Prostredi pro programovani aplikaci

Pii vytvareni databazovych aplikaci ve WinBase602 lze vyuzit jejiho vnitiniho pro-
gramovaciho jazyka.

Tento jazyk vychazi z jazyka Pascal a uchovava si jeho vyhody: jednoduchost, prehled-
nost programil a jistou pedagogi¢nost. Programovani ve vnitinim jazyce bude snadné pro
ty, ktefi znaji Pascal, nebude ovSem piili§ obtizné pro nikoho, kdo je zvykly na néktery
vy$§i programovaci jazyk.

Programovani je Cinnosti, kterd vyzaduje rozsahlejsi pripravu, nez navrh databazovych
tabulek, dotazli, formulait a jejich spojovani do aplikace. Tento manudl neni totiz uceb-
nici programovani, nybrz pouze navodem k pouziti vnitfniho programovaciho jazyka, a
nepiedpokladame, ze by se zn¢ mohl naudit programovat clovek, ktery
s programovacim jazykem dosud nikdy nepfisel do styku. Kdybychom WinBase602 pti-
rovnali k automobilu, pak manual nenahrazuje autoskolu, pouze detailné popisuje urcity
typ auta.

V této kapitole se dale seznamite s néstroji WinBase602 umoziujicimi editovani, prekla-
déni, ladéni a provozovani programil ve vnitinim jazyce. V jedné z nasledujicich kapitol
je pak obsazen plny popis vnitiniho jazyka.

Zakladni pojmy

Textu programu v podobé, vjaké jej vytvori programator, fikime ZDROJOVY
PROGRAM.

Zdrojovy program je objektem uloZenym pod svym jménem ve WinBase602 v ramci
nekteré aplikace a lze s nim pracovat z fidiciho panelu.

N Aby zdrojovy program mohl byt proveden pocitac¢em, musi byt napfed PRELOZEN piekla-
Preklad a chyby N Y N . S A T .
. dacem. Prekladac zpracuje zdrojovy program a vyrobi PRELOZENY PROGRAM neboli KOD.
pti prekladu . L N . oy - ; .
Po prekladu Ize spustit BEH PROGRAMU. Béhem piekladu mize dojit k CHYBAM PRI

PREKLADU (n€kdy se jim také ne zcela presné fika SYNTAKTICKE CHYBY). Dojde-li
k takové chybé ve WinBase602, je pieklad ukoncen, aniz by vznikl pfelozeny program, a
tudiz nelze program spustit. Pfi¢inou chyb pfi piekladu je zpravidla to, Ze zdrojovy pro-
gram neni napsan podle pravidel programovaciho jazyka.
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Pfi béhu programu mize dojit k fad¢ situaci, kdy neni jasné, jak by mél vypocet smyslu-
plné pokracovat. Prikladem je tfeba déleni nulou, vycCerpani dostupné operacni paméti
nebo pokus pracovat s neexistujicim zaznamem v databazi. Takovym situacim fikame
BEHOVE CHYBY.

Beéhové chyby

Myslenkové chyby v navrhu aplikace se mohou projevit jak béhovymi chybami, tak i
jejim nezddoucim chovanim. Nalezeni a odstranéni takovych chyb usnadnuje ladici sys-
tém (debugger). Umozniuje provozovat aplikaci v ladicim rezimu a pfitom napfiklad
krokovat program nebo prohlizet si hodnoty proménnych.

Ladici systém

Programy, vytvofené ve WinBase602, mohou hrat dveé role:

e Program muze byt PROVEDEN, mohou byt tedy vykonany akce popsané v programu.

e Program se muze stat PROJEKTEM, tedy mize poskytovat objekty, ktera jsou v ném
deklarovany, formulaiim, menu a SQL ptikazim.

Projekt

Bézici program je vzdy soucasné projektem. Jako projekt 1ze nastavit i program, ktery
prave nebézi.

Sprava programu

Programy obsazené v aplikaci jsou zobrazeny na fidicim panelu aplikace. Jsou rozliSeny
témito grafickymi symboly:

El samostatny program;
& ¢ast programu (include) - viz dale;
program, ktery je startovnim objektem;
ulozZeny pienos dat (viz kapitola Prenosy dat v prvnim manualu).

Programy oznacené poslednim symbolem nepatii do tématu této kapitoly, protoze nejsou
vytvofeny ve vnitfnim jazyce.

Chcete-li vytvorit novy program, pak na fidicim panelu vyberte kategorii Programy a
proved’te akci Vytvorit. Otevie se textovy editor, v némz muzete zacit psat zdrojovy text
programu. Pfed prvnim ulozenim zadate jméno programu.

Novy program

Chcete-li spustit napsany program, pak jej oznacte na fidicim panelu a proved’te akci
Spustit nebo na jméno programu v seznamu poklepejte. Pokud zdrojovy program byl od
posledniho prekladu zménén nebo pokud dosud nebyl uspésné prelozen, pied spusténim
se automaticky vyvola preklad programu. Dojde-li pfi tomto piekladu k chybé, program
nebude viibec spustén. Misto toho se otevie editor a ukaze misto, v némz je chyba.

Spusténi
programu

Pokud jste od posledniho prekladu programu zménili definici tabulky nebo dotazu, které
se v programu pouzivaji, nebo néktery include, je nutno misto akce Spustit pouzit akci
Pieklad a béh. Tim vyvolate bezpodmineény pieklad programu pied jeho spusténim.
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Modifikace
programu

Chcete-li editovat nebo pielozit n€ktery program, pak jej oznacte na fidicim panelu a
proved'te akci Modifikovat. Tim otevrete editor s textem programu. Pokud chcete pro-
gram editovat v samostatném okné¢, pak pfi otevirani editoru z fidiciho panelu podrzte
stisknutou kldvesu [Ctrl]. Pro editaci lze také pouzit externi textovy editor, ktery zvolite

v parametrech WinBase602 v menu Ndstroje. Externi editor se volad pomoci kontextové-
ho popup menu v seznamu objektd na fidicim panelu. Nedoporucujeme pouzivat takové
externi editory, které by do textu mohly vlozit vlastni formatovaci znaky.

Chcete-li spustit ladici beh programu, pak pouzijte akci Ladit. Spustit preklad a beh nebo
zapnout ladici rezim lze také z prostfedi textového editoru.

Automatické spusténi programu

Program, oznaceny na Fidicim panelu aplikace, miiZe byt vybran jako STARTOVNI
OBJEKT aplikace. Takto vybrany program se automaticky spusti, jakmile spustite
aplikaci, ktera jej obsahuje.

Prava a zamky

Déje se tak ve dvou piipadech: kdyz aplikaci spustite ve vyvojovém nebo provoznim
prostfedi WinBase602 pomoci akce Spustit (pfipadné pouzitim tlacitka s béZcem na
ovladaci list€) nebo pokud spustite WinBase602 Runtime se jménem této aplikace jako
parametrem.

Startovni objekt aplikace vyberete zatrzenim Etverce Startovni objekt vpravo u spodniho
okraje fidiciho panelu.

Ke spusténi programu je nutno mit pravo Cist program. K editaci je nutno mit pravo pie-
psat program. Pokud program zrovna edituje néktery jiny uZivatel v siti pocitacl, nelze
jej otevfit pro editaci, avSak bude nabidnuta moznost otevfit jej pouze pro ¢teni.

Pokud dva programy soucasné¢ pracuji se stejnymi daty, pak by mély zajistit svij pristup
k nim pomoci zamkii (popsano v kapitole Programovani komunikace s databazi) nebo
pomoci vhodné tirovné izolace transakci (popsano v kapitole o SQL).

Clenéni programu do &asti

Editovat velmi dlouhé programy je nepohodIné. Proto je vhodné je rozdélit do nékolika
samostatné ulozenych ¢asti a ty editovat nezavisle na sob&. Jedna ¢ast pak tvofi HLAVNI
PROGRAM, zatimco ostatni jsou do ni pii piekladu INCLUDOVANY (odpovidajici ¢esky
termin by znél vkladany, zahrnovany nebo vtahovany, ale nepouziva se).

