Licenéni ujednani
Copyright © 1983-1999 SGP Systems, s.r.o.

CTETE POZORNE:

Pouzivanim tohoto produktu potvrzujete svuj souhlas s Licenénimi podminkami, na jejichz zakladé je
Vam poskytnuta jedna ze dvou néasledujicich licenci k uzivani programu a omezena zaruka.

Upozornéni:

Program je chranén Autorskym zakonem a mezinarodnimi umluvami. PoruSovani licenénich podminek
bude stihano dle zakona.

Licenéni podminky:

1. Prohlaseni vyrobce
Program neni ani Public domain, ani Freeware.

2. Volna licence - pro neregistrovanou kopii (demo verze programu)

Neregistrovanou kopii produktu (tzv. demo verzi) mlizete pouzivat zdarma a dale volné $ifit za podminky,
Ze program Sifite zdarma a kazda dalSi, vami Sifena kopie, bude Uplna, v€etné téchto licenénich
podminek a 100% shodna s originalem.

3. Placena licence - pro registrovanou kopii (plna verze programu)

Registrovanou kopii produktu mate pravo pouzivat v jednu chvili pouze na jednom poditadi, a za
podminky, Ze jste legalni vlastnik této registrované kopie.

Legalni vlastnik je ten, na jehoz jméno je program zaregistrovan u prodejce nebo ten, kdo legalné ziskal
originalni distribu¢ni médium (disk, CD-ROM).

Pouzivate-li registrovanou kopii v pocitacové siti, musite mit zakoupenu licenci pro vSechny pocitace
zapojené do sité, na kterych bude program spoustén.

Registrace je nepfenosna, tj. nemuize byt zadnym zplsobem ani pfevedena ani zapujéena, a to ani
docasné, na zadny dalSi subjekt.

Originalni distribu¢ni médium (disk, CD-ROM) je mozno pfenechat dal$i osobé za téchto podminek:
a) Produkt dosud nebyl zaregistrovan na Zadné jméno ani u prodejce ani u vyrobce.

b) Predavajici osoba si neponecha zadnou kopii produktu ani zadné jeho soucasti.

Vlastni aplikace (zdrojové texty, obrazky, zvuky) vytvofené v tomto produktu miZzete Sifit bez omezeni a
bez dalSich licenénich poplatkd.

Omezena zaruka

Vyrobce produktu prohlauje, Ze produkt je poskytovan v podobé, v jaké je, a vyrobce neposkytuje Zadné
zaruky ohledné funkce produktu nebo pro jeho uziti k dalSim specifickym uceldm.

Vyrobce nedava Zadné zaruky a nenese zadnou odpovédnost za Zadné pfipadné Skody, at’ pfimé, Ci
neprimé, zplsobené produktem, at pfimo, &i nepfimo.



Maximalni vy$e odpovédnosti prodejce je omezena pouze na vyménu produktu nebo vraceni zaplacené
ceny.

Proto doporu¢ujeme, abyste si pfed koupi licence na plnou verzi programu, nejprve dukladné vyzkouseli
demo verzi.

Poznamka: V kazdé zemi mohou platit jiné zakony vymezujici zakonné zaruky prodejce.

Vyrobce

SGP Systems, s.r.o.

L. Janacka 180

686 01 Uherské Hradisté
Ceska republika

Tel./fax: +420-632-551089

E-mail: sgp@sgp.cz
http://www.sgp.cz




Podrobny obsah podle témat

Struény obsah podle témat Doporuceny postup vykladu

Co je to Baltik

Predméty a banky pfedmétd
Scéna

Rezim Skladat scénu (od 4 let)
Skladani scény
Uchovavani scén v souborech
Kresleni vlastnich pfedmétu
Nastroje grafického editoru Paint
Jak si nakreslit svuj vlastni predmét

Rezim Carovat scénu (od 5 let)

Rezim Programovat
Vytvareni a Upravy program
Zakladni operace
Pouzivani prvk( Mezera a Konec fadku
Prace s celymi bloky ikon
Tlacitka nad pracovni plochou

Uroven Zaéateénik (od 6 let)
Pouzivané prvky
Pocitané opakovani a bloky pfikazu
Prahlednost - vyuziti v programech

Uroven Pokroéily (od 9 let)
DalSi tlaitka nad pracovni plochou
Novinky editace

Mistni nabidky
Komentare

O
Q

at

Literal a typy dat
Literal
Cela Cisla
Realna Cisla
Retézce
Logické hodnoty

Konstanty
Proménné

Pole
Hromady
Souradnice

Soubory a slozky,

Animace
Automaticka animace
Rucéni animace

Vlastnosti Baltika

Rychlost
Viditelnost
Poloha
Smér

Poli¢ko pfed Baltikem




Animace obladku
Animace Baltika

Multimedia
Tabulka soubort
Tabulka oblasti

Programové konstrukce
Baltikiiv pomocnik (procedura
Tabulka pomocnikd
Podminky
Vétveni "if" a "if - else"
Vétveni "switch - case"

Cyklus s fidici proménnou - cyklus "for"
Cykly s podminku - cykly "while" a "do - while"

Pred€asné ukonceni cyklu - break
Ostatni_

Ciselné vyrazy
Matematické funkce
Nahodné &islo
Datum a &as,
Stopky
Retézce

Prevod na Cislo
Néjaky predmét
Prace s obrazovkou
Zobrazeni
Znak
Grafika
Klavesnice
Udalosti

Chyby pfi béhu programu
Nezobrazovat

Klavesové zkratky (Okno Ize kdykoliv vyvolat tlaCitkem Kldavesy na panelu tladitek pod hlavni
nabidkou napovédy)

Prikazy (Okno Ize kdykoliv vyvolat tlaCitkem Pfikazy na panelu tladitek pod hlavni nabidkou
napovédy)

Tabulka kodut znakl v ceskych Windows (Okno Ize kdykoliv vyvolat tlacitkem ASCII na panelu
tlaCitek pod hlavni nabidkou napovédy)

Licenéni ujednani



Struény obsah podle témat
Podrobny obsah podle témat Doporuceny postup vykladu

Zakladni informace o systému
Pouzivani napovédy
Baltik a jeho svét
Rezimy prace
Rezim Skladat scénu (od 4 let)
Rezim Carovat scénu (od 5 let)
Rezim Programovat - spole¢né informace

Prace v urovni Zagatecnik (od 6 let)
Prace v Urovni Pokrogily (od 9 let)

Podrobné informace o programovani v rezimu Pokro¢ily

Data a datové typy
Literal a jednoduché datové typy
Konstanty a jednoduché proménné

Systémové konstanty
Strukturované datové typy

Program v akci
Animace
Aplikace a multimédia
Nastaveni vlastnosti Baltika
Programové konstrukce
Pomocnici
Prace s ¢iselnymi daty
Vstupy a vystupy

Pomocné informace

Klavesové zkratky (Okno Ize kdykoliv vyvolat i z napovédy stiskem tlacitka Kldavesy na panelu
tlacitek pod hlavni nabidkou)

Prikazy (Okno Ize kdykoliv vyvolat i z napovédy stiskem tladitka Pfikazy na panelu tladitek pod
hlavni nabidkou)

Tabulka kodu znakl v éeskych Windows (Okno Ize kdykoliv vyvolat i z napovédy stiskem tlacitka
ASCII na panelu tlagitek pod hlavni nabidkou)

Licenéni ujednani



Zaklady

Co je to Baltik

Predméty a banky pfedmétl
Scéna



Rezim Skladat scénu (od 4 let)
Skladani scény
Uchovavani scén v souborech
Kresleni vlastnich pfedmétu
Nastroje grafického editoru Paint
Jak si nakreslit svuj vlastni pfedmét



Rezim Carovat scénu (od 5 let)



Rezim Programovat
Zakladni informace
Vytvareni a Upravy programu
Zakladni operace
Pouzivani prvki Mezera a Konec fadku
Prace s celymi bloky ikon
Tladitka nad pracovni plochou



Uroveii Zaéateénik
PouZivané prvky
Pocitané opakovani a bloky pfikazl
Pruhlednost - vyuziti v programech



Uroven Pokrogily
Seznam témat

DalSi tlaitka nad pracovni plochou

Mistni nabidky
Komentare



Literal a typy dat
Literal a typy dat
Literal
Cela gisla
Realna Cisla
Logické hodnoty
Retézce



Konstanty a proménné

Konstanty

Systémové konstanty
Proménné

Pouziti proménnych

Sledovani hodnot proménnych za béhu programu
Modifikace vlastnosti

Operator prirazeni



Strukturované datové typy

Pole
Hromady
Souradnice
Néjaky predmét
Tabulka oblasti
Datum a &as,
Retézce

Prevod na Cislo
Soubory,

Tabulka soubort

Slozky



Programové konstrukce

Pocitané opakovani a bloky pfikazd
Podminky

Vétveni "if" a "if - else"

Vétveni "switch - case"

Cyklus s fidici proménnou - cyklus "for"

Cykly s podminku - cykly "while" a "do - while"

PredCasné ukonceni cyklu - break




Pomocnici
Baltikiv pomocnik (procedura

Tabulka pomocniku



Animace
Jednoduché animace
Animace
Ruéni animace
Nezobrazovat



Aplikace a multimédia
Tabulka souboru

Aplikace
Multimedia

Prehravani zvukovych CD
Video

Obrazky

Zvuky



Prace s Ciselnymi daty
Ciselné vyrazy
Matematické funkce
Nahodné dislo
Stopky




Vstupy a vystupy
Prace s obrazovkou
Zobrazeni
Grafika
Klavesnice
Znak

Mys
Zakladni informace o pruhlednosti
Pokrodilé pouziti prihlednosti
Udalosti

Chyby pfi béhu programu
Nezobrazovat



Pouzivani napovedy
Doporuceny postup vykladu

Doporuéeni k pouzivani napovédy a programu:

Tato napovéda je vytvorena tak, ze zaroven slouzi jako podrobny navod k pouzivani programu. Zajima-li
vas pouze jedno jediné téma, najdéte si je ve struéném nebo podrobném obsahu. Chcete-li se vSak
seznamit s Baltikem podrobnéji, doporu€ujeme vam postupovat po jednotlivych sekcich napovédy. Ty
jsou sefazeny od nejjednodussich pro zacate¢niky (vysvétleni zakladnich pojmu - Pfedméty, Scéna) az
po ty nejslozit&jSi pro pokrocilé (Programovat).

*»

Budete-li chtit €ist napovédu plynule od poéatku do konce, staci od této chvile pfechazet k dalSimu
tématu pouhym stiskem tlagitka se symbolem >> na panelu pod hlavni nabidkou.

Vzdy, kdyz budete tuto elektronickou pfiru¢ku opoustét, zadejte v zakladni nabidce napovédy povel
Zalozka — Definovat a v nasledné otevieném dialogovém okné Definice zalozky zadejte néjaky
nazev (napf. Tady) a své zadani potvrdte stiskem OK.

Pozn.: UCi-li se vas podle této napovédy nékolik, mizete jako nazev zalozky zadat napf. svoje jméno.

Kdyz se pfisté k napovédeé vratite, otevfete nabidku Zalozka a zadejte nazev pfislusné zalozky.
Napovéda se vam otevie v sekci, kterou jste si minule zaloZili.

Druhou moznosti, jak navazat na své minulé studium, je otevfit sekci Doporu¢eny postup vykladu, v niz
jsou jednotliva témata sefazena pfesné v tom poradi, v jakém jsou vam postupné pfedkladana pfi
prechazeni k dalSi sekci stiskem tlacitka >>.

Pozn.: K tomu, abyste spustili napovédu, nepotiebujete bezpodmineéné spoustét Baltika.
Soubor BALTIE.HLP, v némz je napovéda ulozena, mlzete spustit i samostatné (staci na néj
poklepat), a to dokonce i na pocitaci, kde Baltik nejen neb&zi, ale kde by dokonce ani béZet
nedokazal - napf. na pocitaci s operacnim systémem Windows 3.11. Ke studiu tak mlzete
vyuzit i star$i, méné vykonné pocitace.



Doporuceny postup vykladu
Struény obsah podle témat Podrobny obsah podle témat

V této sekci najdete seznam témat sefazenych v tom poradi, v jakém jsou vam postupné predkladana pfi
prechazeni k dalSi sekci stiskem tlaCitka >>. Ma vam pomoci vratit se k tématu, v némz jste napovédu
opustili nebo k tématu, které jste jiz prosli, ale potfebujete se na néj jesté jednou podivat. Chronologické
fazeni by vam mélo pomoci najit hledané téma co nejrychleji.

Zakladni informace

Co je to Baltik

Predméty a banky pfedmétl
Scéna

Rezimy prace
Rezim Skladat scénu (od 4 let)
Skladani scény
Uchovavani scén v souborech
Kresleni vlastnich pfedmétd
Nastroje grafického editoru Paint
Jak si nakreslit svUj vlastni predmét

Rezim Carovat scénu (od 5 let)

Rezim Programovat
Zakladni informace

Vytvareni a Upravy programu

Tlacitka nad pracovni plochou
Prace v urovni Zac¢atecnik (od 6 let)

Pouzivané prvky

Pocitané opakovani a bloky piikazl

Prihlednost - vyuZiti v programech
Jednoduché animace

Prace v urovni Pokrocily (od 9 let)
Seznam témat
Komentare

Mistni nabidky
Dalsi tlaitka nad pracovni plochou

Prvni kroky pokrocilého programatora

Animace
Nastaveni vlastnosti Baltika
Aplikace a multimédia

Data a datové typy
Literal a jednoduché datoveé typy
Konstanty a jednoduché proménné

Systémové konstanty
Strukturované datové typy

Program v akci
Programové konstrukce
Pomocnici
Prace s Ciselnymi daty




Vstupy a vystupy



Co je to Baltik

Baltik je vyukovy programovaci nastroj pro déti od 4 let. Baltik je také hlavni hrdina tohoto programu -
maly kouzelnik, ktery dokaze vykonavat rizné pfikazy a ¢arovat obrazky (predméty) ve své scéné.
Pomoci Baltika déti rychle pochopi, co to je pocitag, jak se ovlada a jak se programuje. To vSe formou

hry.

Baltik také slouzi k procvi¢ovani logického mysleni. Neklade Zadné naroky na védomosti, poZaduje pouze
hravost a fantazii.

Program Baltik ma tfi rezimy s rostouci sloZitosti a moznostmi: Skladat scénu , Carovat scénu,
Programovat. Mezi jednotlivymi rezimy se pfepinate klepnutim na zalozku s nazvem rezimu nebo
vybérem z nabidky Zobrazit.

1. Skladat scénu: Prvni rezim slouZzi k ovladnuti poCitace. Déti se nauCi ovladat mys, nakreslit obrazek,
ulozit soubor, nacist soubor, pojmenovat soubor. To vSe pouze pomoci obrazk( a ikon.

2. Carovat scénu: Ve druhém rezimu se déti uZ neudi ovladat poditac, ale kamarada Baltika. Nauci se v
ném zadavat spravné piikazy, které pak Baltik bez odmlouvani pini. Pfikazy se zadavaji
pouhym klepnutim na pfislusnou ikonu. Baltik kazdy pfikaz ihned po jeho zadani provede.

kterym Baltik rozumi.

3. Programovat: Nejvys&i a nejzajimavéjsi rezim. V této urovni déti pfi vytvafeni svého vlastniho
programu nejlépe pochopi, co to je program a co to je pocita&. Program déti vytvareji snadno,
protoZe pouze skladaji za sebe prvky, které znamenaji pfikazy pro Baltika. Po stisknuti tla€itka
START (PLAY) se takto vytvoreny program spusti.

>

Tlacitko Start

Baltik je cesta od prvniho kontaktu s pocitatem pfes pochopeni jeho €innosti aZz po osvojeni si



Predméty a banky predmeétu

I

29
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Rozméry pfedmétu

Baltikiv predmét je obrazek o rozmérech 39x29 bod(. Baltik umi pfedméty vy€arovat, odstranit a
animovat. MGze pfi tom pouzit jiz pfipravené pfedméty nebo predméty, které mu nakreslite sami.
Jednotlivé predméty jsou uloZzeny v bankach predmétu.

T Wannr W
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Ukazku banky predmétua zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi

Kazda banka pfedméta obsahuje 150 predmétl(10 fad po 15 pfedmétech), které mizZete vlozit do scény
nebo které muze Baltik vyCarovat.

Pozn.: V rezimu Programovat mlzete nacist banku ve svém programu. Pro vytvofeni pFisluSného
fikazu a jeho uchopeni slouzi tlacitko Uchopit.

baltie. b00
Tlagitko Uchopit




Ukazku scény zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi

Scéna je plocha, na kterou mlzete v rezimu Skladat scénu vkladat predméty. Ve vySSich rezimech se
po ni navic Baltik i pohybuje.

Na scénu se vejde 150 predmétl usporfadanych do 10 fad po 15 predmétech.

Scénu, kterou program zobrazuje, na kterou vkladate predméty a po které se Baltik pohybuje,
oznacujeme jako pracovni scéna.

Pracovni scéna je na po¢atku &erna.

Scény muzete mit ulozeny na disku. Program maze mit ulozeno 100 vlastnich scén. Tyto scény jsou
uloZeny v souborech se stejnym nazvem, jaky ma soubor s programem, a s pfiponami .s00 az .s99.

Baltik umi scénu nacist a ulozit i v programu (viz prvek Obrazovka).

Rozméry scény:
Rozméry scény mizeme udavat budto v poli¢cich o rozmérech Baltikovych pfedmétd nebo v
obrazovkovych bodech. Scéna ma rozméry:

U  10x15 poliéek (10 fadkt po 15 sloupcich, pficemz fadky &islujeme od 0 do 9 a sloupce od 0 do 14)
nebo

U 290x585 bodti (290 linek po 585 bodech pfitemz linky &islujeme od 0 do 289 a body od 0 do 584).



Rezim Skladat scénu

Uchovavani scén v souborech

Skladani scény je nejjednodussim rezimem programu. V tomto rezimu je na obrazovce scéna, na kterou
muzete vkladat predméty a z jednotlivych predméta skladat slozitéjsi obrazky.

Ukazku obrazovky zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi
PFi praci se scénou muzete:

Viozit do scény novy predmét
Odstranit predmét ze scény
Presouvat i kopirovat predméty
Viozit scénu do programu
Nakreslit vlastni predmét
Pozadat o napovédu

Ukongit praci s Baltikem
Scény je navic mozno uchovavat na disku.

Vlozeni predmétu do scény

Chcete-li do scény vlozit néjaky Predmét:,

1. Klepnéte na tlacitko Pfedméty nebo kamkoliv na Sedou plochu kolem scény, kde se ukazatel mysi
zméni na mfizku.

2. Neni-li v nasledné otevieném okné Vybér pfedmétu zobrazena pozadovana banka, vyberte ji
klepnutim na zalozku. Muzete také pouzit tlacitka Pfedchozi banka a Dalsi banka

3. Klepnéte na pozadovany pfedmét. Tim jej uchopite a vratite se zpét do scény.

4. Umistéte pfedmét do jeho budouci pozice na scéné a klepnéte.

Tlagitko Predméty

Tladitko Pfedchozi banka
e

Tlac¢itko Dalsi banka

Odstranéni predmétu ze scény
Chcete-li ze scény odstranit néjaky predmét:



1. Klepnéte levym tlaitkem na odstrafovany pfedmét.

2. Pfesunte pfedmét na okolni Sedou plochu tak, aby se na ném objevilo tmavodedé preSkrtnuti a
klepnéte levym tlacitkem.

Presouvani a kopirovani predmétu
Chcete-li pfedmét pfesunout nebo zkopirovat do nové pozice:

1.  Uchopte pfedmét tim, Ze na néj klepnete. Chcete-li jej pfesunout, pouzijte levé tlacitko, chcete-li jej
zkopirovat, pouzijte pravé tlacitko.

2. Pfesunte pfedmeét, resp. jeho kopii do nové pozice.
3. Klepnéte stejnym tlacitkem, jako pfi uchopeni pfedmétu.

Vedle popsaného postupu miizete pouzit i klasicky zplisob pretazeni pfedmétu do nové pozice:

1. Najedte na pfedmét a uchopte jej stisknutim pfislusného tladitka mysi (levého pro pfesun, pravého
pro kopirovani).

2. Pri stisknutém tlacitku pfeneste pfedmét do nové pozice

3. Pusténim tlacitka mySi pfedmét do nové pozice umistéte.

Vlozeni scény do programu

V rezimu Programovat muazete nacist vytvofenou scénu ve svém programu. Pro vytvoreni pfislusného
fikazu a jeho uchopeni slouzi tlacitko Uchopit.

