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Jednym z istotnych elementéw kursu Technologii Informacyjnej sg zagadnienia
zwigzane z naukg podstaw algorytmiki. Wyréznionym zadaniem jest tez ,zapisywanie
algorytméw w postaci procedur, ktére moze wykonaé komputer - podstawowe

struktury jezykéw opisu algorytmow”.

Rozpatrujgc ogolnie dostepne metody programowania, ktére mozna wykorzystac
miedzy innymi w kursie algorytmiki zwrécono uwage na obecno$¢ wielu z nich
w systemach operacyjnych i popularnych aplikacjach. Wyrézniajg sie wsrdéd nich
AppleScript w systemach MacOS, Visual Basic dla Aplikacji w aplikacjach pakietu
Microsoft Office (Windows iMacOS) oraz JavaScript implementowany

w przegladarkach internetowych.

W rezultacie opracowano materiaty metodyczne dostepne takze w formie serwisu

Internetowego (HTTP://ZDCH.AMU.EDU.PL/ALGORYTMY/) przeznaczone dla oséb, ktére

na praktycznych przyktadach chcg nauczy¢ sie implementacji podstawowych
algorytméw oraz podstaw wizualizacji w systemie Visual Basic dla Aplikacji.
Zasadniczym za$ zadaniem tych materiatdbw jest przedstawienie regut
programowania na praktycznych przyktadach zadah rozwazanych w kursie

Technologii Informacyjne;.

Opracowany skrypt omawia przede wszystkim zasady implementacji algorytmow
w postaci programow w wybranym jezyku programowania oraz odpowiednie gotowe
ich przyktady. Istotna cze$¢ materialu omawia ogolne zagadnienia algorytmiki.
Poniewaz na rynku wydawniczym jest obecnych wiele podrecznikédw w szerszym lub
wezszym ujeciu opisujgcych algorytmike, postanowiono w tym skrypcie
zaprezentowaé rozwigzania, ktére bedg sie skupialy bardziej na implementac;ji
algorytméw, czyli reprezentowaniu w danym jezyku programowania zatozen

matematycznych danego algorytmu i skutecznym skompilowaniu tak uzyskanego
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kodu. Zagadnienia szczegbtowe dotyczgce samego algorytmu opisane sg

w odpowiednio okrojonej wersiji, ale niezbednej dla poprawnego programowania.

Microsoft Visual Basic dla Aplikacji (VBA) jest jezykiem programowania
stosowanym do rozbudowy i sterowania pakietowymi aplikacjami biurowymi Microsoft
i ich integracji z dostepnymi danymi i systemami. VBA udostepnia szeroki zestaw
narzedzi programistycznych opartych na aplikacji Microsoft Visual Basic. Istota
stosowalnosci VBA opiera sie na zatozeniu, ze program ten umozliwia rozbudowe
dostepnych aplikacji za jego pomocg i ze daje on wieksze mozliwosci tworzenia

bardziej efektywnych aplikacji niz budowa narzedzi od podstaw.

W VBA zawarte sg elementy zintegrowanego Srodowiska programistycznego
(IDE - ang. Integrated Development Environment) wykorzystujgce sktadniki
analogiczne do tych zsystemu Microsoft Visual Basic - Project Window,
Properties Window, Debugging, jak rowniez Microsoft Forms umozliwiajgce tatwe
tworzenie interfejsu uzytkownika. Zintegrowanie tych narzedzi w nadrzednej aplikacji
znacznie usprawnia iprzyspiesza proces tworzenie programéw sterujgcych

aplikacjami.

Ksigzka niniejsza przeznaczona jest do wspomagania zaje¢ z Technologii
Informacyjnej i Informatyki w szkolnictwie wyzszym ze szczegdlnym wyréznieniem
studibw chemicznych. Zawiera zbiér zadan z podstawowym ich omowieniem.
Zaklada sie, ze prowadzgcy zajecia przedstawiaé bedzie uzupetniajgce materiaty
i infformacje niezbedne do wifasciwego zrozumienia prezentowanych zagadnien.
Czytelnicy, ktoérzy poznawaé bedg zadania z tej ksigzki samodzielnie powinni
systematycznie uzupetnia¢ z innych zrédet swg wiedze teoretyczng dotyczaca
zwlaszcza  programowania  strukturalnego i  zorientowanego  obiektowo,
programowania w Visual Basic oraz zastosowan Visual Basic dla Aplikaciji.
Ksigzka ta stanowi praktyczny wstep do programowania w jednym z prostszych

jezykow programowania i zastosowania go w podstawowej wizualizacji chemiczne;.
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l. Przygotowanie systemu

Visual Basic dla Aplikacji

Przystepujac do realizacji zadah w niniejszym zbiorze tworzy¢ bedziemy projekty
w programie Microsoft Word (lub Microsoft Excel). Modut Macro tego programu
umozliwi nam wprowadzenie kodu programu, zweryfikowanie jego poprawno$ci,

skompilowanie go i uruchomienie.

Zadania programistyczne opisane w skrypcie zostaty przygotowane do realizacji
na komputerach wyposazonych w program Microsoft Word, Microsoft Excel lub
Microsoft PowerPoint (czyli komputerach PC (tzw. Wintel) z systemem Windows
lub komputerach Macintosh z systemem Mac OS 9 lub Mac OS X). Wykonywanie

¢wiczen wymaga zainstalowania modutu VBA.

Przy uzyciu instalacji standardowej pakietu Microsoft Office instalowany jest
modut ,Visual Basic dla Aplikacji“ (Microsoft stosuje nazwe Visual Basic dla
Aplikacji nawet w polskiej wersji swego pakietu i odpowiednich materiatach
informacyjnych, wielu autoréw stosuje jednak spolszczong nieznacznie wersje tej
nazwy Visual Basic dla Aplikacji i takg tez przyjeliSmy do stosowania w niniejsze;j
ksigzce). Do grupy funkcji instalowanych domysinie przy pierwszym uzyciu z zakresu
przydatnego w naszym kontek$cie nalezy ,Pomoc dla jezyka Visual Basic dla
Aplikacji“, jednak jest to pomoc wylgcznie w jezyku angielskim, stad jej zastosowanie

moze by¢ dla wielu czytelnikbw ograniczone.

Gdyby konieczne byto zainstalowanie funkcji ,Pomoc dla jezyka Visual Basic dla
Aplikacji© nalezy w panelu sterowania kliknij dwukrotnie ikone Dodaj/Usun
programy, a nastepnie na karcie Instalowanie/Odinstalowanie klikng¢ pozycje
Microsoft Office, a nastepnie klikng¢ przycisk Dodaj/Usun lub Zmien. W kolejnym
nalezy klikng¢ Dodaj lub usun funkcje, klikna¢ przycisk Dalej, a nastepnie rozwingé

na liscie funkcji pozycje Wspétuzytkowane funkcji pakietu Office. Rozwingé



pozycje Visual Basic dla Aplikacji, a nastepnie klikng¢ ikone obok pozycji Pomoc
programu Visual Basic, aby wysSwietli¢ opcje instalacyjne. Na koniec klikng¢ nalezy
polecenie Uruchom z mojego komputera lub Uruchom z sieci, a nasteponie

klikng¢ przycisk Aktualizuj.

Uruchommy program Microsoft Word. Po uruchomieniu program przedstawia na
ekranie okno dokumentu. W tym dokumencie prezentowane bedg wyniki dziatania
programow lecz sam program wpisac bedzie trzeba w oknie edytora Makro. Nalezy

wybraé opcje Narzedzia/Makro/Makra... (Tools/Macro/Macros...) .

Przedstawione zostanie okno wyboru e 5|
Iazwa makra:
lub definicji pliku makroinstrukcji. Wpisa¢ [fesnet wcbom |

nalezy nazwe procedury (np. "Zadanie_1" -
uwaga, nie nalezy uzywac¢ spacji w nazwie
zamiast tego za$ kreske dolng). Uwaga.

Wazne jest, aby tworzone w ramach tych

¢wiczeh makra nie zapisywa¢ w szablonie

globalnym, ktoéry jest opcjq domysing, a

pliku dokumentu. Dlatego tez nalezy wybraé opcje Makra w: Dokument1
(dokument). Aby utworzy¢ makro z tymi cechami nalezy wybraé przycisk [Utwérz]
([Create]).

Sub zadanie_1()

Macro Editor wpisze | ' 7,4anie 1 Makro

tylko zasadnicze czesci | . Makro utworzone 2004-08-17 przez Nikodem Miranowicz

procedury: End Sub

/& Microsolt Yisual Basic - Dokument1 - [NewMacros (Code)] 10 ﬂ
M He EQ Vew [wet Fomat Debug Bun Todk Addns Window Hel -8 x
Wa-d {aad oo, bl ¥EE2 0| nso: .
= | g r
OE @ i Sub Zadanie_1() =
® E Normal '
= B project (Dokument1) ' Zadanie_1 Makro

[#-[2 Microsoft Word Objec ' Makro utworzone 2004-08-17 przez Nikodem Miranowicsz

-3 Modules '

¥ Newdacros End Sub

#- [ References

K I— |
[NewMacros Modie <]
Aphabetic | categorized |

Newacros




Zadanie 1. Program wypisujacy na ekranie pojedyncze

zdanie.

Wypisywanie tresci na ekranie jest kluczowym sposobem komunikacji komputera
z uzytkownikiem. Zanim nauczymy sie wykorzystywa¢ moc obliczeniowg komputera

nalezy sie zapozna¢ z podstawowymi metodami operowania tekstem.

Realizacja zadania 1

Modut Visual Basic dla )
L _ Sub zadanie1()
Aplikacji przeznaczony jest do | ActiveDocument.Content = _
realizowania zadan na "Program ng_pisany w V_isual Basic " & _ _
"dla Aplikacji pozostawia tekst w dokumencie"
zawartoci dokumentéw | End Sub

programu  macierzystego -
w naszym przypadku programu Word. Polecenie ActiveDocument.Content ma na
celu okreslenie zawartosci (Content) aktywnego dokumentu (ActiveDocument)
i w rezultacie spowoduje, ze aktualny dokument programu Word zostanie wymazany

a w nim zostanie przedstawiona okre$lona tres¢.

Uwaga. W przedstawionym przyktadzie zastosowano tzw. znak kontynuaciji
(sktadajacy sie ze znaku spacji i znaku podkreslenia), ktéry pozwala dtugie polecenia

pisa¢ w kilku wierszach.

Projekt zostanie skompilowany iuruchomiony po wybraniu opcji menu Run.
Poniewaz wynikiem dziatania programu jest zmiana zawarto$ci dokumentu Word,

wiec aby zobaczy¢ ten wynik nalezy przej$¢ do podgladu tego dokumentu.



Zadanie 2. Program wypisujacy na ekranie trzy kolejne

zdania.

Na program ten skfada sie kilka instrukcji wyprowadzania znakow. Instrukcje tych
programow wykonywane sg sekwencyjnie tzn. kazda instrukcja jest realizowana
zgodnie z kolejnoscig wystepowania w programie (od strony lewej do prawej i z gory
w dot).

Realizacja zadania 2

Sub zadanie2()

ActiveDocument.Content = ™"
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=
"Jest taki dzien w tygodniu ... Poniedziatek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Jest taki dzien w tygodniu ... Wtorek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Jest taki dzien w tygodniu ... Sroda" & vbLf

End Sub

Jak to juz wyzej zaznaczono polecenie "ActiveDocument.Content =" okre$la
zawarto$¢ catego dokumentu zmazuje wiec przy tym wszystko, co w nim byto
dotychczas okre$lone. Aby doda¢ do dokumentu nowe tresci, nalezy wiec wybrac
polecenie "ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=" umieszczajgce tekst (Text)
przez wstawienie go na koncu (/InsertAfter) aktualnej zawartosci (Content) aktywnego
dokumentu (ActiveDocument). Dodatkowo zas nalezy zastosowacC specjalny
okreslnik zakonczenia linii (LineFeed) - znacznik nowej linii w Visual Basic

przyjmujacy postac vbLf.



W przykladzie tym wyjadnienia wymaga stosowanie znakdéw rdéwnosci.
W pierwszej linii kodu zastosowano znak réwnosci jako operator przypisania
zawartosci aktywnego dokumentu przypisuje sie (lub podstawia sie pod niego)
okreslony za znakiem réwnosci tekst umieszczony w cudzystowie. W kolejnej linii
wobec tego samego obiektu ActiveDocument.Content stosowana jest metoda
InsertAfter stosujgca sie do jednego wybranego argumentu — Text. Konstrukcja
»1ext:=" jest tzw. nazywanym argumentem (ang. named argument) i utatwia wybranie

argumentu dla metody InsertAfter.



Zadanie 3. Program wypisujacy na ekranie siedem
kolejnych zdan odnoszacych sie do kolejnych dni tygodnia

z wydzieleniem pierwszej czesci zdan w postaci zmiennej
tekstowej.

Podstawowym sposobem optymalizacji programu jest wydzielanie z materiatu

opisywanego przez program wartosci statych i zmiennych.

Zmienng jest nazwane miejsce magazynowania danych moggce zawiera¢ dane,
ktére moga by¢ modyfikowane podczas wykonywania programu. Kazda zmienna ma
nazwe, ktora jednoznacznie identyfikuje zmienng w jej zakresie. Statg mozna
zdefiniowac podobnie z tg jednak zasadniczg roznicg, ze state, zgodnie zresztg z ich

nazwa nie moga by¢ modyfikowane podczas wykonywania programu.

W przyktadzie bedacym rozwinigciem zadan poprzednich wydzielamy
z wypisywanych tekstéw powtarzajgcy sie element iwtaczamy go do polecen
wypisywania tresci na ekranie w postaci symbolicznej. Symbolem tego fragmentu
tekstu bedzie "s1", lecz nazewnictwo zmiennych pozwala nam na wiekszg
kreatywnos¢. Symbol — zmienng nalezy wczeéniej odpowiednio zadeklarowaé
i przypisaC jej warto$¢ tekstowg, potem za$ w odpowiedni sposéb dodaé¢ do

wypisywania tekstow.