Kazdou ¢ast zalozite z fidiciho panelu aplikace jako novy program. Do hlavniho progra-
mu vlozite direktivy odkazujici na ostatni Casti. Tyto direktivy zajisti, Ze pfi prekladu
hlavniho programu se do néj vlozi ostatni ¢asti - kazda na to misto, kde je na ni odkaz.
Zapis direktiv je popsan v kapitole o vnitinim programovacim jazyce.
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Ogznaceni &sti Na uplny zacatek kazdé ¢asti, ktera se vklada do jiného programu, napiste klicové slovo
programu INCLUDE

a pak pokracujte normalnim textem programu. Toto slovo je nezbytné ke spravnému
oznaceni objektu na fidicim panelu, ke spravnému otevirani projektu, a také zamezuje
prekladu ¢asti pii exportu aplikace.

Pokud na fidicim panelu poklepete na jméno ¢asti programu, pak se rozdil od samostat-
nych programil nespusti, ale otevie se na ni editor. Pokouset se prekladat nebo spoustét
¢asti, které nejsou hlavnim programem, nemd smysl. Pfi ladéni a pii lokalizovani chyb
v programu WinBase602 otevira okna s textem jednotlivych ¢asti podle potteby.

Pokud zménite nekterou z includovanych ¢asti programu a spustite béh hlavniho progra-
mu, pak WinBase602 tuto situaci rozpozna a hlavni program znovu pielozi.

Prostredi editoru programu

Pro editaci programli se pouziva stejny editor, jako pro texty uloZené v databazi. Jeho
ovladani je popsano v manualu uzivatele WinBase602. Zde si pouze povSimneme speci-
fickych ryst editace programu.

Pii editaci programu na rozdil od editace textli obsazenych v databazovych tabulkach
nedochdzi k automatickému rozlamovani textu do fadek. Jsou vypnuty také funkce za-
rovnavani pravého okraje a formatovani odstavce. Konce odstavci nejsou oznaéeny
zadnym zvlastnim symbolem.

Ruzné ¢asti programu ulozené v samostatnych objektech 1ze oteviit na strankach editoru
a prechazet mezi nimi stiskem kombinace klaves +[Tab]. Pfed jménem objektu na
zalozkach prepinajicich stranky se miize objevit znacka indikujici, Ze text je oproti obsa-
hu databaze zménén.

Input I Creschema 12 Copyabi |
Nastroje pro editaci programu

Kromé béznych editacnich klaves (Delete, Home, Page Down, Ctrl+Sipky) editor umi
(mimo jiné) i tyto klavesové zkratky a kombinace:

Klavesa Alternativa | Funkce
Insert Pfechod mezi vkladacim a pfepisovacim rezimem
F12 Piechod na dalsi zalozku
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Shift F12 Prechod na predchozi zalozku

Ctrl F12 Vlozit / zrusit zalozku na bézné fadce

Ctrl Shift F12 Vymazat vSechny zalozky

Ctrl F Vyhledat

CtrlH Nahradit

Ctrl S Ulozit text

Ctrl Delete Smazat do konce slova

Ctrl Shift L ctrly Smazat fadek

Alt Backspace Ctrl Z Odvolat posledni zménu

Alt Shift Backspace | Ctrl W Zopakovat naposled odvolanou zménu

F3 Ctrl L Zopakovat posledni hledani / nahrazovani
Ctrl F3 Vyhledat oznaceny text nebo slovo pod kurzorem
F2 F9 Vlozit / zrusit bod zastaveni

F7 Prelozit program

F5 Spustit béh programu

Odsazovani

Oznaceni slova

Zalozky

Kontextové
menu

Navrh faktoru

Ozna&eny blok textu 1ze odsazovat a piedsazovat pomoci klaves | Tab]a [ Shift]+] Tab].

Slovo v textu lze pohodlné oznacit poklepanim na né. Tento rys je vSak vypnut béhem
ladéni programu, kdy se poklepanim vkladaji a odstranuji body zastaveni.

ZALOZKY (angl. bookmarks) jsou trvalé znacky vtextu usnadnujici orientaci
v rozséhlej$im programu. Stiskem kombinace klaves lze je vkladat na urena mista a pre-
chazet mezi nimi. Radka, na niz je umisténa zalozka, se obarvi Sedé.

Pokud kliknete do textu programu pravym tlacitkem mysi, vyvolate kontextové popup
menu, které nabizi fadu uziteCnych akci. Z nich si pov§imnéte moznosti vyhledat slovo
ve vSech objektech v aplikaci, vyvolat ndpovédu nebo otevfit textovy editor na includo-
vany modul.

Z kontextového popup menu lze také vyvolat interaktivni ndvrhar faktoru, dovolujici
snadno vlozit do programu volani funkce nebo metody, piipadné odkaz na proménnou
nebo vlastnost nékterého formulaie ¢i jeho slozky.
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Preklad programu

=,

Zprava o

vysledku
prekladu

Interpretace chyb

Preklad programu spustite ptikazem Preklad z menu Pieklad/Béh v editoru nebo stiskem
ovladaciho tlagitka na li§té nebo klavesou [F7].

Béhem prekladu se na obrazovce objevuji prubézné zpravy o poctu pielozenych radek (v

ramci piekladaného modulu a celkem) a jméno pravé prekladaného modulu. Pokud pfi

prekladu dojde k chybég, pak:

1. pieklad se ukonci;

2. v okné na obrazovce se objevi informace o druhu chyby;

3. po stisku tlacitka OK se fadka, na niz byla chyba rozpoznana, pfemisti do horni ¢asti
okna;

4. kurzor se umisti na pozici, kde byla rozpoznana chyba.

Make_htm I Eatalog_demol

1f( (ix0) && (Html_skup[i].urowven==0) | then
pocet_radku: =pocet_radiu+l;
for col:=1 too sloupcu do

Zpravy o piekladu [ x|

#\. Prelofeno fadek:  133/1702
Ohjekt: b ake_htm
Wigledek, prekladu: roventl!=col ) then

O&ekawam o' nebo 'downto’

alezt dalsi takowvou
1_skup[i].uroventl<=

Pfi hledani mista, kde je v programu chyba, berte v uvahu tato pravidla: Jde-li o syntak-
tickou chybu, pak kurzor je na prvnim znaku nepiipustného symbolu. Je-li chyba
sémantické povahy, kurzor mtize byt az na nasledujicim symbolu, pokud pro rozpoznani
chyby preklada¢ musel ptecist dalsi symbol. Pokud je chybny posledni symbol na fadce,
mize byt kurzor az na zacatku dalsi fadky.

Vysvétleni chyby mize byt pon¢kud zavadéjici. Je totiz formulovano z pohledu piekla-
dace, ktery v jisté situaci zjistil, Zze program uz nemiize povazovat za spravny. Proto pfi
opravovani chyby vychazejte v prvni fadé ze své znalosti programovaciho jazyka a jeho
popisu v tomto manualu.

Pokud se zdrojovy program sklada z vice nez jedné casti, pak pteklad lze spustit pouze na
hlavni program. Ostatni ¢asti budou do prekladu automaticky zahrnuty. Pokud se pfi pie-
kladu objevi chyba v nékteré ztéchto casti, otevie se na ni okno editoru. Pokus o
samostatny pieklad includované ¢asti programu povede k ohlaseni syntaktické chyby.
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Pieklad hlavniho programu z includu

E

Pieklad hlavniho programu lze spustit i z prostiedi editované includované casti. Slouzi
k tomu tla¢itko na 1isté s mlynkem a hvézdi¢kou. Ekvivalentni akci provede ptikaz Pre-
klad startovniho programu z menu Pieklad/Béh.

Takto kompilovany hlavni program musi byt bud’” oznacen jako startovni objekt nebo
musi byt jedinym hlavnim programem v aplikaci.