™ hello.s 00

Tlacgitko Uchopit

Nakresleni vilastnich predmétu

Chcete-li upravit stavajici predméty nebo nakreslit pfedméty vlastni, stisknéte tlacitko Kresleni. Tim
spustite graficky editor Paint, ktery vdm nabidne fadu uzite¢nych nastroju.

Tlacitko Kresleni

Vyvolani napovédy

Ird

Stiskem tlacitka Ndpovéda vyvolate kdykoliv tuto napoveédu.

Ukon¢eni prace s Baltikem

]

Stiskem tlacitka Konec ukon ite praci s celym programem. Pokud jste zménili scénu, Baltik se vas pfed



ukon&enim prace nejprve zepta, zda ji chcete ulozit.
Potyrzeni |

@ Ne ¥ Stomo

cC:

Stisknete-li Ano, scéna se ulozi a Baltik se ukonéi,
stisknete-li Ne, Baltik se ukonc¢i aniz by se scéna ulozila,

U stisknete-li Storno, dialogové okno se zavfe a vratite se zpét k plvodni praci, aniz by se cokoliv
zménilo.

: C:



Uchovavani scén v souborech
Vytvareni scény
PFi praci s diskem mizete:

Ulozit scénu na disk

Nacist scénu z disku

Oteviit novou, prazdnou scénu

Presunout se na dal$i nebo predchozi scénu

Tip: Dfive ulozenou scénu opravite tak, Ze ji nejprve nactete a po opravé ji znovu ulozite.

Nazev souboru se scénou
297 oo

Pfiblizné uprostfed Sedé plochy nad vytvafenou scénou je zobrazen nazev souboru, v némz je scéna
ulozena.

Pokud takovy soubor jesté neexistuje, zobrazi se pouze tfi otazniky. Pfi ukladani nenazvané scény do
souboru budete na tento nazev dotazani.

Nazvy soubor( se scénami sestavaji z nejvySe 8znakového jména a tfiznakové pfipony. Jméno smi
obsahovat pouze pismena, &islice a znaky

ro# %8 % & %8 () - @ _ { 1}

Nazvy souborl se scénami maji pfipony .s00, .s01 atd. az .s99. Cislo, které je sou&asti pfipony,
nastavite v poli Cislo scény.

Ulozeni scény na disk

Hotovou scénu ulozite na disk tlaCitkem UloZit scénu. Scéna se ulozi do souboru s nazvem, ktery je
zobrazen v poli nad scénou (viz nazev souboru se scénou vyse.

Tladitko UloZit scénu

Chcete-li pfifadit souboru (a tim i scéné) vlastni jméno, zadejte pfikaz Soubor — UloZit jako, &imz
otevrete dialogové okno UlozZit scénu. Stejné dialogové okno se otevie i v pfipadé, kdy jsou pfi
obyc¢ejném ukladani zobrazeny nad scénou misto nazvu souboru tii otazniky.



UloZeni scény =] |
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Nezadate-li pfi ukladani souboru pfiponu sami, pouZije se standardni pfipona s Cislem, které bylo
uvedeno v poli nad scénou.

Zadate-li nazev existujiciho souboru, program se nejprve zepta, zda jej chcete prepsat. Nehrozi tedy,
ze byste néjaky soubor piepsali nechténé, aniz byste o tom védéli.

Budete-li chtit pouzivat scénu pozdé&ji v néjakém programu (rezim Programovat), ulozte ji se stejnym
nazvem, jako je nazev souboru programem, v némz budete chtit scénu pouzit. Jmenuje-li se soubor s

vaSim programem nap¥. Hra1.bpr, pak pfislusné scény k tomuto programu ukladejte s ndzvy Hra1.s00 az
Hra1.599.

Nacteni scény z disku

Chcete-li nacist uloZenou scénu, stisknéte tlagitko OtevFit scénu a v nasledné otevieném dialogovém
okné zadejte nazev pfislusného souboru.

Tlacgitko Otevrit scénu

Pokud jste pfedchozi scénu od jejiho nacteni zménili, program se nejprve zepta, zda ji chcete uloZit.

Nacteni nové, prazdné scény
Tlacitkem Nova scéna smazete aktualni scénu a muzete skladat novou.

=]

Tlac¢itko Nova scéna

Pokud jste pfedchozi scénu od jejiho nacteni zménili, program se nejprve zeptd, zda ji chcete uloZit.

Prepinani mezi scénami s tymz jménem



Mezi jednotlivymi scénami k jednomu programu, tj. mezi scénami se stejnym nazvem ale rGznymi
pfiponami, se muzete pfepinat tlaCitky Pfedchozi scéna a Dalsi scéna.

Tlac¢itko Dalsi scéna

[+

Tladitko Pfedchozi scéna



Kresleni predmétu - graficky editor Paint
Nastroje editoru Paint Jak nakreslit svuj vlastni pfedmét

Chcete-li spustit Editor Paint:

U stisknéte tlagitko Kresleni nebo

U  klepnéte pravym tlagitkem mysi na predmét v programu a vyberte Kresleni nebo
U jednodu$e pretahnéte predmét levym tlagitkem mysi na tladitko Kresleni.

Tlacitko Kresleni
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Ukazku obrazovky grafického editoru Paint zvétsSite tak, ze na ni klepnete mysi

Popis grafického editoru Paint

Paint je graficky editor, ktery slouzi pfedevsim ke kresleni pfedmétu, pouzivanych v programovacim
nastroji Baltik. Mezi hlavni rysy tohoto grafického editoru patfi:

U uplna sada béznych nastroji pro kresleni (body, &ary, obdélniky, elipsy, gumy, spreje)
komfortni prace s vyrezy (pfesun, kopie, pfevraceni, otaceni, zména velikosti)

zvlastni podpora prace s Baltikovymi predméty (pfesun, kopie, prihledna barva)

prace se zvlastnim formatem obrazku - s Baltikovou bankou predméti (soubory .b00 - .c99)
U moznost importu a exportu souboru .bmp (Soubor — Import, Soubor — Export).

C:CCC

V levé ¢asti okna je pfipraven sloupec nastroji usporadanych do skupin. Po stisku levého tlagitka mysSi
na ikoné nékteré skupiny se rozbali nabidka nastrojl v této skupiné. Paint nabizi nasledujici skupiny
nastroji (klepnutim na ikonu nebo nazev nastroje se presunete na prisluSnou napovédu):
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Nastroje grafického editoru Paint

Jak nakreslit svUj vlastni predmét

Paint nabizi nasledujici skupiny nastroji (klepnutim na ikonu nebo nazev nastroje se prfesunete na
pfislusné téma):
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Stavové informace
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Piepinac bank

1) Lupa
ﬁsﬁo 1x | 2x Yx Bx Bx

Lupou si muzete libovolnou ¢ast banky 2x, 4x, 6x nebo 8x zvétsit, pfipadné volbou 1x zobrazit opét celou
banku nezvétSenou.

2) Kresleni

- h—0OBO

V této skupiné najdete zakladni nastroje pro kresleni samostatnych bod, kresleni od ruky, kresleni
paprsku vychazejicich z jednoho bodu, rovnych éar, prazdnych a vyplnénych obdélnikt a elips.



PFi vybrani kteréhokoliv z uvedenych kreslicich nastroji s vyjimkou nastroje pro kresleni bodd se vlevo

pod sloupcem nastroju zobrazi méfitko tloustky ¢ary. Na zacatku je tloustka ¢ary nastavena na nejtenci
(jeden obrazovkovy bod).

Pozn.: Pro kresleni pouzivejte levé tlacitko mysi.
Pravé tla€itko mysi slouzi k nabirani barvy - funkce kapatko: chcete-li nastavit pro kresleni
nékterou z barev v obrazku jiz pouZzitych, klepnéte pravym tlaCitkem mysi na bod, ktery ma
pozadovanou barvu.

3) Nastroje

N Sioa £ B O o asc

Dalsi skupina obsahuje nastroje pro malovani ploch: ovalny a obdélnikovy sprej, vypliiovani souvislé
plochy stejné barvy, barevnou, kruhovou a obdélnikovou gumu a text.

Sprej

Sprej funguje tak, Ze nejdfive nékde v kreslici oblasti stisknete levé tlacitko mysi a tahnutim urcite
velikost a tvar oblasti, pomoci niZ budete sprej nanaset. Pak tladitko pustite a dalSimi tahy pfi stisknutém
tlagitku jiZz sprej pouzivate.

PFi rozhodovani mezi obdélnikovym a ovalnym sprejem méjte na paméti, Zze obdélnikovy sprej pokryva
zadanou oblast stejnomérné a hodi se proto lépe k vytvoreni rovnomérné vybarvenych ploch, kdezto
ovalny sprej pokryva zadanou oblast nejhustéji uprostfed a smérem k okrajim oblasti se hustota
nanasené barvy snizuje. Hodi se proto Iépe pro kresleni rlznych napisli, mrakl a dalSich objektd s
postupné slabnoucimi okraji.

PFi pouzivani spreje se vlevo pod sloupcem nastroju zobrazi méfitko hustoty spreje (pocet bodu,
vykreslenych za jednotku ¢asu). Na zacatku je hustota nastavena na nejmensi.

Vyplnovani

Nastroj Vyplriovani zméni na barvu popredi barvu vSech bodul v souvislé oblasti stejné barevnych bodu
obsahujici bod, na néjz jste klepli,.

Ted jesté jednou méné uéenéji. Nastroj Vyplriovani slouzi ke zméné barev bod( na barvu popredi.
Doporuéeny postup je nasledujici:

1. Zadejte barvu popfedi.



2. Zvolte nastroj Vyplriovani.

3. Klepnete na néktery z bodl, jejichz barvu chcete zménit.

Bod svoji barvu zméni a pfeda pozadavek na zménu barvy vSéem svym stejné barevnym sousediim, ale
jenom jim. Ty po ném tuto akci zopakuiji, tj. zméni svoji barvu a pfedaji tento poZadavek svym stejné

barevnym sousediim. Barva se tak rozléva po obrazku az se zarazi o body, které maji jinou barvu, nez
mél bod, na ktery jste klepli.

Pozn.: Vyplhovani je vhodné na pfebarveni jednobarevné plochy. Chcete-li zménit barvu posprejované
plochy, pouzijte radéji néjakou gumu (viz dale).

Pozn.: Chcete-li pfebarvit néjakou ohrani¢enou plochu, provéite, Ze v ohraniéeni neni zadna dira.
Jinak by se vdm mohl barva touto dirkou vylit i mimo poZzadované hranice.

Guma
Gumy funguji podobné jako sprej: prvnim tahnutim urcite velikost a tvar gumy a dalSimi tahy gumujete.

Kruhova a obdélnikova guma méni barvu vSech bodU, pfes néz prejedete zadanou oblasti, na barvu
pozadi. Naproti tomu barevna guma méni pouze barvu bodu, které maji barvu popredi.

Tip: Vhodnou volbou barvy popfedi a pozadi muzete za pomoci barevné gumy snadno zménit
jednu barvu na jinou.

Text

Text je poslednim nastrojem z této skupiny. Po jeho vybrani musite pfesunout kurzor mysSi na plochu
banky a klepnout. Tim vyvolate okno vlastnosti textu.

- Text
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Sem zadate vkladany text

V tomto okné zadate text, ktery chcete vlozit do obrazku, pismo, jimz chcete text napsat, jeho velikost a
styl (B=tuéné, /=kurziva, U=podtrzené, S=pfeSkrtnruté). Vysledek vSech nastaveni vidite ihned na textu v
dialogovém okné.

Po potvrzeni spravnosti zadani stiskem OK se text objevi na obrazovce jako vyfez. Tento vyfez mlzete
dale posouvat (musite na néj ale nejprve najet mysi tak, aby jeji kurzor mél tvar do Ctyf stran ukazujici
Sipky), ménit jeho rozmeér (kurzor mysi musi mit tvar dvoustranné Sipky, jejiz smér naznacuje i smér
mozné zmény rozméru vyrezu) a barvu textu (tu zménite klepnutim na pfislusnou barvu v paleté barev).

Stiskem pravého tlacitka na vyfezu a vybérem volby Vlastnosti oteviete opét okno vlastnosti, kde
muzete zménit jak vlastni text, tak vlastnosti jeho pisma.

4) Vyrezy



Pomoci nastroji v této skupiné mizete pracovat s obdélnikovym vyfezem obrazku, ktery ur€ite prvnim
nastrojem: vyrez.

Najedete-li na zadany vyfez mysi tak, aby jeji kurzor mél tvar do étyF stran ukazujici Sipky, mizZete tento
vyfez levym tlaitkem pFesouvat a pravym tlaCitkem kopirovat.

Najedete-li mysSi na okraj vyfezu tak, aby kurzor mél tvar dvoijité Sipky, mazete tahem za hranu pfi
stisknutém levém tlacitku ménit jeho rozmér a odpovidajicim zplisobem i rozmér jeho obsahu.

Dokud je vybér oznacen, muzete jej pomoci dalSich nastroji pfevracet a otacet.

PFi pouzivani vyrezl se vlevo pod sloupcem nastrojl zobrazi pfepina¢ prahledného (dolni ikona) a
neprihledného (horni ikona) zobrazovani posouvanych ¢&i kopirovanych vyfeza. PFi neprdhledném
zobrazovani obsah posouvaného (kopirovaného) vyfezu v nové pozici zcela zakryje plivodni obrazek. Pfi
prihledném zobrazovani bude v nové pozici na misté bodl v barvé pozadi prosvitat plvodni obrazek.

5) Prace s predméty

S

Na rozdil od béznych grafickych editort Paint podporuje praci s celymi predméty.

Prvni nastroj této skupiny zapina praci s pfedméty. Zapnutou praci s pfedméty poznate podle toho, Ze
banka je rozdélena mfizkou a ukazatel mysi ma tvar lupy.

Mate-li zapnutou praci s predméty, mliZzete jednotlivé pfredméty levym tlacitkem mysi pfesouvat, pravym
tlaCitkem mysi kopirovat.

POZOR! Na rozdil od skladani scény, zde nestaci pouze na pfedmét klepnout. Zde musite pfedmét
"drzet" (tj. mit stisknuté pfislusné tlacitko) po celou dobu jeho pfesunu.

Stisknete-li na nékterém predmétu pouze levé tlaCitko, predmét se zvétsi na nejvétSi moznou velikost a
vy jej muzete upravovat.

Druhy nastroj ovlada nastaveni prahlednosti. Po vybéru tohoto nastroje se u kazdého pfedmétu zobrazi
v levém hornim rohu &tverecek, oznadujici prahlednou barvu.

Stiskem levého tlagitka mysi na nékterém predmétu zménite jeho prahlednou barvu na barvu popredi.
(barva popredi se stane jeho priithlednou barvou) Dal$im stiskem levého tlacitka tuto barvu vypnete a
pfedmét se stane neprahlednym.

Poslednim nastrojem z této skupiny vypnete praci s predméty a zapnete praci s celou bankou. Dal§im
vybérem tohoto nastroje praci s celou bankou opét vypnete a nastavite ptvodni rezim, tj. bud praci s
prfedméty nebo nastavovani prihlednosti podle toho, ktery nastroj jste méli zapnuty predtim.



6) Zed

m

Tento pfepinac slouZi k omezeni kresleni na jeden pfedmét. Mate-li Zed zapnutu, bude se pfi kresleni
ménit pouze jeden pfedmét - ten, ve kterém kresleni zapoc€alo.

7) Barvy
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PFi spodnim okraji aplikaéniho okna editoru Paint se nachazi paleta barev. Dva pfekryvajici se obdélniky
vlevo zobrazuji nastavené barvy popfedi a pozadi (tj. barvy pera a papiru).

Barvou popredi jsou kresleny vSechny body, ¢ary, okraje obdélnikl a elips, spreje a jsou ji vypliiovany
souvislé oblasti. Barva popredi je také dllezita pro barevnou gumu, jez pouze méni barvu bod, které
maji barvu popfedi.

Barvou pozadi jsou vyplfiovany obdélniky a elipsy a pouzivaji ji také ob& gumy, které tuto barvu pfifazuji
mazanym bod{m.

Pokud pfi pouzivani vyrezl prepnete zobrazovani na prihledné, body majici aktualni barvu pozadi se pfi
pfesouvani a kopii vyfezu nezobrazuji a na jejich misté prosvita puvodni obrazek.

V grafickém editoru Paint mlzete pro popredi a pozadi rychle zadat jednu ze 16 barev, které pouziva
Baltik. Tyto barvy jsou zobrazeny v paleté vpravo vedle ukazatele nastavené barvy popfedi a pozadi.
Stiskem levého tlacitka mysi na nékteré barvé nastavite tuto barvu pro popredi, stiskem pravého tlacitka
mysSi nastavite tuto barvu pro pozadi.

Tip: Barvu popfedi miizete ménit také pfimo pfi kresleni stiskem pravého tlacitka mySi na bodu
zvolené barvy - funkce kapatko.

8) Stavové informace
|H§15|J [ 572279 |LJ

Vpravo vedle pfepinace bank jsou stavové informace. Ty postupné zobrazuji ¢islo pfedmétu, na kterém
se pravé nachazite, soufadnice ukazatele mysi a velikost zadaného vyfezu.

9) Prepina¢ bank
| D00 -

Vpravo vedle palety barev je prepinag bank predméti. Sklada se z tlagitka Pfedchozi banka, pole Cislo



banky a tlaCitka DalSi banka. TlaCitky Pfedchozi banka a Dalsi banka se snadno pfepinate mezi
sousednimi bankami. Pfitom za sousedni jsou povazovany i banky &. 0 a 199.

Chcete-li zobrazit banku urgitého &isla, klepnéte levym tlagitkem mysi na pole Cislo banky a vioZte &islo
pozadované banky.

Nazvy bank

Baltik oCekava, Ze jméno banky bude shodné se jménem programu nebo Ze se banka bude jmenovat
Baltie. Pfipona je pak odvozena z &isla banky podle nasledujiciho klice:
U  banky 0 az 99 maji pfiponu .b## kde ## zastupuje islo banky (00, 01, 02 aZ 99),

U  banky 100 aZ 199 maji priponu .c#t#, kde ## zastupuje posledni dvojéisli &isla banky.

Soubor s bankou 5 ma tedy pfiponu .b05, soubor s bankou 105 ma pfiponou .c05.

Tip: Pfi Cislovani bank byste méli pouzivat €isla od 10 do 99 a od 110 do 199, abyste nezakryvali
banky dodavané se systémem vcetné pfipadnych budoucich rozSifeni.



Jak si nakreslit svuj vlastni predmét
Nastroje editoru Paint

1) Zapnuti prace s predméty

Po spusténi programu Paint je prace s predméty vzdy zapnuta. Pokud jste ji z nejriznéjSich divodu
vypnuli, musite nejprve zapnout praci s predméty.

2) Vybér pfedmétu

Vyberte si pfedmét, s nimz chcete pracovat. Chcete-li nakreslit novy pfedmét, zvolte néktery z prazdnych
prfedmétd, chcete-li zmeénit jiz existujici predmét, zvolte tento predmét.

Klepnéte na zvoleny pfedmét mysi. Tim jej zvétSite na nejvétsi velikost a muzete jej zadit upravovat.

3) Vybér nastroje

Z levého sloupce nastroji vyberte nastroj, kterym chcete kreslit. Nevyberete-li zadny nastroj, budete
kreslit rovné Cary - usecky.

4) Vybér barvy

Nevyhovuji-li vdam nastavené barvy, vyberte z doIniho fadku barev levym tlacitkem mysi barvu popfedi a
pravym tladitkem mysSi barvu pozadi.

5) Kresleni

Nyni jiz mizete kreslit nebo upravovat vami zvoleny pfedmét.

Pozn.: Body 2 az 4 muzete libovolné opakovat a kombinovat. Teprve az jste s vyslednym pfedmétem
spokojeni, pfistupte k bodu 5.

6) Ulozeni banky

Upravenou banku muzete ulozit pfikazem Soubor — Ulozit, ptipadné Soubor — UloZit jako. Po
uloZeni banky muzZete bud pokracovat v editaci predméta této banky nebo zvolit jinou banku.

7) Opusténi programu
Program opustite napf. tlaCitkem Opust’ Paint.
Tlagitko Opust’ Paint

Pokud jste pfed opusténim programu zménénou banku neuloZili, budete dotazani pfi opousténi, zda
chcete provedené zmény ulozit.

Po opusténi grafického editoru Paint jiz muzete nové vytvorené predméty pouzivat ve svych scénach a
programech.






Rezim Carovat scénu
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Ukazku obrazovky zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi

Carovani scény s pomoci Baltika je druhym reZimem programu. Zde se jiZ objevuje samotny Baltik, ktery
na pocatku prace stoji v levém dolnim rohu scény a ¢eka na vase pfikazy. V tomto rezimu se naucite
ovladat postavic¢ku Baltika a pochopite jeho zakladni pfikazy. Naucite se s nim pohybovat a naucite jej

€arovat predméty.

