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Excel 2013 — Visual Basic for Application

Instrukcja nr 5
Rozszerzenie wiadomosci o instrukcji warunkowej i petlach w jezyku VBA. Generator liczb
pseudolosowych. Tablice. Obstuga bledow.

Przyklad 1

Uruchom program Microsoft Excel. Zapisz plik pod nazwag instrukcja5.xlsm (jako Skoroszyt
programu Excel z obstugg makr). Przejdz do edytora Visual Basic. W nowym module opracuj program
(zapisany w postaci procedury) ktory bedzie wpisywat do komoérek A1:J10 losowe liczby calkowite
z zakresu od 1 do 10. Jezeli wartos¢ wprowadzona do danej komorki bedzie wieksza od 5, ma zostaé
ustawiony jasnozielony kolor tla tej komorki, w przeciwnym wypadku (warto$¢ mniejsza badz rowna 5)
czerwony kolor tta. Przykltadowe rozwigzania przedstawiono na rysunkach 1 (sposob I — For Each,
procedura o nazwie Losuj_Tlo) i 2 (sposob II — dwie petle For, procedura o nazwie Losuj_Tlo2). Rysunek

3 obrazuje przyktadowy rezultat dziatania procedury.

Option Explicit
Sub Losuj Tlo()

Definicja zmiennej komorka jako obiektu typu Range (tu reprezentuje komorke).

Dim komorka As Ranges

Range ("A1:J10") .Clear

For Each komorka In Range("Al:JlO")/
Randomize «<—

Dla kazdej komorki z zakresu A1:310. Wartos¢ zmiennej
komorka z kazdym kolejny przejsciem petli przyjmuje
kolejng dozwolong wartosé z podanego zakresu.

komorka.Value 1 + Round(Rnd * 9,
If komorka.Value > 5 Then

komorka.Interior.ColorIndex
Else

komorka.Interior.Color

End If ‘k\\

RGB (2

0) Generator liczb pseudolosowych

uruchamia stowo kluczowe Randomize,
a liczba z przedziatu <0, 1) jest
generowana funkcjg Rnd(). Losowanie
liczby catkowitej z przedziatu od a do b:

4

55, 0, 0)

Next
End Sub

Zmiana koloru tta komorki (2 nieco odmienne sposoby).

a + Round(Rnd * (b-a),0)

Rys. 1. Przyktadowe rozwigzanie przyktadu 1 (sposob I).

Sub Losuj TloZ()

Dim i As Integer, J As Integer

Range ("A1:J10") .Clear

Wykorzystanie dwdch, zagniezdzonych petli For zamiast For

Each. Operowanie na komérkach poprzez podanie numeru

For i = 1 To 10 - | _
For § = 1 To 10 wiersza i kolumny oraz uzycie metody Cells().
Randomize
Cells (i, j) = 1 + Round(Rnd * 9, 0)
If Cells (i, 7j).Value > 5 Then
Cells (i, j).Interior.ColorIndex = 4
Else
Cells(i, j).Interior.Color = RGB(255, 0, 0)
End If
Next
Next
End Sub

Rys. 2. Przyktadowe rozwiagzanie przyktadu 1 (sposob II).
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Rys. 3. Przykladowy rezultat dziatania programu LosujTlo oraz LosujTlo2.

Przyklad 2

Opracuj program (zapisany w postaci procedury) o nazwie Sumuj_dodatnie, ktory bedzie obliczat
sume liczb dodatnich podawanych przez uzytkownika w oknie(ach) InputBox(). Po wprowadzeniu liczby
niedodatniej (ktora nie jest juz uwzgledniana w dalszych obliczeniach) ma on konczy¢ swoje dzialanie
I zapyta¢ uzytkownika (okno InputBox()) o adres komorki, do ktorej ma zosta¢ wstawiony wynik. W celu
przechwycenia mozliwych btedow (np. wprowadzanie niepoprawnych wartosci) wykorzystaj polecenie On
Error GoTo i zwrd¢ odpowiedni komunikat MsgBox(). Przyktadowe rozwigzanie przedstawiono na
rysunku 4.

Sub Sumuj dodatnie () Instrukcja On Error GoTo Nazwa_etykiety stuzy do obstugi bledow.
Dim a As Single, suma As Single | Zazwyczaj jest umieszczana na poczqtku programu. W przypadku
Dim adres As String wykrycia bledu w ktorejkolwiek linii kodu, nastgpuje przeskoczenie do

gnumgr;og coTo $1ad [fragmentu kodu znajdujgcego si¢ pod podang nazwq etykiety (tu: Blad).
a = InputBox ("Sumowanie liczb dodatnich"™, "Podaj liczbe", "Tu wpisz wartosé")
While a > 0
suma = suma t+ a
a = InputBox ("Sumowanie liczb dodatnich", "Podaj liczbe", "Tu wpisz wartosdé")
Wend
adres = InputBox("Poda]j adres komérki, w ktdrej zostanie zwrdcony wynik",
"Poda] adres komorki", "Tu wpisz adres komorki (np. A1Q0) ")
gi?geéigrf) -Value = suma Exit Sub — instrukcja koriczqca prace procedury. Bez niej kod obstugi
Blad: btedu wykona sie nawet, jezeli blqd nie nastgpi.
MsgBox ("Podano niepoprawne dane!" & vbNewLine & "Opis bledu w jezyku angielskim: "
& Err.Description)
Err.Clear Obiekt Err zawiera szczegoly bledu.
End Sub

Rys. 4. Przykladowe rozwigzanie przyktadu 2.