Béh programu

*;

Béh programu se z editoru spousti pomoci polozky Béh ze submenu Pieklad/Béh nebo
ovladacim tla¢itkem na 1i§t& nebo klavesou [F5]. Chovani programu po spusténi zavisi na

tom, zda je zapnut ladici reZim - viz niZze.

Pokud byl zdrojovy program od posledniho ulozeni zménén, je pted spusténim programu
zapsan do databaze. Je to pojistka pro piipad, ze by se chybou v programu podafilo pfi-
vodit pad aplikace.

Pokusite-li se spustit dosud neptelozeny program, systém se ho napted pokusi pielozit.
Proto mohou nastat chyby pii piekladu popsané vyse. Pokud pieklad neprobéhne bez
chyby, program se viibec nespusti.

Pokud se program sklada z vice nez jedné ¢asti, pak Ize GispéSné spustit pouze hlavni pro-
gram. Pokus o samostatné spusténi nekteré jiné casti povede k pokusu o jeji preklad a
ohlaseni chyby.

Spusténi hlavniho programu z includu

*

F;

Hlavni program lze spustit i z okna editoru includované ¢asti. Slouzi k tomu tlacitko na
list¢ s béZzcem a hvézdickou. Ekvivalentni akci provede prikaz Béh startovniho progra-
mu z menu Pieklad/Béh.

Takto spoustény hlavni program musi byt bud’ oznacen jako startovni objekt nebo musi
byt jedinym hlavnim programem v aplikaci. Pfed spusténim se program vzdy pielozi, aby
bylo zaruéeno, Ze se do n¢j promitnou zmény provedené v includované ¢asti.

Zahajeni béhu programu

Pied spusténim béhu kteréhokoliv programu se nejprve odstrani piipadné pozistatky po

jeho globalni proménné zaniknou a zrusi se jeho vazba na dynamické knihovny.
Pfi spusténi se vytvofi nové proménné programu. Program proto nenalezne

v proménnych hodnoty, které v nich zanechal pfedchozi béh programu. Pak se odstrani
menu a tlacitka z ovladaci liSty a zacnou se provadét prikazy programu.
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Ukonceni béhu

PferuSeni béhu

Spustite-1i béh z prostiedi editoru, nebude z obrazovky odstranéno okno editoru. Za b&éhu
programu si pak mtizete prohlizet jeho text. Zmény, které byste pti béhu provedli v textu
programu, vsak nijak neovlivni jeho chovani - projevi se az po zastaveni béhu, prekladu a
jeho novém spusténi.

programu

Béh programu mutize skoncit jednim ze Ctyf zptisobii:

provedenim vsech piikazl (dosazenim konce programu);
provedenim piikazu Halt;

prerusenim b&hu uzivatelem;

béhovou chybou zplisobujici ukonéeni programu.

V poslednim piipadé se na obrazovku vypiSe informace o druhu chyby.

BéZici program lze kdykoli pFerusit klavesovym povelem +[Break| nebo piikazem

Prerusit ze systémového menu editoru nebo hlavniho okna klienta. Je-li na obrazovce
modalni okno, je systémové menu nepfistupné a lze pouzit pouze kombinaci klaves.

Je-1i bézici program uzivatelem prerusen, je jeho béh definitivné ukoncen, nelze v ném
tedy pokracovat. Jinak je tomu pfi ladicim b&hu - pferuSenim programu se dostanete do
debuggeru a pokracovat v béhu mizete.

Uklid po skonéeni béhu

Duvod uklidu

Jakmile skon¢i béh programu (at’ uz se tak stane kterymkoli ze ¢tyt vySe uvedenych zpu-
sobtl), systém provede tyto uklidové akce:

uzavie vSechny formulate na obrazovce;

odstrani menu hlavniho okna WinBase602 dosazené programem a vrati misto ngj
standardni menu;

vrati ptivodni tlacitka na ovladaci liStu;

uzavie vSechny kurzory neuzaviené programem (véetné ODBC kurzord) a vyda o tom
upozornéni;

uzavie vSechny soubory neuzaviené programem a vyda o tom upozornéni;

odemkne vSechny zdznamy zamcené touto aplikaci (kromé textu editovaného pro-
gramu, je-li editor otevien).

Uklid se provadi zejména kviili programiim, které skon&i b&hovou chybou. Spravné na-
psané aplikace nespoléhaji na systémovy tklid, ale samy odstrafiuji zdmky a uzaviraji
soubory a kurzory, jakmile je nepotiebuji.

Po ukonceni béhu program ziistane projektem (aZ do spusténi jiného programu ne-
bo nastaveni jiného projektu). Diky tomu nezaniknou jeho proménné ani se
neodinstaluji knihovny DLL, které program pouzil. Tyto prostiedky pak mohou
pouZivat ostatni objekty aplikace.
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Béhové chyby

Aritmetické
chyby

Nelze provést
akce prezentacni
VIStvy

Databazové
operace

Dalsi divody
ukondeni
programu

V zavislosti na druhu béhové chyby dojde pfi jejim vyskytu k jedné ze dvou reakci:

e pokracuje se v provadéni programu, avSak n¢ktery mezivysledek nebo stav programu
miZze byt jiny nez oéekavany;

e ukonci se béh programu a oznami se druh chyby.

Prvni reakce nastava u vétSiny aritmetickych chyb (vyjimky jsou uvedeny nize). Vysledek

chybné aritmetické operace pak neni definovan. Typickym ptipadem takové chyby je aritme-

ticka operace, jejiz vysledek nepatii do ureného typu (napi. nasobeni 123456789 *

123456789 v typu Integer).

V programu se pokracuje napf. i tehdy, pokud nelze provést nékterou z akci uzivatelské-
ho rozhrani, napf. oteviit menu nebo formulaf. Program se o takové situaci dozvi
z vysledku funkce, ktera méla akci provést. Je tedy na programatorovi, aby adekvatné
reagoval na vzniklou situaci.

Pracuje-li uzivatel aplikace za b&hu programu s formulafem a provede-li nedovolenou
akci (napf. prekroci sva pristupova prava), je tato skutecnost oSetfena jiz ve formulari
(napriklad chybovym oknem) a na b&éh programu nema vliv.

Databazové operace vyvolavané z programu lze rozdé€lit do dvou skupin.

e  Prvni skupinu tvoii ty operace, které se provadéji volanim standardni funkce a které
vraci priznak, zda doslo k chybé ¢i nikoli. Béh programu se pii chybé neukonéuje,
program vSak musi na chybu adekvatné reagovat - nemize naptiklad pracovat
s obsahem kurzoru, ktery se nepodafilo oteviit.

e  Druhou skupinu tvoii ty databazové operace, které jsou vyvolany provedenim pfifa-
zovaciho ptikazu nebo vy¢islenim vyrazu. Ukoncuji program po chybé pravé tehdy,
pokud neni nastaveno tzv. MASKOVANI CHYB pomoci funkce Err_mask. Jsou-li
chyby maskovany, program mtize zjistit jejich vyskyt volanim funkce Sz_error
nebo Signalize.

K ukonceni programu dojde dale pii vyskytu téchto chyb:

e déleni nulou (v celoCiselné i realné aritmetice);

preteceni v typu Real;

pocitani odmocniny ze zaporného cisla;

pocitani logaritmu z nekladného &isla;

vycerpani operacni paméti (pii nekonecném alokovani dynamické paméti nebo pri

nekonecné rekurzi);

e chyba PFilis slozity vyraz - vznika bud’ pti vyhodnocovani extrémné slozitého vyrazu
(vyskytuje zcela vyjimecné a je to chyba systematicka tj. nemuze se objevit nahodné
v programu, ktery jiz jednou fungoval), anebo pfi pfili§ hluboké rekurzi.
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Panel se jmény sloupci

Pomoci piikazu Sloupce v menu editoru programi lze oteviit plovouci okno nabizejici
seznamy jmen sloupcii. V horni ¢asti okna lze zvolit zobrazeni tabulek nebo dotazi a
vybrat urcitou tabulku nebo dotaz uloZzeny v databazi. Ve spodni ¢asti se pak objevi se-
znam sloupci zvolené tabulky nebo dotazu obsahujici vedle jména také piipadnou délku
fetézce nebo pocet hodnot multiatributu (znak + indikuje moznost ptekrocit tento pocet).
Oznadite-1i n¢ktery sloupec, vypise se pod seznamem jeho typ.