Pozn.: V rezimu Programovat mlzete navic nagist vytvofenou scénu ve svém programu. Pro vytvoreni
fisluSného pfikazu a jeho uchopeni slouzi tla¢itko Uchopit.

| prog.s00
Tlagitko Uchopit

V rezimu Carovat scénu mizete zadavat nasledujici prikazy:
B
Tlagitko Vievo vbok

Baltik provede obrat vievo o 90°. Pozor! Baltik déla obraty vzdy ze svého pohledu!

&*ﬁ
Tlagitko Vpravo vbok
Baltik provede obrat vpravo o 90°. Plati totéz, co u obratu vlevo.

.

Tlacgitko Popojdi
Neni-li pfed Baltikem nepriichodny pfedmét (napf. okraj scény), popojde o jedno poli¢ko tim smérem,
kterym se diva.

Tla&itko Vyber a ¢aruj
Baltik vyCaruje pfedmét, ktery si vyberete z banky predméta.

Pozn.: Banku pfedmétl muzete otevrit také stiskem levého tlacitka mysSi kdekoliv na Sedé plose kolem
scény, kde se ukazatel mySi zméni na mfizku.

Tlagitko Caruj

Po vy€arovani prvniho pfedmétu se vpravo vedle tlacitka Vyber a aruj objevi tlagitko s naposledy
vyCarovanym piredmétem. Po jeho stisku Baltik pfed sebou tento pfedmét vy€aruje (samoziejmé pouze
neni-li pfed nim okraj scény).



Tladitko Kresleni

Chcete-li nakreslit sv(j vlastni pfedmét, pfipadné zménit néktery uz existujici pfedmét, spustte tlacitkem
Kresleni graficky editor Paint.
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Otevrit Ulozit Nova
scénu scénu scéna

Pro ukladani scény, jeji nacteni, a otevieni nové scény plati vSe, co jsme fekli v pasazi Uchovavani
scén v souborech

Pfipominame, Ze scény maiji pfiponu .s00, .s01 atd. az .s99. Budete-li chtit svou scénu pouzivat pozdéji

v néjakém svém programu (rezim Programovat), uloZte ji se stejnym nazvem, jako je nazev souboru s
timto programem.



Rezim Programovat

Prikazy zakladni nabidk

Ukazku obrazovky s programem zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi

Programovani je nejvy3Si reZzim Baltika. UmoZiiuje definovat pfedpis - program, ktery vysvétli Baltikovi
jak splnit zadany ukol. Pomoci Baltika miizete naprogramovat pfibéhy, vyukové programy nebo také hry,
ovladané z klavesnice nebo mysi.

Program je pfedpis, ktery Baltikovi Fika, jak ma splnit zadanou ulohu. Sklada se z posloupnosti prikazu,
které Baltik postupné plni.

Kazdy pfikaz je tvoren jednim nebo nékolika prvky (ikonami) poskladanymi v pfesné uréeném poradi.

Prikazy se provadéji jeden za druhym ve stejném poradi, v jakém Ctete slova v knize, tj. zleva doprava
a shora dola.

Programovani Baltika ma dvé urovné, mezi kterymi se prepinate zadanim pfisluSného povelu v nabidce
Program:

1. Zacatecnik: Po nastaveni této Urovné budete mit dostupné pfikazy pro BaltikGv pohyb, ¢arovani,
pocitané opakovani, pipnuti a naéteni scény nebo banky.

Tyto moznosti odpovidaji moznostem Baltika verze 2.0. Doporucujeme vam zvladnout nejprve
beze zbytku tuto Uroven, a teprve pak prejit do urovné Pokrogily!

2. Pokrocily: Tato uroven jiz umoznuje plné programovani v¢éetné pfikazud pro Fizeni béhu programu,
prace s konstantami a proménnymi, animacemi a prace s multimedialnimi soubory.

Obé urovné maji spole¢né zaklady takze vytvareni a Gpravy programd, stejné jako vyuziti tlacitek nad
pracovni plochou je pro obé urovné témer totozné.



Vytvareni a upravy programi
Pocitané opakovani a bloky pfikazl

Mezi spole¢né zaklady obou urovni patfi:

Zakladni operace, které jste se naucili pfi skladani scény
ViozZeni prvku
Presouvani, kopirovani a odstrannovani prvku
Pouzivani prvkli Mezera a Konec fadku
Prace s celymi bloky prvki
Oznacovani bloku
Presun, kopirovani a odstranovani blokt prvku
Vodorovny posun prvka bloku
Nacitani programu jejich ukladani a otevirani novych
Spousténi programu
Prace s predméty

Zakladni operace
PFi vytvafeni a Upravach programu vyuzijete dovednosti, které jste se naudili pfi skladani scény. Proto

Vlozeni prvku

Novy prvek vlozite do programu tak, Ze na né v panelu pfikazt klepnete levym tlacitkem mysi. Tim jej
uchopite a mizete jej prenést doll na libovolné misto programu. Tam znovu klepnete a tim prvek
umistite.

Muzete také pouzit techniku drag and drop (Popadni-Pfenes-Pust) a tlacitko do nové pozice pretahnout
- v tom pfipadé muzete pouzivat i pravé tlacitko mysi.

Po pfechodu do urovné Pokroéily se objevi jesté dalSi moznosti.

Tip: Chcete-li umistit prvek na konec fadku, nemusite jej dopravovat az na misto. Staci jej "upustit"
kdekoliv za koncem Fadku a Baltik jej sam na konec fadku pfesune.

Presouvani, kopirovani a odstranovani prvku

V programu muzete prvky libovolné preskladavat. Prvky presouvate levym tlacitkem a kopirujete
pravym. Pfitom je jedno, zda prvek pfetahnete do nové pozice klasickym zpusobem uchopit-pfetahnout-
pustit, nebo zda pouzijete techniku klepnout-pfenést-klepnout.

Prvek odstranite z programu tak, ze jej presunete (levym tlacitkem mysi) mimo pracovni plochu
programu.

Pouzivani prvkl Mezera a Konec radku

Vétsina z prvkl na Panelu prikazi slouzi k vytvafeni pfikaz(. Nékteré vSak slouzi pfedevsim ke
zpfehlednéni programu. Mezi nimi maji zvlastni postaveni prvky Mezera a Konec radku.

Jedinou funkci obou téchto prvku je zpfehlednéni programu a oddéleni jednotlivych prikazi. Narazi-li



na né Baltik pfi vykonani programu, neudéla nic a pfejde k dalSimu pfikazu.

Prvek Mezera se pouziva predevSim ve dvou pfipadech:

U oOddéleni pfikaz. Sousedi-li spolu v programu dva prvky, z nichZ levy ma ukon&ovat jeden pfikaz a
pravy ma uvozovat pfikaz nasledujici, mizZe se stat, Ze program nas pfikaz $patné pochopi a pfifadi
prvky do pfikazu jinak. Takovéto situace se nejlépe vyfesi tim, Ze mezi tyto dva pfikazy, tj. mezi ony
sousedici prvky, viozime prvek Mezera nebo Konec radku.

U Odsazeni poéatku fadku. U profesionalnich programt byva zvykem odsazovat bloky pfikazt od
levého okraje tak, aby bylo dobfe vidét, kde doty€ny blok pfikazd zagina a kde konci. Tohoto
odsazeni dosahneme nejlépe pomoci prvku Mezera.

Prvek Konec fadku (Enter) se pouziva predevSim ve dvou pfipadech:

U Oddéleni prikazd. Prvek Konec fadku zde fesi stejny problém, o némz jsme pfed chvili hovoili u
prvku Mezera.

U Ukonéeni fadku. Jednim z charakteristickych ryst dobrych programt je to, Ze jsou piehledné.
Jednim z pravidel je pouzivani Fadka, které se celé vejdou na obrazovku.

Tip: Prazdny fadek vlozite do programu tak, ze zkopirujete prvek Konec radku.

Tip: Chcete-li rozdélit fadek na dva, zkopirujte prvek Konec radku mezi prvky, kterymi bude prvni z
fadkd kondit a druhy zadinat.

Prace s celymi bloky prvk

PFi upravach programu byva €asto vyhodné pracovat misto s jednotlivymi prvky pfimo s celymi bloky
prvki

Pozn.: Nebude-li vdm néco z vykladu o praci s celymi bloky jasné, zkuste se k tomuto tématu vratit po
prostudovani sekce Pocitané opakovani a bloky pfikazii.

Oznacovani bloki
Blok prvk( muzeme oznacovat nékolika zpUsoby:

Vybirani po prvcich:
1. Najedte mysi na prvek, kterym bude blok zacinat.

2. Ukazte kurzorem na ten jeho kvadrant (Ctvrtinu), ktery je protilehly sméru, v némz bude blok
pokraCovat (Bude-li blok pokracovat napf. vpravo dold, ukazte na levou horni ¢tvrtinu prvku).

3. Stisknéte na klavesnici pfefadovac Shift.

4. Stisknete levé tlacitko mySi a pfesurite kurzor tak, aby byly zaSedény vSechny prvky budouciho
bloku.

5. Pustte levé tlaCitko mysSi

Pozn.: Budete-li chtit pracovat s celymi Fadky, nezapomente vybrat do bloku pfislusné prvky Konec
fadku.



Pozn.: Prejedete-li pfi vybéru bloku mysi dolu, pfidaji se do vybéru vSechny prvky od pavodni pozice
kurzoru do konce Fadku v&etné prvku Konec fadku a zaroven prvky od pocatku nasledujiciho
fadku po prvek, na néjz ukazuje mysi kurzor.

Vybirani po blocich:

PFi vybirani po blocich vyuzivame toho, Ze kazdym poklepanim (dvojitym klepnutim) na prvek se
definovanym zplsobem zvétsi skupina vybranych prvku - blok:

U poklepanim na prvek vybereme ptikaz, jehoZ je dany prvek sougasti,

U poklepanim na vybrany pfikaz vybereme cely fadek, v némz se dany prvek nachazi,

Pozn.: Radek muzete vybrat také jednoduchym klepnutim pfi stisknutém tlagitku Shift nebo Alt.

U poklepanim na vybrany fadek vybereme cely blok stejné odsazenych fadka,

U poklepanim na vybrany blok Baltik tento vybér rozsiti o dalsi fadky podle nasledujiciho algoritmu:
1. Je-li vybran fadek, za nimz bezprostfedné nasleduji fadky s vét§im odsazenim, vyberou se
v8echny nasledujici vice odsazené fadky.
2. Neplati-li pfedpoklad bodu 1. a nejsou-li jesté vybrany v8echny sousedni fadky se stejnym ¢i
vétSim odsazenim, pfidaji se do vybéru.
3. Neplati-li ani pfedpoklady bodu 2., pfida se do vybéru fadek pfed vybranym blokem.

Priklad:

Mali vas program napf. nasledujici podobu (pfedpokladame, Ze jako vSichni spravni programatofi poctivé
odsazujete vnofené bloky), bude pfi postupném poklepavani na prvek v Sestém fadku rozSifovat vybér
tak, jak je naznaceno v jednotlivych sloupcich (znak @ oznaduje, Ze fadek je zahrnut do vybéru):

Program Pocet poklepani
12 3 456 7 8
1 1.droven - - - - - - - @
2 1.uroven - - - - - - @@
3 2.uroven - - - - - Q@@
4 2.Uroven - - - - Q@@@
5 3.uroven - - - Q@@ @
6 3.uroven - P @@@
[ o4 - - eoeee@
uroven
8 3aroven - - - @ @Q@@@
9 o4 - - -oeeee@
uroven
10 2.uroven - - - - - @@@
11 3.duroven - - - - - @@@
12 1.daroven - - - - - - @

Presun, kopirovani a odstrafiovani blokt prvk

S bloky prvkl pracujeme stejné jako s jednotlivymi prvky: pfesouvame je pomoci levého tlacitka mysi,
kopirujeme je pomoci pravého tlacitka mysi a mazeme je pfesunutim mimo pracovni plochu.

Vodorovny posun prvka bloku

Chcete-li odsadit ¢i pfisadit nékolik sousednich Fadka, tj. chcete-li pfed vSechny tyto fadky pfidat mezeru
nebo naopak mezeru z pocatku vSech téchto radkl odebrat, staéi oznacit blok a pomoci levého tlagitka
mysi jej posunout ve vodorovném sméru. Pfi pohybu mysi se objevi tenky bily ramecek, ktery ukazuje
budouci pozici pfesouvaného bloku.



Pozn.: Podrobnéji si o odsazovani blokt povime v sekci Pocitané opakovadni a bloky pfikazii.



Tlacitka nad pracovni plochou

Tlacitka dostupna pouze v rezimu PokrocCily

Klepnutim na tlacditko se presunete na prislusné téma napovédy:

5 & D b

Otevrit Ulozit Novy Start
program  program  program

? =T

Scéna Piedméty Kresleni Napovéda  Konec

Protoze byste vyznam tlacitek méli znat z urovné Skladat scénu, zminime se hlavné o zvlastnostech
urovné Programovat

Ulozeni programu na disk
I Im -

Program ulozite na disk stiskem tlacitka UlozZit program

Chcete-li pfifadit souboru (a tim i scéné) viastni jméno, zadejte pfikaz Soubor — UloZit jako, &imz
otevrete dialogové okno UlozZit program. Stejné dialogové okno se otevie i v pfipadé, kdy jste pozadali o
obycejné ukladani a program pfitom jesté nemél pfifazené jméno.

Nazvy souboru s programy maji pfipony .bpr (Balties program).

Zadate-li nazev existujiciho souboru, program se nejprve zeptd, zda tento soubor chcete pfepsat.
Nehrozi tedy, Ze byste néjaky soubor prepsali nechténé, aniz byste o tom védéli.

Otevieni ulozeného programu
I Im -

Chcete-li nacist uloZzeny program, stisknéte tlacitko Otevrit program.

Pokud jste sou€asny program od jeho nacteni zménili, Baltik se nejprve zepta, zda nechcete upraveny
nejprve program ulozit.

Otevieni nového programu

ER

Chcete-li zaCit vytvaret novy program, stisknéte tlacitko Novy program. Tim oteviete novy, prazdny
program. Tento program nebude mit na po¢atku jesté jméno. To mu pfidélite aZ ve chuvili, kdy jej budete
poprvé ukladat.

Pokud jste sou€asny program od jeho nacteni zménili, Baltik se nejprve zepta, nechcete-li upraveny
program nejprve ulozit.



Spusténi programu
| Im -

Vytvofeny program spustite tlacitkem Start

Klepnete-li na né pravym tlacitkem mysi, spusti se pouze oznaéeny blok. Tato moznost je vhodna
zejména k ovérovani spravnosti napsanych ¢asti programu.

Scéna

Stiskem tlacitka Scéna se prepnete do rezimu Skladat scénu, ve kterém muzete vytvofit scénu, uloZit ji a
vratit se zpét k programovani

Prace s predméty
| [ooo .

Stiskem tlacitka Pfedméty oteviete (stejné jako v rezimu Skladat scénu) okno Vybér predmétu. V
tomto okné zadate, ktery predmét ze které banky chcete do programu vlozit.

V okamziku, kdy Baltik pfi pInéni programu na tento pfedmét v programu narazi, tak jej na pracovni
scéné vycCaruje (samozfejmeé pred sebou nesmi mit v daném okamziku okraj scény).

Vybér ¢arovaného predmétu pri béhu programu

Klepnete-li na ikonu Pfedméty pravym tlaCitkem mysSi, rozevre se mistni nabidka. Zadate-li volbu
Uchopit, program vam preda prvek Caruj vybrany predmét, ktery mizete vlozit do programu v§ude
tam, kam muzete vlozit obycejny predmét.

Kdyz Baltik pfi plnéni programu narazi na prvek Vybrany predmét, otevie okno Vybér predmétu, v
némz uzivatel vybere predmét, ktery Baltik vzapéti vy€aruje. Pokud uzivatel Zzadny predmét nevybere,
vyCaruje Baltik prazdné policko, tedy pfedmét €. 0.

Vlozite-li za prvek Vybrany predmét Cislo, otevie se okno Vybéru pfedméti na bance s timto Cislem.

VloZite-li za prvek Vybrany predmét néjaky pfedmét, bude oteviena banka s timto pfedmétem.

Vytvoreni viastniho predmétu
| [ooo .

Stiskem tlacitka Kresleni spustite graficky editor Paint, pomoci néjz muzete vytvorit vlastni predmeéty i
celé banky predmétd.

Uprava predmétu za béhu programu

Klepnete-li na ikonu Kresleni pravym tlacitkem mysi, rozevie se mistni nabidka. Zadate-li volbu Uchopit,
program vam preda prvek Spust’ editor Paint, ktery mizete viozit do programu v§ude tam, kam miizete
vlozit obycejny pfikaz - napt. pfikaz Popojdi.



Kdyz Baltik pfi plnéni programu narazi na prvek Spust’ editor Paint, spusti graficky editor Paint, a po
jeho ukoné&eni pokraéuje v plnéni programu.

Vlozite-li za prvek Spust’ editor Paint Cislo, editor Paint, se otevie na bance s timto Cislem.

VlozZite-li za prvek Spust’ editor Paint néjaky pfedmét, Paint, se otevie na bance s timto pfedmétem a
tento pfedmét bude zvétsen.

Vyvolani napovédy
I Im -

Stiskem tlacitka Ndpovéda vyvolate kdykoliv tuto napoveédu.

Napovédu ke konkrétnimu prvku muzete ziskat také tak, Ze prvek presunete nad tla¢itko Ndpovéda.

Ukonceni prace s Baltikem
| Im -

Stiskem tlacitka Konec ukoncite praci s celym programem. Pokud jste program od jeho naéteni zménili,
Baltik se vas pfed ukoncenim prace nejprve zepta, zda jej nechcete ulozit.

U Stisknete-li Ano, program se ulozi a Baltik se ukon¢i,
U stisknete-li Ne, Baltik se ukon&i aniz by se program uloZil,

U stisknete-li Storno, dialogové okno se zavre a vratite se zpét k plivodni praci, aniz by se cokoliv
zménilo.



Programovaci moznosti urovné Zacatecnik

Uroveri Zaéateénik zahrnuje zakladni sadu pfikaz(: ptikazy pro Baltikiv pohyb, nadteni scény nebo
banky obrazku, rychlost, viditelnost ¢arovani, pipnuti. Navic obsahuje prvky Mezera a Konec radku. Z
programovych konstrukci tato trovefi umozriuje Opakovani bloku prikazu.

Zajima-li vas pouze vyznam a pouziti nékterého prvku, klepnéte na prislusny prvek na panelu dole.
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Popojdi
Neni-li Baltik pfed okrajem scény, popojde o jedno poli¢ko tim smérem, kterym se diva.

4

Vlevo vbok
Baltik provede obrat vlievo vbok. Pozor! Baltik déla obraty vZdy ze svého pohledu!

&

Vpravo vbok
Baltik provede obrat vpravo vbok. O sméru plati totéz, co u obratu vlevo.

~

Neviditelny
Baltik bude od této chvile neviditelny.

~

Viditelny
Baltik bude od této chvile viditelny.

e

O
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Tento pfikaz slouzi k zadani ¢ekani na stisk klavesy nebo tlacitko mysi, pfipadné zadanou dobu. Pokud je
tento prvek pouZit samotny, Baltik Ceka (stoji a klepe noZkou), dokud nestisknete kldvesu nebo tlacitko
mysSi. Zadate-li za timto prvkem gislo, bude toto &islo znamenat dobu v milisekundach, po kterou se bude
Cekat na stisk klavesy.

%% 2 0 0 0

Cekej na stisk klavesy, nejdéle véak 2 s.




Tento pfikaz Ceka dvé sekundy. Stisknete-li v této dobé klavesu nebo tlacitko mysi, program pokracuje
ihned dale. Neni-li stisknuta klavesa ani tla¢itko mysi, program pokracuje po uplynuti zadanych dvou

Pozn.: Nasledujici klavesy Baltik ignoruje,a proto ¢eka dal i po jejich stisku: Shift, Ctrl, Alt, CapsLock,
ScrollLock, NumLock.

Dalsi moznosti prace s klavesnici se oteviou pfi pfechodu do rezimu Pokrocily

&

Caruj s oblackem
Baltik bude od této chvile vZdy Carovat pfedméty s doprovodnym oblackem.

&

Caruj bez oblaéku
Baltik bude od této chvile ¢arovat predméty bez doprovodného oblacku.

(®)
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Tento prvek miiZzete pouzit pro smazani obrazovky nebo k nacéteni scény ¢&i banky.
Samotny prvek obrazovka slouzi jako pfikaz ke smazani obrazovky.