Przypisanie wartosci zmiennej dokonuje sie przez instrukcje zawierajacg nazwe

zmiennej, znak réwnosci, wartos¢ zmiennej:

s1 ="Jest taki dzien w tygodniu..."



Realizacja zadania 3a

Sub zadanie3()

s1 = "Jest taki dzien w tygodniu... "

ActiveDocument.Content = ""

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Poniedziatek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Wtorek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Sroda" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Czwartek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Pigtek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Sobota" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Niedziela" & vbLf
End Sub




Zadanie 3b. Program wypisujacy na ekranie siedem
kolejnych zdan odnoszacych sie do kolejnych dni tygodnia

z wydzieleniem pierwszej czesci zdan w postaci zmiennej
tekstowej oraz alternatywng zmienna.

Realizacja zadania 3b

Sub zadanie3()

s1 = "Jest taki dzieh w tygodniu... "

s2 = "M6j ulubiony dzien w tygodniu to ... "
ActiveDocument.Content = ""

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Poniedziatek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Wtorek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s2 & "Sroda" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Czwartek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Pigtek" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Sobota" & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1 & "Niedziela" & vbLf
End Sub
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Zadanie 4. Program wypisujacy na ekranie po trzy zdania
odnoszace sie do kolejnych dni tygodnia z wydzieleniem

pierwszej czesci zdan w postaci zmiennej tekstowej oraz
wydzieleniem czesci kodu dotyczacego wypisywania
w postaci procedury.

Fragment kodu, ktéry miatby sie powtarza¢ wielokrotnie w ukfadzie
sekwencyjnym, mozna wydzieli¢ do osobnej grupy poleceh majgcej posta¢ procedury
lub funkcji i odwotywaé sie do niej w wybranych momentach. Funkcja r6zni sie od
procedury tym, ze wyniki dziatan wykonanych przez funkcje mogg by¢ zwracane do
bloku je wywotujgcego przez nazwe funkcji za§ w procedurze przez parametry
procedury. W naszym przypadku nie potrzebujemy aby wyodrebniona w funkcji czy
procedurze cze$¢ programu zwracata jakiekolwiek dane dlatego zastosujemy

konstrukcje procedury wywotywanej poleceniem Call.

Realizacja zadania 4

Sub zadanie4()
ActiveDocument.Content =
Call Tydzien ("Poniedziatek")
Call Tydzien ("Wtorek")

Call Tydzien ("Sroda")

Call Tydzien ("Czwartek")
Call Tydzien ("Piatek")

Call Tydzien ("Sobota")

Call Tydzien ("Niedziela")
End Sub

Sub Tydzien(s)

s1 ="Jest taki dzien w tygodniu... "

s3 = "Pierwsza litera nazwy tego dnia tygodnia to: "
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s3 & Mid(s, 1, 1) & vbLf
End Sub
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Dodatkowym, nowym elementem w programie jest specyficzna konstrukcja
ostatniej linii programu. Zadaniem tej linii jest wypisanie, oprocz tekstu opisu,
pierwszej litery cytowanego stowa. Stowo to zawarte w zmiennej "s" jest traktowane
przez program jako fancuch znakéw. Przy takim traktowaniu tekstow przez jezyk
programowania tatwe jest wydzielanie fragmentow tekstu. Wyspecjalizowana funkcja
Visual Basic Mid(t,x,y) pozwala z tarncucha t wydzieli¢ y znakéw zaczynajac od znaku

X.

W tym miejscu warto wspomnie¢ o innych funkcjach tekstowych: Left(ty)
i Right(ty), ktére podobnie jak Mid wydzielajg okreslong liczbe znakéw odpowiednio
od lewej lub prawej strony danego fancucha (w omawianym zadaniu proponowang
funkcje Mid(s,1,1) mozna z tym samym rezultatem zastapi¢ funkcjg Lefi(s, 1)); Trim(t),
LTrim(t) i RTrim(f) usuwajgcych spacje wiodace odpowiednio z obu stron, lewej
strony lub prawej strony tancucha znakéw; String(t,x) i Space(x) tworzace tancuch
sktadajacy sie ze wskazanej liczby okreslonych znakéw lub spacji; UCase(t) i
LCase(t) zmieniajgcy tahcuch znakéw w majuskute lub minuskute; InStr(x,t1,t2,v)
wyszukujacy okreslony tancuch znakéw w innym fancuchu znakéw; StrComp(t1,t2,v)

porownujgcy dwa fancuchy znakéw; Len(t) podajgcy diugosc¢ tancucha znakéw.
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Zadanie 5. Program wypisujacy teksty przez procedure
tydzien() zgodnie z ogélnym opisem jak w zadaniu 4, lecz

wypisujacy w tej samej procedurze ocene tylko jednego
dnia.

Istotnym elementem programéw komputerowych jest warunkowos$¢ okreslonych
dziatan. Warunkowo$S¢ ta okre$la, ze pewne instrukcje wykonywane sag tylko
w odpowiednio przewidzianych sytuacjach. Potocznie warunek okresla stowo "jesli",

ktore przeniesione na instrukcje jezykéw programowania przybiera forme "if".

Instrukcje warunkowe umozliwiajg - zgodnie z nazwg - warunkowe wykonywanie
instrukcji - w zaleznosci od skutecznosci wypetnienia zadanego warunku. Na
przyktad warunkiem moze by¢ "Jesli [omawiany dzien] jest $rodg to..." . Warunek taki
wyrazony w programie brzmi: if s="Sroda". Po instrukcji warunkowej umieszczona
powinna by¢ instrukcja, ktéra bedzie wykonywana w przypadku spetnienia zadanego
warunku.
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Realizacja zadania 5

Sub zadanie5()
ActiveDocument.Content = ""
Call Tydzien ("Poniedziatek™")
Call Tydzien ("Wtorek")

Call Tydzien ("Sroda")

Call Tydzien ("Czwartek")
Call Tydzien ("Pigtek")

Call Tydzien ("Sobota")

Call Tydzien ("Niedziela")
End Sub

Sub Tydzien(s)

If s = "Sroda" Then

End If
End Function

s1 = "Jest taki dzieh w tygodniu... "

s2 = "To mdj ulubiony dzieh w tygodniu "

s3 = "Pierwsza litera nazwy tego dnia tygodnia to: "
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s3 & Mid(s, 1, 1) & vbLf

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s2 & vbLf
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Zadanie 6. Program zgodny z ogolnym opisem jak

w zadaniu 5 wypisujacy teksty przez procedure tydzien()

przekazujac do niej zmienng liczbowa.

Kolejna modyfikacja programu
uwzglednia skrocenie polecen przez
przekazywanie przez procedure nie

nazwy dnia, lecz jego Kkolejnosci

w tygodniu. Mozliwe jest to przez
zastosowanie tablicy zmiennych, w ktérej
kolejne wartosci zmiennej zapisane sg
w kolejnych pozycjach tablicy.

Definicja tablicy zmiennych jest
rozwinieciem definicji zmiennej proste;.
Stowo kluczowe Dim okreSla powstanie
zmiennej tablicowej (konieczne jest
okreslenie rozmiaréw tablicy). Deklaracja
tablicy zmiennych uzupetniona jest przez
deklaracje typu zmiennych stosowanych
w tablicy. Sformutowanie As String
deklaruje stosowanie w tablicy zmiennych
typu tekstowego. Typ danych w Visual
Basic moze, ale nie musi by¢ okreslony.
Jesli zostanie uzyta zmienna, ktéra nie
byta zadeklarowana w sposoéb jawny (tak
jak w tym zadaniu), w jezyku Visual

Basic jest ona deklarowana niejawnie

Realizacja zadania 6

Sub zadanieb6()
ActiveDocument.Content =
Call Tydzien (1)
Call Tydzien (2
Call Tydzien (3
Call Tydzien (4
Call Tydzien (5
(6
(7

Call Tydzien
Call Tydzien
End Sub

)
)
)
)
)
)

Sub Tydzien(m)
Dim st(7) As String
st(1) = "Poniedziatek"

)=
st(2) = "Wtorek"
st(3) = "Sroda"
st(4) = "Czwartek"
st(5) = "Pigtek"
st(6) = "Sobota"

st(7) = "Niedziela"

s1 = "Jest taki dzien w tygodniu..."

s2 = "To mdj ulubiony dzien w tygodniu®

s3 = "Pierwsza litera nazwy tego dnia
tygodnia to:"
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
s1

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
st(m) & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
s3 & Mid(st(m), 1, 1) & vbLf

If m =3 Then
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
s2 & vbLf

End If

End Sub
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(tak jak w zadaniach poprzednich) jako zmienna typu Variant, co nie zawsze jest

korzystne.

Warto pamieta¢, ze mozliwe jest deklarowanie zmiennych liczbowych o réznym
zakresie i doktadnosci (Integer, Long Integer, Single, Double, Decimal, Byte)
zmiennych tekstowych (Fixed String, Variable String) i innych zmiennych

specyficznych (Currency, Date, Object, Variant).

Odwotywanie sie do zmiennych zawartych w tablicy wymaga podania pozycji

danej zmiennej w tablicy.

Odwotywanie sie do procedury Tydzien() przez parametr liczbowy wymaga
zmiany deklaracji procedury. W konsekwencji tez musi ulec zmianie uktad instrukcji

warunkowe;.
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Zadanie 7. Program wypisujacy w petli odpowiednie teksty

odnoszace sie do kolejnych dni tygodnia.

Zestaw polecen z gibwnej czesci programu przekazujacy do procedury Tydzien()
kolejne wartosci liczbowe moze by¢ tatwo zoptymalizowany przez umieszczenie
instrukcji wywotywania procedury w petli, gdzie zmieniana bedzie tylko warto$é

liczbowa parametru procedury.

Struktura petli umozliwia wykonywanie ciggu instrukcji, az do momentu zajscia
warunku zakonczenia petli. W konstrukcji programistycznej przyjmuje ona forme
Forn =1 To 7 ... Next, ktérg potocznie mozna opisa¢ nastepujgco: "dla wartosci n

zmieniajgcej sie od jeden do siedem wykonaj ... nastepna wartosé n".
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Realizacja zadania 7

Sub zadanie7()
ActiveDocument.Content = ""
Forn=1To7

Call Tydzien (n)

Next

End Sub

Sub Tydzien(m)
Dim st(7) As String
st(1) = "Poniedziatek"
st(2) = "Wtorek"
st(3) = "Sroda"
st(4) = "Czwartek"
st(5) = "Pigtek"
st(6) = "Sobota"
st(7) = "Niedziela"
s1 = "Jest taki dzien w tygodniu..."
s2 = "To mdj ulubiony dzieh w tygodniu”
s3 = "Pierwsza litera nazwy tego dnia tygodnia to:"
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=st(m) & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s3 & Mid(st(m), 1, 1) & vbLf
If m=3 Then
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s2 & vbLf
End If
End Sub
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Zadanie 8. Program wypisujacy w petli odpowiednie teksty

odnoszace sie do kolejnych dni tygodnia i warunkowo
dodajacy dla kazdego inny komentarz.

Inng formg potocznego okreslania warunku jest "zaleznie od przypadku...".
Ta warunkowa konstrukcja oinnej charakterystyce niz warunek "jesli", daje
mozliwo$¢ uwzglednienia wigkszej ré6znorodnosci sytuacji warunkowych w prostszej

konstrukcji programistycznej.

Realizacja zadania 8

Instrukcja warunkowa zastosowana w tym zadaniu ma ogdlng posta¢ ,Select
case (zmienna)’, po czym nastepuje "case warto$¢ pierwszego przypadku:”, dla
ktorego - jesli spetniony - instrukcje opisane sg dalej, az do wystgpienia kolejnej
instrukcji "case", lub instrukcji "end select", konczacej instrukcje warunkowg dla
danego przypadku. Dalej moze nastgpi¢ opisu kolejnego przypadku, na kohcu za$

opisywania wszystkich przypadkéw podac nalezy instrukcje "end select".

w zadaniu tym zastosowano réwniez nowg instrukcje -
ActiveDocument.Content.InsertParagraphAfter, ktéra formg i funkcjonalnoscig
przypomina stosowang juz instrukcje ActiveDocument.Content.InsertAfter i jak
mozna sie domysli¢ jest zastepnikiem instrukcji ActiveDocument.Content.InsertAfter
Text:= vbLf.
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Sub zadanie8()
ActiveDocument.Content =
Forn=1To7

Call Tydzien (n)
Next
End Sub

Sub Tydzien(m)
Dim st(7) As String
st(1) = "Poniedziatek"
st(2) = "Wtorek"
st(3) = "Sroda"
st(4) = "Czwartek"
st(5) = "Pigtek”
st(6) = "Sobota"
st(7) = "Niedziela"
s1 = "Jest taki dzier w tygodniu..."
s2 = "To maj ulubiony dzien w tygodniu"
s3 = "Pierwsza litera nazwy tego dnia tygodnia to:"
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s1
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=st(m) & vbLf
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s3 & Mid(st(m), 1, 1) & vbLf
Ifm=3Then
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s2 & vbLf
End If
Select Case m
Case 1:
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
("- Czy naprawde nikt nie lubi Poniedziatkéw?")
Case 2:
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=("- Wtorek jest wtérny do Poniedziatku.")
Case 3:
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=("-Sroda jest Srod...kiem tygodnia.")
Case 4:
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=("- Czwartek jest czwarty.")
Case 5:
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=("- No i oczywiscie Pigtek pigty.")
Case 6:
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=("- W Sobote zaczyna sie swoboda.")
Case 7:
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
("- Niedziela to zapowiedz nowego tygodnia.")
End Select
ActiveDocument.Content.InsertParagraphAfter
End Sub




Zadanie uzupetniajace 8a:

Na podobienstwo zadania 8 napisz program przedstawiajacy za pomocg tekstéw
na ekranie kolejne planety uktadu stonecznego - ich nazwy, kolejno$¢ i wybrane

cechy charakterystyczne. Informacje zbierz z Internetu, np.:

e HTTP://PORTALWIEDZY.ONET.PL/

e |ub HTTP://ENCYKLOPEDIA.WP.PL/

Zadanie uzupetniajace 8b:

Na podobienstwo zadania 8 napisz program przedstawiajgcy na ekranie, za
pomocy tekstdw, kolejne miesigce roku - ich nazwy, kolejnos¢ i przystowia na ich
temat.
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Zadanie 9. Program wykonujacy podstawowe operacje

matematyczne.