Jméno vybraného sloupce lze pomoci kombinace klaves +[C] nebo +[Ins] pte-
nést do schranky a pak vlozit do textu programu.

Slovem PROJEKT se oznacuje mechanismus, jak umoznit formulafim, menu a sesta-
vam vyuZivat vse, co je deklarovano v programu. Projekt umoziuje také dotazim a
prikaziim v SQL vyuZivat proménné z programu jako tzv. hostitelské proménné.

Typicke piiklady takového poskytnuti vnitinich deklaraci programu jinym objektiim jsou:
e ve formulafi se edituje hodnota proménné deklarované v programu (tzv. PROMENNE
PROJEKTU);

formular pfi stisku tlacitka vola proceduru deklarovanou v programu;

formular vola funkci programu k vyhodnoceni podminky viditelnosti své slozky;
menu vola procedury deklarované v programu;

menu otevira formulafe pfesmérované na kurzory deklarované a oteviené v programu;
otevirany dotaz vyuziva hodnotu jedné proménné v podmince WHERE a zapisuje
nalezena data do jiné proménné uvedené v klauzuli INTO.

Program, jehoz jedinym ucelem je byt projektem, ma zpravidla za deklaracemi télo skla-
dajici se pouze ze dvou radek:

begin
end.

Takovy program nebyva nikdy spustén, pouze poskytuje své deklarace.

wwr

Pokud program bézi, pak hraje roli projektu, takZe ostatni objekty mohou vyuzivat
jeho deklarace.

Zptistupnéni deklaraci z programu, ktery pravé neb€zi, pro ostatni objekty aplikace, na-
zyvame NASTAVENIM PROJEKTU.
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Nastaveni projektu

Nastaveni projektu musite provést vZdy, kdyZ chcete, aby urcity program poskytl své
deklarace ostatnim objektim aplikace v dobé, kdy nebézi.

Hodnoty
proménnych

Pokud napfiklad néktery dotaz nebo formuldf pouziva cokoliv, co je deklarovano
v programu, pak bez nastaveni projektu jej nebude mozno mimo program otevfit.

Nastaveni projektu provedete takto:
1. nafidicim panelu aplikace zobrazite programy;

2. oznacite ten program, ktery ma poskytovat své deklarace;
3. stisknete tlacitko Nastavit projekt.

Pokud oznaceny program byl od posledniho ptekladu zménén, pak se jej WinBase602
pokusi ptelozit. Po Gspésném piekladu bude projekt nastaven, pii netispéchu nebude na-
staven zadny projekt.

Nastavenim projektu vzniknou vSechny proménné deklarované v programu. Na zacatku
maji nulové hodnoty. Tyto proménné budou existovat a podrzi si své hodnoty po celou
dobu, po kterou bude projekt nastaven, jejich existence neni tedy vazana na dobu, po niz
bézi urcity program. Proménné zaniknou aZ tehdy, kdyz bude nastaven jiny projekt,
spustén jiny program nebo uzaviena aplikace.

Automatické nastaveni projektu

Po otevieni aplikace, ktera obsahuje jediny program, se tento program automaticky na-
stavi jako projekt - kromée ptipadu, kdy program neni dosud prelozen a dojde k chybé pfi
jeho prekladu.

V navrhu formulare, sestavy nebo menu mtize byt uveden program, jehoz deklarace tento
objekt vyuziva. V tom ptipad¢ se projekt automaticky nastavi pfi otevieni objektu. Objekt
nelze pouzivat pfi behu jiného programu.

Monitorovani chyb a udalosti klienta

Pii vyvoji aplikaci je uzitecné prubézné ziskavat informace o déni a o chybach v klientovi
i na serveru. Tato informace se vypisuji do plovouciho okna, které lze oteviit pomoci
piikazu Monitor v menu Ndstroje. Pokud se vyvijena aplikace nechova podle o¢ekavani,
doporucujeme sledovat zejména prvni stranku s chybami klienta.
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Na strance Klient je jméno, pod nimz je uzivatel pfihlaSen na server, a mnoZzstvi paméti
vyuzivané klientem. Pokud mnozstvi paméti béhem préce aplikace trvale roste, sved¢i to
o chybé v aplikaci. Tyto udaje se neaktualizuji pribézné, ale az po stisku tlacitka Aktua-
lizovat. Po nimi je seznam poslednich udalosti a chyb klienta v poradi vyskytu.
Nevypisuji se sem chyby, které klient vyvolal na serveru.

Chyby a udalosti, k nimz dochazi na serveru, lze sledovat na strdnce Server. Nové infor-
mace se do okna pienaseni vzdy po stisku tlacitka Aktualizovat.

Na strance Stav serveru Ize mezi internimi informacemi najit i pocet kurzord otevienych
na serveru. Pokud v pribéhu prace aplikace tento pocet neustale roste, svéd¢i to o chybé
v aplikaci.

Ladéni programu ve vnitinim jazyce

Soucasti vyvojového prostiedi WinBase602 je ladici systém (kratce debugger)
usnadiiujici nalezeni a odstranéni chyb v aplikacich vyuZzivajicich programy ve
vnitinim jazyce.

Predtim, nez popiSeme ovladani debuggeru, zamysleme se nad postupy pouzivanymi pfi
vyvoji programu a nad tim, k ¢emu pouzivat a k ¢emu nepouzivat ladéni.

Kdyz se autor téchto fadek ucil programovat, nosil krabici s dérnymi §titky do vypocetni-
ho stiediska a na provedeni programu cekal fadové dny. Mohl si pfiblizné spocitat,
kolikrat stihne program spustit pfed terminem stanovenym pro jeho dokonceni. Snazil se
proto vkladat do pocitate pouze takovy program, o némz na zaklad¢ svych schopnosti
usoudil, Ze je napsan spravné a bude tedy délat piesné to, co ma.

Mala reflexe:

Jakmile vSak zasedl k terminalu a pozdé&ji k osobnimu poéitaci, byl vystaven svodiim
okamzité odezvy: “Pro¢ dlouze pfemyslet nad programem, kdyz staci prosté zkusit, zda
funguje? Pokud nebude fungovat, snad mi jeho chovani napovi, co je tfteba zménit, a pak
uskutecnim dalsi pokus.”

Tato zména stylu prace Cini z pocitaCe partnera pfi vyvoji programu. Jejim piinosem je,
ze uSetii programatorovi ¢as vénovany hledani chybéjicich stiednikti ve zdrojovém pro-
gramu a podobnych bezvyznamnych syntaktickych chyb. Katastrofailnim vedlejsim
efektem je vSak to, ze programator mize ztratit myslenkovy nadhled nad programem a
program se z prehledného soustroji stane konglomeratem zaplat nad dosud objevenymi
chybami.

vvvvvv

nez ty predchozi, nepodaii odladit vilbec. Anebo se z programu po jistém Case podafi
odstranit vSechny projevy chyb na vSech testovacich ulohach, ale nedokdZzeme zarucit,
jak se bude chovat na ulohéch jinych.
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Spolehlivy program vznikne pouze tehdy, pokud bude jeho autor presné védet, proc¢ spo-
lehlivy byt musi. Autorovi musi byt jasné, ze program nema jinou moznost nez udélat to,
co se od ngj ocekava. Overit to, znamena presvedCit se o spravnosti pouzitého algoritmu a
o0 jeho bezchybném pievedeni do podoby programu.

Algoritmy se daji matematickymi prostfedky dokézat, netrividlni programy zpravidla
nikoli. Proto pfesvédceni autora o spravnosti programu spoc¢iva v méné¢ formalni roving,
nez je matematicky diikaz.