1

Prvek Obrazovka nasledovany Cislem od 0 do 99 nacte scénu s pfislusSnym Cislem. Bude-li se tedy vas
program ulozen v souboru Pokus.bpr, nacte pfikaz na obrazku scénu ulozenou v souboru Pokus.s01.

1

4

P

Prvek Obrazovka nasledovany Cislem od 1000 do 1199 nacte do pracovni scény banku uréenou
poslednimi tfemi ¢islicemi podle pravidel pro tvorbu nazvi bank. Bude-li se tedy vas program ulozen v
souboru Pokus.bpr, naéte pfikaz na obrazku banku ulozenou v souboru Pokus.b01.

Dalsi moznosti prace s obrazovkou se oteviou pfi pfechodu do rezimu Pokrocily

Prahlednost
Tento pfikaz slouzi k pfepinani prihlednosti zobrazovani pfedmétu, scén a bank. Podrobnosti viz pasaz
Prahlednost - vyuzZiti v programech

P

Pipni

AL

Pouzijete-li tento pfikaz, Baltik pipne.

TETHE S




Otoc¢ se na vychod, jih, zapad, sever
Baltik se otoci na danou stranu (doprava, dold, doleva, nahoru) bez ohledu na to, na kterou stranu byl
otodeny pfedtim.

Mezera
Baltik neudéla nic. Tento prvek pouze ukoncuje pfikaz a umoznuje rozdélovat program do vice fadka.

Podrobnosti viz vytvareni a upravy programd.

Nastav rychlost
Za timto pfikazem muze byt Cislo, které ur€uje, jakou rychlosti se bude provadét dalsi ¢ast programu az
do pfisti zmény rychlosti.

Neni-li €islo zadano, rychlost se nastavi rychlost 0.

Vyznam jednotlivych rychlosti je nasleduijici:
0 Rychlost 0 znamena, Ze Baltik bude po kazdém pfikazu Cekat na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.
1 Rychlost 1 je nejmensi plynula rychlost, tj. rychlost, pfi niz jizZ nemusime Baltika ke kazdé akci
pobizet.
2- 6 Se zvysujicim se Cislem rychlosti se Baltik postupné zrychluje.

7 Rychlost 7 je nejvétsi "zdrzovana" rychlost, tj. rychlost, u niz je mezi jednotlivé animované faze
vkladana ¢ekaci smycka. Je to nejvétsi rychlost, pfi niz Baltik vykonava své akce na vSech
pocitaCich zhruba stejné rychle.

8 Rychlost 8 je nejvétsi zobrazovana rychlost, tj. rychlost, pfi niz miZzeme Baltika pfi praci vidét
(alespor na pomalejSich pocitacich). Rychlost provadéni jeho akci vSak jiz zavisi na rychlosti
daného pocitace.

9 Pfirychlosti 9 je Baltik tak rychly, Ze neni vidét ani na nejpomalejSim pocitaci, protoze se jiz
nezdrzuje vykreslovanim sebe ani ¢arovacich oblacku a pIné se vénuje svéfenému ukolu. Uvidite jej
az v okamziku, kdy se zastavi a ¢eka na n&jakou va3i reakci.

o0 Rychlost nekonecno je zkratka pro pfikazy Rychlost 9, Neviditelny, Bez oblacku. Neuvidite jej
proto ani v okamziku, kdy se zastavi a ¢eka na vasi reakci. Po nastaveni nékteré nizsi rychlosti se
vrati opét puvodni nastaveni oblacku a viditelnosti.

0 1/2/3/4/5/6/7 8/9]

Cislice
Z prvka s Cislicemi Ize sestavovat Cisla, pomoci nichz miizete zadavat Baltikovu rychlost, pocet
opakovani oznacené akce, Cislo nahravané scény ¢i banky apod.

Nekoneé¢no
Prvek Nekonecno se pouziva pro nekone¢né opakovani pfikazu nebo bloku pfikaza:

° { %8B}




Opakuj donekoneéna { popojdi, vievo vbok }

Konec fadku (Enter)
Baltik neudéla nic. Tento prvek pouze ukoncuje pfikaz a umoznuje rozdélovat program do vice fadka.
Podrobnosti viz vytvareni a tpravy programu.

A1}

Oznaceni zacatku a konce bloku prikazt
Tento prvek slouZi k oznaCeni bloku pfikazi, k némuz se bude Baltik chovat jako k pfikazu
jedinému. Casto se proto blok pfikazi nazyva slozeny pfikaz.

PFi oznacovani bloku pfikaz(:

Klepneme v panelu pfikazt na prvek Blok prikazdu.
Pfesuneme vybrany prvek pired prvni prvek budouciho bloku.
Klepnutim sem umistime prvek s oteviraci sloZzenou zavorkou.
Pfesuneme drzeny prvek za posledni prvek budouciho bloku.
Klepnutim sem umistime prvek s uzaviraci slozenou zavorkou.

aproN-=

Podrobnosti o pouzivani blokl pfikazl viz Pocitané opakovani a bloky prikaz.

Radkovy komentar
Baltik pfi provadéni programu preskoci vSechny dalSi prvky od tohoto prvku az do konce fadku. Pro
zdUraznéni ignorovanych prvkil jsou tyto v programu presktnuty

Textovy komentar
Textovy komentar se pouziva k slovnimu popisu programu. Na provadéni programu nema zadny vliv.
Baltik totiz pfi provadéni programu textové komentare ignoruje.

Jediné misto, kam textovy komentar vlozit nesmite, je mezi jednotlivé Cislice ¢isla sestaveného z prvkl s
Cislicemi.

snadnéjsi. Spravné pouzivani textového komentare vam umozni si i po ¢ase vzpomenout na figle, které
jste kdysi v programu pouzili a vyuzit jich pfi dalSich Upravach a vylepSenich programu.

Po vlozeni prvku Textovy komentar do programu se v ném objevi textovy kurzor a miizete vepsat
libovolny text. Zadavani textu ukon ite stiskem klavesy Enter nebo klepnutim mysi mimo text
komentare. Velikost prvku Textovy komentar se pribézné automaticky upravuje podle délky
zadavaného textu.

Text Textl

Upravovany znakovy komentar s (blikajicim) kurzorem na konci vkladaného textu

Chcete-li zménit hodnotu prvku Textovy komentar, ukazte na néj mysi a stisknéte klavesu F2 nebo na



né&j klepnéte pravym tlacitkem mysSi a v mistni nabidce zadejte povel Upravit.

Text v komentafi se po této akci zpfistupni pro upravy. Na po€atku je vSechen text vybran do bloku a
reaguje nasledovné:

U stisknete-li n&kterou z kurzorovych klaves, vybrani se zrusi a kurzor se pfesune na misto uréené
pravé stisknutou klavesou,

U stisknete-li nékterou ze znakovych klaves, vybrany text se smaze a je nahrazen vkladanym textem.

Rozmyslite-li si svij zamér s vkladanim &i Upravou komentare, stisknéte klavesu Esc a vSe se vrati do
pavodniho stavu.

PFi vkladani i Gpravach textu mazete vyuzit vSechny nabizené moznosti editace textu

PFi programovani v urovni Pokrocily budete mit k dispozici dalSi komentarové prvky.



Pocitané opakovani a bloky prikaz

Prace s celymi bloky prvku

Opakovani prikazu
Chcete-li, aby Baltik proved| néjaky pfikaz nékolikrat za sebou, vlozte do programu pred tento pfikaz
Cislo udavaijici pozadovany pocet opakovani.

5 &

Baltik 5 krat popojde o 1 policko

Opakovani skupiny prikazu
Chcete-li, aby Baltik proved! nékolikrat celou skupinu pfikazu, musite tuto skupinu oznacit jako blok
erkazu K bloku irlkazu se pak Baltik chova stejné jako k pfikazu jedinému.

Z6]}]

Baltik ctyrikrat vycaruje stromek, popojde a otoci se vievo

Vnorovani blok

ProtoZe blok pfikazu vystupuje v programu jako jediny pfikaz. MUzZe se proto stat soucasti jiného bloku
pfikazu - bloky mizeme do sebe vnorovat.

Vnoreny blok pak oznacuj ! ako vn|trn| a blok, do kterého jsme tento blok vnofili, jako vnéjsi.

4 { 1]}

Baltik ohradi stromecky prazdny ctverec velky 4x4 pole (paty stromek pfijde do rohu).
Udéla to tak, ze vzdy 5 krat za sebou vy€aruje stromek a popojde. Po téchto péti €arovanich s popoijitim
udéla vlevo vbok a to v3e Ctyfikrat zopakuje.

Uprava vzhledu bloki prikazi

Abychom se v programech dobfe vyznali, odsazujeme vSechny pfikazy uvnitf bloku od levého kraje. S
kazdou urovni vnofeni odsadime pfikazy vnofeného bloku o dalsi prvek.

Pozn.: VSimnéte si, Ze kazda uroven vnoreni je oznaCena zavorkami jiné barvy. Tento detail vyrazné
zvySuje prehlednost programu a snadnost odhalovani chyb zplsobenych Spatnym uzavienim
blok(l do zavorek.
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Baltik vysadi obrazec ze stromku a postavi se do jeho stiedu.
V programu muzete kromé odsazovani vnofenych blokl pouzivat i komentare, které naznacuji, co bude
délat nasledujici ¢ast programu.

Dalsi pouziti blokt pfikazu
V urovni Pokrogily se bloky pfikaz(i pouzivaji zejména v cyklu s fidici proménnou (cyklus for), v cyklu
s podminkou (cyklus (do -) while), ve vétveni (pfikaz if) a v prikazech pro animaci.




Pruhlednost - vyuziti v programech

Prdhlednost pro pokrodilé

?

Prvek Pruhlednost slouzi k prepinani prihlednosti zobrazovani predmétl, scén, bank a dalsi grafiky.

Pozn.: Prihlednou barvu pro dany pfedmét vidite v programu v levém hornim rohu pfedmétu, mate-li
zapnutu volbu MozZnosti —» Zobrazit prahlednost nebo ji zZjistite v grafickém editoru Paint.

Pozn.: Na zacatku programu je €arovani nastaveno na neprahledné.

1) Prepinani prihledného a nepriihledného zobrazovani

Samostatné

Stoji-li prvek Pruhlednost v programu samotné, pfepne zobrazovani pro dal$i béh programu na
prihledné. Od této chvile budou predméty, scény, banky i obrazky zobrazovany s uplatnénim
prihledné barvy, tzn. Ze tam, kde tyto obrazky maji prdhlednou barvu, bude na obrazovce vidét podklad.

S Cislem

Pouzijete-li prvek Prihlednost s Cislem, nastavi se prahlednost podle tohoto &isla:
U 0 prepina arovani a naditani na neprthledné,

U ostatni éisla je prepinaji na prithledné.

Nastavi nepriihledné zobrazovani

2) Nastaveni pruhlednosti zobrazeni pro jeden prikaz

Pouzijete-li prvek Prihlednost, resp. prvek nasledovany Cislem, za pfrikazem, bude se dané nastaveni
vztahovat pouze na prislusny prikaz. Nastavené zobrazovani prihlednosti se vSak pro zbytek programu
timto pfikazem nezméni.

ZacateCnici mohou takto zménit nastaveni prihlednosti €arovaného predmétu, nebo nacitané scény Ci

Prihledné ¢aruj omracenou opici

Pokrocili mohou tuto moznost vyuzit u vSech pfikazu nacitajicich Ci kreslicich néco na obrazovku véetné
prikaz(l pro nacitani obrazkl a pfikazu tisku.



Jednoduché animace
Animace pro pokrocilé

Baltik umoznuje animovat predméty, tj. vyvolavat dojem jejich pohybu po obrazovce. Tim nam umoziiuje
naprogramovat takové efekty, jakymi jsou napf. napfiklad chize panacka, let ptaka, rast houby nebo
otevirani dvefi.

Vlastni animaci sestava z postupného zobrazovani jednotlivych fazi, tj. jednotlivych podob animovaného
pfedmétu.

Zobrazeni jedné faze animace je zobrazenim definovaného predmétu v definované pozici. Pri

animaci:

U zménou pozice zobrazovaného pfedmétu mezi jednotlivymi fazemi vyvolame dojem plynulého
pohybu,

U zménou samotného zobrazovaného predmétu vyvolame dojem "zivota™ animovaného
predmétu (rlst houby, otevirani dvefi apod.).

Pozn.: Pfi animaci pohybujicich se pfedmétd, které vypadaji porad stejné, vystacime s jedinou fazi.

Opice 5 krat vysko€i



Prikazy zakladni nabidky

Mistni nabidky

VétSina funkci, které Baltik nabizi, je (mimo jiné) vyvolatelna prostfednictvim nabidek. Zakladni nabidka
(to je ta, ktera je neustale vidét pod titulkovou listou) je tvofena podnabidkami:

Program

Upravit
Zobrazit

Moznosti

V nasledujicich odstavcich probereme pouze ta témata, ktera nejsou podrobnéji diskutovana v jinych
sekcich napovédy.

Program

Statistika
Zadanim tohoto povelu otevfete dialogové okno Statistika programu, které zobrazuje zakladni
parametry programu:

U jméno programu véetné kompletni cesty (nevejde-li se cela cesta na obrazovku, objevi se na
spodnim okraji okna posuvnik),

U jeho délku v bajtech (pogitejte s tim, Ze misto, které pfislugny soubor zabira na disku, je diky
nékterym vlastnostem operacniho systému vétsi)

U pocet prvki (ikon), které jej tvori, véetné& komentard, konch fadkil a mezer,

U pocet Fadkl programu véetné fadk( ukon&enych prvkem rozdéleni fadku,
U pocet definovanych pomocniku.

". Statistika programu

Jmeéno programu; CAEMHELLO BPR

Dalka: 329 bytes

Podet prekd: 44

FPocet fadkl: 5

Poset pormochiki: 1

J oK

Konec

Ukonci veSkerou praci s Baltikem. Pokud jste do svého programu zanesli od posledniho uloZeni néjaké
zmény, zepta se vas nejprve, zda jej chcete ulozit. Pak vSe ukondi a vrati fizeni zpét operacnimu



systému.

Naposledy ulozené soubory
Na konci nabidky najdete seznam nékolika naposledy otevienych souboru. Jejich pocet si miizete
nastavit v dialogovém okné MoZnosti prostredi v poli Po¢et programu zapamatovanych v historii.

Upravit

Zpét
Udélate-li néjakou chybnou akci (napf. upustite-li pfenaseny prvek na Spatném misté, néjaky prvek
omylem smazete apod.), muzete tuto akci odvolat.

Baltik umoznuje odvolat nejvyse jednu akci (nékteré akce jsou neodvolatelné). Abyste proto mohli
nepovedenou akci Uspésné odvolat, musite o jeji odvolani pozadat ihned poté, co ji provedete. V
opacném pripadé vam bude Baltik nabizet k odvolani akci, kterou jste provedli jako posledni.

Oznacdit blok
Zadanim povelu Program — Oznacit blok pfepnete Baltika do reZzimu oznacovani bloku. V tomto rezimu
muzete oznacit blok prvki bez pouziti klavesy Shift.

Oznadit radky

Tento povel umozniuje vybirat prvky do bloku po celych fadcich. Pfi vybéru blokd tvofenych celymi fadky

ma tento vybér nékolik vyhod:

U  vybérje rychlejsi,

U  pfi vybéru blok(l tvofenych celymi fadky mate jistotu, Ze se do vybéru dostane i prvek Konec rédku
na konci posledniho fadku bloku (to ocenite zejména tehdy, je-li posledni fadek delSi nez pracovni
plocha).

Oznacit vse

Timto povelem vyberete do bloku cely program. Toho mulzete vyuzit napf. tehdy, kdyz chcete cely
program rychle smazat nebo kdyz chcete jeho kdd pfenést prostfednictvim schranky do jiného
programu.

Vyjmout
Oznaceny blok prvki odstrani z programu a pfresune jej do schranky.

Kopirovat
Oznaceny blok prvki zkopiruje do schranky. V programu blok nadale ziistane v podobé, v jaké byl pred
kopirovanim.

Vlozit
"Pfeda mySimu kurzoru" obsah schranky, ktery pak mazete klepnutim umistit na pozadované misto
programu. Obsah schranky. se touto operaci nezméni (jinymi slovy: miiZete jej dale pouzivat).



Odstranit
Odstrani oznaceny blok prvkl z programu. Obsah schranky. se touto operaci nijak nezméni.

Seradit konstanty a proménné

Baltik umozriuje zadat jeden ze dvou zplGsob( uspofadani konstant a proménnych v jejich bankach:

U prifazeni podle Nazvu fadi Baltik objekty v jednotlivych bankach podle jejich nazvt a zcela pritom
ignoruje znacky, které jsou napsany na listech, Suplicich a kosSicich,

U pfi fazeni podle znaéek naopak Baltik pfi fazeni objektu ignoruje jejich nazvy a fadi pouze podle
znacek na listech, Suplicich a koSicich.

Napovéda



Schranka ve Windows umozriuje pfedavat objekty jakéhokoliv druhu v ramci aplikace nebo mezi
jednotlivymi aplikacemi. Cokoliv ulozite do Schranky, zlistane tam uloZeno tak dlouho, dokud do ni
neulozite néco jiného.

Casti program0 z(istavaji ve schrance i poté, co je program ukon&en otevien program jiny. Toho Ize s
vyhodou pouZit pro pfenadeni Casti kdédu mezi jednotlivymi programy.
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Spust’ oznaceny blok
Statistika

Konec
Naposledy ulozené soubory




Upravit
Zpét
Oznacit blok
Oznadit radky
Oznacit vSe
Vyjmout
Kopirovat
Viozit
Odstranit
Hledat
Hledat dalsi
Hledat predchozi
Kresleni
Tabulka soubort




Zobrazit
Skladat scénu
Carovat scénu

Programovat



Moznosti
Tabulka kédovani znakd

Sefradit konstanty a proménné
Prostredi






Nastaveni parametri prostredi

Baltik umozriuje uzivateli, aby si jeho prostredi pfizplsobil svym zvyklostem a dovednostem. Nastavitelné
parametry jsou rozdéleny do Sesti bloku:

Moznosti zobrazeni prvku

Moznosti editace

Vztah ke spousténym programim

Barvy komentaru

Podbarveni kontrolnich tiskii proménnych

1) Moznosti zobrazeni prvk

Zobrazovat priihlednou barvu predmétu
PFi nastaveni této volby budou v programu u v§ech prahledné ¢arovanych predmétl v jejich levém hornim
rohu zobrazena preskrtnuta kolecka s prihlednou barvou daného predmétu.

Nebude-li tato volba nastavena, nebude prihledna barva u ¢arovanych pfedmétu nijak zdGraznéna.

Zobrazovat prikazy v celku
Nebude-li tato volba nastavena, bude kazdy prvek v programu zobrazen samostatné nezavisle na tom,
vystupuje-li v programu opravdu samostatné nebo je-li naopak soucasti néjakého vétsiho celku.

PFi nastaveni této volby smaze Baltik hrani¢ni ¢ary mezi prvky, které tvofi dohromady jeden pfikaz.

Doporuéujeme vam tuto volbu nastavit, protoZe pak je program vyrazné Citeln&jsi a prfehlednég;jsi.

Zobrazovat chyby jako vykri¢niky
Je-li tato volba nastavena, bude Baltik u vSech prvkd, jejichz vyznamem si neni jist, zobrazovat Cervené
vykfi¢niky, kterymi upozorfiuje uzivatele na spornost dané konstrukce.

Neni-li volba nastavena, program na zadné mozné nesrovnalosti pfedem neupozoriuje.

Doporuéujeme tuto volbu nastavit, protoZe se tak okamzité dozvidate o moznych potiZich pfi
nasledném béhu. Potlaceni volby je sice vyhodné pfi psani programu, kdy programatora nerozptyluji
neustale se objevujici a opét mizejici vykficniky, ale méné zkuSenym programatordm bychom
doporucovali pfekousnout tyto dogasné nepfijemnosti a volbu nastavit.

2) Moznosti editace

Automaticky odsazovat
PFi nastaveni této volby Baltik pfediadi pfed kazdy vkladany blok tolik odsazujicich mezer, kolik jich ma
predchozi pfikaz.

Neni-li tato volba nastavena, vklada se blok tak, jak je.



Vyhodnost nastaveni této volby zavisi na zvyklostech a preferencich programatora. Doporu¢ime vam
proto pouze to, abyste vnofené bloky disledné odsazovali, ale rozhodnuti, zda date pfednost "ru¢nimu”
vodorovnému posunu bloki nebo vyuzijete nabizené moznosti automatického odsazovani, nechame
na vadem uvazeni.

Automaticky rozvinovat prikazy

o
e

Po nastaveni této volby se po kazdém najeti mysi na tlacitko Pfikazy rozvine panel prikazd.

Neni-li tato volba nastavena, panel na najezdy mysi nereaguje.