To zadanie i zadania dalsze opisujg zasady wykorzystanie operacji

matematycznych.

Omawiane jezyki programowania potrafig realizowa¢ podstawowe dziatania

matematyczne, co przedstawiono w zadaniu 9.

Realizacja zadania 9

Sub zadanie9()

x=3

s = "Wynik dziatania (dla x=3): "

ActiveDocument.Content = ™"

y=x+2

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=x+2 to " & y & vbLf
y=x-2

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s & "y=x-2to " & y & vbLf

y=x%*2
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=x*2to " & y & vbLf
y=x/2

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=x/2t0 " & y & vbLf
End Sub

Obliczenia matematyczne wykonywane mogg by¢ bezposrednio na liczbach, lecz

takze i na zmiennych.

W powyzszych przypadkach pod zdefiniowang zmienng "y" podstawiana jest
wartos¢ zmiennej "x" poddana dodatkowej operacji matematycznej: dodawania,

odejmowania, mnozenia lub dzielenia.
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Zadanie 10. Program wykonujacy obliczenia matematyczne

z funkcjami.

Cenna jest tez mozliwos¢ realizacji bardziej ztozonych obliczeh matematycznych.
Instrukcje potegowania, pierwiastkowania, funkcje trygonometryczne sg dostepne
w kazdym jezyku programowania.

Realizacja zadania 10

Wykorzystanie petli programistycznej

Sub zadanie10()

x=3

s = "Wynik dziatania (dla x=3): "
ActiveDocument.Content = ""

= yA
Xcti)\;szocument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=x"2to " & y & vbLf
x:ti)\;e%ocument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=x"3t0 " & y & vbLf
Xc:tisgé)(gz:ument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=Sqgr(x) to " & y & vbLf
X(;ti)\j(_a%gcument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=x"0.5t0 " & y & vbLf
x:tisgllD()(;)c:ument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=Sin(x) to " & y & vbLf
y = Cos(x)

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s & " y=Cos(x) to " & y & vbLf
End Sub

Konstrukcja petli programistycznej omowiona przy okazji zadania 7. jest
szczegOlnie uzyteczna przy realizacji obliczeh matematycznych. Ponizej
przedstawione sg dwie ogodlne formy petli: petla typu "for" i petla typu "do ... while".

Kazdg z nich mozna jednak konstruowa¢ na wiele sposobow.
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Zadanie 11. Program obliczania silni z 10 w petli "for"

z kresem ze wzgledu na zmiennag x.

Zadanie obliczania silni jest dobrym przyktadem dla zastosowania petli. Zmienna

stosowana do sterowania petlg moze stanowi¢ wartos¢ sktadowa obliczen.

Realizacja zadania 11

Sub zadanie11()

'obliczanie silni z liczb w petli for

y=1

ActiveDocument.Content = ""

Forx=1To 10

y=y*x

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:="silniaz" & x & " =" & y & vbLf
Next x

End Sub

Program powyzszy realizuje obliczenia zamkniete w petli 10 razy.
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Zadanie 12. Program obliczania silni w petli "while ...

wend".

Inna forma petli to petla "while... wend" realizujgca warunek opisany w sposob

potoczny nastepujgco: "tak diugo jak (spetniany jest warunek) wykonu;j".

Realizacja zadania 12

Sub zadanie12()

'obliczanie silni z liczb w petli while

x=0

y=1

While x <10

x=x+1

y=y*x

Wend

ActiveDocument.Content = "Wynik obliczen silniz" & x &"="&y
End Sub
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Zadanie 13. Losowanie "rzut kostka"

Losowanie przez rzut kostkg daje wynik pomiedzy 1 a 6. Realizacja takiego
losowania powinna sie opiera¢ na ,czynniku losowym”. Czynnik taki symuluje funkcja
Rnd. Generuje ona wartosci rzeczywiste od 0 do 1 w sposdb pseudolosowy
(uruchomienie tej funkcji daje przypadkowe wartosci lecz poréwnanie ich z takimi
samymi wartoSciami losowymi na innym komputerze wykazuje ,zadziwiajgce
podobienstwo” — aby zerwaé ten ,przypadkowy” zwigzek nalezy uruchomié
jednokrotnie funkcje Randomize). Wygenerowane wartosci (od 0 do 1) nalezy
sprowadzi¢ do oczekiwanych wartosci (od 1 to 6) poprzez przemnozenie wyniku
przez 6 izwiekszenie go o1. W ten sposéb wygenerowane bedg wartosci
rzeczywiste od 1 do 6. Konieczne jest jeszcze sprowadzenie wygenerowanych
wartosci rzeczywistych do wartosci catkowitych — dokona¢ tego mozna za pomoca

funkcji INT ucinajgcej cze$¢ rzeczywistg i pozostawiajgcej wartos¢ catkowita.

Realizacja zadania 13

Sub zadanie13()

' losowanie "rzut kostkg"
ActiveDocument.Content =
Randomize

Forx=1To 10

y =Int(Rnd * 6 + 1)

If y = 6 Then ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:="Brawo! "
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=y & vbLf

Next x

End Sub
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Zadanie 14. Wypisywanie znakow z tablicy znakow

Zamiany wartosci liczbowych generowanych np. w petli na znaki tekstu mozna
dokonywaé przez konstrukcje warunkowa If lub Case. Jednak w okreSlonych
sytuacjach mozna skorzysta¢ z tablicy znakow, ktoéra uporzadkowuje wszystkie znaki
alfanumeryczne wtasnie w konstrukcje tablicy znakow przyporzadkowujgc im kolejne
liczby. Przez funkcje Chr mozna przywota¢ odpowiedni znak podajgc jego pozycje.
Znaki alfabetu w minuskule znajdujg sie na pozycjach od 97 do 122 a w majuskule
od 65 do 90.

Realizacja zadania 14

Sub zadanie14()
'wypisywanie znakow z tablicy
ActiveDocument.Content=""
Forx =97 To 122

ActiveDocument.Content.InsertAfter text:= Chr(x)
Next x
End Sub

Zadania powyzsze, oczywiscie nie wyczerpujg opisu mozliwosci jezyka
programowania Visual Basic, a stanowig tylko wprowadzenie do jego skfadni.
Efektywno$¢ programow w najwyzszej mierze zalezy od wiasciwego algorytmu
dziatah stosowanego przez programiste. Stgd tez dalszym etapem poznawania
wybranego jezyka programowania powinno by¢ poznanie podstaw algorytmiki
w odpowiednich przyktadach. Aby natomiast tworzyé uzyteczne programy
w Srodowisku Windows czy Mac OS X (jak iinnych wspoiczesnych systemach
komputerowych), konieczne jest dokonanie waznego kroku w poznawaniu zasad

programowania i wkroczenie na terytorium programowania obiektowego.
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Il. Algorytmy - znajdowanie elementéw

Znajdowanie w danym zbiorze elementdédw o okreslonych wtasciwosciach polega
na lokalizowaniu miejsca danego elementu w zbiorze (czyli inaczej stwierdzeniu,
w jakim miejscu zbioru znajduje sie okre$lony element np. litera "A", liczba "12",
najwieksza liczba w tym zbiorze itp). Witasciwosci poszukiwanych elementow dotyczg
warto$ci znaku traktowanej indywidualnie, jak i w odniesieniu do innych elementow
(jak na przyktad w kontekscie "mniejszy", "wiekszy" itp.). Omawiane w tym dziale
beda iteracyjne irekurencyjne algorytmy "wyszukiwania liniowego" lub inaczej

"wyszukiwania sekwencyjnego".

O iteracji i rekurencji nie bedziemy tu wiele pisa¢. Proponujemy odwota¢ sie do
odpowiednich pozycji literaturowych®. Jedyne, co przypomnimy to odpowiednie

definicje:

e 'lteracja, metoda matematyczna polegajgca na wielokrotnym kolejnym zastosowaniu
tego samego algorytmu postepowania, przy czym wynik i-tej operacji stanowi dane
wejsciowe dla kolejnej, (i+1)-szej operacji." (Stownik jezyka polskiego PWN)

e "Rekurencja, rekursja (angielskie recursion), cecha algorytmu, polegajgca na tym, ze
w ktéryms kroku algorytmu nastepuje odwotanie do catego algorytmu." (Stownik jezyka
polskiego PWN)

e Wyszukiwanie liniowe - "Prosty (...) algorytm wyszukiwania, operujacy poprzez
sekwencyjne badanie kazdego elementu w liscie, dopdki element docelowy nie zostanie
znaleziony, lub ostatni element zostanie catkowicie przeanalizowany ." (Stownik

komputerowy, Microsoft Press, PLJ, Warszawa 2000)

! Banachowski L., Diks K., Rytter W., Algorytmy i struktury danych, WNT, Warszawa 2003; Systo M.,
Algorytmy, WSIP, Warszawa 1997; Wirth N., Algorytmy + struktury danych = programy, WNT ,
Warszawa 2002; Wréblewski P., Algorytmy, struktury danych i techniki programowania, Helion,

Warszawa 2001; i inne
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Zadanie 15. Znajdowanie okreslonego znaku w tancuchu

Jako pierwsze ¢wiczenie z tego dziatu wybierzmy proste zadanie, ktére pozwoli
nam w fatwy sposoéb przej$¢ do zadan dotyczacych algorytméw. W zasadzie zadanie
niniejsze wymaga ufozenia pewnego algorytmu, lecz jest to algorytm prosty, a
w wiekszosci wspoétczesnych jezykéw programowania znalezé mozemy kilka innych,
bardziej bezposrednich rozwigzan tego zadania. Oto zadanie: "Przygotowac program
w wybranym jezyku programowania realizujgcy w sposéb algorytmiczny znajdowanie
danego znaku w danym tancuchu znakow". (Poniewaz w dalszej czesci materiatu
¢wiczenia bedg zawsze dotyczyly "przygotowania odpowiedniego programu
w wybranym jezyku programowania realizujgcych w sposéb algorytmiczny okresSlone
zadania", skrécimy umownie tre$¢ zadania do postaci: "Znalezé dany znak w danym

tancuchu znakow".)

Innymi stowy nasze zadanie to znalez¢ litere w stowie, badz w zestawie stow.
Zadanie wydaje sie proste itakim jest rzeczywiscie, cho¢ nie uchroni nas to od
utozenia odpowiedniego algorytmu dziatan. PoniewaZz nie mozna oczekiwagé, iz "dany
tancuch znakéw" bedzie w okreslony spos6b uporzgdkowany, dlatego realizacja
zadania bedzie wymagata spojrzenia na kazdy kolejny znak w tancuchu i poréwnania

go ze wzorcem - "danym znakiem".

e Algorytm"1. algorytm m IV, D. -u, Ms. ~mie; Im M. —y 1. inform. - doktadny przepis
wykonania w okreslonym porzadku skonczonej liczby operacji, pozwalajgcy na
rozwigzanie kazdego zadania danego typu 2. mat. regufa przeksztatcania wyrazen
matematycznych przez powtarzanie tych samych dziatan na kolejno otrzymywanych
wynikach dziatan poprzednich (Stownik Jezyka Polskiego PWN); $rdwic. z ar.". stowo
"algorytm" wywodzi sie od nazwiska matematyka arabskiego z IX w., Al-Chuwarizmiego.

e tancuch, "struktura danych sktadajgca sie z sekwencji znakéw zwykle reprezentujgcych
czytelny dla czlowieka tekst." (Stownik komputerowy, Microsoft Press, PLJ, Warszawa
2000)
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Realizacja zadania 15

Po uruchomieniu modutu Makro programu Word i utworzeniu odpowiedniego
projektu zadania mozna wpisywac treS¢ programu. Konieczne jest zachowanie linii

definiujgcych procedure i jg zamykajacych:

Sub zadanie15()
End Sub
Pomiedzy powyzszymi oznaczeniami wprowadzimy zasadniczg cze$¢ kodu

reprezentujgcego algorytm.

Zmienne "s1", "s2" (niezbedne w naszym programie bowiem reprezentujace
odpowiednio dany znak do znalezienia dany tancuch znakéw, wsréd ktérych
bedziemy poszukiwac¢) nalezy odpowiednio w programie zdefiniowa¢. Stgd na

poczatku naszego kodu znalez¢ sie powinny dwie nastepujace linie:

s1="s"
s2="abecadfo z pieca spadto”

Zasadnicza czes¢ programu oparta jest na petli. Petla ta jest niezbedna, aby méc
wybiera¢ kolejne znaki z tahcucha i poddawac je poréwnaniu. Petla ta powinna wiec
obejmowac pozycje tahcucha od pierwszej do ostatniej. Pierwsza pozycja tancucha
jest oznaczona wartoscig "1", ostatnia za§ moze by¢ okreSlona przez polecenie
"Len(s2)", ktére podaje dtugo$¢ tancucha znakéw "s2". Petla tego programu powinna

mie¢ wiec postaé: For x = 1 To Len(s2) ... Next x

Teraz, gdy potrafimy juz przejrze¢ catos¢ tahncucha znakdéw sprobujmy
weryfikowaé zgodnosS¢ znalezionego tam znaku ze znakiem poszukiwanym. Znak

z danej pozycji "x" bedzie przedstawiany przez funkcje: Mid(s2, x, 1), za$

porownanie, bedzie dokonane przez funkcje: If Mid(s2, x, 1) = s1 Then.

Wynik wyszukiwan kryjacy sie pod zmienng "x" mozna wypisa¢ w dokumencie

Word przez polecenie: ActiveDocument.Content = x

Znacznie lepiej bedzie taka odpowiedZz wygladata jesli obudujemy jg
odpowiednimi stowami np. "znak 's' znaleziono na pozycji 18", co moze by¢ uzyskane
przez polecenie: ActiveDocument.Content ="znak " & s1 & " znaleziono na pozycji "
& x

31



Znaki "&" pozwalajg faczy¢ teksty w cudzystowach ze zmiennymi.