Za nejosveédéengjsi praktickou metodu odhalovani chyb v algoritmech povazuji nikoli
ladéni a testovani, ale detailni vyloZeni algoritmu nékterému kolegovi. Budete-li se po-
kouset presveédCit pochybujicitho kolegu o spravnosti vadného algoritmu, obvykle
shledate, ze nedokdzete presveédcCit ani sami sebe.

Databazové aplikace obvykle neoplyvaji zvlast' slozitymi algoritmy, zato Casto zahrnuji
neptehledné mnozstvi kodu obsluhujiciho interakce s databazi a suzivatelem. Kli¢em
k zvladnuti takovychto programu je jejich roz¢lenéni do prirozenych ¢asti s jasné defino-
vanym rozhranim. Podafi-li se vim vytvofit Uplny popis toho, co ocekavate od kazdé
¢asti programu, pak se ovéfeni spravnosti programu podstatné zjednodusi: postaci ovefit
spravnost jednotlivych ¢asti a pak spravnost jejich interakei.

Nez zacnete ladit program, uvédomte si: provoz na pocitac¢i mize prokazat, ze vas pro-

gram nefunguje, ale neprokaze, ze je spravny. Vysokou miru jistoty o spravnosti
programu muzete ziskat pouze jasnym chapanim jeho vnitini logiky.

Provoz aplikace v ladicim rezimu

5

Pted spusténi ladéné aplikace je nutno zapnout tzv. LADICI REZIM. K tomu slouzi ptikaz
Ladici rezim v menu Parametry nebo tlaCitko na ovladaci listé. Aplikace zistane
v ladicim rezimu, dokud neni explicitné vypnut. Ladici reZim lze zapnout i tlac¢itkem La-
dit na fidicim panelu nebo z menu Pfeklad/béh v editoru nebo tlacitkem na list€ editoru
beéhem editace programu.

Pokud v ladicim rezimu spustite beh programu, zastavi se pred provedenim prvni fadky
programu a vstoupite do prostiedi debuggeru. V ném miiZete program krokovat, prohlizet
si a ménit hodnoty proménnych a provadét dalsi, nize popsané akce.

Béhem ladéni nelze program editovat - editace bude dovolena, az ladici program dobéh-
ne.

Procedury a funkce volané z formulaiti a menu Ize ladit, aniz by byl spustén béh progra-
mu - staci do nich umistit bod zastaveni.
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Jak pracuje debugger

Vv w

Debugger umoziiuje provadét program po castech a priubézné kontrolovat jeho stav.
Tak lze odhalit, Ze se program v urcitém okamzZiku vyda jinou neZ ofekavanou ces-
tou nebo Ze v nékteré promeénné je jina neZ o¢ekavana hodnota.

Béhem ladéni programu budete pfechazet mezi dvéma stavy:
e stavem, kdy je aktivni ladéna aplikace
e stavem, kdy je aplikace pozastavena a aktivni je debugger.

Rozliseni téchto dvou stavi je klicem ke spravnému ovladani debuggeru.

Je-1i aktivni vase aplikace, pak je na obrazovce jeji menu (pokud néjaké ma) a pripadné i
ovladaci lista n€kterého formulafe. S aplikaci muzete pracovat tak, jako pfi normalnim
béhu, az do té doby, dokud se nezmocni aktivity debugger.

Stav, kdy je
aktivni aplikace

Je-1i aktivni debugger, je na obrazovce menu a ovladaci lista debuggeru a do popredi se
dostalo okno editoru, v némz vidite barevné vyznacenou radku programu, ktera se pravé
ma provést. Ladény program je pozastaven, muzete analyzovat jeho stav.

Stav, kdy je
aktivni debugger

V obou popsanych stavech lze pfechazet mezi okny na obrazovce, listovat v nich atd.
V kazdém okamZiku je vSak nutno si uvédomovat, ve kterém stavu se nachazite.
Nejsnaze to vZdy zjistite pohledem na menu.

Pfepinani mezi zahvéji’t
aplikaci a ladéni
debuggerem 3

menu debuggeru

lista debuggeru

aktivni
je

debugger

4
ukongit
ladéni

provést 1 radku
= radka provedena

béh po uréenou fadku =
e fadka dosazena

béh =
{a dosazen bod zastaveni

& prerusit

menu programu

liSta programu

aktivni

je

program

J J
program chybav
skonéil programu
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Barevné odliSeni vyznamnych radku

Je-1i debugger aktivni, program stoji a v okné editoru je oznacen fadek s prikazem, ktery
se vykona v dal$im kroku. Tento fadek je pro nazornost barevné odlisen.

Umistite-1i do textu programu na néjaké fadky body zastaveni (viz nize), budou zvyraz-
nény jinou barvou, aby se snadno odlisily od ostatnich fadkt programu.

Tieti odliSnou barvou bude oznaceny ten fadek, ktery je kombinaci dvou predchozich
ptipadi - program stoji na fadku, na némz je umistén bod zastaveni.

Barvy textu a pozadi fadkti je mozno nastavit tak, aby vyhovovaly typu monitoru, uziva-

Nastaveni barev ; . o o
teloveé vkusu a moznostem grafické karty. Nastaveni se provadi v globalnich parametrech

WinBase602.

Priklad ladéného programu

V nésledujicich sekcich popiSeme zakladni obraty, které vam debugger dovoli vyuZzivat
pfi ladéni. Budeme je zaroven demonstrovat na piikladu tohoto programu:

VAR i : Integer;
vstup : string[1l0];
konec : Boolean;

PROCEDURE vypis(¢islo : Integer);

VAR odmocnina : Real; zprava : String[50];
BEGIN
odmocnina := Sqrt(¢islo);
zprava := 'Druhd& odmocnina ' + Int2str(¢islo) +

' je ' + Real2str (odmocnina, -4);
Info box('Vysledek', zprava);
END;

BEGIN
vstup := '';
Konec := FALSE;
REPEAT
IF Input box('Zadejte celé ¢&islo:', vstup, 10) THEN
BEGIN
i := Str2int (vstup);
IF 1 <> NONEINTEGER
THEN vypis (i) ;
END ELSE
konec := TRUE;
UNTIL konec;
END.

Program cyklicky zada o zadani celého Cisla a vypisuje na obrazovku jeho odmocninu.
Program skonéi, kdyz ve vstupnim okné stisknete tlacitko Zrusit. Pokud je vam tento
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V4

program nesrozumitelny, prostudujte napied kapitolu popisujici syntaxi a sémantiku
vnitfniho programovaciho jazyka.

Rizeni béhu programu

Program spustény v ladicim rezimu se zastavi na své prvni fadce. Nyni (a také po kazdém
dal$im zastaveni) miZete volit, jak pokracovat.

Pii spusténi programu v ladicim rezimu se ozve jedno pipnuti za kazdy bod zastaveni,
ktery byl vyznacen v editoru, ale nelze jej pouZit, protoze na jeho fadce neni zadny pro-
veditelny kod.

Radka programu, ktera méa byt provedena jako dalsi, je vzdy barevné odligena.

Krokovani programu

L5

P

4

Krokovanim se rozumi provadéni programu po jedné zdrojové radce.

Indikace
provadénych
krokti

Krokovani na
prikladu

Pokud na tadce, kterou se zrovna chystate provést, je volani podprogramu, pak muazete
bud’ vstoupit dovniti podprogramu (angl. trace into), anebo podprogram provést jako
jeden piikaz a zastavit se az po navratu z n¢j (angl. step over).

Krok dovniti podprogramu provedete piikazem Krok dovniti z menu Béh debuggeru
nebo stisknutim tla¢itka na ovladaci lists, pfipadné stisknutim klavesy [F11] resp. [F7].

Vstoupit mizete jen do téch podprogramt, které jsou soucasti programu. Debuggerem
nelze vstupovat dovnitf standardnich podprogramti, jako jsou napiiklad Input box,
Str2int, Sqrt nebo Info_box.