Zkusengéjsi programatofi vétSinou davaji prednost potlaceni této volby, protoze si pak nemuseji davat
pozor, kudy jedou mysi, aby omylem nerozvinuli panel pfikazll a nemuseli se zdrZzovat s jeho opé&tovnym
sbalovanim.

Zobrazovat cislo fadku a prvku
Po nastaveni této volby bude Baltik zobrazovat na pravém okraji stavového fadku fadek a sloupec, v
némz se nachazi prvek, na néjz pravé ukazujete mysi.

Doporucéujeme vam tuto volbu nastavit, protoZe jejim nastavenim nic neztratite a jejim potlaCenim nic
neziskate.

3) Vztah ke spousténym programim

Minimalizovat pifed spusténim

Nastavenim této volby pozadate Baltika, aby pfed kazdym spusténim programu minimalizoval aplikaéni
okno, v némz jste program vyvijeli. To je vyhodné v okamziku, kdy program nékomu pfedvadite a
nestojite o to, aby pod oknem s Baltikovym prostorem vykukovalo okno s vasim programem.

Potlacenim této volby naopak dosahnete toho, Ze po spusténi programu zustane okno s programem
otevieno, takZze vhodnym nastavenim zobrazované €asti programu a posunovanim okna s Baltikovym
prostorem muzete na pozadi déje Cist program, ktery je pravé provadén a hledat v ném napf. pfipadné
chyby.

Ukladat program pied spusténim

Nastavenim této volby pozadate Baltika, aby pfed kazdym spust&nim modifikovaného programu tento
program nejprve uloZil. Zabranite tak tomu, abyste v pfipadé zhrouceni pocCitate (pamatujte: v kazdém
programu je alespon jedna chyba) pfisli o svoji celodenni praci.

Potlaceni této volby je vyhodné v pfipadech, kdy si jen néco zkouSite a netrvate na uchovani testovaného
programu.

Kompromisem mezi obéma moznostmi je nastaveni volby Ukladat program pred spusténim spolu s
nastavenim podvolby Pred uloZzenim se dotazat. Pak se vas bude Baltik pfed kazdym ulozenim
modifikovaného programu ptat, zda jej chcete opravdu ulozit.

Tomu, koho vééné odpovidani na podobné dotazy obtéZuje, doporuujeme volbu radéji nastavit.

Pocet programii zapamatovanych v historii



V tomto poli mlzete nastavit poGet naposledy otevienych a ulozenych programd, které si ma Baltik
pamatovat. Seznam téchto program(i sefazeny podle ¢asu, kdy jste s nimi naposled pracovali (nejmladsi
jako prvni) naleznete na konci nabidky Program.

Zvuky
Po nastaveni této volby bude Baltik doprovazet své po&inani doprovodnymi zvuky.

4) Barvy komentar

V bloku Barvy komentar muzete zadat, jakou barvou a na jakém podkladé se budou zobrazovat vase
komentare. Vhodnym nastavenim dosahnete pfiméreného odliSeni komentar(i od textu, které program
zpfehlednéni.

5) Podbarveni kontrolnich tiskii proménnych
Na raznych monitorech jsou rizné kombinace barev r{izné zietelné. V bloku Podbarveni kontrolnich
tiski proménnych si proto mlzete nastavit barvu podkladu pod nazvy jednotlivych proménnych v_

kontrolnim vypisu obsahu proménnych, ktery mlzete pfi pozastaveni programu zobrazit pod
Baltikovym prostorem.

6) Konverze tabulac¢nich znakt na vystupu

Po zaskrtnuti volby Zobrazovat tabulatory jako mezery bude pfi vypisu souboru na obrazovku kazdy
znak tabulatoru nahrazen takovym poctem mezer, jaky nastavite v pfislusném editaénim poli. Pokud neni
tato volba zaskrtnuta, tabulatory jsou zobrazeny jako ostatni nezobrazitelné znaky.



Hledani a nahrazovani blokt prvku

PFi upravach rozsahlejsich program(l ¢asto vyuzijete moznost najit zadanou posloupnost prvkil a
pfipadné ji nahradit posloupnosti jinou. K tomuto U&elu slouzi dialogové okno Hledani, které vyvolate
povelem Hledat z nabidky Program (v urovni Pokrocily je tento povel k dispozici i v mistni nabidce
bloku prvki).

* Hledani M= E3

Majit:
v | 1] /[ &
Mahradit za: I

o< 1|

ey I — ] s

—aImEl Zatit prohledavani
D e " od zatatku
- & od posledniho wyiskytu
& Dopfedu " od zadatku stranky
+ Hledat o Wie X Stormo

Pro zadani hledané posloupnosti prvkd mate nékolik moznosti:
U  Mate-li vybrany blok, tak se po otevieni okna automaticky objevi v poli Najit.

U  Nemate-li vybrany blok, ktery chcete hledat, ale vite-li o n&jakém, ktery je hledanému bloku podobny,
muzete z okna odskogit, hledany blok prvkl vybrat v programu (okno Hledat nechte v prabéhu
vybirani bloku oteviené), uchopit jej a zkopirovat do pole Najit (obé tlaCitka mysi se v tomto pfipadé
chovaji jako kopirovaci).

U  Nevite-li ani o podobném bloku, musite do pole Hledat zadat postupné jednotlivé prvky hledané
posloupnosti obdobnég, jako je vkladate do porgramu.

Chcete-li hledanou posloupnost prvkd nahradit jinou posloupnosti, zadate je obdobnym zplGsobem do
pole Nahradit za.

Obsahy poli Najit a Nahradit za muzete editovat (upravovat). Prvky mlzete v ramci poli i mezi poli
pfesouvat a kopirovat. NemUGzete vSak uvnitf pole vybrat blok, takZze potfebujte-li provést néjakou akci s
nékolika prvky najednou, musite ji provést s kazdym prvkem zvIast.

Po vloZeni néjakého prvku do pole Najit nebo Nahradit za se vpravo vedle pole objevi malé oranzové
kosté. Najedete-li na né mysi, zjistite, Ze se jedna o ikonu na tlacitku. Stiskem tohoto tlaitka smazete
cely obsah pfislusného vstupniho pole.

Zpusoby hledani
Pfed zapocetim vlastniho hledani zkontrolujte, zda jsou pfepinae Smér a Zacit prohledavani ve spodni
¢asti okna nastaveny podle vasich pozadavk(. Vyznam jejich nastaveni je nasledujici:

Smér



U Dozadu - prohledava od pozice zadané v prepinadi Zaéit prohleddvani smérem k podatku

programu,

U Dopredu - prohledava od pozice zadané v prepinadi Zaéit prohleddvani smérem ke konci
programu,

Zacit prohledavani

U Od zacatku - zacne prohledavat od po¢atku programu,

U 0Od konce - zagne prohledavat od konce programu,

U 0Od posledniho vyskytu - zaéne prohledavat od mista, kde naposledy nasel hledany fetézec,
0

Od zacatku stranky - nezavisle na sméru prohledavani zaéne prohledavat od prvniho zobrazeného
prvku, tj. od prvku v levém hornim rohu obrazovky.

Hledat dalsi
Po tomto povelu Baltik hleda dalsi vyskyt zadané posloupnosti prvkd.

Hledat predchozi
Po tomto povelu Baltik otoc¢i smér hledani a hleda pfedchozi vyskyt zadané posloupnosti prvku.



Uroven Pokrogily

Do urovné Pokrocily se prepnete zadanim pfikazu Program — Pokrocily. Po pfechodu do této trovné
se pred vami otevie novy svét plny netuSenych moznosti, z nichZ mnohé vam budou zavidét i zkuseni
programatofi.

Stiskem tlacitka >> na panelu nastroji napovédy se pfesunete do nasledujicich sekci, kde se vSe
postupné naudcite.

Pro ty, ktefi nemohou ¢ist dale, aniz by se pfed tim dozvédéli, co vSe se v nasledujicich sekcich naudi,
jsme pfipravili struény pirehled zakladnich tematickych oblasti:

Prace se systémem:

(et enchy enchy enti e

Panel pfikazd bude vyrazné vétsi a bude mit nové, zajimavé vlastnosti

Budete moci pouzivat mistni nabidky,

Komentarové zavorky vam umozni zamaskovat €asti programu, které zatim nechcete spoustét,
Pfi pfesouvani a kopirovani bloku pfikaz( budete moci vyuzit Schranku,

Nad pracovni plochou se objevi nova tlacitka, ktera vam zpfistupni praci s konstantnimi i
proménnymi daty, s multimedii a umozni vytvaret Baltikovy pomocniky.

Obrazové a zvukové efekty

0

Vedle jednoduchych animaci, pfi nichZz se mohly animované pfedméty pohybovat pouze po celych
poli€cich, se pfed vami otevfe svét plnohodnotné animace, jeZ vam umozni dosahovat netuSené
efekty,

vase programy budou umét pracovat s multimedialnimi soubory, poustét zvuky ¢i pfehravat
videoukazky;,

budete schopni naucit své programy prehravat zvukova CD podle vami zadaného schématu,
vase programy budou schopny samostatné kreslit zajimavé obrazky a pracovat s obrazky
ulozenymi v souborech.

Zpracovani dat

u
0

0
i

Ve svych programech budete umét pracovat s Cisly, s texty, se souradnicemi i s Casem.
jakymi jsou pole a hromady,

dokazete z programu spoustét cizi aplikace,

budete umét ukladat data do soubort a pfisté je z nich opét Cist.

Vstup a vystup udaju

u
0
0

Budete schopni €ist v programu data zadavana z klavesnice

budete umét naudit své programy reagovat na mys,

vami naprogramované hry budou schopny reagovat na nejriznéjsi udalosti, jakymi jsou stisk, drzeni
¢i pusténi zadané klavesy, pohyb mys&i nebo vyprseni zadaného €asu,

Udaje, které budete tisknout na obrazovku budete moci velmi efektné formatovat véetné mozZnosti
definovat pismo nebo barvu, kterou se budou vypisovat.




Programové konstrukce

U  Va$e programy nebudou pouze plnit slepé& pfikazy jeden za druhym, ale budou se moci na zékladé
otestovanych podminek rozhodnout o dalSim postupu,

U budou si umét vybrat z nékolika moznych pokraéovani,
U  budou schopny opakovat zadanou akci tak dlouho, dokud bude platit pfedem zadana podminka.



Novinky editace a mistni nabidky

V této sekci si povime o dvou novinkach urovné Pokrocily: o novych vlastnostech Panelu prikazu a o
mistnich nabidkach.

Panel prikazu

V rezimu Pokrocily je pfikazovy panel mnohem vétsi. Abyste vidéli vSe, co potfebujete, a aby pfitom
panel nezabiral zbyte€né& misto na pracovni ploSe, mate moznost jej pomoci mySi zvétsit nebo zmensit.
Doséhnete toho nasledovné:

1. Najedete mysSi na horni hranu pracovni plochy tak, aby se kurzor mysi zménil na dvé vodorovné
¢arky se svislymi Sipkami.

2. Uchopite hranu a stahnete ji tak, abyste vidéli pozadovany pocet fadku panelu.

Pocet pribézné viditelnych fadkl pfikazového panelu muzete nastavit od nuly (cely panel je skryty) do
deviti (vSechny fadky jsou vidét).

Operativni zobrazovani prikazového panelu

|_|E|

V rezimu Pokrocily mlzete nechat panel skryty. Potfebujete-li vybrat néjaky prvek, staci najet mysi na
prazdnou ¢ernou plochu vpravo vedle programu tak, aby se kurzor mysi zménil na malou bilou tabulku
(viz obrazek). Naslednym klepnutim levym tladitkem pak panel rozvinete.

Po vybrani pozadovaného prvku se panel opét schova. Pokud si sv(j pavodni imysl rozmyslite a
nebudete chtit vybrat Zadny prvek, sbalite panel tim, Ze klepnete kamkoliv mimo né&j nebo stisknete
kldvesu Esc.

Mistni nabidky

Jednou z vymozenosti, kterou prace v rezimu Pokrocily pfinasi, je moznost vyuziti mistnich nabidek,
které vyvolate klepnutim pravym tlacitkem mysi na objekt vybaveny mistni nabidkou.

VétSinu povelll z mistnich nabidek naleznete také v zakladni nabidce. V této sekci proto budeme hovofit
o téch nékolika povelech, které v zakladni nabidce nejsou.

Zkopirovat sem oznaceny blok
Tento povel se objevi v mistni nabidce prvku v programu tehdy, kdyZz je sou¢asné vybran né&jaky blok
prvkad.

Pfikaz zkopiruje onen vybrany blok do mista, kam pfi vyvolani mistni nabidky ukazoval mysi kurzor.
Zkopirovany blok (ij. kopie) bude po provedeni pfikazu vybran (tj. zasedivén).

Tento pfikaz nema Zadny vliv na obsah Schranky, ani neni jejim obsahem ovlivnén. Po provedeni
pfikazu proto mlzete dale vkladat do programu puvodni obsah schranky.



Pfesunout sem oznaceny blok
Tento povel se objevi v mistni nabidce prvku v programu tehdy, kdyZ je sou¢asné vybran néjaky blok

prvkd.

Pfikaz pfesune onen vybrany blok do mista, kam pfi vyvolani mistni nabidky ukazoval mysi kurzor. Z
pavodniho mista bude pfesouvany blok odstranén. Pfesunuty blok bude po provedeni pfikazu vybran (tj.
zaSedivén).

Ani tento pfikaz nema zadny vliv na obsah Schranky, ani neni jejim obsahem ovlivnén. Po provedeni
pfikazu proto muzete dale vkladat do programu plvodni obsah schranky.

Kresleni

Tento pfikaz se objevuje v mistni nabidce obrazku (pfesnéji feCeno prvku zastupujicich obrazky). Po jeho
zadani Baltik zobrazi obrazek zastupovany v programu prvkem, na néjz pfi vyvolani mistni nabidky
ukazoval mysi kurzor.



Komentare pro pokrocilé

Komentafe jsou pfi provadéni programu ignorovany a nemaji na néj proto zadny vliv. Slouzi pouze k
zptehlednéni programu (dokumentaéni komentare) a/nebo k vymaskovani jeho do€asné nepouzivanych
Casti (maskovaci komentére).

Dokumentacni komentare

?

Textovy komentar

Textovy komentar se pouziva k slovnimu popisu programu. Popis jeho pouziti najdete v sekci
Programovat - zaéatecnik.

ol

Rozdéleni radku

Tento prvek opticky rozdéluje Fadek. Rozdéleni fadku muzete s vyhodou pouzit napfiklad tehdy, kdyz je
pfikaz, ktery musi byt zapsan vcelku, tak dlouhy, Ze se nevejde na Sifku obrazovky (obsahuje napf.
hodné parametr(i se soufadnicemi a dlouhymi Cisly), takze by jeho zapis byl nepfehledny.

Rozdéleni fadku nesmite vioZit mezi jednotlivé €islice dlouhého &isla.

V Baltikovych programech rozliSujeme fyzické a logické fadky:

U Fyzicky radek je fadek, ktery vidime na obrazovce. MizZe byt ukonéen jak prvkem Konec rédku, tak
prvkem Rozdéleni radku. Je to tedy Ffadek, ktery vidime my.

U Naproti tomu Logicky fadek je fadek tak, jak jej vidi Baltik - tj. Fadek pro vypusténi prvkti Rozdéleni
Fadku, protoze tyto prvky Baltik ignoruje. Logicky fadek je tedy posloupnost prvkid mezi dvéma
znaky Konec radku.

Pozn. Je-li fadek ukon&en prvkem Rozdéleni fadku, jsou mezery na zaatku nasledujiciho fadku

ignorovany. Tyto komentafové mezery maji uprostfed vyraznéjsi teku komentarovou barvou
(Sedou).

Maskovaci komentare

?

Radkovy komentar
Baltik pfi provadéni programu pfeskocCi vSechny dalSi prvky od tohoto prvku az do konce logického fadku.

Pro zdlraznéni ignorovanych prvku jsou tyto v programu presktnuty



Tip: Radkovy komentaF mizete s Usp&chem pouzit pfi ladénik maskovani zarazek v programu a
kontrolnich tisku.

3 E =
Po oto€eni vlevo a vy€arovani stromku se jiz Baltik nepfepne na krokovaci rychlost 0.

/%)

*/
JOtewram a zaviraci komentarova zavorka

Baltik pfi provadéni programu pfeskocCi vSechny pfikazy od oteviraci komentafové zavorky po zaviraci
komentafovou zavorku véetné.

Chcete-li prfeskodit provadéni urcité ¢asti programu, uzavrete ji do komentarovych zavorek. Prvky mezi
zaCatkem a koncem komentafe nebudou brany v Gvahu.

Pro zddraznéni ignorovanych prvkd uvnitf komentare jsou prvky v komentafi preSktnuty

Komentafe mohou byt vnofené. Oteviete-li uvnitf komentare dalSi komentafovou zavorku, potfebujete k
zavieni celého komentare dvé zaviraci komentarové zavorky - viz obrazek

0 0




Dalsi tla€itka nad pracovni plochou

Po pfepnuti do urovné Pokrogily oZiji nad pracovni plochou do té doby potla¢ena tlacitka. (Klepnutim na
obrazek tladitka se presunete na pfislusné téma napovédy.)

- BE BB =

Panel Tabulka Banky Tabulka

prikazt pomocniku dat souboru

a oblasti
A [
I [
Prikazy

Klepnutim na toto tlacitko rozvinete skryté fadky Prikazového panelu. Po vybéru pfikazu se fadky zas

skryji.

Tip: ObtéZuje-li vas neustalé zmensovani a zvétSovani pracovni plochy zplsobované odkryvanim a
opétnym skryvanim fadkd Pfikazového panelu, staci klepnout levym tlacitkem v pracovni

plose kamkoliv na €ernou plochu vpravo od programu. Objevi se okno s duplikatem
Pfikazového panelu, které po vybrani pfikazu opét zmizi.

B

Pomocnici

Timto tlacitkem otevfete tabulku pomocnikt, cozZ jsou Baltikovy ekvivalenty procedur z klasickych
programovacich jazyk(. Tabulka pomocnikti umozriuje velmi snadno:

vlozit na konec programu definici nového pomocnika,

vlozit do programu volani uréeného pomocnika,

zobrazit kod uréeného pomocnika,

vratit se do definice pomocnika na misto, kde jsme v ni byli naposledy.

T G CcCCcCC
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Zvlastni banky

Konstanty, proménné
Po stisku tohoto tlaCitka se zobrazi zvlastni banky, které obsahuji klavesy, konstanty a proménné.

==

Tabulka soubort a oblasti



Stiskem tlacitka se otevfe tabulka oblasti a soubort, do které mizete vlozit odkazy na oblasti Ci
soubory, a to jak datové tak multimedialni.




Literal a typy dat

Termin literal se v programovani pouziva k oznageni pfimého zadani hodnoty do programu. Ciselné
hodnoty mizeme zadavat pomoci prvki s €islicemi obdobné, jako jsme to délali v Urovni Zacatecnik. V
urovni pokrogily navic pfistupuje moznost zadavat hodnoty do programu prostfednictvim prvku Literal

Baltik rozlisuje t¥i typy hodnot:

U cela éisla, (oznaduje je azurovou barvou)

U realna éisla (oznaduje je zelenou barvou) a

U retézce (lidové bychom fekli texty - oznaduje je Zlutou barvou).

Pozn.: Vedle vySe uvedenych tfi typl hodnot se v programu ob&as vyskytuji také logické hodnoty
(napf. jako odpovéd na otazku, zda je 3<5). Jak si vSak za chvili vysvétlime, Baltik je
interpretuje jako Cisla.

Typ hodnoty ovliviiuje to,
kde se smi dana hodnota pouzit a
jak se s ni bude nakladat.

Cisla

Tip: Prestoze Cislo muzete v Baltikovi zapsat pomoci jednotlivych prvka s Eislicemi pfimo,
doporuéujeme pouzivat i pro Cisla prvek Literal. Vas program bude pfehlednégjsi.

1. Prvek Literal

|

Prvek Literal se pouziva pro pfimé zadani Cisla nebo fetézce.

Vlozeni prvku do programu

Po vlozZeni prvku Literdl do programu se ve vlozeném prvku objevi textovy kurzor a mazete do prvku
vepsat libovolny text. Zadavani textu ukoncéite klavesou Enter nebo klepnutim mysi mimo text literalu.
Velikost prvku se pribézné automaticky upravuje podle délky zadaného textu.

V pribéhu zadavani se mize ménit podkladova barva pole, do néjz vepisujete text. Tato barva uréuje
typ zadané hodnoty a tim i to, kde se smi dany literal pouzit a jak se bude s jeho hodnotou nakladat.