Oto cato$¢ programu:

Sub zadanie15()
s1="gs" 'dany znak do znalezienia
s2 = "abecadlo z pieca spadto" 'dany tancuch

For x =1 To Len(s2)

If Mid(s2, x, 1) = s1 Then ActiveDocument.Content = _
"znak " & s1 & " znaleziono na pozycji " & x

Next x

End Sub

Program po wpisaniu jest gotowy do uruchomienia. Projekt zostanie
skompilowany i uruchomiony po wybraniu opcji Run/RunSub/UserForm Iub jej
odpowiednika w postaci odpowiedniej ikony. Wynik dziatania programu widoczny
bedzie w dokumencie programu Word. Aby go zobaczy¢ przetgcz sie do ogladu

dokumentu Word.
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Zadanie 16. Znajdowanie okreslonej liczby w tablicy liczb

Rozwigzanie tego zadanie jest rozwinieciem zadania poprzedniego.

Algorytm rozwigzania tego zadania jest pod kazdym wzgledem identyczny

z algorytmem poprzednim. Pod wzgledem realizacji programistycznej widoczne jest

natomiast kilka wyraznych réznic. Inaczej przeszukiwana jest tablica niz tancuch.

Inaczej porownywane sg liczby niz znakiftancuchy znakéw.

Realizacja zadania 16

Sub zadanie16()
Dim dane(100) 'definicja tablicy liczb
s=15 'dana liczba do znalezienia

'wyczyszczenie zawartosci dokumentu Word
ActiveDocument.Content = ™"

'losowanie stu liczb

Fori=1To 100
dane(i) = Int(Rnd * 20)
Next i

'wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Wylosowano sto nastepujgcych liczb:" & vbLf
Fori=1To 100

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=dane(i) & ", "
Next i

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
vbLf & "Liczbe " & s & " znaleziono na nastepujacych miejscach: "

'wskazywanie pozyciji liczby ze zmiennej y

Fori=1To 100

If dane(i) = s Then ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=i & ", "
Next i

End Sub
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Oto kroki realizacji tego zadania:

1. W VBA konieczne jest zdefiniowanie tablicy zmiennych przez polecenie Dim()
i podanie w nawiasie rozmiaru tablicy.
2. Konieczne jest takze wyczyszczenie zawartosci dokumentu Word (polecenie:

"

ActiveDocument.Content = "), tak aby kolejne proby dziatania procedury nie
dodawaty wynikéw do préb poprzednich, lecz widoczne byty samodzielne.

3. Tablice danych wypetni¢ mozna automatycznie losujac liczby za pomocg funkgiji
Rnd. Poniewaz Rnd losuje liczby rzeczywiste z przedziatu [0, 1), jezeli potrzeba
uzyskac¢ liczby z zakresu od 0 do 19 konieczne jest pomnozenie wylosowanych
liczb przez 20 i poprzez funkcje Int uzyskiwanie tylko ich czesci catkowitych.

4. Umieszczenie procedury losowania w petli pozwoli wylosowacé i zapisa¢ w tablicy
kolejne liczby.

5. Druga petla powinna pozwolic nam wypisaé wylosowane liczby (mozemy
losowanie i wypisywanie umiesci¢ oczywiscie w jednej wspodlnej petli).
Wypisywanie wartosci wylosowanych uzyskaé mozna przez polecenie
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= , ktére dodaje do aktywnego
dokumentu (zaraz za ostatnim jego znakiem) odpowiednie teksty.

6. Trzecia petla przeznaczona jest do ponownego przeszukania tablicy i wskazania

potozenia szukanej liczby.

Uwaga. W tym zadaniu i zadaniach ponizszych dane do zadanh sg losowane za
pomocg funkcji Rnd. Mozliwe jest oczywiscie wpisanie nie losowanych a ustalonych
danych do tablicy na poczatku programu. Niektérzy uzytkownicy moze bedg chcieli
zastosowac trzecie rozwigzanie, w ktorym dane bedg podawane przez uzytkownika
w trakcie dziatania programu. Do tego zadania mozna wykorzystaé funkcje InputBox,
ktéra prezentuje na ekranie okno wprowadzania danych, w ktérym mozna okresli¢
tytut okna i zwrot zachety w nim wystepujacy, a takze pofozenia okna i warto$¢
domysing. Oto opcjonalny fragment powyzszego programu zastepujgcy losowanie
danych wprowadzaniem ich przez uzytkownika (cho¢ wprowadzenie stu danych, jak

to jest w tym przypadku, moze by¢ ucigzliwe):

'wprowadzanie stu liczb

Fori=1To 100

dane(i) = InputBox("Podaj warto$¢ od 0 do 19", "wprowadzanie danych ")
Next i
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Zadanie 17. Znajdowanie najwiekszej liczby w tablicy liczb

To zadanie definiuje poszukiwane dane zupetnie inaczej niz zadania poprzednie.
Nie bedziemy juz poszukiwac konkretnej wartosci, lecz bedziemy musieli dokonac
weryfikacji kazdej z napotkanych liczb i wybra¢ te o okreSlonych parametrach cech.

Oto6z tym zadaniem jest "Znalez¢ najwiekszg liczbe w danej tablicy liczb".

Sugerowany algorytm jest nastepujacy: przegladac liczba po liczbie w tablicy
liczb iuznawa¢ za najwiekszg te liczby, ktore sg wieksze od najwiekszej, jaka
dotychczas napotkalismy. W ten sposéb po dotarciu do ostatniej liczby w tablicy
powinniSmy mie¢ pewnos¢, jaka liczba jest najwieksza sposrdd wszystkich

napotkanych.

Realizacja zadania 17

Sub zadanie17()
Dim dane(10) 'definicja tablicy liczb

'‘wyczyszczenie zawarto$ci dokumentu Word
ActiveDocument.Content = ""

'losowanie liczb

Fori=1To 10
dane(i) = Int(Rnd * 20)
Next i

'‘wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Wylosowano dziesig¢ nastepujgcych liczb:" & vbLf
Fori=1To 10
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=dane(i) & ", "
Next i

x=0

‘'okreslenie liczby najwigkszej

Fori=1To 10

If dane(i) > x Then x = dane(i)

Next i

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Najwiekszg liczbg w danej tablicy jest " & x
End Sub
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Sprébujmy przeanalizowa¢ program, aby lepiej zrozumie¢ algorytm poszukiwania
najwiekszej liczby. Tablica "dane" zawiera 10 liczb. Przed przystgpieniem do
przegladania tych danych w petli od pozycji "1" wtablicy do pozycji ostatniej
(wyznaczonej przez warto$¢ "10") definiujemy zmienng "x", pod ktérg zapamietywaé
bedziemy wartos¢ najwiekszg. Zat6zmy, ze wylosowano liczby 6, 12, 9, 17, itp.
Poczatkowo "x" ma wartos¢ 0. W pierwszym kroku petli porownujemy wartosé
z tablicy danych w pozycji "1" (czyli warto$¢ "6") z wartoScig pamietang w zmiennej
"x" (czyli wartoscig "0"), jesli ta pierwsza jest wieksza, to jest to rownoznaczne z tym,
ze jest to najwigeksza znaleziona jak dotgd w tablicy danych wartos¢. W drugim kroku
poréwnujemy "x=6" z wartoscig w pozycji 2 z tablicy (czyli "12"). Znowu okazuje sie,
ze napotkana warto$¢ jest "jak na razie najwieksza" - zapamietujemy jg w zmiennej
"X". W trzecim kroku warto$¢ "12" pozostaje najwieksza (bowiem wartos¢ z pozycji 3
to "9"). | tak dalej... Na koniec pod zmienng "x" pamietaé bedziemy najwiekszg

napotkang w tablicy wartos¢.
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Zadanie 18. Znajdowanie najmniejszej liczby w tablicy liczb

Wade przedstawionego rozwigzania poprzedniego zadania widaé przy prébie

analogicznego rozwigzania tego zadania.

Wadliwy w powyzszym rozwigzaniu nie jest algorytm, lecz jego implementacja.
Jesli zastosujemy do tych samych danych, co powyzej ten sam program (choc¢
zmodyfikowany do poszukiwan wartosci najmniejszej) uzyskamy dziwny (?) wynik -
"Najmniejszg liczbg w danej tablicy jest 0", a przeciez w tablicy nie ma wartosci 0!
Bfgd wynika z wyzerowania zmiennej x w czwartej linii programu. Najlepiej jest
zmiennej x nie zerowac, lecz sprowadzi¢ do "pierwszej z brzegu" liczby w danej
tablicy. Idgc za$ dalej w optymalizacji programu nie musimy naszej petli poszukiwan

rozpoczynac¢ od, uznanego juz za "chwilowo najwigekszy", elementu "dane[1]".
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Realizacja zadania 18

Sub zadanie18()

Dim dane(10) 'definicja tablicy liczb
s = 15 'dana liczba do znalezienia

'wyczyszczenie zawartosci dokumentu Word
ActiveDocument.Content = ""

'losowanie liczb

Fori=1To 10
dane(i) = Int(Rnd * 20)
Next i

'wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Wylosowano dziesie¢ nastepujgcych liczb:" & vbLf
Fori=1To 10

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=dane(i) & ", "
Nexti

x = dane(1)

'okres$lenie liczby najmniejszej
Fori=2To 10

If dane(i) < x Then x = dane(i)
Next i

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
vbLf & "Najmniejszg liczbg w danej tablicy jest " & x
End Sub
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Zadanie 19. Znajdowanie w tablicy liczb liczby najwiekszej

i liczby najmniejszej

Zadanie "Znalez¢ najmniejszg i najwigekszg liczbe w danej tablicy liczb" to tylko

pozornie proste rozwiniecie zadan poprzednich.

Rozwigzanie zadania znalezienia w tablicy liczb najwigekszej liczby i liczby
najmniejszej faktycznie moze by¢ prostym potgczeniem algorytmu poszukiwania
liczby najwiekszej i algorytmu poszukiwania liczby najmniejszej, lecz tylko wtedy, gdy
nie przeszkadza nam niepotrzebnie dtugie szukanie tych liczb. Ot6z, bowiem majac
N liczb w tablicy musimy dokona¢ N-1 poréwnan dla znalezienia liczby najwiekszej
i N-1 porébwnan dla znalezienia liczby najmniejszej czyli razem (2N-2). | nie ma tu
znaczenia, czy robi¢ to bedziemy osobno w dwoéch petlach, czy tez obok siebie
w jednej petli. Interesujgce jest natomiast pytanie, jak mozna znalez¢é w danej tablicy

liczb najwiekszg liczbe i liczbe najmniejszg wykonujgc mniej krokow.

Proponowane rozwigzanie polega na rozdzielaniu liczb z kolejnych par do dwoch
grup - grupy liczb wdanych parach wiekszych igrupy liczb w danych parach
mniejszych. Zysk, jaki wten sposéb otrzymamy, to zmniejszenie o prawie jedng
trzecig liczbe poréwnan, jakich musimy dokonaé. Algorytm ten prezentuje praktyczne

zastosowanie zasady "dziel i zwyciezaj".

Realizacja zadania 19

Sub zadanie19()

Constz =100

Dim dane(z) 'definicja tablicy liczb
Dim dane1(z / 2) 'definicja tablicy liczb
Dim dane2(z / 2) 'definicja tablicy liczb

'wyczyszczenie zawartosci dokumentu Word
ActiveDocument.Content = "
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'losowanie liczb
Fori=1Toz

dane(i) = Int(Rnd * 20)
Next i

'wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Wylosowano sto nastepujacych liczb:" & vbLf
Fori=1Toz

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=dane(i) & ", "
Next i

'rozdzielanie liczb z par (liczba pierwsza i liczba ostatnia)
While (x<z-x-1)

' wstawinie pierwszej liczby z pary wstepnie do kazdej z grup
dane2(x) = dane(x)

dane1(x) = dane(x)

'w zaleznosci od wielkosci drugiej liczby z pary

If dane(z - x - 1) < dane(x) Then

'zastepowanie nig wstawionej juz liczby w grupie wiekszych ...
dane1(x) = dane(z-x- 1)
Else

' ... lub w grupie mniejszych
dane2(x) = dane(z-x- 1)
End If

xX=x+1

Wend

' poszukiwanie najwiekszej liczby w grupie wiekszych
y = dane2(1)

Xx=2

While (x <=2z / 2)

If dane2(x) > y Then y = dane2(x)

X=x+1

Wend

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Najwiekszg liczbg w danej tablicy jest" & y

' poszukiwanie najmniejszej liczby w grupie mniejszych
y = dane1(1)

X=2

While (x <z/2)

If dane1(x) <=y Then y = dane1(x)

Xx=x+1

Wend

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Najmniejszg liczbg w danej tablicy jest" & y

End Sub
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Zadanie 20. Znajdowanie elementéw w zbiorach

uporzadkowanych

Znajdowanie elementu o danej warto$ci w zbiorze uporzadkowanym to definicja

"wyszukiwania binarnego"”.

