zobrazovatddnotu 11