U dokud je Baltik schopen prevést zadavany text na celé €islo, bude pokladova barva azurova,

U  dokud je Baltik schopen prevést zadavany text na realné éislo (ale ne na celé), bude podkladova
barva zelena,

U neni-li Baltik schopen prevést text na &islo, bude zadavany text povazovat za fetézec a pokladova
barva bude proto zluta.

Chcete-li zménit typ zadavaného literalu z celého Cisla na realné nebo z Cisla na fetézec, klepnéte
levym tlacitkem mySi na jednu z barevnych plosek v pravé ¢asti prvku nebo pouzijte Sipky nahoru a
dold.

Zadanou hodnotu potvrdite kldvesou Enter nebo stiskem tlagitka mySi kdekoliv mimo prvek.

Chcete-li prerusit zadavani hodnoty a odstranit prvek z programu, stisknéte klavesu Esc.



Zména hodnoty prvku
Chcete-li zménit hodnotu prvku Literal, klepnéte na n&j pravym tlacitkem mysi a v mistni nabidce zadejte
povel Upravit nebo nastavte mysi kurzor nad Literal a pak stisknéte klavesu F2.

PFi upravach retézce plati totéz, co plati pro zadavani a Upravy textu komentari.
Chcete-li pferusit zadavani hodnoty a zachovat puvodni hodnotu, stisknéte klavesu Esc.
Ciselny literal mizete pouzit vdude tam, kde se pouziva éislo:

| 1025
Vyé&aruj predmét ¢. 1025
Retézcovy literal miZete pouzit vdude tam, kde se pouziva fetézec:

Bl < Ahojlidi

Zobraz na obrazovce text "Ahoj lidi"

2. Cela cCisla

Rozsah
Od -2 147 483 648 do 2 147 483 647.

Zapis

Aby bylo celé &islo chapano jako celé, musi byt zapsano pouze jako posloupnost &islic od 0 do 9 a musi
byt v rozpéti

od -2 147 483 648 do 2 147 483 647 (zhruba od minus dvou miliard do plus dvou miliard).

Cisla, jejichz absolutni hodnota je vé&tsi, povazuje Baltik za realna stejné jako &isla, pfi jejichZ zapisu bylo
pouzito nékteré z moznosti platnych jen pro realna Cisla. (Vyzkou3ejte si to zadanim hodnoty Cisla do
literalu.)

Stejné jako v matematice se pfed zapornymi Cisly uvadi znaménko minus (-), kdezto znaménko plus (+)
se pred kladnymi &isly uvadét nemusi (ale mize).

6 3 4 0]
6340 (Sest tisic tii sta Ctyricet)

- 3 2

-32 (minus tricet dva)

Tip: Prestoze Cislo muzete v Baltikovi zapsat i pomoci jednotlivych prvka s Eislicemi pfimo,
doporuéujeme pouzivat i pro Cisla prvek Literal. Vas program bude pfehledng;jsi.

Il < 6340
-

Zobraz 6340 (Sest tisic tfi sta ¢tyficet)




Zobraz -32 (minus tficet dva)

Pozn.: Celé Cislo mlzete v literalu zadat také v Sestnactkové soustavé. V tom pfipadé musi ¢islo
zacinat znakem $ nebo znaky 0x (nula-x), pfipadné 0X. Za témito znaky nasleduje posloupnost
slozena z Cislic 0 az 9 a z pismen a az f a A az F, napf. Cislo 0xFF ma v desitkové soustavé
hodnotu 255.

3. Realna cisla

Realné Cislo je Cislo, které

U ma kromé& celé &asti (viz celé &islo) také desetinnou &ast nebo
U nevejde se do rozsahu platného pro cela &isla nebo

U vjeho zapisu je pouzita exponencialni ast.

Rozsah

Absolutni hodnota realného &isla se musi pohybovat v rozsahu
od 2.9%104-39 do 1.7 * 107+38.

Cisla s mensi absolutni hodnotou jsou povaZzovana za nulova,
Cisla s vétsi absolutni hodnotou zptlisobi chybu.

Baltik si realna Cisla pamatuje s pfesnosti na pfiblizné 10 platnych cifer. Zadate-li mu tedy napf. Cislo
1.234567890123456789, bude si pamatovat, Ze jste zadali pfiblizné 1.234578901.

Zapis

Na rozdil od zvyklosti bé&Znych v matematice se v programovani oddéluje desetinna ¢ast v zapisu &isla
desetinnou teckou:

Prvek Desetinna tecka
1 2 3 . 4 5]

123.45 (sto dvacet tfi celych, ctyricet pét setin)

Zapis realného cisla mize obsahovat i exponencialni ¢ast. Ta je uvozena prvkem E za nimz nasleduje
(kladné nebo zaporné) celé E&islo, které udava mocninu deseti, jiZ je tfeba pfedchozi &islo vynasobit.

Prvek Exponent

1 2 . 3 4 E 5]

12.34*1075 (dvanact celych, tricet étyfi setin krat deset na patou)

Toto Cislo ma hodnotu 12.34x1075. Deset na patou je 10x10x10x10%10,
tj. 100 000. VySe uvedené Cislo je tedy rovno 12.34*100 000,
tji. 1 234 000.



PrestoZe je toto Cislo celé a vejde se do potfebného rozsahu, povaZuje je Baltik za realné, protozZe pfi
jeho zapisu byl pouzit exponent.

Exponent muze byt i zaporny.

1 E -2 3

1E-23 (jedna krat deset na minus dvacatou treti)

107-23 (deset na minus dvacatou treti) je Cislo, které ma za desetinnou teckou 22 nul, tedy ¢&islo
0.000 000 000 000 000 000 000 01.
VSechny vyse uvedené zasady plati i pro zapis Cisel v prvku Literal:

Bl <« 123.45

Bl — 12.34E5 ‘
B < 1E23

4. Retézce

Vedle Cisel umi Baltik pracovat i s fetézci, coz jsou posloupnosti znaku (lidové bychom fekli texty). Délka
fetézcu, tj. pocet jejich znaku, je omezena pouze velikosti paméti pocitace.

Pozn.: V napovédeé jsou fetézce odliSeny od ostatniho textu tim, Ze jsou uzavfeny do uvozovek, napf.:
"Stiskni klavesu", "Petr", "123456" apod.

Retézce je mozno pfimo zadat pouze prostrednictvim prvku Literdl.
Ja jsem fetézec

Retézcovy literal s textem "Ja jsem Fetézec"
Mezi fetézci ma zvlastni postaveni tzv. prazdny retézec, ktery neobsahuje ani jeden znak.
Literal s prazdnym retézcem

Soucasti fetézce mohou byt i Fidici znaky (napf. prechod na dalSi fadek), avSak tyto znaky neni mozno
zadat prostfednictvim prvku Literal a musi se zadat jinym zplsobem.

Dal$i podrobnosti o fetézcich najdete v pasazi Retézce.

5. Logické hodnoty

Vedle vySe uvedenych tfi typl hodnot se v programu ob¢as vyskytuji také logické hodnoty, tj. hodnoty se
dvéma moznymi stavy: ANO a NE. (Takové hodnoty ziskame napf. jako odpovéd na otazku, zda je 3<5).

V mistech, kde je oCekavana logicka hodnota, miZzeme pouzit hodnotu jakéhokoliv typu. Baltik ji zpracuje
tak, ze

U  nulové hodnoty a prazdné fetézce interpretuje jako NE a



U  nenulové hodnoty a neprazdné fetézce interpretuje jako ANO.

Ma-li Baltik sam spocitat néjakou logickou hodnotu (napf. odpovédét na otazku, zda je 3<5), pak misto
NE vrati celoCiselnou hodnotu 0 a misto ANO vrati celoCiselnou hodnotu 1.



Souradnice
Pokrocila prace se soufadnicemi

Souradnice jsou ¢isla, ktera udavaji polohu objektu na pracovni scéné. Timto objektem pfitom muze byt
predmét, Baltik, mys, oblast nebo obrazek.

U vétSich objektu je referenénim bodem, vici némuz se vSechny soufadnice pocitaji, levy horni roh
objektu.

Soufadnice jsou dvé:

U vodorovna souradnice, kterou znagime X, udava vzdalenost od levého okraje scény a

U svisla soufadnice, kterou znac¢ime Y, udava vzdalenost od horniho okraje scény.

Objekt prilepeny k levému hornimu rohu scény ma od obou hran nulovou vzdalenost a ma proto obé
soufradnice nulové.

Baltik rozeznava dva druhy souradnic:

U soufadnice poli¢ka a

U soufadnice bodu.

i)

Souradnice policka

Polic¢ka jsou malé oblasti, do nichZ se v reZimu Skladat scénu umistuji pfedméty. Policko je stejné veliké
jako predmét. a scéna ma proto rozméry 15%10 policek.

Soufadnice poli€ek zna€ime velkymi pismeny X a Y.

Policko v levém hornim rohu scény ma soufradnice X0 YO0,
olicko v pravém dolnim rohu scény ma soufadnice X14 Y9.

FY— 1 4 5

Vy¢€aruj strom na pozici X14 Y5,
tj. k pravému okraji scény, tésné pod jeho stfed

[l

Souradnice bodu
Baltik umoZzfuje zadavat soufadnice s presnosti na jeden obrazovkovy bod.

Soufadnice obrazovkovych bod(l zadavame malymi pismeny x a y.
Z toho, Ze scéna ma rozmér 15%10 policek a ze policko ma rozmér 39%29 bodu, snadno spoditate, ze

bod v levém hornim rohu scény méa soufadnice X0 YO,
bod v pravém dolnim rohu scény ma soufadnice X584 Y289.

Zadavani souradnic



Soufadnice zadavame tak, Ze za prvek symbolizujici pozadovanou akci umistime prvek/prvky

symbolizujici, co budeme pravé zadavat.
EN— 1 40 5

Vy¢€aruj strom na pozici X14 Y5, tzn. k pravému okraji scény, tésné pod jeho stied.
st 9

Presun Baltika na pozici X14 Y9, tzn. do pravého dolniho rohu scény.

Radé prvku je jedno, jestli za nimi uvedete poli¢kové nebo bodové soufadnice. Vétsinou dokonce muizZete
poliCkové a bodové soufadnice kombinovat.

e 5 5[ 553

Vy¢€aruj leticiho ptaka na pozici x55Y5.

Predmét, vyéarovany na bodové souradnice se Caruje bez oblacku a neni umistén v zadném policku
sceény, tzn. nelze zjiStovat jeho pfitomnost na urcité pozici scény pomoci podminek.

Baltik pfesunuty na bodové soufadnice se pfesune do toho poli¢ka, v némz lezi bod o zadanych
bodovych soufadnicich.

Pozn.: Pfi zadavani soufadnic miizete zadavat potfebné hodnoty prostfednictvim Ciselnych vyrazu.
PFitom mizete pouzivat funkce, které vraci sou¢asné (aktualni) soufadnice Baltika,
animovaného pfedmétu, mySi nebo neviditelného kurzoru

Pozn.: Pro praci s rozméry scény, obrazovky a pfedmétu mazete pouzit systémovych konstant.
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V programech Casto potfebujeme zafidit, aby se nékteré véci dély zdanlivé nahodné. K tomu s vyhodou
pouzijeme prvek Nahodné cislo, ktery dokaze generovat pseudonahodna &isla, jejichz hodnotu neni
uzivatel schopen dopfedu urcit.

B

L

+'I‘

Pouzijeme-li v programu prvek Nahodné c¢islo samotny, vrati redlné &islo z intervalu <0;1).

Pozn.: VSimnéte si, Ze interval je z pravé strany otevieny, takze hodnoty 0 &islo nabyt muze, ale
hodnoty 1 ne.

Chcete-li generovat nahodné realné ¢islo v néjakém rozsahu hodnot, musite si pomoci nasobenim a
scCitanim:

2 x & - 1]

Vytiskni ndhodné €islo od -1 do 1 (tj. 0 - 0.999... krat 2 -1, takZe vysledkem je -1.. az 0.99..)

Potfebujete-li generovat nahodné celé €islo (napf. kdyz simulujete hazeni kostkou), zadate poZzadovany
rozsah jako parametr. Pfitom plati:

U je-li parametrem €islo, generuje se celé Cislo z intervalu <0; Parametr).
U je-li parametrem interval, generuje se &islo ze zadaného intervalu.

A
;6
Vygeneruj nékteré z Cisel 0, 1, 2, 3, 4, 5.

51 - 6]

Vygeneruj nékteré z Cisel 1, 2, 3, 4, 5, 6.

Priklady pouziti nahodného cisla:

Vyc¢aruj nékde na scéné nahodné zabu

— & 1 50 & 1 0
*Be (1 4 -XxXx 2) {85}

Otoc¢ se na vychod a nahodné krat (avSak ne dale, nez ke kraji) opakuj {vyéaruj strom, popojdi}.

Pozn.: 14-XBaltika je vzdalenost Baltika od pravého okraje scény.



Animace

Jednoduché animace

Zajima-li vas pouze funkce konkrétniho prvku, klepnéte na néj a presunete se na prislusny vyklad.

V urovni Pokrogily nabizi Baltik fadu novych mozZnosti, s jejichz pomoci Ize vytvafet mnohem efektnég;si
animace, nez tomu bylo u jednoduchych animaci v reZimu Za&atecnik.

Animovany pfedmét se mizZe presouvat po bodech a navic je mozno nastavovat fadu parametrd, které
mohou jesté umocnit celkovy dojem. NejvétSim pfinosem je v8ak to, Ze po nastaveni pfislusnych
parametru je Baltik schopen pfehrat jednodussi animace automaticky.

Pro animaci pfedmétu nabizi Baltik dvé moznosti:

U Vystacite-li s jednoduchou animaci stojiciho nebo rovhomérné pfimocare se pohybujiciho pfedmétu,
ocenite jednoduchost pouziti automatické animace,.
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efekty odvozenymi od kolizi s jinymi animacemi apod., vyuzijete univerzalnost ru¢ni animace, ktera
vam umozni pfesné ovladat kazdé zobrazeni animovaného pfedmétu, takZze se animovany pfedmét
muZe chovat presné tak, jak potfebujete.



Automaticka animace

Viz téz:Ruéni animace

Proces programovani animace sestava z nékolika fazi:

1) Definice jednotlivych fazi animace

2) Zadani Cisla (identifikatoru) animace

3) Nastaveni parametrd celé animace
Zadani predmétd pro zobrazeni fazi
Styl zmény fazi - animacni cyklus
Pocet opakovani
Trvani

4) Nastaveni parametri pro pocatek a konec
Souradnice
Viditelnost
Otisk
Faze

5) Spusténi nebo

6) Pretoceni animace

U fady nastaveni budeme hovofit o0 animaénim cyklu, jehoz délka leccos ovliviuje.

Zajima-li vas pouze funkce konkrétniho prvku, klepnéte na néj a presunete se na pfislusny vyklad.

1) Definice jednotlivych fazi animace

1. Rozmyslete si, z kolika fazi (postupné vykreslovanych pfedmétl) se bude animace skladat a jak
budou jednotlivé faze vypadat.

2. Nakreslete jednotlivé faze animovaného predmétu tak, aby byly v bance predmétd umistény za
sebou.
Tip: Pro inspiraci se mlzete podivat do dodavanych bank, kde najdete pfiklady rozkreslenych

pohybu: letici ptak, poskakujici opice, rostouci hfibek, otevirajici se dvefe, chodici chlapecek a



holCi¢ka, kracejici Baltik, Carovaci oblacek a dalsi.
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Jednotlivé faze otevirajicich se dveri

2) Uréeni animace
Uréi animovany predmét

Baltik umoznuje definovat az 100 nezavislych animovanych prfedmétl. Tyto predméty oznacujeme disly
od 1 do 100.

Kazdy blok pfikazl pro animaci musi zac¢inat prvkem Urc¢i animovany pfedmét nasledovanym
Cislem (identifikatorem) pfislusného pfedmétu. Nezadani Cisla ma stejny efekt, jako zadani Cisla 1.

Cislo animace nema jen vyznam identifikacni, ale zaroveri zafazuje animaci do pfislusné vrstvy. Cim

zakryva animace s ¢isly niz§imi a je zakryvana animacemi s &isly vy$Simi.

Blok pfikazd pro animaci, nasledujici za uréenim animovaného pfedmétu, musi byt na jediném
logickém Ffadku nebo uvniti pfikazovych (slozenych) zavorek.

Nastavite-li jednou né&jaké parametry animace a rozhodnete se pozdé&ji nékteré z nich zménit, staci zadat
pouze ménéné parametry. Ménite-li nékterou z vlastnosti animace, zadna jina vlastnost se neméni.
Zménite-li napf. predméty tvofici jednotlivé faze animace, pak souradnice, viditelnost, ¢as, styl atd. se
nemeéni.

3) Nastaveni parametrti celé animace

3.1 Zadani predméti pro zobrazeni fazi

Abyste vabec mohli néjakou animaci spustit, musite pfedevsim zadat jeji jednotlivé faze, tj. ur€it, z jakych
pfedmétl se bude animace skladat.

Faze animace zadate tak, Ze za uréeni animovaného predmétu umistite prvni pfedmét a za néj posledni
predmét ze skupiny po sobé jdoucich predméti zobrazujicich jednotlivé faze budouci animace.

@

]
Animace 3 bude zobrazovat otevirajici se dvere.

Baltik netrva na tom, abyste zadavali predméty ve vzestupném poradi. MlzZete je zadat i obracené - napft.
u otevirajicich se dvefi zadate nejprve oteviené dvefe a pak dvefe zaviené. Baltik bude za po€ateéni
pfedmét animace povaZovat vZdy ten, ktery je uveden jako prvy a naopak za posledni pfedmét
animace ten, ktery je uveden jako druhy.

Nezadate-li predméty pro zobrazeni fazi, pouzije se prazdny predmét (pfedmét Cislo 0).

Tip: Pokud nechcete animaci ihned pfehravat, je vhodné pfi zadavani fazi nastavit sou¢asnou
viditelnost animovaného pfedmétu na 0 (neviditelny), jinak by se hned zobrazila prvni faze.



3.2 Styl animace - animacéni cyklus
I

Prvek Styl animace
Cislem za prvkem Styl animace zadavate styl pfehravani animace:
U 0 nastavuje opakovani fazi cyklicky - dokola, tj. za posledni fazi se zobrazi opét prvni faze atd.

U gislo rzné od 0 nebo zadani stylu bez &isla nastavuje styl ping-pong, tj. za posledni fazi se zobrazi
predposledni faze atd.

Nenastavite-li nic je nastaveno cyklické opakovani.

Priklad:

Ma-li animace 4 faze, bude se prehravat:
Cyklicky: 1-2-3-4-1-2-3-4-1 atd.
Ping-pong:1-2-3-4-3-2-1-2-3 atd.

Na nastaveném stylu animace zavisi poclet fazi, které zahrnuje jeden animaéni cyklus:

U je-li nastaven cyklicky styl animace, piehraji se v jednom animaénim cyklu v8echny faze od zagatku
do konce,

U je-li nastaven styl animace ping-pong, piehraji se v jednom animaénim cyklu nejen véechny faze od
prvni do posledni, ale hned se pokracuje zpétnym bé&hem, pfi némz se zpatky prehraji faze od
predposledni do prvni.

3.3 Pocet opakovani
oy

Prvek Pocet opakovani
Cislem za pfikazem Pocet opakovdni zadavate, kolik animacnich cykli se ma prehrat béhem jedné
animace.

Nezadate-li pocet opakovani nebo zadate-li poCet opakovani mensi nez 1, zobrazi se posloupnost fazi
jednou.

Pamatujte na odliSnosti v délce animacniho cyklu u cyklické animace a u animace typu ping-pong:
U  u cyklické animace se pfi N opakovanich animace o K fazich zobrazi celkem K*N jednotlivych fazi,

U  uanimace typu ping-pogk se pfi N opakovanich animace o K fazich celkem zobrazi 2*N*(K-1)+1
fazi. Chcete-li tedy 3 krat opakovat animaci, ktera ma 5 fazi, pfehraje se celkem 2*3*4+1=25 fazi.

3.4 Trvani animace

Ko

Prvek Trvani automatické animace
umoznuje nastavit (Cislem v milisekundach), jak dlouho ma cela animace trvat.

Nastavenim trvani animace proto spolu s poétem opakovani uréujete pocet promitnutych snimki
(zobrazenych fazi) animace.

Pocita¢ standardné "promita" rychlosti 18,2 snimkt za sekundu. Pfed spusténim animace vzdy spocte
pocet promitanych snimkl a rozdéli je mezi jednotlivé faze animace. Pfitom zjisti, zda bude nékteré faze
zobrazovat v nékolika snimcich po sobé anebo zda naopak nékteré faze zobrazit nestihne a bude je
proto muset preskodit.

Baltik zaruCuje, Ze vzdy promitne zavére€¢nou fazi animace. S pfibyvajicim ¢asem, ktery mu pro
animaci poskytnete, se budou postupné objevovat dal3i faze pfi€emz poCatecni faze se objevi jako



posledni.