¢ Wyszukiwanie binarne - "Rodzaj algorytmu, kitéry szuka obiektu o znanej nazwie wedtug
uporzadkowanej listy, poréwnujac najpierw szukany element do obiektu znajdujgcego sie
w $rodku listy. Nastepnie dzieli liste na dwie czesci i stwierdza, w ktorej z nich znajduje
sie obiekt. Proces ten powtarzany jest az do skutku" (Stownik komputerowy, Microsoft
Press, PLJ, Warszawa 2000)

Znajdowanie danych w zbiorze nieuporzgdkowanym wymaga przejrzenia
kazdego elementu tego zbioru. Zupetnie inaczej wyglada sytuacja, gdy zbidr jest
uporzadkowany. W takich warunkach poszukiwanie danego elementu mozna
znacznie przyspieszy¢ korzystajgc z informacji, jakie uzyskuje sie przy kazdym
odczytaniu wybranego elementu zbioru. Jesli bowiem na przyktad poznamy element
znajdujacy sie doktadnie w $rodku tablicy danych to, w zaleznosci od tego, czy jest
on wiekszy czy mniejszy od oczekiwanego, dalsze poszukiwania prowadzic¢

bedziemy w pierwszej lub drugiej potowie tablicy.
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Realizacja zadania 20

Sub zadanie20()

Const z =100

Dim dane(z) 'definicja tablicy liczb

X =126 'szukana liczba

p=1 'poczatek przedziatu szukania
r=z 'koniec przedziatu szukania
s=Int((p+r)/2) 'Srodek przedziatu szukania

'wyczyszczenie zawartosci dokumentu Word
ActiveDocument.Content = ™"

'losowanie liczb i wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Przygotowano sto nastepujacych liczb:" & vbLf
Fori=1Toz

dane(i)=i*3

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=dane(i) & ", "
Nexti

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Szukano kolejno na pozycjach: "

While dane(s) <> x

s=Int((p+r)/2)
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=s & ", "

If dane(s) >x Thenr=s-1

If dane(s) <x Thenp=s+1

Wend

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Znaleziono szukang wartos¢ na pozycji:" & s

End Sub
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lll. Algorytmy - porzadkowanie elementéw

Pomiedzy zadaniami dotyczgcymi znajdowania elementow o okreslonych
wiasciwosciach, a zadaniami dotyczgcymi znajdowania elementéw w zbiorach
uporzgdkowanych mamy oczywiscie operacje porzadkowania zbioréw, czyli utozenia
zawartych w nich danych w okreslonym porzadku. Najczesciej porzadkuje sie zbiory

wedtug wzrastajgcych lub malejgcych wartosci zawartych w nich liczb.

Porzgdkowanie zbioru liczb to wielce interesujgce zagadnienie algorytmiki, gdyz
jak sie okazuje najprostsze algorytmy porzadkowania nie sg wcale najszybsze,

i odwrotnie - algorytmy najszybsze wcale nie sg takie proste.

Opisane bedg w tej czesci najwazniejsze algorytmy porzadkowania zbioréw (lub

inaczej sortowania). Bedg to kolejno:

e Zadanie 21 - Porzgdkowanie zbiorow przez wyboér

e Zadanie 22 - Porzadkowanie zbiorow "bgbelkowe"

e Zadanie 23 - Porzgdkowanie zbioréw przez wstawienie
e Zadanie 24 - Porzadkowanie zbioréw "szybkie"

e Zadanie 25 - Porzgdkowanie zbioréw przez zliczanie

e Zadanie 26 - Porzgdkowanie zbioréw kubetkowe
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Zadanie 21. Porzadkowanie zbioréw przez wybér

Pierwszy algorytm porzgdkowania tablicy danych przychodzi nam na mysl tatwo,
gdyz jest on reprezentacjg sposobu, ktory intuicyjnie stosuje na co dzien wiekszos¢
znas. Zwykle w zbiorze liczb wyszukujemy najmniejszg z nich, przepisujemy do
nowej listy, skreslamy w liscie starej isposréd nie skreslonych liczb znowu
wyszukujemy najmniejszg. Jest to algorytm prosty w realizacji na tym etapie ¢wiczen,
gdyz opiera sie w znacznej czesci na wyszukiwaniu wartosci, co oméwione zostato w

zadaniu 18.

W algorytmie mozna ten "potoczny" sposéb nieco usprawni¢ i unikng¢ tworzenia
nowej listy liczb uporzgdkowanych. Wystarczy, ze po znalezieniu pierwszej liczby
najmniejszej zamienimy jg miejscami z pierwszg liczbg w zbiorze i kolejne szukanie

rozpoczniemy od pozycji drugiej.
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Realizacja zadania 21.

Oto odpowiedni program:

Sub porzadkowanie21()
Const rozmiar = 20
Dim lista(rozmiar)

'porzadkowanie przez wybér
Fori=1 To rozmiar

X=i

Forj=i+1To rozmiar

If lista(j) < lista(x) Then x =j
Next j

y = lista(x)

lista(x) = lista(i)

lista(i) =y

Next i

End Sub

Mimo, iz dokonuje on opisanego uporzgdkowania to nie widzimy jego efektu.
Potrzebne jest uzupetnienie programu o fragment wypisujacy dane uporzadkowane.
Bedzie to zwykta petla:

'wypisanie uporzgdkowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=vbLf & _
"Uporzadkowano wylosowane liczby:" & vbLf

Fori=1 To rozmiar
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Next i

Przydatne bedzie réwniez losowanie liczb do uporzgdkowania:

'losowanie i wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:="Wylosowano nastepujgce liczby:" _
& vbLf

Fori=1 To rozmiar

lista(i) = Int(Rnd * 50)

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "

Next i
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Oto wiec caly program:

Sub porzadkowanie21()
Const rozmiar = 20

Dim lista(rozmiar)
ActiveDocument.Content = ™"

'losowanie i wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:="Wylosowano nastepujgce liczby:" _
& vbLf

Fori=1 To rozmiar

lista(i) = Int(Rnd * 50)

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "

Nexti

'porzadkowanie przez wyboér
Fori=1 To rozmiar

X =i

Forj=i+ 1 To rozmiar

If lista(j) < lista(x) Then x =j
Next j

y = lista(x)

lista(x) = lista(i)

lista(i) =y

Next i

'wypisanie uporzadkowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=vbLf & _
"Uporzadkowano wylosowane liczby:" & vbLf

Fori=1 To rozmiar
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Nexti

End Sub
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Zadanie 22. Porzadkowanie zbioréw "babelkowe"

Inna metoda porzgdkowania liczb podobna jest do sposobu, w jaki grupa uczniéw
ustawia sie (lub raczej jest ustawiana przez nauczyciela) w kolejnosci wg. wzrostu.
Dwoéch sgsiadujgcych ucznidbw poréwnuje sie wzrostem i jesli nie sg ustawieni we
wiasciwej kolejnosci zamieniajg sie miejscami, po czym porownywani sg kolejni
uczniowie. Ten spos6b wymaga wielokrotnego przegladania catej grupy (cho¢ zwykle

wiele takich dziatan jest realizowane przez wiele par rownoczesnie).

Algorytm ten najczesciej nazywany jest algorytmem "sortowania bgbelkowego" -
przez analogie do bgbelkéw, z ktérych wieksze, wynoszone sg do gory i zamieniajg

sie miejscami z mniejszymi.

Realizacja zadania 22

Implementacja algorytmu sklada sie z dwoch zagniezdzonych petli. Petla
wewnetrzna przeglgda kolejne elementy tablicy, zas petla zewnetrza powoduje, ze

petla wewnetrzna jest wykonywana wielokrotnie.

Po pierwszym przej$ciu gwarantowane jest, ze najwiekszy element znajduje sie
na koncu tablicy; po drugim przejsciu drugi najwiekszy element jest na pozyciji
przedostatniej itd. Stad dziatanie wewnetrznej petli mozna ogranicza¢ za kazdym
razem o jedng pozycje wczesniej - nie musimy juz odwiedzac ostatnich elementéw

tablicy: (rozmiar - i - 1). Cykl nalezy powtarza¢ az do petnego posortowania tablicy.
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Sub porzadkowanie22()
Const rozmiar = 20

Dim lista(rozmiar)
ActiveDocument.Content = ""

'losowanie i wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Wylosowano nastepujgce liczby:" & vbLf

Fori=1 To rozmiar

lista(i) = Int(Rnd * 50)
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Next i

'porzadkowanie bagbelkowe
Fori=1 To rozmiar - 1
Forj=1 To rozmiar -i- 1
If lista(j) > lista(j + 1) Then

x = lista(j)

lista(j) = lista(j + 1)
lista(j + 1) = x

End If

Next j

Next i

'wypisanie uporzadkowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Uporzadkowano wylosowane liczby:" & vbLf
Fori=1 To rozmiar
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Nexti

End Sub
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Zadanie 23. Porzadkowanie zbioréw przez wstawienie

Inny algorytm zwykle stosujemy przygotowujgc sie do rozgrywki karcianej, gdy
bierzemy do reki karty ze stotlu porzadkujac je réwnocze$nie. Jest to jeden
z prostszych i bardziej znanych algorytméw porzadkowania, a nazywany jest

"porzgdkowaniem przez wstawienie".

Algorytm ten realizowany "w reku" jest prosty - kazda kolejna karta wstawiana
jest pomiedzy dwie inne, jesli jest wieksza od pierwszej i mniejsza od drugiej, gdy zas
jest najmniejsza lub najwigksza z kart trzymanych w reku (lub jedyna, gdy w reku kart
jeszcze nie ma), jest wstawiana odpowiednio na poczatek lub na koniec tego

zestawu.

Gdy jednak mamy ten algorytm przetransponowac na ogdélng sytuacje z liczbami
(umieszczonymi w tablicy), musimy uwzgledni¢ przesuniecie liczb nastepujacych po
liczbie wstawianej o jedng pozycje w prawo w tablicy. Analogia do kart musi ulec
zmianie - karty, powiedzmy, uktadamy na stole, od lewej, tuz obok siebie. Gdy wiec

wstawia¢ bedziemy kolejng karte przesuniecie tych po prawej jest konieczne.
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Realizacja zadania 23

Sub porzadkowanie23()
Const rozmiar = 20

Dim lista(rozmiar)
ActiveDocument.Content = ""

'losowanie i wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=
"Wylosowano nastepujace liczby:" & vbLf

Fori=1 To rozmiar

lista(i) = Int(Rnd * 50)
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Nexti

'porzadkowanie przez wstawianie
Fori=1 To rozmiar

J=1

x = lista(i)

While (j > 1) And (lista(j - 1) > x)
lista(j) = lista(j - 1)

j=j-1

Wend

lista(j) = x

Nexti

'wypisanie uporzadkowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Uporzadkowano wylosowane liczby:" & vbLf
Fori=1 To rozmiar
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Nexti

End Sub

50



Zadanie 24. Porzadkowanie zbioréw "szybkie"

Porzgdkowanie "szybkie" jest szybkie nie tylko znazwy. Uwaza sie je

powszechnie za jeden z najszybszych uniwersalnych algorytméw sortowania.

Faktem jest, ze jest to algorytm najszybszy jednak wytgcznie dla danych czysto

losowych, a szczegdlnie dla duzych tablic danych. W innych sytuacjach (a sytuacje

rzeczywiste odbiegajg czesto od ideatu losowosci) jego sprawno$¢ nie jest tak

wyrazna.

Algorytm zaktada podziat tablicy danych odnosnie wybranego elementu

osiowego (zazwyczaj jest to pierwszy element tablicy) na dwie czesci - czes¢

zawierajgcg elementy mniejsze i czeS¢ zawierajgcq elementy wieksze. W kolejnym

kroku nastepuje podziat uzyskanych czesci wedtug tego samego schematu.

1.

Krok pierwszy: wybieramy "punkt odniesienia”" - dowolng warto$¢ z tablicy,
wzgledem ktorej (na prawo i na lewo) tablica bedzie porzadkowana. Wybieramy jg
dos$¢ przypadkowo, gdyz faktycznie na poczatku nie wiadomo, gdzie ona sie
ostatecznie znajdzie (zwykle wybierana jest pierwsza warto$¢ i pozostaje ona
pierwsza do kroku széstego, gdy wiadomo juz ile wartosci w tablicy jest od niegj
rzeczywiscie mniejszych, a ile wiekszych).

Krok drugi: przeglgdamy tablice od strony lewej (zaktadajac, ze tam w koncu
powinny sie znalez¢ tylko wartosci mniejsze od wartosci w "punkcie odniesienia")
- w poszukiwaniu "czarnej owcy" - wartosci tu niepasujgcej, bowiem wigkszej od
wartosci w "punkcie odniesienia" (kazda wartos¢ wieksza powinna by¢ z tej strony
wyrzucona na strone przeciwng, ale poczekamy z tym, az po stronie "wiekszych"
znajdziemy wartos¢ do zamiany)

Krok trzeci - tak samo, od prawej strony, szukamy "czarnej owcy" wsréd wartoSci
wiekszych czyli wartosci, ktéra tam nie pasuje, gdyz jest mniejsza od wartosci

w "punkcie odniesienia" .
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4. Krok czwarty - zamieniamy dwie "czarne owce" miejscami, ustawiajgc je we
wiasciwych czesciach.

5. Krok piagty - to powtarzanie krokéw od drugiego do czwartego, az poszukiwania
z lewej i z prawej sie spotkaja.

6. Krok szosty - teraz, gdy wiemy juz w jakim miejscu powinna sie znalez¢ wartos¢
z "punktu odniesienia" (a jest to miejsce spotkania sie poszukiwan zlewej i
z prawej) zamieniamy te wartoS¢ z ostatnig warto$ciag mniejszg do wartosci

w "punkcie odniesienia".

Te wszystkie kroki nalezy od teraz zastosowac¢ dla kazdej rozdzielonej czesci

tablicy jak i rozdzielonych ich podczeéci.

Porzgdkowanie "szybkie" opiera si¢ jak wida¢ na metodzie "dziel i zwyciezaj".
Jest tez oczywiste, ze jest to algorytm rekurencyjny. Wywotania rekurencyjne koncza
sie, gdy ktéras z kolejnych podtablic bedzie zawierata tylko jeden element.