Przyklad 3
Zapoznaj si¢ z kodem programu Tablice przedstawionym na rysunku 5, ktéry dotyczy obstugi tablic
w jezyku VBA, a nastgpnie uruchom go w srodowisku MS Excel 1 sprawdz jego dziatanie.

Zadaniem programu jest wypelnienie 10-elementowej tablicy o nazwie tablical (posiadajgcej numery
indekséw od 1 do 10) liczbami z zakresu od 2 do 20 z krokiem 2. Nastepnie zawartos¢ tablicy jest
drukowana w 1 kolumnie arkusza programu Excel, rozpoczynajac od 15 wiersza.
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Sub Tablice () — - - - -
Dim tablical(l To 10) As Integere—__| Deklaracja jednowymiarowej, 10-elementowej tablicy

Dim i As Integer, j As Integer 0 nazwie tablical, przechowujqcej dane typu Integer.
Dim k As Variant Posiada ona numery indeksow od 1 do 10.
j =1
For i = 2 To 20 Step 2
tablical(j) = 1
j=3+1
Next
J =0

For Each k In tablical
Cells (15 + j, 1).Value = k
=3+ 1

]
Next

End Sub

1.

2.

o

Rys. 5. Obstuga tablic.

Przyklad 4

Opracuj program (zapisany w postaci procedury) o nazwie Losowanie, ktory bedzie losowat 6 liczb
calkowitych z zakresu od 1 do 49 bez zwracania — losowanie lotto. Uzytkownik wpisuje 6 typowanych
liczb do komoérek D10:110 — nalezy sprawdzi¢ kompletno$¢ i poprawnos¢ podanych danych, w tym, czy
wprowadzona liczba jest catkowita i nalezy do przedziatu <1, 49>. Zaktada si¢ jednak, ze tak jak przy
wypetiania kuponu, podane liczby nie bedg si¢ powtarzaty (nie trzeba tego sprawdzac¢ w aplikacji). WyniKi
losowania sg umieszczane w komorkach B3:B8. Nastepnie nalezy rozszerzy¢ funkcjonalno$¢ programu
wedtug polecen zawartych w zadaniu 4.

Opis zasady dziatania programu:

Definicja tablicy liczby (rozmiar tablicy: 49; numery indeksow: od 1 do 49; przechowywane
wartos$ci: typ Integer) — bedzie ona przechowywata wszystkie mozliwe wartosci liczbowe.

Definicja tablicy wylosowane_liczby (rozmiar tablicy: 6; numery indeksow: od 1 do 6;
przechowywane wartosci: typ Integer) — bedzie ona przechowywata wylosowane liczby.
Sprawdzenie poprawnosci zawarto$ci komoérek D10:110 — dane te wprowadza kazdorazowo
uzytkownik.

n=49,

Wypehienie tablicy liczby warto$ciami liczbowymi z zakresu od 1 do n z krokiem 1.
Sze$ciokrotne wykonanie krokow (i=1 To 6):

a.

b.

C.

d.
e.

Losowanie indeksu (losowej liczby) z zakresu od 1 do n i przypisanie go do zmiennej
wylosowanyIndeks.

Umieszczenie  wartosci  liczby(wylosowanylndeks) na  i-tej pozycji  tablicy
wylosowane_liczby.

Umieszczenie w tablicy liczby na pozycji wylosowanylndeks wartosci znajdujacej si¢ na
pozycji o indeksie n (przypisanie ostatniej wartosci przechowywanej na liscie liczby).

n=n-1.

Whisanie warto$ci wylosowanej liczby w odpowiednim wierszu (rozpoczynajac od 3)
w kolumnie A.

7. Miejsce na uzupehienie o fragment kodu (w miejscu komentarza), ktéry bedzie odpowiadat za
sprawdzenie wynikow, wedtug polecen zadania 4.

Sugerowany wyglad arkusza wraz z przyktadowym rezultatem dziatania programu (juz po uwzglednieniu
rozwigzania zadania 4) przedstawiono na rysunku 6. Proponowany kod procedury Losowanie zamieszczono
na rysunku 7 — jest to tylko jedna z wielu mozliwos$ci rozwigzania przedstawionego problemu.
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A B C D E F G H
1
2 Wyniki losowania:
3 14
4 30
5 42
b 5
7 22
8 33
g Typowane liczby:
10 22|16 10] 6 | 3 | 33

11

12 | Trafionych: -

Rys. 6. Sﬁgerowany wyglad arkusza wraz z przyktadowym rezultatem dziatania programu.