Nezadate-li trvani animace, bude promitnut zadany po¢et animacnich cykli, a to maximailni rychlosti,
tj. 18,2 snimku/sekundu. 10nasobné opakovani cyklické animace o 9 fazich (dohromady 90 fazi) tak bude
promitnuto za zhruba 5 sekund, v pfipadé animace ping-pong vzroste pocCet animaci na 161 a jejich
promitnuti bude trvat necelych 9 sekund.

4) Nastaveni pro zacatek a konec animace

Nékteré parametry animace je tfeba zadavat zvlast pro zacatek animace a zvlast pro jeji konec. To, zda
zadavate parametry pro zac¢atek &i konec urcite pomoci prvkl Zacatek animace a Konec animace.

i

Prvek Zacdtek automatické animace
uvozuje nastaveni parametr(i pro prvni snimek automatické animace.

08,

Prvek Konec automatické animace
uvozuje nastaveni parametr(i pro posledni snimek automatické animace.

e |

Ma-li byt nékteré nastaveni shodné pro zacatek i konec animace, je mozné je uvodit obéma prvky a
nastavit hodnoty pro zaatek i konec spole¢né.

Tip: Chcete-li nastavit nékteré parametry pro zacatek a konec animace stejné a nékteré jinak, viozte
za dvojici prvk(l Zacatek animace a Konec animace shodné parametry a pak pouzijte znovu
prvek Zacdtek animace nebo Konec animace a zadejte dalSi (rozdilné) parametry.

Nastavite-li néktery z dale uvedenych parametri bez uréeni, zda jej nastavujete pro zacatek ¢i konec,
nastavi se pfisluSny parametr pouze pro aktualné zobrazeny snimek. Toho vyuzivame pfi ruéni animaci

4.1 Souradnice
Jednou z dllezitych charakteristik je uréeni souradnic mista, kde ma animace zacinat, resp. kongit.

Muzete pouzivat jak soufadnice policek (soufadnice s velkymi pismeny), tak pfesnéjSi soufadnice bodl
(soufadnice s malymi pismeny).

Pro zadani soufadnic muzZete pouzit i souradnic objektu, jejichZ polohu Ize snadno zjistit. MUzZete tak
pouzit napf. soufadnice mysSi nebo soufadnice jiné animace(napf. vyskakuje-li animovany para8utista z
animovaného letadla, bude animace jeho seskoku zacinat na pozici jeho matefského letadla).

Nezadate-li souradnice za¢atku (konce), bude animace zacinat (koncit) na policku pfed Baltikem.

Souradnice animace je mozné nejen nastavovat, ale i zjiStovat. V takovém pfipadé musite za prvek
Souradnice zadat urcenl animovaného objektu obdobné, jako v nasledujicim pfikladu.
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Z pozice pred Baltikem vycestuje sluni¢ko pfriblizné do poloviny obrazovky. Z koncové pozice
slunicka vybéhne ohynek a vrati se pred Baltika.



4.2 Viditelnost

e

Prvek ViditelInost animovaného predmétu

Cislo za pfikazem uréuje, jak viditelny bude animovany pfedmét na zagatku (konci) animace. Viditelnost
0 znamena neviditelny pfedmét, 1 znamena velmi malo viditelny, atd. az viditelnost 9 znamena pfedmét
viditelny aplné.

Nezadate-li viditelnost, bude predmét zcela viditelny, viditelnost je 9.

4.3 Stopa

Prvek Viditelnost stopy
Cislo za pfikazem urCuje jak vyrazné stopy za sebou animace zanechava. 0 oznacCuje zadnou stopu, s
rostoucimi Cisly se otisk zviditelfiuje az 9 oznacuje plné viditelnou stopu.

Nezadate-li intenzitu stopy, je nastavena na nulu, animace nezanechava zadnou stopu.

4.4 Faze

?

Prvek Nastav fazi
Cislo za prvkem specifikuje fazi, kterou ma animace zacinat, resp. kongit. Prvni faze ma Cislo 1.

Nezadate-li pocatecni fazi, nastavi se jako poc¢ate¢ni prvni faze. Nezadate-li koncovou fazi, nastavi se
U  pro styl animace dokola posledni faze,
U  pro styl animace tam a zpét znovu prvni faze.

5) Pfehrani animace

?

Prvek Prehraj automatickou animaci
Pfehraje animaci od sou¢asného snimku.

Chcete-li pfehrat pouze pfedem definovany pocet snimku, zadejte jejich poCet za prvkem Prehraj
automatickou animaci. Pristi pfehravka bude zac¢inat nasledujicim snimkem.

U nezadate-li nic, animace se prehraje az do konce animacniho cyklu a pak se pretoci zpét na
zacatek,

U zadate-li zaporné éislo, animace se bude prehravat zpét.
U  zadate-li pouze prvek Minus, animace se piehraje na zatatek.

Prvek Minus

6) Preto¢eni animace
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Prvek Preto¢ automatickou animaci
pretoéi (skryté prehraje) animaci o zadany pocéet snimkl. Jeho parametry jsou totozné s parametry prvku
Piehraj automatickou animaci, t;.:

U Nezadate-li poget snimk(l, pretodi se animace na konec.
U  Zadate-li zaporné &islo, pretodi se animace o zadany podet snimku zpét.
U  Zadate-li pouze prvek Minus, animace se preto&i na zacatek.




Rucni animace

Automaticka animace

Moznosti ruéni animace vyuzijeme tehdy, pokud potfebujeme dosahnout efektl, které nam automaticka
animace neumoziuje nebo které se s ni dosahuji obtizné.

Pfi ruéni animaci nespoustime animaci pfikazy Prehraj automatickou animaci, ale vyuzivame toho, ze
pfikaz Urceni animovaného predmétu zobrazi fazi specifikovanou naslednymi parametry. (Nechcete-li ji
zobrazit, musite ji nastavit neviditelnou.) To nam umozriuje definovat pro kazdou zobrazovanou fazi jeji
vlastni parametry.

PFi runi animaci nedefinujeme parametry pro zacatek a konec animace, ale definujeme je pfimo pro
uréeny animovany pfedmét.

Pomoci ruéni animace tak mdzeme snadno pohybovat animovanym pfedmétem po libovolné kfivolaké

draze a doprovazet ji nejriznéjsimi efekty odvozenymi napf. z toho, které jiné animované predméty tento

predmét cestou potka.
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V programu vlevo Baltik nahodné pohybuje animovanymi hodinami (animace o 8 fazich).
Musi prubézné vypocitavat Cislo nasledné zobrazované faze. Vyuziva k tomu proménné Phase, v niz ma
ulozenu naposledy pouzitou fazi a do niz uklada fazi pfisti (zapamatujte si pouzity vzorecek - mize se
vam hodit).
Souradnice si pamatuje v proménné xy. Pfed zobrazenim dalSi faze vzdy posune obé soufadnice o
nahodné &islo v rozsahu <-2;2>.




Konstanty

Proménné
V této pasazi jsou zpracovana nasledujici témata:

Co je to konstanta

Rozdéleni konstant

Vlozeni konstanty do programu
Zména vlastnosti konstanty
Pouziti konstant a jeho vyhody
Systémove konstanty

1) Co je to konstanta

Chcete-li mit program opravdu pfehledny, musite pouzivat co nejméné literalll. Pro pevné hodnoty, které
jsou definovany pfi béhu programu a po celou dobu programu se neméni, je vyhodnéjsi pouzivat
konstanty.

Konstanta je pojmenovany prvek, ktery ma po celou dobu béhu programu stejnou hodnotu.

Hlavni rozdil mezi konstantou a literalem je ten, Ze konstanta je pojmenovana, kdeZto literal je pouze
pfimym zobrazenim hodnoty. To ma velky vyznam pro pfehlednost programu. Podrobnéji viz_ Pouziti

konstant a 'Ieho v¥' hod¥.

Prvky pfedstavujici konstanty jsou ulozeny ve zvlastnich bankach ulozenych oddélené od bank pfedmétu.

Ukazku banky konstant zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi

2) Rozdéleni konstant

Rozdéleni podle typu

Aby bylo na prvni pohled patrné, jakého typu je hodnota konstanty, jsou jednotlivé typy konstant odliSeny
barvou:

i

Celociselna konstanta (azurova)

¥

Realna konstanta (zelena)

¥

Retézcova konstanta (zluta)



Konstanty kazdého typu maji pro sebe vyhrazenu jednu zvIastni banku.

Rozdéleni podle ucelu

V ramci jedné banky jsou konstanty dale rozdéleny:

U na poslednim fadku se nachazeji nasobné konstanty, které vyuZijeme predevsim pfi praci se
sourfadnicemi.

U na predposlednim fadku (u celog&iselnych konstant na dvou predposlednich fadcich) se nachazeji
preddefinované systémové konstanty,
U zbytek banky tvofi jmenné konstanty, které mizZete vytvofit a pojmenovat.

3) Vlozeni konstanty do programu
Konstantu Ize vlozit do programu nékolika zpUsoby:

=
ix

Z panelu pfikaz( vyberte prvek Novd proménna a umistéte jej na pozadované misto do programu. Po
umisténi prvku se otevie okno Vlastnosti prvku, ve kterém urcite typ konstanty, jeji nazev a hodnotu.

nebo
Stiskem tlacitka Konstanty, proménné v panelu tla¢itek nad nabidkou pfikazl zobrazte zvlastni banky

a v nich poZadovanou konstantu vyberte. Vyberete-li jednu ze dosud nepojmenovanych jmennych
konstant, otevie se okno Vlastnosti prvku, kde ji budete moci pojmenovat a pfidélit ji hodnotu.

4) Zména vlastnosti konstanty

Budete-li chtit ve svém programu zménit vlastnosti nékteré konstanty (nazev, typ, hodnotu apod.), sta&i
na tuto konstantu klepnout pravym tla¢itkem mysi a z mistni nabidky vybrat moZnost Vlastnosti. Tim
oteviete okno Vlastnosti prvku, kde budete moci pozadované vlastnosti upravit.

5) Pouziti konstant a jeho vyhody

Hlavni rozdil mezi konstantou a literalem je ten, Ze konstanta je pojmenovana, kdezto literal je pouze
pfimym zobrazenim hodnoty. To ma velky vyznam pro pfehlednost programu. Konstanta, na rozdil od
literalu, nevystupuje v programu pod svou hodnotu, ale pod svym jménem.

Rozhodneme-li se v programu zménit néjakou kliC¢ovou pevnou hodnotu, musime pfi pouziti literalu
prochazet cely program a zamérnovat vSechny jeho vyskyty. Pfitom si jej nesmime splést s jinym literalem,
ktery ma nahodou stejnou hodnotu.

Rozhodneme-li se napf. zménit termin maximalni vék uc¢astnik( soutéze z 12 na 15 rok(l, nesmime si
splést literaly (dvanactky), které je tfeba zménit, s literaly (dvanactkami), kde &islo 12 pfedstavuje napf.
pocet mésicl v roce. Naproti tomu pfi pouziti konstant staci zménit hodnotu v definici konstanty a tim je
vSe hotovo.

Konstanty pouzivejte vSude tam, kde chcete v programu pouzit vicekrat stejné ¢islo nebo retézec



(tzv. literaly).

Konstantu pojmenujte podle toho, co skutecné obsahuje. Pokud napf. vytvarite hru, ve které pfibude
hraci dalSi zivot za urcity pocCet bod(l, feknéme 1000, vytvofite si v okné Vlastnosti prvku konstantu s
nazvem Bonus a naplnite ji hodnotou 1000:

Celodiselna konstanta Bonus

Pouziti konstant:

U  usnadiuje udrzbu programu (véechny konstanty jsou uvedeny prehledné na jednom misté&),
U usnadiiuje zapis programu (nemusite pokazdé vypisovat celé &islo),

U zprehlediuje program (z nazvu konstanty poznam, jaky druh informace obsahuije),

U  usnadiiuje pozdéjsi modifikace (tipravy) programu.

6) Systémové konstanty

Za jmennymi konstantami jsou systémové konstanty, které maji pfedem danou hodnotu i jméno a jsou
obecné pouZitelné ve vSech programech, napf.

=

Sitka obrazovky v bodech = 585 (pfiklad systémové konstanty)

6.1. Celociselné konstanty

obrazovky v bodech = 290

predmétd v bance = 150

Sitka predmétu = 39

VysSka pfedmétu = 29

slualng

Maxint - nejvysSi celé Cislo = 2147483647

Pozn.: Nejmensi celé Cislo je -2147483648, tedy -Maxint-1



.

Prazdné poli¢ko =0

&

Okraj scény = 151

5]

Nepravda, Ne, Vypnout =0

)

Pravda, Ano, Zapnout = 1

Ll

Tiskarna =0

6.2. Realné konstanty
45
Pi - Ludolfovo ¢€islo = 3.14159265359

Ly

e - zaklad pfirozeného logaritmu = 2.718281828459
rulins
HEH]

Minreal - nejmenSi kladné realné Cislo = 2.9e-39
nla
HEH]

Maxreal - nejvétsi kladné realné Cislo = 1.7e38

Pozn.: Zaporna Cisla mohou byt v rozsahu -Maxreal az -Minreal.

Styl pisma:preskrtnuté = "S"



&

Konec fadku = #13#10

Pozn.: Zobrazenim této konstanty bez udani soufadnic se pfesunou aktualni soufadnice zobrazeni na
novy fadek o vySce nastaveného pisma.

]

Prazdny fetézec =

]

Mezera =
Pozn.: Nasledujici Ctyfi Fetézce pouzivame pfi reakcich na Udalosti

E

Stisknuta klavesa = "D"

E

Pusténa klavesa = "U"

B

n znak ="C"

3
D
¢
—
)

Vyprdel €as Casovace = "T"
Pozn.: Nasledujici dva fetézce pouzivame pfi praci se slozkami a soubory

]

Slozka/nazev spusténého programu = "*\"

53

Dodasna slozka/soubor = "?\"



Proménné
Konstanty

Obsah
V této pasazi jsou zpracovana nasledujici témata:
Co je to proménna
Rozdéleni proménnych
Banky proménnych
Vlozeni proménné do programu
Pouziti proménné
Sledovani proménnych v programu

1) Co je to proménna
Proménnou si mizete predstavit jako pojmenovanou schranku, do niz ukladate hodnotu, kterou chcete
pozdé&ji v programu pouzit.

Pamatujte, Ze v programech je tfeba jasné rozliSovat, kdy se jedna o vlastni proménnou (ij. o onu
pojmenovanou schranku) a kdy se jedna o jeji hodnotu ({j. o to, co je ve schrance ulozeno).

Narazite-li tedy v dal$im textu na pojem proménna, vzdy si dobfe uvédomte (podle pouziti), o em je fec,
zda o schrance nebo o obsahu anebo o obojim.
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Prvky pfedstavujici promé&nné jsou uloZzeny ve zvlastnich bankach uloZzenych oddélené od bank
predméta.

Ukazku banky proménnych zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi

2) Rozdéleni proménnych

Rozdéleni podle typu

CelocCiselné proménné (azurové)

Realné proménné (zelené)

00000



ﬂﬁetézcové proménné (zluté)

Rozdéleni podle viditelnosti
Baltik rozeznava dva druhy viditelnosti proménnych:

U globalni promé&nné (Supliky) jsou viditelné z kazdého mista programu, kdezto
U lokalni proménné (kosiky) pouziva pouze néjaka ¢ast programu a nikdo jiny o nich nevi.

noa

Globalni proménné (Supliky)

Globalni proménné, tj. ty, co jsou odevSad pfistupné, jsou v Baltikovi zobrazeny jako Supliky. Jejich
dostupnost si muzete zdGvodnit tak, Ze kdesi na vefejné pfistupném misté je Suplikova skfif, kam si
kdokoliv mGze dojit a podivat, co je v Supliku (pfecist a pouzit hodnotu této proménné) nebo do Supliku
néco ulozit (pfifadit proménné hodnotu).

Globalni proménna mlize mit (na rozdil od lokalni) hned po spusténi programu pfirazenu pocateéni
hodnotu, ktera se nastavuje v okné vlastnosti.

B

Aby bylo na prvni pohled zfejmé, zda ma proménna nastavenu pocate¢ni hodnotu, zobrazuje Baltik u
proménnych s nastavenou poc¢ate¢ni hodnotou v levém hornim rohu €elni strany jejich Supliku maly Sedy

Lokalni proménné (kosiky)
Lokalni proménna je takova proménna, kterou vidi (a mlze pouzivat) pouze ten pomocnik, v jehoz
definici se dana proménna vyskytuje. Ostatni pomocnici ani samotny program k ni nemaiji pfistup.

Lokalni proménné jsou v Baltikovi zobrazeny jako koSiky. Jejich nedostupnost si muzete zdavodnit tak, ze
si kazdy pomocnik nosi své koSiky pofad s sebou a nikomu nedovoli, aby se mu do nich dival nebo se v
nich dokonce pfehraboval.

Podrobnéjsi vyklad lokalnich promé&nnych najdete v pasazi o pomocnicich v ¢asti nazvané Pouzivani
proménnych.

3) Banky proménnych

Proménné se nachazeji v bankach proménnych.

Obrazkové proménné

A 5 | A 4 5 29 A B A e 4




Prvnich 30 proménnych je obrazkovych. Jejich nazvy jsou pfedem definovany a nemuzete je zménit.
Chcete-li védét, jak se promé&nna jmenuje, ukazte na ni v okné Vybér pfedmétu mySi a podivejte se na
stavovy fadek okna.

Obrazkové proménné je vyhodné pouzivat pro uchovavani hodnot souvisejicich s obrazkem - napf. do
proménné Kldvesa ukladejte Cislo pfectené klavesy, do proménné Nahodné ¢islo miizete ulozit
nahodné Cislo, jehoz hodnotu budete pozdéji potfebovat apod.. Tim se vas program stane zase o trochu
pfehlednéjSim a CitelngjSim.

Jmenné proménné
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Foints

DalSich 89 proménnych je jmennych. Kazdou z téchto proménnych, musite pfed tim, nez ji v programu
pouZijete, pojmenovat, aby bylo v kazdém okamziku jasné, o kterou proménnou se jedna. Zadany nazev
se pak bude objevovat v horni &asti obrazku daného prvku.

Nazev, kterym proménnou pojmenujete,
U nesmi obsahovat pismena s diakritickymi znaménky (&arky, hacky, krouzky atd.) a
U  musi byt v dané bance jedineény, tj. nesmi jej mit Zadna proménna tohoto typu.

Indexované proménné

=

Za posledni jmennou proménnou je prvek, pouzivany pro indexované (Cislované) proménné.
Indexovanou proménnou vytvofite tak, Ze za prvek Indexovana proménna zadate do hranatych zévorek
jeji index - libovolné celé Cislo. Indexovanou proménnou pak muzete pouzivat jako kazdou jinou
proménnou.

Pole

T 7 0 8 S 650 70 0 7 0 T 2 0 500

Na dalSim fadku jsou pole. O jejich pouzivani se dozvite vice v pasazi pole.



Souradnicové proménné

= HEEE (==

Posledni fadek obsahuje soufadnicové proménné. Proménné X, Y, x, y, x1, y1, x2 a y2 muzete
pouzivat jako ostatni proménné. Navic vSak mlzete odpovidajici dvojice spojit do dvojproménné a tu pak
pouzivat jako soufadnice bodu, pfipadné spojit proménné x1, y1, x2 a y2 do &tyfproménné, kterou je
mozno pouZzit jako soufadnice oblasti.

Na konci fadku jsou prvky pro indexované dvojproménné a ¢tyiproménné, které vytvofite tak, ze
prvek pro pfisluSnou proménnou zadate do hranatych zavorek jeji index - libovolné celé Cislo.
Indexovanou soufadnicovou proménnou pak mizZete pouzivat jako kazdou jinou proménnou.



Pouziti proménnych v programu

V této sekci se dozvite

U jak vlozit promé&nnou do programu,

U  jak promé&nnou v programu pouzivat a

U jak sledovat chovani proménnych pfi b&hu programu.

1) Vlozeni proménné do programu
Proménnou muzete do programu vlozit nékolika zpUsoby.

Chcete-li mit moznost vybirat ze vSech proménnych, pak:

1. Stisknéte tlacitko J(Konstanty, proménné) v panelu tlacitek nad nabidkou pfikazu
nebo
klepnéte pravym tlacitkem na misto, kam chcete proménnou vlozit, a z mistni nabidky zadejte Viozit
prvek — konstantu, proménnou.

2, V nasledné zobrazeném okné Vybér predmétu, vyberte zvolenou proménnou.
3. Vyberete-li dosud nepojmenovanou jmennou proménnou, otevie se okno Vlastnosti prvku, kde ji

budete moci pojmenovat a pfipadné i pfifadit po¢atecni hodnotu.