Realizacja zadania 24

Oto odpowiednia implementacja w VBA:

Sub porzadkowanie24()
Const rozmiar = 20

Dim lista(rozmiar)
ActiveDocument.Content = ™"

'losowanie i wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _
"Wylosowano nastepujgce liczby:" & vbLf

Fori=1 To rozmiar

lista(i) = Int(Rnd * 50)
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Next i

'porzadkowanie "szybkie"
a = sortowanie(lista(), 1, rozmiar)

'wypisanie uporzgdkowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Uporzadkowano wylosowane liczby:" & vbLf
Fori =1 To rozmiar
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Next i

End Sub
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' zasadnicza cze$¢ algorytmu
Function sortowanie(lista(), x1, y2)
x2 = x1
y1=y2
If x2 >=y1 Then
Exit Function
Else
If x2=y1-1Then
If lista(x2) > lista(y1) Then
T = lista(x2)
lista(x2) = lista(y1)
lista(y1) =T
End If
Exit Function
End If
End If

z =lista((x2 + y1)/ 2)
lista((x2 + y1) / 2) = lista(y1)
lista(y1) =z

While x2 < y1
While (lista(x2) <= z) And (x2 < y1)
X2 =x2+1
Wend
While (z <= lista(y1) And x2 < y1)
yl=y1-1
Wend
If x2 <y1 Then
T = lista(x2)
lista(x2) = lista(y1)
lista(y1) =T
End If
Wend

lista(y2) = lista(y1)
lista(y1) =z

a = sortowanie(lista, x1, x2 - 1)
a = sortowanie(lista, y1 + 1, y2)
End Function
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Zadanie 25. Porzadkowanie zbioréw przez zliczanie

Jedng z sytuacji, w ktérej algorytm "QuickSort" nie okazuje sie najszybszym
algorytmem porzgdkowania jest zadanie porzadkowania tablicy danych, ktére mogag
przybierac tylko okre$lone i znane warto$ci, a najlepiej, gdy danych jest wiecej niz
tych wartosci. Przyktady zastosowan to porzadkowanie kolejnych wynikéw rzutu
kostkg do gry, wartosci bajtow (od 0 do 255), dziennych temperatur z doktadnoscig
do dziesiagtych czesci stopnia itp. W tych przypadkach najlepiej sprawdza sie

algorytm "porzgdkowania przez zliczanie".

Algorytm opiera sie na zliczaniu wystepowania kolejnych danych zrodtowych
w wynikowej tablicy danych na miejscach odpowiadajgcych tej wartosci. Na przyktad
pojawienie sie kazdej wartosci 10 bedzie zliczane w komérce 10 wynikowej tablicy
danych. Na zliczanie elementéw nalezy przeznaczy¢ tablice o wielkosci roéwnej
rozpietosci liczb z tablicy do uporzadkowania. Dla rzutéw kostkg bedzie to tablica 6-

cio elementowa, dla wartosci bajtow 256-cio elementowa.
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Realizacja zadania 25

Sub porzadkowanie25()
Const rozmiar = 100

Dim lista1(100)

Dim lista2(6)
ActiveDocument.Content = ""

'losowanie i wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:="Wylosowano nastepujgce liczby:" _
& vbLf

Fori=1 To rozmiar

lista1(i) = Int(Rnd * 6 + 1)

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista1(i) & ", "

Next i

'porzadkowanie przez zliczanie

For X =1 To rozmiar
lista2(lista1(X)) = lista2(lista1(X)) + 1
Next X

'wypisanie uporzadkowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=vbLf & _
"Uporzadkowano wylosowane liczby:" & vbLf
ForX=1To6

Fory =1 To lista2(X)
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=(X) & ", "
Next y

Next X

End Sub

55




Zadanie 26. Porzadkowanie zbioréw kubetkowe

Algorytm recznego rozdzielania poczty realizowany w urzedach pocztowych
zaktada stosowanie "wstepnego" rozdzielania/sortowania listbw wedtug okreslonego
wskaznika (np. elementu kodu pocztowego, nazwy ulicy lub numeréw domoéw -
w zaleznosci od rozlegtosci danego obszaru dziatania danego urzedu czy
listonosza). Po takim wstepnym rozdziale nastepuje kolejna operacja - sortowania
rozdzielonej poczty w ramach kazdej grupy. Wystepujgce na poczcie "przegrédki"
okre$lane sg w procedurze algorytmu "kubetkami", a caty algorytm nazwany jest

algorytmem kubetkowym (nazwa przeniesiona z ang. "bucket sort").
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Realizacja zadania 26

Sub porzadkowanie26()
Const rozmiar = 100
Dim lista(100)

Dim wiadro(100, 100)
ActiveDocument.Content = ™"

'losowanie i wypisanie wylosowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:;= _
"Wylosowano nastepujace liczby:" & vbLf

Fori=1 To rozmiar

lista(i) = Int(Rnd * 100) + 1
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=lista(i) & ", "
Next i

'porzadkowanie kubetkowe

' zasadnicza czes$¢ algorytmu
For x =1 To rozmiar

p = Int(lista(x) / 10)

r = wiadro(p, 0) + 1

wiadro(p, 0) =r

wiadro(p, r) = lista(x)

Next x

Forz=0To 10

For x = 0 To wiadro(z, 0)

Fory =1 To wiadro(z, 0) - x - 1
If (wiadro(z, y) > wiadro(z, y + 1)) Then
s = wiadro(z, y)

wiadro(z, y) = wiadro(z, y + 1)
wiadro(z, y + 1) =s

End If

Next y

Next x

Next z

'wypisanie uporzadkowanych liczb
ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:= _

vbLf & "Uporzagdkowano wylosowane liczby:" & vbLf
Forx=1To 10

Fory =1 To wiadro(x, 0)

ActiveDocument.Content.InsertAfter Text:=wiadro(x, y) & ", "

Next y
Next x
End Sub
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IV. Visual Basic dla Aplikacji w wizualizacji

Dalsze przyktady zastosowania Visual Basic dla Aplikacji realizowane bedg
w programie Microsoft Excel oraz Microsoft PowerPoint. W ten sposéb opanujemy
inne mozliwosci operowania na danych tekstowych i liczbowych oraz poznamy
podstawowe metody wizualizacji. Zasadnicza réznica w programowaniu w Visual
Basic w aplikacjach pakietu Office polega na innym traktowaniu dokumentéw
danych aplikacji. W przypadku programu Word jest to zasadniczo dokument
sekwencyjny zawierajgcy znaki tekstowe i inne ustawione w szeregu — nawet, jesli
wykraczajg poza takie ramy jak w tabeli i kolumnach. W programie Excel dane
gromadzone sg w arkuszach sktadajgcych sie z komoérek utozonych w wiersze i
kolumny. Dostep do danej komorki jest niezalezny od zawartosci komorek
pozostatych. PowerPoint majacy stosunkowo najwieksze mozliwosci graficzne,
szczegoblnie w grafice wektorowej zachowuje dane w polach tekstowych w ramach

poszczegolnych slajdow.

W kolejnych zadaniach postaramy sie wykorzysta¢ te specyfike wymienionych
programow i przygotowaC przyktady wizualizacji statycznej i dynamicznej na

arkuszach danych i wykresach liniowych i stupkowych.

W przypadku PowerPoint przedstawione bedg zadania zaawansowanego
sterowania obiektami graficznymi oraz bardziej rozbudowanej analizy danych
zrodlowych w celu opracowania wizualizacji grafow prowadzacej do obrazéw modeli i

diagramow organizacyjnych.
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Przed przystgpieniem do dalszych zadan poswieci¢ nalezy cho¢ odrobine czasu
zagadnieniom programowania zorientowanego obiektowo, przed ktérymi udato sie
nam przez wiekszo$¢ dotychczasowych zadan w miare skutecznie uciekac.
Zagadnienie programowania zorientowanego obiektowo jest do$¢ szerokim
zagadnieniem i cho¢ w Visual Basic dla Aplikacji nie jest traktowane w petnym

wymiarze to jest bez watpienia kluczowym pojeciem nowoczesnego programowania.

Programowanie zorientowane obiektowo jest to metodologia tworzenia
programow komputerowych, ktéra definiuje program za pomoca ,obiektow* czyli
elementéw tgczacych stan (dane) izachowanie (metody). W obiektowym jezyku
programowania kazdy aspekt kodu opiera sie na elementach $rodowiska —
obiektach. W programie np. Excel obiektami sg skoroszyty, arkusze, zakresy

komoérek i pliki zewnetrzne.

Wiasciwosci to zmienne opisujgce jakies aspekty obiektu, do ktérego naleza.
W ponizszych zadaniach odwotywaé sie bedziemy m.in. do takich wiasciwosci
arkusza jak kolor komorki (Color), wysoko$¢ wiersza (RowHeight) i innych. W kodzie
VBA do wtasciwosci mozna odwotywac sie przy uzyciu notacji kropkowej tzn. nazwa
obiektu, kropka, nazwa wtasciwosci (np. ActiveSheet.Cells(a, 1).RowHeight). Metoda
z kolei to akcja, ktérg obiekt ,wie“, jak wykonac. Dostep do metod, podobnie jak do
wiasciwosci, mozna  uzyska¢ za  po$rednictwem notaciji kropkowej
(np. ActiveSheet.ChartObjects("wykres").Activate).

Proponujemy rozszerzenie tych wstepnych ~wiadomosci o cechach

programowania zorientowanego obiektowo w wybranych pozycjach literaturowych.
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Zadanie 27. Wypetnianie komoérek losowymi liczbami

Wyniki funkcjonowania programéw w Visual Basic prezentowane sg inaczej
w aplikacji Word a inaczej w Excel. Obiektem podstawowym w aplikacji Word byt
tekst aktywnego dokumentu. Aplikacja Excel operuje na arkuszach (ActiveSheet)
i komérkach (Cells). Dlatego tez, aby umiesci¢ wynik dziatan w dokumencie aplikacji
Excel nalezy odnies¢ sie do ActiveSheet.Cells(x, y), gdzie x odnosi sie do numeru

wiersza dla danej komoérki, a y do numeru kolumny.

Ponizszy przyktad wypetni arkusz o wymiarach 10x10 liczbami tak, aby utworzy¢

»tabliczke mnozenia”. Algorytm wypetniania tablicy danych jest stosunkowo prosty:

1. Do kolejnych (zastosowanie petli) komoérek w danym wierszu wpisywane sg
kolejne wartosci — w ten sposéb wypetniony zostaje jeden wiersz.

2. Powyzsze dziatanie powtérzone jest dla kolejnych (zastosowanie drugiej —
zewnetrznej - petli)

Realizacja zadania 27a

Sub zadanie27a()

‘tabliczka mnozenia

Fory=1To 10
Forx=1To 10

ActiveSheet.Cells(x, y) = x*y

Next x

Nexty

End Sub
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Zmodyfikuj przyktad a tak, aby wypetni¢ arkusz o wymiarach 256x256 danymi
o wartosciach wybranych losowo z liczb catkowitych od 0 do 49.

Realizacja zadania 27b

Sub zadanie27b()
Randomize
Fory=1To 256
Forx =1 To 256
ActiveSheet.Cells(x, y) = Int(Rnd * 50)
Next x
Nexty
End Sub
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Zadanie 28. Wyszukiwanie najwiekszej wartosci

w dwuwymiarowej tablicy danych

Poszukiwanie danych w tablicy realizowane jest podobnie jak tworzenie tablicy —
w dwoch zawierajgcych sie w sobie petlach. Ponizszy przyktad pozwala przejrzec
tablice danych z zadania 27 i wybraé wartos¢ najwiekszg. Wynik wpisywany jest do
wolnych komorek pod tablicg - Cells(300, 1..3).

Realizacja zadania 28

Sub zadanie28()
Max = ActiveSheet.Cells(1, 1)
Forx =1 To 256
Fory =1 To 256
If ActiveSheet.Cells(y, x) >= Max Then
Max = ActiveSheet.Cells(y, x)
pozycjax = x
pozycjay =y
End If
Next y
Next x
ActiveSheet.Cells(300, 1) = Max
ActiveSheet.Cells(300, 2) = pozycjax
ActiveSheet.Cells(300, 3) = pozycjay
End Sub
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Zadanie 29. Zliczanie wartosci wystepujacych

w dwuwymiarowej tablicy danych

Rozwinieciem zadania 28 jest zadanie polegajgce na zliczaniu kolejnych warto$ci
od 1 do 49 w utworzonej tablicy. Do powyzej stosowanych dwéch petli dodac nalezy

trzecig — najbardziej zewnetrzng petle wyliczajgcy kolejne zliczane warto$ci.

Realizacja zadania 29

Sub zadanie29()
Forz=1To49
szukana =z
liczba=0
Forx =1 To 256
Fory =1 To 256
If ActiveSheet.Cells(y, x) = szukana Then liczba = liczba + 1
Nexty
Next x
ActiveSheet.Cells(300, z) = liczba
ActiveSheet.Cells(301, z) = z
Next z
End Sub
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Zadanie 30. Mapa barwna funkcji

Zadanie ponizsze tgczy elementy przedstawione w zadaniach poprzednich.

Celem jest stworzenie mapy barwnej funkcji, ktérej wartosci wypisane sg w arkuszu.

Kolejne etapy dziatania programu to:

1. Stworzenie tablicy danych — w sposo6b opisany w przyktadach poprzednich.

2. Ustalanie przelicznika — znalezienie wartosci maksymalnej i minimalnej w tablicy
danych i na podstawie réznicy pomiedzy nimi okreslenie co jakg wartos¢ nastapic
ma zmiana barwy.

3. Kolorowanie tablicy danych — przejrzenie tablicy i na podstawie okreslonego
w poprzednim kroku przelicznika okre$lenie jasnosci barwy w danej komorce.
Zmiana koloru danej komorki w arkuszu jest nastepstwem zastosowania metody

.Interior.Color.
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4. Formatowanie tablicy danych — aby mapa barwna byta lepiej widoczna zmieniamy
szeroko$¢ kazdej kolumny na 3 znaki i wysokos$¢ kazdego wiersza na 12 pkt.
5. Zmiana skali ogladu arkusza — koncowy prosty krok majgcy na celu dostownie

zmniejszenie skali ogladu arkusza.