Krok pfes cely podprogram provedete prikazem Krok pfes z menu Béh debuggeru nebo
stisknutim tlacitka na ovladaci li§tg, ptipadné stisknutim klavesy resp. [F8].

Béhem krokovani mizete sledovat, jak postupuje vpted barevné odlisena fadka ukazujici
[I3P%E)

na misto, které se bude v dal$im kroku provadét. Struéné budete tikat, Ze program “je” na
fadce s odlisnou barvou.

Pokud je program na fadce, na niz neni volani podprogramu, pak oba druhy krokt prove-
dou tutéz akci.

Vyzkousejte si krokovani na vyse uvedeném programu. Poté, co zahajite ladéni progra-
mu, je program na fadce obsahujici piikaz vstup:="'"'. Provedenim jednoho kroku se
vykona toto pfifazeni a program se dostane na nasledujici fadku. Pod dal$im kroku se
dostane az na fadku zacinajici Input_box. . ., protozZe na fadce se slovem REPEAT neni
co provadet.

Provedete-li dalsi krok, pak se na obrazovce objevi okno pro vstup udaje a do debuggeru
se zatim nevratite. Program je totiz uvnitf provadéni funkce Input_box. Zadejte néjaké
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Béh po kurzor

o]

V prikladu...

celé cislo a stisknéte tlacitko OK. Tim ukoncite funkci Input_box a program se vzapéti
zastavi na nasledujici fadce.

Krokujte dale az do fadky, na niz je volani procedury vypis. Na ni proved’te krok do-
vniti, Tak se program dostane na prvni piikazovou fadku této procedury.

Béhem krokovani uvnitf procedury vypis se pii zavolani procedury Info_box vratite
do debuggeru opét az poté, co stisknete tlacitko OK v informacnim okn¢.

Po provedeni vSech tfadek podprogramu se krokovani vrati do hlavniho programu.
V dal§im obé¢hu cyklu jiz nevstupujte dovnitt podprogramu vypis, ale provedte jej jako
celek. Program se nezastavi na zadné jeho fadce, ale az za mistem jeho volani.

Program ukoncete tak, ze pti dalsim vstupu Cisla stisknéte tlacitko Zrusit. V dalsich kro-
cich opustite cyklus a po provedeni ptikazu END na posledni fadce ladéni skonci.

Chcete-li nechat program bézet bez zastaveni az po urcitou fadku a tam jej zastavit, pak
postupujte podle nasledujiciho navodu.

1. Umistéte v ladéném programu kurzor na tu fadku, pfed jejimz provedenim se b&h
programu ma zastavit a fizeni se ma odevzdat debuggeru.

2. Proved'te z menu Béh debuggeru prikaz Béh po kurzor nebo stisknéte klavesu
nebo pouzijte tlacitko na listé.

Spustte vySe uvedeny program v ladicim rezimu, premistéte kurzor na druhou fadku

v procedufe vypis a proved’te z menu Béh piikaz Béh po kurzor. Program pobézi a
zastavi se aZ uvniti procedury vypis, pred provedenim druhého ptikazu.

Béh do opusténi podprogramu

I

V prikladu...

Chcete-li nechat program bézet az do konce podprogramu a pak jej zastavit, mizete pro
to vyuzit zvlastni funkci debuggeru. Bud® zmenu Béh provedte piikaz Navrat

z podprogramu, nebo pouzijte klavesovy povel [Ctrl]+[F8], anebo stisknéte tlagitko na
ovladaci listé. Tato funkce debuggeru a polozka menu je aktivni pouze tehdy, pokud pro-
gram je uvniti né¢jakého podprogramu.

Ve vyse uvedeném programu vstupte do procedury vypis a pak proved’te vySe popsanou

akci. Zbytek podprogramu bude vykonan bez zastaveni a b¢h se zastavi na pirikazu nasle-
dujicim za volanim této procedury.

Kontinualni pokrac¢ovani béhu

*;

Chcete-li nechat program dale volné bézet, pak z menu Béh debuggeru proved'te piikaz
Béh nebo stisknéte klavesu [F5] nebo stisknéte tlacitko na liste. Takto béZici program se

zastavi bud’ tehdy, az skon¢i, nebo pokud narazi na bod zastaveni (viz dale).
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Chcete-li ukoncit ladéni programu a nenechat program dobéhnout do konce, pak z menu
Béh debuggeru spust’te piikaz Ukonéit ladéni.

Ukonceni ladéni

K ukonceni rezimu ladéni pfed koncem vlastniho programu slouzi piikaz menu Ukonéit
ladéni nebo klavesy +[F5]. Timto se zaroveti ukon&i béh programu.

Situace je komplikovanéjsi pti vnofovani béhu programiti. Pokud program otevie formu-
lar a akce provedena uzivatelem ve formulafi zavola podprogram, ktery bude pferusen
debuggerem, pak lze pouze ukoncit vnoreny béh podprogramu, ale nikoli béh hlavniho
programu. Cheete-li v takovém piipadé ukoncit hlavni program, vlozte bod zastaveni do
hlavniho programu na misto, kam program dospéje po dokonceni vnofeného béhu, a az
pak proved’te popsanou akci

Preruseni pfi ladéni programu

Pokud ladény program bézi, pak kldvesovym povelem [Ctrl]+[Break]| nebo provede-

nim prikazu Prerusit ze systémového menu jej neukoncite, nybrz pouze pozastavite a
prejdete do debuggeru. V béhu pak miiZete libovolné pokracovat.

Pokud prerusite program uvnitf néjaké standardni procedury nebo funkce, k prechodu do
debuggeru dojde az po jejich opusténi, na fadce nasledujici za jich volanim. VétSina stan-
dardnich podprogram konci velmi zédhy po zavolani, takze chovani debuggeru odpovida
ocekavani.

Existuji vSak standardni podprogramy, které trvaji tak dlouho, dokud uzivatel neprovede
urcitou akci. VétSina z nich je pfi preruSeni ukoncena piedcasné. Plati to o proceduie
Info_box a funkcich Yesno_box, Input box a Get ext message. PreruSend funkce
Yesno_box a Input box vriti FALSE, funkce Get_ext message vrati TRUE a
v jejim vystupnim parametru bude hodnota -2.

Body zastaveni v ladéném programu

@]

Na tadku ladéného programu lze umistit tzv. BOD ZASTAVENI (angl. Breakpoint). Kdykoli
program pii svém béhu na tuto fadku vstoupi, béh se prerusi a aktivuje se debugger. Poté
si mize napt. prohlédnout hodnoty proménnych v programu a bud’ pokracovat v béhu
programu nebo jej napiiklad krokovat.

Bod zastaveni umistite tak, Ze na fadku poklepete levym tlacitkem mysi nebo z popup
menu provedete piikaz Vlozit / zrusit bod zastaveni, anebo tak, ze na fadku najedete

kurzorem a bud’ z menu Béh provedete piikaz Bod zastaveni nebo stisknete klavesu

resp. nebo pouzijete tlagitko na li§té. Radka, na niz je bod zastaveni, bude barevné
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Vyuziti bodil
zastaveni

Pozor !

V prikladu...

odlisena. Pokud stejnou akci zopakujete, bod zastaveni z této fadky odstranite. Umisténi
bodii zastaveni zlstava zachovano pii opakovaném spousténi ladéného programu, body
zastaveni vSak zmizi pfi uzavieni editoru s textem programu.

Body zastaveni vyuzijete zejména tehdy, pokud hodlate ladit pouze urcitou Cast programu
a nechcete krokovat od zacatku programu az k ni. Po vloZeni bodu zastaveni spustite pro-
gram a nechate jej volné bézet. Debugger se opét aktivuje v okamziku, kdy program
vstoupi na bod zastaveni.

Body zastaveni jsou nezbytné, pokud ladite podprogramy volané z formulaii a menu.
Uvnitf té€chto podprogramti se nelze zastavit jinak nez pomoci bodi zastaveni.

Bod zastaveni lze vlozit i tehdy, kdyz debugger neni zrovna aktivni. Protoze neni
k dispozici menu ani liSta debuggeru, vyuzijte popup menu na fadce zdrojového progra-
mu.