Sub Losowanie ()
Dim liczby(l To 49) As Integer
Dim wylosowane liczby(l To 6) As Integer
Dim i As Integer, n As Integer, wylosowanylIndeks As Integer
Dim komorka As Range
For Each komorka In Range ("D10:I10")
If Not IsNumeric(komorka) Or IsEmpty(komorka) Then

Range ("B3:B3, Cl2") .Value = "" . L, L.
MsgBox ("Podano bledne dane!™) Funkcja Int zwraca czesé catkowitq liczby.
Exit Sub

Else

If komorka <> Int (komorka) Or komorka.Value < 1 Or komorka.Value > 49 Then
Range ("B3:B8, Cl2").Value = ""
MsgBox ("Podano bledne dane!"™)
Exit Sub
End If
End If
Next
n = 49
For i =1 To n
liczby (i) =1
Next
For i =1 To 6
Randomize
wylosowanyIndeks = 1 + Round(Rnd * (n - 1), 0)
wylosowane liczby(i) = liczby(wylosowanyIndeks)
liczby(wylosowanyIndeks) = liczby(n)
n=n-1
Cells (i + 2, 2).Value = wylosowane liczby (i)
Next
'Sprawdzenie llo3ci poprawnie wytypowanych liczb
End Sub
Rys. 7. Proponowany kod programu Losowanie Lotto.

Zadania do samodzielnego rozwigzania
Wszystkie ponizsze zadania wykonaj w pliku instrukcja5.xlsm — jeden skoroszyt moze zawiera¢ wiele
makr. Kazdorazowo sprawdzaj poprawno$¢ dziatania utworzonego makra.

1. Zmodyfikuj kod programu Losuj_tlo w taki sposob, by losowat liczby catkowite z zakresu od 2 do
15 i w zaleznoSci od warto$ci wylosowanej liczby zmienial kolor tta danej komorki wedhlug
ponizszego schematu:

4
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dla liczb z zakresu <2, 5> — jasnoniebieski,
dla liczb z zakresu <6, 10> — pomaranczowy,
dla liczb z zakresu <11, 15> — szary.

2. Zmodyfikuj kod programu otrzymanego w zadaniu 1 w taki sposob, by losowane byly liczby
rzeczywiste z podanego zakresu.

3. Przekopiuj kod procedury Sumuj_dodatnie i nadaj utworzonej kopii nazw¢ Srednia_z_dodatnich.
Zmodyfikuj nastepnie jej kod w taki sposob, by liczyta $rednia z liczb dodatnich wprowadzanych
przez uzytkownika. Dodaj ponadto czytelny komunikat MsgBox() w przypadku, gdy nie podano
zadnej liczby dodatnie;j.

4. Przekopiuj kod procedury Tablice i nadaj utworzonej kopii nazwe Tablice2. Zmodyfikuj kod
programu w taki sposob, by zawieral on definicje 21-elementowej tablicy wypekionej liczbami
rzeczywistymi z zakresu od 10 do 20 z krokiem 0.5.

5. Uzupelnij program Losowanie o fragment kodu (w miejscu komentarza), ktory bedzie odpowiadat
za sprawdzenie wynikOow, tzn. obliczenie, ile z liczb podanych przez uzytkownika zostato
wylosowanych. Wynik nalezy zamiesci¢ w komorce C12.

6. Opracuj program (zapisany w postaci procedury) o nazwie Pierwiastki, ktory ma oblicza¢ wartosci
pierwiastkéw 3 stopnia dla liczb dodatnich umieszczonych w komorkach A1:Al0 (nalezy sprawdzié
poprawnos¢ podanych danych) 1 zwraca¢ wyniki w odpowiadajacym im wierszach w kolumnie B,
zaokraglone w przypadku liczby rzeczywistej do 3 miejsc po przecinku. Jezeli w ktorejs komorce
warto$¢ jest mniejsza badz rowna 0, zadne obliczenie nie jest wykonywane. Przyktadowy rezultat
dziatania programu przedstawiono na rysunku 8.

A B
g 2
2 0
3 27 3
4 -8
5 64 a
£ -100
7 10 2,154
8 6 1,317
1
10 100 4,642

Rys. 8. Przyktadowy rezultat dziata programu Pierwiastki.

7. Opracuj program (zapisany w postaci procedury) o nazwie Pesel, ktory na podstawie 10 pierwszych
cyfr numeru PESEL (podanych w komodrkach B3: K3) ma oblicza¢ jedenasta, kontrolng cyfre tego
numeru i zwréci¢ wynik do komoérki L3. Zabezpiecz program przed podaniem btednych danych.
Przykladowy rezultat dziatania programu przedstawiono na rysunku 9.

>
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Rys. 9. Przyktadowy rezultat dziata programu Pesel.