Realizacja zadania 30

Sub Mapa_barwna()
rozmiar = 100
'tworzenie tablicy danych
Fora =1 To rozmiar

For b =1 To rozmiar

ActiveSheet.Cells(a, b) =100 * ((a/ 30) + Sin(a/5)) * Sin((b-a/5)/ 3)

‘przyktadowa funkcja

Next b
Next a

'ustalanie przelicznika
Max = ActiveSheet.Cells(1, 1)
Min = ActiveSheet.Cells(1, 1)
Fora =1 To rozmiar
For b =1 To rozmiar
If Max < ActiveSheet.Cells(a, b) Then Max = ActiveSheet.Cells(a, b)
If Min > ActiveSheet.Cells(a, b) Then Min = ActiveSheet.Cells(a, b)
Next b
Next a
Mix = 255 / (Max - Min)

'kolorowanie tablicy danych
Fora =1 To rozmiar
For b =1 To rozmiar
kolor = (ActiveSheet.Cells(a, b) - Min) * Mix
ActiveSheet.Cells(a, b).Interior.Color = RGB(kolor, kolor, kolor)
Next b
Next a

'formatowanie tablicy danych
Fora =1 To rozmiar

ActiveSheet.Cells(a, 1).RowHeight = 12
Next a
For b =1 To rozmiar

ActiveSheet.Cells(1, b).ColumnWidth = 3
Next b

‘ zmiana skali ogladu arkusza
ActiveWindow.Zoom = 25
End Sub
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Zadanie 31. Dynamiczny wykres funkcji dwuparametrowej

Kolejny etap prac nad niestandardowymi metodami wizualizacji danych polega
na probie stworzenia programu prezentujgcego dynamiczny wykres.
Realizacja zadania 31

W pierwszym kroku stworzy¢ nalezy tablice danych warto$ci dwuwymiarowej

funkcji. Zadanie to wypetni procedura wykres_dynamiczny:

Sub wykres_dynamiczny()
"Tworzenie tablicy danych
Fora=1To 31
Forb=1To 20
‘przyktadowa funkcja
ActiveSheet.Cells(a, b) = Sin(a / 5) * Cos(b / 3)
Next b
Next a
End Sub

Druga procedura ma stuzy¢ do automatycznego budowania wykresu. W celu
przygotowania tej procedury uruchomi¢ nalezy funkcje rejestracji makro. Z menu
Narzedzia wybra¢ nalezy opcje Makro/Rejestruj nowe makro. W tym trybie
aplikacja pakietu Office bedzie rejestrowa¢ w postaci polecen Visual Basic
wszystkie dziatania uzytkownika. Na ekranie widoczny bedzie niewielki pasek
narzedzi — rejestracja makro. Aby zarejestrowaé polecenia tworzenia wykresu
nalezy wykona¢ wszystkie dziatania ztym zwigzane: zaznaczy¢ obszar danych,
wybra¢é menu Wstaw i polecenie Wykres, w oknie tworzenia wykresu okresli¢
kolejno Typ wykresu, Zakres danych, Tytuty i inne opisy oraz PotoZenie wykresu. Na
koniec w pasku narzedzi Zatrzymaj rejestrowanie wybrac¢ przycisk stop widoczny
jako niebieski kwadracik. Makro zostanie zarejestrowane pod nowg nazwg, a jego

tres¢ widoczna bedzie w oknie edytora Visual Basic.
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Aby zuniwersalizowaé utworzong procedure nalezy doprowadzi¢ jg ponizszej

postaci:

Sub krzywa()
ActiveSheet.Name="dane”
Charts.Add
ActiveChart.Name="wykres”
ActiveChart.ChartType = xIColumnClustered
ActiveChart.SetSourceData Source:= _
Sheets("Arkusz1").Range("A1:T1"), PlotBy:=xIRows
ActiveChart.Location Where:=xlLocationAsObject, Name:="dane"
With ActiveChart;
.HasTitle = True
.ChartTitle.Characters.Text = "Wykres dynamiczny"
.Axes(xICategory, xIPrimary).HasTitle = False
.Axes(xIValue, xIPrimary).HasTitle = False
End With
ActiveChart.HasLegend = False
With ActiveChart.Axes(xIValue)
.MinimumScale = -1
.MaximumScale = 1
End With
End Sub

Kolejny krok to stworzenie procedury

Zakres danwch | Serie I

21x

odpowiedzialnej za zmiane zakresu danych

Wiykras dynamiczny

wyswietlanych na wykresie. Mozna tego dokonaé s

TOn

o OITITTT

przez modyfikacje makro, w ktorym X TS

zarejestrowano dziatanie okre$lenia zakresu =

danych — klikniecie w wykres i wybranie z menu

Serie w: = Wigrsze

Wykres opcji Dane zrodiowe. Przedstawione e

zostanie okno, w ktérym okresli¢ nalezy zakres

danych zZrodtowych dla zmodyfikowanego wykresu

(np. ,=Arkusz1!$A$1:$T$1") P i | |
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Po modyfikacji procedura powinna wygladaé nastepujgco:

Sub nastepna_linia()

‘odczytanie danych z arkusza — numer linii

| = ActiveSheet.Cells(33, 2) + 1

IfI>31Thenl=1

ActiveSheet.Cells(33, 2) = |

‘aktualizacja wykresu
ActiveSheet.ChartObjects("wykres").Activate
ActiveChart.SetSourceData Source:= _
Sheets("dane").Range("A" & | & ":T" &), PlotBy:=xIRows
End Sub

Uaktywnienie tej procedury powinno by¢ mozliwe do realizacji sprawnie — przez
odpowiedni skrot klawiszowy. W tym celu nalezy po utworzeniu makra w oknie
Makro wskazac¢ jego nazwe i wybrac¢ przycisk Opcje... . W oknie Opcje makra

wybra¢ klawisz stanowigcy podstawe skrotu klawiszowego(np. ,,Ctri+f”)

Makro 2)x]

Mazwa makra:

Ifunkcja :“J Uruchom |

krzsan 2 Anuluj

Opcje makra ﬂﬂ
Mazwa makra: Wkrocz |
funkeja p— |
Klawisz shkrotu:

Ctrl+||_ (] |
= LI Usuri |
| | =l

Ok I Anuluj |

Przez przekopiowanie zawartosci powyzszej procedury do procedury nowej pod
nazwg poprzednia_linia i odpowiednig jej modyfikacje, atakze przypisanie jej
odpowiedniego skrétu klawiszowego mozna stworzy¢ mozliwo$é pokazywania

wczeséniejszych linii danych na wykresie.

Sub poprzednia_linia()

| = ActiveSheet.Cells(33, 2) - 1

If1<1Thenl=31

ActiveSheet.Cells(33, 2) = |
ActiveSheet.ChartObjects("wykres").Activate
ActiveChart.SetSourceData Source:= _
Sheets("dane").Range("A" & | & ":T" &), PlotBy :=xIRows
End Sub
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Powyzsze procedury dajg mozliwos¢ prezentowania kolejnych linii danych lub linii
poprzednich. Prawdziwie dynamiczny wykres uzyskamy, gdy zmiany danych bedg

zachodzity automatycznie. Stad zastosowanie procedury:

Sub kolejne_linie()

| = ActiveSheet.Cells(33, 2) + 1
If1>31Thenl=1
ActiveSheet.Cells(33, 2) = |

ActiveSheet.ChartObjects("wykres").Activate
ActiveChart.SetSourceData Source:= _

Sheets("dane").Range("A" & | & ":T" & 1), PlotBy:=xIRows
ActiveSheet.Activate

k = ActiveSheet.Cells(34, 2)

If | > 30 Then ActiveSheet.Cells(34, 2) = k + 1
If k <5 Then Call kolejne_linie

End Sub

Catos¢ programu mozna usprawni¢ przez odpowiednig modyfikacje procedury

startowe;:

Sub wykres_dynamiczny()
‘Tworzenie tablicy danych
Fora=1To 31
Forb=1To 20
‘przyktadowa funkcja
ActiveSheet.Cells(a, b) = Sin(a/5) * Cos(b / 3)
Next b
Next a
ActiveSheet.Cells(33, 2)
ActiveSheet.Cells(34, 2)

1
1
Call krzywa

Call kolejne_linie
End Sub
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Zadanie 32. Wizualizacja algorytmu porzadkowania

Podobne rozwigzania zastosowane w przyktadach poprzednich mogag znacznie

podnie$é czytelnosé algorytmow porzadkowania.

Realizacja zadania 32

Procedury porzadkowania omowione wczesniej realizujg porzadkowanie
przedstawiajgc wynik koncowy idane startowe. Nie przedstawiajg jednak metody
porzgdkowania. Warto sprobowa¢ zmodyfikowaé te algorytmy, tak, aby
uwzgledniajagc metode kolorowania komoérek arkusza wskazywaé, jakie dane sg
porownywane i jakie decyzje podejmowane. W tym celu upro§émy procedure gtéwng
i dodajmy don legende procedury:
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Sub porzadkowanie()
Const rozmiar = 20
Dim lista(rozmiar)

'ustawienie szerokosci kolumn
Columns("B:U").Select
Selection.ColumnWidth = 3
Columns("A:A").Select
Selection.ColumnWidth = 30

"Tworzenie opiséw

i=2

Range("a1:u6").Interior.Colorindex = xINone ‘usuwanie kolorowania komérek
Cells(3, 1) = "Liczba wartosci:"

Cells(3, 2) = rozmiar

Cells(4, 1) = "Wartos¢ badana:"

Cells(4, 2) =i

Cells(4, 1).Interior.Color = RGB(0, 255, 0)
Cells(5, 1) = "Wartos¢ szukana:"
Cells(5,2)=i+1

Cells(5, 1).Interior.Color = RGB(255, 255, 0)
Cells(6, 1) = "Warto$¢ mniejsza:"

Cells(6, 2) =i

Cells(6, 1).Interior.Color = RGB(0, 0, 255)

'losowanie i wypisanie wylosowanych liczb
Cells(1, 1) = "Wylosowano nastepujace liczby:"
Fori=1 To rozmiar

lista(i) = Int(Rnd * 50)

Cells(1, i + 1) = lista(i)

Nexti

End Sub
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Sam algorytm przeniesiony zostanie do osobnej procedury wywotywanej
odpowiednim skrotem klawiszowym. Poniewaz algorytm ten zostat przetamany na
kolejne kroki nie mozna zastosowac klasycznej petli — stad liczniki sg zapisywane

w arkuszu danych i stamtgd za kazdym krokiem odczytywane.

Sub Krok_wybor()
‘odczyt wartosci

rozmiar = Val(Cells(3, 2))
i = Val(Cells(4, 2))

j = Val(Cells(5, 2))

x = Val(Cells(6, 2))

If i > rozmiar Then Exit Sub

’kolorowanie pozycji
Range("a1:u1").Interior.Colorindex = xINone
Cells(1, j).Interior.Color = RGB(255, 255, 0)
Cells(1, x).Interior.Color = RGB(0, 0, 255)
Cells(1, i).Interior.Color = RGB(0, 255, 0)

‘'warunek porzadkowania i zamiana wartos$ci
If Cells(1, j) < Cells(1, x) Then x =j

If j > rozmiar Then

y = Cells(1, x)
Cells(1, x) = Cells(1, i)
Cells(1,i) =y

j=i

i=i+1

X=i

End If

‘zapis wartosci
j=j+1
Cells(4, 2) =
Cells(5, 2) =
Cells(6, 2) =
End Sub

i
j
X
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Zadanie 33. Przeksztatcanie krzywej miareczkowania

Zadaniem podobnym do zadania poprzedniego, jednakze o innej aplikacyjnosci
jest procedura tworzaca krzywg miareczkowania oraz liczgca kolejne jej pochodne

w celu precyzyjnego okre$lenia punktu kohcowego miareczkowania.

Realizacja zadania 33

Pierwsza z procedur przelicza dane w kolejnych krokach po pierwsze probujac
okre$lic rozmiar danych, oraz okresli¢ czy wartosci objetoSci byly podane
w odpowiednim ukfadzie (pozostata objeto$¢ titranta, czy objetoS¢ titranta
wprowadzona do probki). Nastepnie dwa kolejne kroki tworzg w arkuszu

odpowiednie przeliczenia prowadzace do obliczenia pochodnych.

Sub krzywa_miareczkowania()

'poszukiwanie rozmiaru danych
Fora=1To 100

If ActiveSheet.Cells(a, 1) <> "" Then rozmiar = a
Next a

'przeliczanie objetosci jesli byty podane odwrotnie

If ActiveSheet.Cells(1, 1) > ActiveSheet.Cells(2, 1) Then
Max = -Int(-ActiveSheet.Cells(1, 1) / 10) * 10
ActiveSheet.Cells(1, 5) = Max
For a =1 To rozmiar
ActiveSheet.Cells(a, 1) = Max - ActiveSheet.Cells(a, 1)
Next a

End If

'pierwsza pochodna
Fora =2 To rozmiar
'obliczanie $redniej objetosci z sgsiednich pomiaréw
ActiveSheet.Cells(a, 3) = (ActiveSheet.Cells(a - 1, 1) + ActiveSheet.Cells(a, 1))/ 2
'obliczanie pochodne;j
ActiveSheet.Cells(a, 4) = (ActiveSheet.Cells(a, 2) - ActiveSheet.Cells(a - 1, 2)) _
/ (ActiveSheet.Cells(a, 1) - ActiveSheet.Cells(a - 1, 1))
Next a
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'druga pochodna

For a =3 To rozmiar
'obliczanie $redniej objetosci z sgsiednich pomiardéw
ActiveSheet.Cells(a, 5) = (ActiveSheet.Cells(a - 1, 3) + ActiveSheet.Cells(a, 3))/ 2
'obliczanie pochodnej
ActiveSheet.Cells(a, 6) = (ActiveSheet.Cells(a, 4) - ActiveSheet.Cells(a - 1, 4)) _
/ (ActiveSheet.Cells(a, 3) - ActiveSheet.Cells(a - 1, 3))

Next a

Call krzywa("A1:B" & rozmiar)

Call Dodaj_do_wykresu("C2:D" & rozmiar)

Call Dodaj_do_wykresu("E3:F" & rozmiar)

End Sub

Kolejna procedura jest przeksztatcong rejestracjg tworzenia wykresu liniowego

z okreslonych w parametrze procedury danych.