Nedavejte body zastaveni do podprogrami, které se volaji pii vyhodnocovani podminek
aktivity nebo zatrzeni polozek menu. Pferuseni téchto akci uvede Windows ve zmatek a
mize vést az k padu systému.

Béhem ladéni nelze vlozit bod zastaveni na fadku, na niz neni zadny proveditelny kod.
Pokud program nebé¢zi, takovyto bod zastaveni sice vlozit Ize, ale nikdy se neuplatni.

Ve vysSe uvedeném programu zkuste umistit bod zastaveni na fadku s pfikazem konec
:= TRUE. Pak nechte program bézet. Pracujte s nim tak dlouho, jak chcete. Jakmile ve
vstupnim okn¢ stisknete Zrusit, program vstoupi na fadku s bodem zastaveni a piejdete
do debuggeru. Poté mtizete program krokovat a sledovat, jak opousti cyklus a konci.

Persistence bodu zastaveni

Umisténi bodt zastaveni si editor pamatuje a body zastaveni nastavené pii jednom b&hu
programu zistanou funkéni i pfi dal§im béhu. Body zastaveni se vymazou az pii uzavieni
editoru.

Béhem ladéni Ize vlozit bod zastaveni pouze na takovou fadku, na niz je akce, pied je-
jimz provedenim se lze zastavit. Pokud zrovna neladite, pak ladici systém nemtze tuto
podminku zkontrolovat, a proto dovoli umistit bod zastaveni na kteroukoli neprazdnou
tadku. Pfi spusténi ladiciho béhu vsak ovéfi, zda body zastaveni jsou umistény spravng, a
pro kazdy nepouzitelny bod zastaveni jednou pipne.

Ladéni programu Fizeného udalostmi

Pokud program ve WinBase602 obsahuje cyklus volajici funkeci Get ext message a
volici jednu z mnoha akci na zakladé ¢isla obdrZené zpravy, nedoporucujeme umis-
tovat bud zastaveni do tohoto cyklu nebo jej krokovat.
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Prechody mezi aktivitou ladéného programu a debuggerem totiz generuji fadu bezvyznamnych
notifikacnich zprav, které byste takto odchytavali donekonecna. Proto umistéte bod zastaveni do
programu az za rozpoznani t€ zpravy nebo zprav, které vas zajimaji.

Dokud je program uvnitf funkce Get_ext _message (je tam pokazdé, kdyz ¢ekd na dalsi
akci uzivatele, tedy “skoro stale”), je aktivni ladény program, nikoli debugger. Nemuzete

proto napiiklad prohliZet si proménné. Cekani na zpravu se da prerusit stiskem

+[Break].

Prace debuggeru s daty

Debugger umoziiuje prohliZet si a modifikovat hodnoty proménnych. VSechny niZe
popsané akce se tykaji stavu, kdy je béh aplikace pozastaven a aktivni je debugger.

Rychlé zobrazeni hodnoty proménné nebo vyrazu

Pokud umistite kurzor mysi nad proménnou nestrukturovaného typu nebo typu fetézec,
zhruba po sekundé se otevie popup okénko s hodnotou proménné.

Chcete-li zjistit hodnotu vyrazu nebo proménné zptistupnéné slozitéji, nez pouze jménem
(napf. slozky pole), pak oznacte usek zdrojového programu, ktery se ma vyhodnotit, a
ponechte nad nim kurzor.

I 2 ) e e [ A 2
B Editor =
Caleul |
function calcipar : Integer) : Integer:
begin
calc: =j gty
end;
10Fpar+2 = 52 [0x34)
begin
calci5);
end.
1| | k]
Program dozpél k miztu zastaveni |1F"a’3 | i

Pokud takto zvyraznite volani funkce, funkce se zavola a vyhodnoti. Jisté riziko skytaji
funkce bez parametr, které se vyhodnoti, kdykoli se kurzor ocitne nad jejich jménem.
Pokud by tyto funkce mély vedlejsi efekty, mohly by interferovat s funkcei ladéného pro-
gramu.
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Vyhodnoceni proménné

Prohlizeni

hodnoty typu
zaznam

Pozice kurzoru
pti prohlizeni
proménnych

Okno pro prohlizeni hodnot proménnych a vyhodnocovani libovolnych vyrazl se otevira
piikazem Ukazat / zménit z menu Data, z kontextového popup menu editoru, tla¢itkem

na ovladaci li$t& nebo stiskem kléves +[F9] resp. +[F5].

Pokud pii otevirani tohoto okna je kurzor editoru uvnitt néjakého identifikatoru nebo
pokud je oznaceny blok, pak se tento text pfenese do okna a vyhodnoti se. Proto je vy-
hodné pted otevienim okna kliknout na proménnou, o kterou se zajimate, nebo oznacit
vyraz, ktery chcete vyhodnotit.

V okné mizete do pole Proménna nebo vyraz zapsat libovolny vyraz a vyhodnotit jej
stiskem tlacitka Vyhodnotit. Zplsob zobrazeni hodnoty zavisi na tom, zda je jednodu-
chého nebo strukturovaného typu.

i ZjiEténi a zména hodnoty

Praménna nebao wiraz: ihadhott
d -
I J Zavfit
Hodnota:
pocet 17 [0x11] Wiazadit

priimér _78.53100

"K.omponeta Y

Daveritt
dalii 1945257 [0x1dasad)

Eledmyat

Hapowvéda

LELEL

Strukturované hodnoty se vypisuji po jednotlivych slozkach (kromé kratkych znakovych
fetézcl). Stiskem tlacitka Dovnitt 1ze piejit k zobrazeni hodnoty konkrétni slozky.

Pokud zjistujete hodnotu databazového sloupce pouzitého uvnitt pfikazu WITH, je nutno
do okna napsat cely pfistup ke sloupci, tedy jméno tabulky nebo kurzoru, v hranatych
zavorkach ¢islo zaznamu a za teCkou jméno sloupce.

Pii prohliZeni si hodnot proménnych se kurzor musi nachazet v té ¢asti programu, v niz je
proménna definovana. To je velmi duilezité, protoze ve dvou rozpracovanych podprogra-
mech mohou byt dvé stejné pojmenované promeénné a debugger pouze na zaklad¢ polohy
kurzoru pozna, kterou z nich minite.

Prohlizeni obsahu tabulek a kurzort

Vyhodnocenim jména tabulky deklarované v programu ziskate jeji ¢islo. Vyhodnocenim
identifikatoru kurzoru (pevného nebo proménného) ziskate jeho ¢Cislo, je-li otevien, nebo
hodnotu OXFFFF nebo 0, neni-li otevien.

Stiskem tla¢itka Dovnitf mtzete oteviit standardni formulai do obsahu této tabulky nebo
kurzoru. Formulat se otevie v plovoucim okné, které 1ze na obrazovce ponechat i po za-
vieni dialogu na vyhodnoceni proménné. Nedoporucujeme vsak ponechavat oteviené
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okno s obsahem kurzoru po zavfeni tohoto kurzoru - jeho dalsi obsah by byl nedefinova-
ny.

Zména hodnoty proménné

V prikladu...

Sledovace

Pokud chcete zménit hodnotu zobrazené proménné, novou hodnotu zapiste o pole Hod-
nota v dialogovém okné¢ (pfipadny obsah pole pfedtim smazte) a stisknéte tlacitko
Dosadit. Thned po osazeni se na druhé fadce vypise aktudlni hodnota proménné.

Vyzkousejte si na vySe uvedeném piikladu programu, jaké jsou hodnoty jeho promeén-
nych a jak se v prib&hu krokovani programu méni. Vyzkousejte také, co se stane, pokud
v prib¢hu prace s programem zménite hodnotu proménné konec na TRUE.