Sub krzywa(zakres)
ActiveSheet.Name="dane”
Charts.Add
ActiveChart.Name="wykres”
ActiveChart.ChartType = xIXYScatterLines
'ActiveChart.ChartType = xIXYScatterSmooth
ActiveChart.SetSourceData Source:=Sheets("dane").Range(zakres), PlotBy:=xIColumns
ActiveChart.Location Where:=xlLocationAsObject, Name:="dane"
With ActiveChart
.HasTitle = True
.ChartTitle.Characters.Text = "Krzywa miareczkowania"
.Axes(xICategory, xIPrimary).HasTitle = True
Axes(xICategory, xIPrimary).AxisTitle.Characters.Text = "ml"
.Axes(xIValue, xIPrimary).HasTitle = True
Axes(xIValue, xIPrimary).AxisTitle.Characters.Text = "pH"
.HasAxis(xICategory, xIPrimary) = True
.HasAxis(xIValue, xIPrimary) = True
.Axes(xICategory, xIPrimary).CategoryType = xIAutomatic
.HasLegend = False
End With
With ActiveChart.Axes(xICategory)
.HasMajorGridlines = True
.HasMinorGridlines = False
End With
With ActiveChart.Axes(xIValue)
.HasMajorGridlines = True
.HasMinorGridlines = False
End With
With ActiveChart.Axes(xIValue)
.MinimumScale = -1
.MaximumScale = 14
.MinorUnitlsAuto = True
.MajorUnit = 1
.Crosses = xIAutomatic
.ReversePlotOrder = False
.ScaleType = xlLinear
.DisplayUnit = xINone
End With
End Sub
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Ostatnia procedura ma za$ za zadanie dodawanie do utworzonego wykresu

kolejnych dwéch wykresow: pierwszej i drugiej pochodne;.

False
End Sub

Sub Dodaj_do_wykresu(zakres)
ActiveSheet.ChartObjects("wykres").Activate
ActiveChart.ChartArea.Select
ActiveChart.SeriesCollection.Add Source:=Sheets("dane").Range(zakres)
Rowcol:=xIColumns, SeriesLabels:=False, CategoryLabels:=True, Replace:= _

’

Ponizej prezentowany jest arkusz przyktadowych danych oraz utworzone na jego

podstawie wykresy:

-

]
(@]
(6]

10 086

20 1.26
23 1.38
26 153
29 173
32 2035
33 223
34 254

342 264

343 289

345 254

346 284

307

348 324

348 354

3541 1046
352 1076
353 1083
354 11.06
355 1115
36 1145
e 11.76
38 11.91
40 1212
45 124
a0 1255

- -
)
=
=

] 0.58

pH

Krzywa miareczkowania

ras

———

»——*‘—&“*

- e cE

20 30

ml

50 60

Uwaga. W zadaniu tym przyjeto pewne zatozenia upraszczajgce strukture

programu. Otéz zatozono, ze dane wprowadzane bedg w pierwszych kolumnach

arkusza, przy czym objetosci titranta (tak pozostata objetos¢ titranta, czy objetos¢

titranta wprowadzona do probki, co rozrézniane jest w pierwszym kroku) podawana

jest kolumnie A, za$ pH w kolumnie B. Zmiany tych zatoZzen wymagajg odpowiednich

Zmian w programie.
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Zadanie 34. Wizualizacja modelu PDB w PowerPoint

Ostatnie dwa zadania realizowane bedg w Microsoft PowerPoint. Wspomagajg
one wizualizacje w charakterystyczny sposéb. Oba uczg jak odczytywa¢ dane
tekstowe, poddawac je analizie i na jej podstawie budowaé obraz je reprezentujacy.
W pierwszym z nich odczytywane bedg dane zpliku PDB (Protein Data Bank)
opisujgcego model czgsteczki zwigzku chemicznego umieszczone polu tresci
danego slajdu. Na tej podstawie budowana bedzie obrazowa reprezentacja tego
modelu. Konieczne bedzie odczytanie umieszczonych w polu tresci slajdu danych
opisujgcych typ atomu oraz trzy wspdirzedne przestrzenne jego lokalizacji.

Wykorzystany bedzie modut rysowania zawarty w pakiecie Office w celu rysowania

okregdw wypetnionych gradientem Srodkowym tworzgcych obraz kul.

Tworzenie modelu — makro ,pdb”

» COMPND HNO3.PDB

» HETATM 1N 0.174 0.218 0.000

» HETATM 2 0 0.246 1.531 0.000

+ HETATM 30 1.263-0.518 0.000

+ HETATM 4 0 -0.981 -0.407 0.000
HETATM 5 H-0.771-1.324 0.000

+ CONECT 1234

- CONECT 21

+ CONECT 3 1

- CONECT415

- CONECT 54

- END

Uwaga. W zadaniu tym przyjeto pewne zafozenia upraszczajgce strukture
programu. Dane PDB, jak to zaznaczono, umieszczone sg w polu tresci slajdu, ktére
ma ustalong nazwe Shapes("Rectangle 3"). Zmiana tego zatozenia wymaga

odpowiednich zmian w programie.
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Realizacja zadania 34

Pierwsza procedura (kulka()) jest to procedura utworzona przez rejestracje makro
i odpowiednie przeksztatcenie majgca za zadanie budowanie obrazu pojedynczej
kulki o okreslonym potozeniu x, y, promieniu r i sktadowych kolorach cr, ¢g, cb oraz

nazwie n.

Sub kulka(x, vy, r, cr, cg, cb, n)

c1=115

c2=70

ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes._
AddShape(msoShapeOval, x, y, r, r).Name = n

ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes(n).Select

With ActiveWindow.Selection.ShapeRange
.Line.Visible = msoFalse
.Fill.ForeColor.RGB = RGB(c1 + cr * c2, c1 + cg * c2, c1 + cb * c2)
.Fill.BackColor.RGB = RGB(cr * 100, cg * 100, cb * 100)
.Fill. Transparency = 0#
.Fil. TwoColorGradient msoGradientFromCenter, 1

End With

End Sub

Procedura bedzie wywotana w nastepujacy sposoéb:

Sub przyklad()
Call kulka(100, 100, 500, 1, 0, 0,’kulka1”)
End Sub

Ciekawy efekt da tez zadanie probne:

Sub kilka_kulek()
Fora=1To 32
x=Sin(a*3.14/32*2)
y=Cos(a*3.14/32*2)
Call kulka(200 + x * 100, 200 +y * 100, 50, 1, 0, 0, "k” & str(a))
Next a
End Sub
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Procedura gtbwna odczytujgca dane PDB i budujgca model jest nastepujgca:

Sub model_pdb()

Dim m1(20) 'symbol
Dim m2(20) 'rozmiar
Dim m3(20) 'promien
Dim m4(20) 'x

Dim m5(20) 'y

Dim m6(20) 'z

Dim m7(20) 'kolejnosc
Dim grup(20)

‘czytanie tekstu z pola tresci slajdu
ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes("Rectangle 3").Select
t = ActiveWindow.Selection.ShapeRange. TextFrame.TextRange. Text
skala = 100
srodek_x = 300
srodek_y =200
i0=0
obiekt =0
Fori=1To Len(t)
If Mid(t, i, 1) = vbLf Then
tl = Mid(t, i0 + 1,i-i0)
i0=i
If Mid(tl, 1, 6) = "HETATM" Then
p1 = InStr(1,tl," ")
= InStr(p1 +1 t,"")
=InStr(p2 + 1,1, " ")
=InStr(p3 +1,t," ")
= InStr(p4 +1,t," ")
t1 = Mid(tl, 1, p1)
t2 = Mid(tl, p1, p2 - p1)
t3 = Trim(Mid(tl, p2, p3 - p2))
t4 = Mid(tl, p3, p4 - p3)
t5 = Mid(tl, p4, p5 - p4)
t6 = Mid(tl, p5, Len(tl) - p5)
tt=100

Select Case t3

Case "N": pro=0.76:¢c1=0:c2=0:c3 =1

Case "O": pro=0.73:¢c1=0:¢c2=0:c3=2

Case "C" pro=0.77:c1=1:¢c2=1:c3=1

Case "H": pro=0.32:¢c1=2:¢c2=0:¢c3=0

Case "S": pro=1.02:¢c1=2:¢c2=2:¢c3=0

Case "Cl": pro=0.99:¢c1=0:¢c2=0:c3=0

Case "Na":pro=1.2:¢c1=1:¢2=1:¢c3=1

Case "Mg":pro=1.36:c1=1:¢c2=1:c3=1

Case "P": pro=1.09:¢c1=1:¢c2=1:¢c3=0

End Select

obiekt = obiekt + 1

Call kulka(srodek_x + Val(t4) * skala, srodek_y + Val(t5) * skala, 175 * pro, c1, c2, c3, _
"k" & Str(obiekt))

grup(obiekt) = "k" & Str(obiekt)

End If

End If

Next i
ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes.Range(grup).Select
ActiveWindow.Selection.ShapeRange.Group.Select
End Sub
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Zadanie 35. Budowa diagramu organizacyjnego

na podstawie zapisu umownego w PowerPoint

Jako ze model strukturalny czgsteczki zwigzku chemicznego jest rodzajem grafu,
zadanie niniejszej jest w swej naturze analogiczne do poprzedniego, gdy w jego
wyniku tworzony jest rowniez graf — diagram organizacyjny. Zadanie to jest o tyle
trudniejsze, ze dane stanowigce punkt wyjSciowy muszg zawiera¢ informacje
strukturalizowane, a takze, ze w wyniku uzyska¢ mamy zbior obiektéw — prostokatéw

z tekstem powigzanych fgcznikami.

Poziom 1
|
! }
Poziom2a Poziom 2b
|
! I !
Poziom 3a Poziom 3b Poziqm 3c
|
3
Poziom 4

Podobnie jak w zadaniu poprzednim Tworzenie grafu — makro ,poziom”

dane zrédtowe zawarte bedg w polu tresci
* Poziom 1 (Poziom2a, Poziom 2b (Poziom

slajdu | opisywac beda  strukture 3a, Poziom 3b, Poziom 3c (Poziom 4)))

w przedstawiony na przyktadzie sposob:

Uwaga. W zadaniu tym, podobnie jak w zadaniach poprzednich, przyjeto pewne
zalozenia upraszczajgce strukture programu. Pole tresci slajdu, w ktorym
umieszczone sg dane zrodlowe, zawsze ma w prezentacji ustalong nazwe —
Shapes("Rectangle 3"). Zmiana tego zatozenia wymaga odpowiednich zmian

W programie.
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Realizacja zadania 35

Procedura ma wiele etapéw:

Sub poziomy()
Dim t1(50)
Dim t2(50)
Dim t3(50)

‘czytanie tekstu z pola tresci slajdu
ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes("Rectangle 3").Select
t = ActiveWindow.Selection.ShapeRange.TextFrame.TextRange.Text

‘analiza poziomow i tekstoéw
poziom = 1
obiekt = 1
nadrzedny =0
tt=""
Fori=1 To Len(t)
ttt = tt
tt = tt & Mid(t, i, 1)
If Mid(t, i, 1) ="(" Then
If Trim(ttt) > "" Then
t1(obiekt) = ttt
t2(obiekt) = poziom
t3(obiekt) = nadrzedny
End If
poziom = poziom + 1
nadrzedny = obiekt
obiekt = obiekt + 1
tt=""
End If
If Mid(t, i, 1) =")" Then
If Trim(ttt) > "" Then
t1(obiekt) = ttt
t2(obiekt) = poziom
t3(obiekt) = nadrzedny
End If
poziom = poziom - 1
obiekt = obiekt + 1
tt=""
End If
If Mid(t, i, 1) ="," Then
If Trim(ttt) > "" Then
t1(obiekt) = ttt
t2(obiekt) = poziom
t3(obiekt) = nadrzedny
End If
obiekt = obiekt + 1
tt=""
End If
Next i




'liczenie pozioméw
liczba_poziomow = 1
Fori=1 To obiekt - 1
If liczba_poziomow < t2(i) Then liczba_poziomow = t2(i)
Next i

Forj=1 To liczba_poziomow
'liczenie obiektow na poziomie
liczba_obiektow = 0
Fori=1 To obiekt - 1
If j = t2(i) Then liczba_obiektow = liczba_obiektow + 1
Next i
'przeliczanie pozycji obiektow na poziomie
xx = (640) / liczba_obiektow
obiekt_na_poziomie = 1
'tworzenie i rozmieszczanie obiektow
Fori=1 To obiekt - 1
If j =t2(i) Then
Call pole(xx * obiekt_na_poziomie - xx / 2, _
200 + 70 *j, 100, 30, t1(i), "s" & Str(i))
obiekt_na_poziomie = obiekt_na_poziomie + 1
End If
Next i
Next j

'rysowanie lacznikow
Fori=1 To obiekt - 1
If t3(i) > 0 Then Call lacznik("s" & Str(t3(i)), "s" & Str(i))
Next i
End Sub

Sub pole(x1, y1, x2, y2, t, n)
ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes.AddShape_
(msoShapeRectangle, x1, y1, x2, y2).Name = n
ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes(n).Select
ActiveWindow.Selection.ShapeRange.TextFrame.TextRange.Characters_
(Start:=1, Length:=0).Select
ActiveWindow.Selection.TextRange.Text = t
End Sub

Sub lacznik(a, b)
ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes.AddConnector_
(msoConnectorElbow, 153.12, 332.38, 59.5, 62.38).Select
With ActiveWindow.Selection.ShapeRange
.Line.EndArrowheadStyle = msoArrowheadTriangle
.Flip msoFlipHorizontal
.Flip msoFlipVertical
.ConnectorFormat.BeginConnect ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes(a), 3
.ConnectorFormat.EndConnect ActiveWindow.Selection.SlideRange.Shapes(b), 1
End With
End Sub
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V. Materiaty uzupetniajace

W Internecie znalezé mozna kilka ciekawych stron omawiajgcych algorytmy

porzgdkowania. Sposréd nich najwazniejsza w kontekscie tego materiatu jest strona:

HTTP://WWW.CS.UBC.CA/SPIDER/HARRISON/JAVA/INDEX.HTML ~ administrowana przez

Jasona Harrisona. Prezentuje ona pietnascie najwazniejszych algorytméw

sortowania wraz zich implementacjami w Javie oraz, co najciekawsze, apletami

prezentujgcymi w sposob graficzny ich dziatanie, metode i szybko$é.
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