Vytvoteni
sledovace

R

Pridani
sledovace

Okno se
sledovadci

Tlacitka v okné
se sledovaci

Poti‘ebujete-li po urcitou dobu priibézné sledovat hodnotu proménné nebo vyrazu,
je nejpohodInéjsi vytvorit tzv. SLEDOVAC, tj. umistit proménnou ¢i vyraz do zvlast-
niho okna, v némz se po kazdém kroku aktualizuje vypis hodnoty.

Sledovac vytvofite piikazem Pfidat sledovaé z menu Data, z kontextového popup menu
editoru, tla¢itkem na ovladaci list€ nebo klavesovym povelem [Ctrl]+[F7]. Na obrazovce

se objevi dialogové okno, v némz vyplnite identifikator proménné nebo vyraz, ktery se
ma objevit i se svou hodnotou ve sledovaci. Zadavani proménné ¢i vyrazu urychlit tak, ze
je pfedem oznacite jako blok nebo na nich umistite kurzor editoru.

Hovp sledovad
Fridat | Znuiit ake |

Sledovace jsou umistény v plovoucim okn¢. Pokud jej cheete z obrazovky odstranit nebo na
obrazovku vratit zpét, stisknéte tlacitko na listé nebo provedte z menu Data piikaz Okno se
sledovaéi. Zavienim a opétovnym otevienim okna se sledovaci se jeho obsah neztrati.

Sleds ]

z.pocet: 17 [0x11]
|z.ndze: "Komponeta ™
iz prcimer F3 5100

i3
Upravit | Odswanit | Pridat | [ Zaviit | Hapovada

Tlac¢itkem Upravit mizete zméenit oznaceny sledovac, napf. misto jedné proménné nechat
sledovat jinou. Tlacitkem Odstranit odstranite oznaceny sledovaC. Tlacitko Pridat
umoznuje pfidavat novy sledovac a tladitko Zavfit zavira okno se sledovaci.
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Sledovace neumoziiuji ménit hodnoty sledovanych proménnych.

V prikladu programu muzete po zahajeni ladéni umistit vSechny proménné do okna se
sledovaci. Jak budete prochéazet programem budou se ménit jejich hodnoty. Pokud nebu-
dete uvnitf procedury vypis, nebudete vidét hodnoty jejich lokalnich proménnych,
protoze mimo tuto proceduru neexistuji.

V prikladu...

Prohlizeni zasobniku vnorenych podprogrami

Pokud ladite program zahrnujici volini podprogrami, pak se béhem prace
s debuggerem miiZete podivat, které podprogramy jsou rozpracovany, odkud jsou
volany a jaké jsou hodnoty jejich parametri.

Prehled rozpracovanych podprogramu oteviete tlacitkem na listé nebo piikazem Podpro-
gramy vmenu Béh. Kazdd ftadka vokné odpovidd jednomu rozpracovanému
podprogramu. Hlavni program je na prvni fadce, podprogram, v némz byl ptrerusen b&h,
na posledni. Za jménem kazdého podprogramu jsou uvedeny hodnoty jeho parametrii
oddélené carkami. Parametry piedédvané referenci maji pfed hodnotou uvedeno slovo
VAR. Pokud se podprogramu ptedava struktura, je jeji hodnota nahrazena hvézdickou.

Chcete-li vidét, na které fadce byl z hlavniho programu nebo z podprogramu zavolan podpro-
gram uvedeny ve vy¢tu pod nim, poklepejte na n¢j nebo jej oznacte a stisknéte tlacitko
Ukazat. Kurzor se ve zdrojovém textu programu nastavi na tu fadku, na niz je pferuseno pro-
vadéni vybraného podprogramu.

Misto volani
podprogramii

Ladéni programu slozeného z vice €asti

P1i ladéni programu sloZenych z vice includovanych ¢asti je kazda Cast na zvlastni stran-
ce editoru. Dalsi ¢asti mtzete otevirat pomoci menu Moduly, v némz jsou uvedena jména
vSech ¢asti ladéného programu. V mnoha piipadech v§ak neni nutno toto submenu pouzi-
vat. Pfi krokovani nebo pri zastaveni programu v kterékoli Casti se jeji text otevie
v editoru (neni-li jiz otevien) a aktivuje se. Menu Moduly vyuzijete zejména k tomu,
abyste mohli otevrit ty ¢asti programu, do nichz cheete umistit body zastaveni.

Ladéni procedur ulozenych na serveru a triggeru

Procedury ulozené na serveru a triggery se daji ladit podobnym zptisobem jako klientské
programy ve vnitini jazyce WinBase602, existuje v§ak i nékolik rozdila.
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Hlavni princip: I Pti ladéni spolupracuji dva klienti stejného serveru - ladény klient, ktery vola ulo-

Zené procedury nebo spousti triggery, a ladici klient, ktery miiZe krokovat a

sledovat aktivitu ladéného klienta.

Jak postupovat pri ladéni?

Ladéni se zahaji tak, ze ladici klient umisti do procedury nebo triggeru bod zastaveni a
ladény klient se na ném zastavi. Postupujte takto:

Pripojte na stejny server dva klienty a v obou otevfete stejnou aplikaci. Nehraje
roli, zda oba klienti budou na stejném nebo na riiznych pocitacich.

V ladicim klientovi oteviete textovy editor na proceduru nebo trigger, pfi jejichz
provadéni budete chtit ladéného klienta zastavit a sledovat.

Na ovladaci listé stisknéte tlacitko zapinajici ladici rezim. Otevie se dialog se
jmény klientt, které mtzete ladit. Vyberte ladéného klienta.

Na vhodna mista do procedury nebo triggeru vlozte body zastaveni.

Prejdéte do ladéného klienta a provedte akci, kterou chcete ladit, naptiklad za-
volejte ulozenou proceduru. Pokud se pfi jejim provadéni narazi na bod
zastaveni, klient "zamrzne"

V ladicim klientovi se ukaze misto, kde se ladény proces zastavil. Nyni jej mii-
zete nechat bézet dal, krokovat atd.

Na stavové tadce ladiciho klienta se pribézné zobrazuje informace o stavu ladéného pro-

cesu.

Jak ukondit ladéni?

Ladéni kon¢i ve tfech ptipadech:

Vlastnosti ladéni

Kdyz se ladény klient odpoji od serveru, ¢imz ladény proces skondi.

Kdyz ladici klient provede pfikaz menu Ukonéit ladéni. V tom pfipadé mtze
ladény klient pracovat dal, ale jiz bez intervenci ladiciho klienta. Pokud ladény
klient ¢ekal na bodu zastaveni, rozbéhne se.

Kdyz ladici klient skonéi. Také v tomto piipad¢ ladény klient pokraduje v praci.

Veskeré ladéni se tyka vyluéné ladéného klienta. Pokud se napriklad umisti do procedury
bod zastaveni, pak se na ném zastavi pouze ladény klient, zatimco vSichni ostatni klienti
mohou provadeét stejnou proceduru zcela nerusené.

Pii krokovani prikazi INSERT, UPDATE a DELETE, které spoustéji provedeni triggert,
zalezi na tom, zda provedete "krok dovniti" nebo "krok pies". "Krok dovniti" vstoupi do
triggeru, zatimco "krok pfes" provede triggery neviditelné.

Ladit Ize i handlery vyjimek. Lze do nich umistit body zastaveni nebo do nich krokovat.
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Ladéni uloZeny a procedur a triggerd mize probihat soucasné s ladénim aplikaénich pro-
gramtl. V takovém piipad¢ také ladény klient pracuje v ladicim rezimu. V obou klientech
1ze krokovat piikazy, prohlizet hodnoty proménnych atd.

Problémy pfri ladéni

Unmistite-li v ladicim klientovi kurzor my$i nad néjaké slovo v textu procedury, debugger
se pokusi zjistit jeho hodnotu a zobrazit ji v plovoucim okénku. Pokud slovo nema hod-
notu, ktera by se dala vycislit, v logu serveru se objevi zprava o chybé. Takovéto chyby
je tfeba ignorovat.

Hodnoty realnych ¢isel se vypisuji v semilogaritmickém tvaru.
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