Ird

Staci-li vam vybirat pouze z pojmenovanych proménnych, mizZete v nabidce pfikazu vybrat prvek
Nova proménna. Baltik pak rovhou otevie okno Vlastnosti prvku.

Pozn.: Budete-li chtit pozdéji zménit nékterou viastnost (nazev, typ, po¢ateéni hodnotu) proménné,
kterou mate ve svém programu, staci na tuto proménnou klepnout pravym tlaCitkem mysi a z
mistni nabidky vybrat moznost Upravit..

2) Pouziti proménné

Proménnou v programu pouzivame dvéma zpusoby:
U pouzijeme ulozenou hodnotu nebo

U  ulozime do ni novou hodnotu

Pouziti hodnoty
Hodnotu uloZzenou v proménné pouzijeme tak, Ze do pfikazu vliozime misto poZzadované hodnoty danou
proménnou.

Priklady:
s

Délka krat popojdi - Baltik popojde o tolik poli¢ek, kolik je ulozeno v proménné Délka.

E=c=cal
Na souradnicich XY vyé&aruj okno - Baltik vy&aruje okno na poli¢ku, jehoz soufadnice jsou v
proménnych X a'.
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Na pozici pred Baltikem zobraz obsah proménné Pozdrav - pfed Baltikem bude zobrazen fetézec
(text), ktery je uloZen v proménné Pozdrav.

Pozn.: Obecné mizZeme na takové misto vioZit libovolny iselny nebo retézcovy vyraz

Ulozeni nové hodnoty
K ulozeni nové hodnoty do proménné slouzi prikaz prirazeni, ktery je podrobné probran v samostatné
sekci.

3) Sledovani hodnot proménnych pfi béhu programu
Je smutnym pravidlem, Zze v kazdém programu se vyskytne néjaka chyba. Proces odhalovani chyb v
programu se nazyva ladéni.

Chcete-li zjistit, zda je v daném okamziku v proménné poZadovana hodnota, mizete postupovat
nasledovné:

1. Na misto programu, kde vas zajima hodnota nékteré proménné umistéte pfikaz pro ¢ekani na
zadani znaku z klavesnice.

2. Spustte program a pockejte az se dostane k pfisluSnému mistu.

3.  Nebudou-li pod pracovni scénou zobrazeny hodnoty pouZzitych proménnych, stisknéte tlagitko
Ukazat proménné.

Tlagitko Ukdzat proménné se nachazi pod levym okrajem pracovni scény
==
=8
Po jeho stisku se tlacitko zméni na trojici tladitek: Schovat proménné, Schovat Supliky a Schovat
kosSiky. Vpravo od této trojice budou zobrazeny nazvy a obsahy proménnych.

Tlagitky UkaZ/schovej globalni (lokdlni) proménné pfepinate, zda chcete vidét hodnoty pouzitych
globalnich (lokalnich) proménnych, nebo ne.

Proménné budou sefazeny podle svého pofadi v bankach, tj.

U nejprve podle typu v pofadi celoCiselné - reainé - fetézce.
U vramci typd budou uvedeny nejprve globalni a pak lokalni,
U  uvnitf skupiny podle umisténi v pfislusné bance.

Nazvy a hodnoty budou mit barvu podle typu proménné. Globalni proménné budou zobrazeny tuéné,
lokalni tuénou kurzivou.

==
=]}
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Nevejde-li se vypis hodnot v§ech proménnych do vyhrazeného prostoru, dopini se Ovladaci panel
sledovani hodnot proménnych dole tlagitky DalSi proménné a Predchozi proménné, pomoci nichz
muZete prepinat zobrazované stranky







Okno vlastnosti
Proménné Pouziti proménnych v programu

Vlozeni konstanty nebo proménné

PFi vkladani nové proménné, pfi vybéru nepojmenované jmenné konstanty nebo proménné a pfi vybéru
moznosti Vlastnosti v mistni nabidce prvkd programu, pfipadné po stisku pravého tlagitka mysi ve
zvlasStnich bankach se otevie okno Viastnosti.

Obrazek okna vlastnosti zvétsSite tak, ze na néj klepnete mysi

Plvodni prvek
V levé ¢asti okna Vlastnosti se nahofe nachazi plivodni obrazek, nazev a hodnota prvku, jehoz
vlastnosti jste se rozhodli zménit.

crodient

m Gradient

0.223

U  Klepnutim na tento obrazek obnovite ptivodni stav.

U Klepnutim pravym tlagitkem oteviete banku predméthi na strance, na které se ptvodni prvek
nachazi. Z banky muzete vybrat novy prvek.

Pozn.: Pfi zadavani nového prvku se v okné vlastnosti plvodni prvek nezobrazuje.

Novy prvek
Index
Fal-f Ilnde:-: |
E |

Pod plavodnim prvkem je zobrazen novy prvek, tedy ten prvek, kterym bude puvodni prvek nahrazen v
pfipadé, Zze se rozhodnete zaménu dokongit.

Muzete ménit nazev i hodnotu prvku, vysledek ihned vidite na obrazku nového prvku.

Barva pozadi pole hodnota ukazuje typ zadavané hodnoty (azurova - celé Cislo, zelena - realné &islo,
Zluta - fetézec, bila - nic).

Pokud typ neodpovida typu vybraného prvku, je vedle pole hodnota zobrazen otaznik.



Je-li u globalni proménné zadana pocateéni hodnota, je na obrazku nového prvku zobrazena Seda
znacka.

Pozn.: U systémovych konstant nemuizete ménit nazev ani hodnotu.

Pozn.: U predméti a klaves nezadavate nazev, ale do pole hodnota zadavate &islo predmétu,
pripadné klavesy.

Klepnutim pravym tlacitkem na obrazek nového prvku oteviete banku predméta na strance, na které se
Nova proménna nachazi. Z této banky pak mlzete vybrat novy prvek.

Existujici prvek se stejnym nazvem

Index

i

0110

Zadate-li nazev (stali zaCatek nazvu) proménné nebo konstanty, ktera jiz existuje, tento prvek bude
zobrazen pod novym prvkem.

Zobrazeni tohoto prvku je jak nabidkou, tak i varovanim, ze takovyto prvek jiz existuje. Za hodnotou
existujiciho prvku jsou udaje o vyskytu tohoto prvku v programu ve formatu

pvtp / pvep ( pppp )
kde pvtp je pocet vyskytu v aktualnim pomocnikovi,
pvcp je pocet vyskytll v celém programu a
pppp je pocet pomocniku, pouzivajicich tento prvek.

Klepnutim na obrazek existujiciho prvku prenesete tento prvek a jeho vlastnosti do pole nového prvku.

Klepnutim pravym tlacitkem na obrazek existujiciho prvku oteviete banku pfedmétl na strance, na
které se tento prvek nachazi. Z této banky pak muzete vybrat novy prvek.

Vyznam prvku
Frvek. predztavue

™ oznateni pomachika
™ néco jiného, ned oznaceni pomachika
{* cokoliv

Pfepinac vyznamu prvku vyuzijete zejména tehdy, mate-li nékteré pomocniky pojmenované predmétem:
U  chcete-li zménit tento pfedmét pouze tam, kde znamena oznadeni pomocnika (tedy ve volani a v
definici pomocnika), zvolte oznac¢eni pomocnika,

U chcete-li naopak zménit pouze predmét v piikazech Caruj pfedmét, ur¢i animovany pfedmét a
podobné, zvolte néco jiného, nez oznaceni pomocnika,

U chcete-li nahradit vechny stanovené vyskyty bez ohledu na vyznam prvku, zvolte cokoliv (tato
volba je pfednastavena).

Podle vasi volby se ihned aktualizuji pocty vyskytl pavodniho prvku v okné pfepina¢ rozsahu
nahrazovani.

Rozsah nahrazovani



Zmenit
1 pouze tento wiskyt
2 (" v pomochikow &1
4 (% v celém programu [pocet pomochiki:1)

PFi zméné vlastnosti prvkd v programu si muzete vybrat, zda chcete zménit

U pouze tento vyskyt daného prvku (tj. ten, na kterém jste vyvolali z lokalni nabidky okno vlastnosti),
U  v8echny vyskyty v tomto pomocnikovi nebo

U  vSechny vyskyty daného prvku v programu.

Pred kazdym stavem prepinace je zobrazeno, kolik se provede nahrazeni.

Typ prvku
T Typ

# o |
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V pravé &asti okna jsou pfepinace typu a druhu prvku (&islo, klavesa, pfedmét, jednotlivé typy konstant,
globalnich a lokalnich proménnych).

Klepnutim na obrazek typu prepnete typ prvku v poli Nova proménna.

Klepnutim pravym tlacitkem oteviete banku predmétii na strance, na které se tento typ nachazi. Z této
banky pak mlzete vybrat novy prvek.

Tip: Typ prvku muazete prepinat také stiskem klavesy Ctrl a kurzorovych Sipek.



Prifazeni hodnoty proménné
Priklady pfifazeni

Pfifazovaci pfikaz musi mit vzdy tvar:

<seznam proménnych> <operator pfifazeni> <hodnota>

<seznam proménnych>
Seznam proménnych je vétSinou tvoren jedinou proménnou, ale mlze jim byt i vy&et nékolika
promé&nnych nebo interval proménnych

Proménné x, y, X, Y
H (1) [ Al K1

I e v = S W
Proménné N, U, V, A1 az V1

85 --181|5

Souradnicové proménné x1, y1, xy[5] az xy[15]

<hodnota>

Co muzeme pfifadit, zavisi na typu proménné, jiz danou hodnotu pfifazujeme:

U ¢&iselnym proménnym (celogiselnym i redlnym) mizeme vedle éisla priradit i predmét nebo
klavesu,

U Fetézcovym proménnym musime priradit fetézec,

U é&iselnym dvojproménnym muZeme prifadit soufadnice bodu nebo dvé &isla (kdyby mohlo dojit k
zameéné, musi se oddélit ¢arkou),

U ¢&iselnym étyfproménnym souradnice dvou bodii nebo &tyfi &isla (opét v pfipadé nutnosti
oddélena &arkou) nebo kombinaci dvojproménné a dvou &isel,

U tetézcovym dvojproménnym, resp. étyfproménnym dvojice, resp. &étvefice textd (napf. jméno a
pfijmeni do dvojproménné nebo adresu do &tyfproménné).

Pozn.: Pfipominame, Ze vSude tam, kde smi byt €islo, mize byt i jakykoliv Ciselny vyraz.

Pozn.: Pokud pfifazujete realné €islo do celociselné proménné, je nejdfiv pfevedeno na celé (je
useknuta desetinna cast).

<operator prirazeni>

Operator( pfifazeni je nékolik. Rozdélujeme je na

1] jednoduché, které sestavaji z jediného prvku a
U slozené vzniklé sestavenim dvou prvko.



Jednoduché operatory
Kl

Operator PrFirad’ uloZi do proménnych v seznamu hodnotu <hodnota>

Pozn.: Operator Prifad’ mlzete pouzit i k pfifazeni do souboru, do slozky, na obrazovku, do oblasti,
pfi pfredavani parametri, pfi zobrazeni, k nastaveni stopek a dal$im akcim. Obdobné S$irsi je
i pouzivani operatortl Zvétsi a Zmensi, o nichzZ budeme hovofit vzapéti.
V této pasazi zabyvame pouze pfifazenim hodnoty proménné.

K

Operator Zvétsi k hodnoté celo€iselné proménné pricte Cislo <hodnota>, k hodnoté Ffetézcové
proménné piida na jeji konec text <hodnota>.

4

Operator Zmensi od hodnoty celo€iselné proménné odecéte Cislo <hodnota>, od hodnoty retézcové
proménné odebere text <hodnota>, tj. vyjme z fetézce v proménné prvni vyskyt podfetézce <hodnota>.

Pozn.: Vice se o praci s fetézci dozvite v pasazi Retézce.

Slozené operatory
Slozené piifazovaci operatory vzniknou pouzitim aritmetického operatoru nasledovaného prvkem
Pfifad’.

+
Do proménnych v seznamu uloZi jejich obsah zvétSeny o hodnotu <hodnota>.
- -
Do proménnych v seznamu ulozi jejich obsah zmenseny o hodnotu <hodnota>.
X &«
Do proménnych v seznamu uloZi jejich obsah vynasobeny hodnotou <hodnota>.

=

Do proménnych v seznamu uloZi jejich obsah vydéleny hodnotou <hodnota>.

/o

Do proménnych v seznamu ulozi zbytek po déleni jejich obsahu hodnotou <hodnota>.
Tabulka pouziti rGznych druht pfifazeni:

Baltik/C/BASIC/Pascal Baltik/C Zkraceny zapis
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Priklady prirazeni:

=5« 8 4 - 2 x 5

Proménné €. 5 prifad’ 84 -2 x 5
Do indexované proménné Cislo 5 uloZi hodnotu vyrazu, tj. 74.

ey N s

A a V zvétsi o cCislo z klavesnice
Proménné A a V zvétsi o Cislo, které zadate z klavesnice.

(237 € :
Proménné Predmét prirad’ ¢islo vybraného predmétu

B — B + &

Proménné Panacek prirad’ zacatek + konec
Do fetézcové proménné Pandcek ulozi fetézec, vznikly spojenim Fetézcl z proménnych Zacatek a
Konec.

BHEEH 0« 5L 1 5

Proménnym xy, XY, xy(0) prifrad’ soufadnice bodu [5;15]

Do obou bodovych soufadnicovych proménnych xy a xy(0) se pfifadi soufadnice bodu [5;15], a do
soufadnicovych proménnych policka XY se pfifadi soufadnice poli¢ka, ve kterém tento bod [5;15] lezi,
tedy soufadnice [0,0].

Bd— 100 , 100, 200, 200

x1y1x2y2 prirad’ 100, 100, 200, 200
Do realné &tyfproménné x71y1x2y2 se pfifadi postupné hodnoty 100, 100, 200, 200, takze v proménnych
x1 a y1 bude hodnota 100 a v proménnych x2 a y2 bude hodnota 200.




Vliastnosti Baltika

2]

Prvek Baltik
slouzi k ovlddani fady vlastnosti Baltika.

V této sekci vas upozornime na nové moznosti vlastnosti, které jste s nimiz jste se seznamili v rezimu
Zacatecnik, nastavit Ci zjistit polohu Baltika a smér, kam je nato¢en. zapnout nebo vypnout ¢arovani s
oblackem, zvuky a také nastavit, jak bude Baltik, pfipadné obla¢ek vypadat.

1) Drive nastavitelné vlastnosti
Pridate-li za prvek Baltik néktery z nasledujicich prvkd, bude vysledek stejny, jako kdybyste tento prvek
umistili v programu samostatné (klinutim na tlacitko se presunete na vysvétleni jeho funkce):

m.g|mg.

<J

<J

<J

<J

<J

<J

Obdobna situace je u prvku Rychlost, jedinym rozdilem je to, Ze za prvek musite jesté pfidat Cislo:

<J

Uvedené vlastnosti mizete nyni nejenom nastavovat, ale miiZzete i testovat jejich sou¢asné nastaveni a
hodnotu rychlosti mizete dokonce zjistit a napf. ulozit do proménné.

2) Zjisténi a nastaveni polohy Baltika
Baltikovy soufadnice muizete zjiStovat i nastavovat. Poloha Baltika se zjiStuje a nastavuje pomoci
souradnic:

e 2

Zapamatuj si aktualni Baltikovy souradnice v proménné XY
2 00 5
Presun Baltika na policko X0 Y5

2 0L 0




Presun Baltika na (0,0)

3) Zjisténi a nastaveni sméru Baltika
Stejné jako soufadnice mlzete nastavovat i Baltikiv smér.

]
Prvek Smér

Chcete-li zjistit smér, kterym je pravé Baltik nato€en, pouZijte samotny prvek Smér. Tato funkce vrati
hodnotu 1 az 4 (1=vychod, 2=jih, 3=zapad, 4= sever)

| ‘g\r\}‘z‘

Vytiskni na obrazovku ¢islo sméru natoceni Baltika

Pouzijete-li prvek Smér s parametrem, Baltik se nato¢i do zadaného sméru. Parametr smi pfitom nabyvat
libovolnych kladnych hodnot (Cislo se vzdy vydéli 4 a smér otoCeni se nastavi podle velikosti zbytku po
déleni):

*{:}}(*{}1"'2)‘

Otoc¢ Baltika ¢elem vzad
Zjisti aktualni smér nato€eni a natoci jej do smeéru o 2 vétsiho.

4) Poli¢ko pred Baltikem
VloZzenim prvku Smér pfed Baltikovu soufadnici oznamujete, Ze se chystate pracovat se soufadnici
poliCka pfed Baltikem.

X <

Soufadnice X poli¢ka pred Baltikem
Prikaz:

FAd— x <0 v <

vyCaruje tulipan pred Baltika, at uz je Baltik otoCen kamkoliv.

5) Animace oblacku
Pokud za prvek Caruj s oblackem vlozite pfedmét, bude tento pfedmét pouzit jako prvni pfedmét 8-mi

pfedmétové posloupnosti pro animaci oblacku.
- |

Caruj s oblaékem, pro animaci oblaéku pouzij predméty 3107 az 3114, tj. animaci vybuchu.

6) Animace Baltika
Predméty, pouzité pro animaci Baltika se méni zadanim prvniho pfedmétu animacni posloupnosti. Téchto
predmétl je pro kazdy smér 5:



U stojici Baltik,
U  dva pfedméty animuijici Baltikovu chiizi,

U &ekaijici Baltik (obrazek stfidany pfi ekani s obrazkem stojiciho Baltika) a

U &arujici Baltik.

Téchto 5 pfedmétl se opakuje pro kazdy smér (vychod, jih, zapad, sever), takze celkem je k animaci
pouzito 20 pfedméta.

Pouzij pro Baltikovu animaci opici
Za touto opici musi byt v bance dalSich 19 pfedmétl s jednotlivymi fazemi.



Tabulka souboru a oblasti
Oblasti Pouziti souboru z Tabulky
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Tabulka soubort a oblasti usnadniuje praci se soubory a oblastmi. Obsahuje soufadnice oblasti, nazvy
zvukovych soubort, hudebnich soubor(, grafickych soubort, audiovizualnich souborli a ostatnich
soubort, které mizete pouzivat ve svém programu.

Tabulku soubortl zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi.

V této sekci se dozvite:

Pravidla pro zadavani nazvl souboru
Jak otevrit tabulku soubori a oblasti

Jak prvky v tabulce upravovat
Jak vlozit prvek z tabulky do programu
Které typy souborti mizZete v tabulce pouzit

Jak multimedialni soubor kontrolné prehrat
Jak nahrat vlastni zvukovy soubor

1) Pravidla pro zadavani nazvu soubort
Nazev souboru mize obsahovat:

U uaplnou cestu, tj. cestu od kofenové slozky véetné pfipadného oznageni mechaniky (napf.: C:\Data\
Obrazky\Baltik\Hra.B01),

U relativni cestu, tj. cestu bez oznageni mechaniky (nap¥. Zvuky\Auto.wav)
U nemusi obsahovat zadnou cestu - stadi jen nazev souboru (napf. Portrét.omp).

PFi spusténi programu je jako aktualni sloZka automaticky nastavena domovska sloZka spousténého
programu (. slozka, ve které je ulozen spoustény Baltikiv program).

Neobsahuji-li nazvy soubord uplnou cestu, tj. cestu od kofenové slozky v€éetné oznaceni mechaniky,
vztahuji se vSechny nazvy k aktualni slozce, tj. k domovské slozce nacteného programu (.bpr).

Priklad: Méate nagteny program C:\Programy\Baltik\Hra.bpr. Pak upIna cesta k souboru zadanému jako
Pravidla.txt je C:\Programy\Baltik\Pravidla.txt a UpIna cesta k souboru zadanému jako Data\
Seznam.txt je C:\Programy\Baltik\Data\Seznam.txt.

Pokud v programu aktudlni sloZku zménite a chcete jednoznaéné urcit cestu k domovské sloZce
spusténého programu (.bpr), zadejte na zacatek nelpiné cesty specialni kombinaci dvou znakl *\. Nazvy
souboru z predchoziho pfikladu by pak mély tvar *\Pravidla.txt a *\Data\Seznam.txt.

Pozn.: Pokud pouzivate soubory s dlouhymi nazvy, obsahujicimi mezery, uzaviete jméno souboru do
uvozovek, napf. "Miij soubor.txt".

2) Otevreni tabulky soubort a oblasti



Tabulku oteviete klepnutim na tlacitko Tabulka nad pracovni plochou poloZzky nebo zadanim povelu
Upravit - Tabulka souborti.

rd

Tlac¢itko Tabulka

Tabulka souboru a oblasti ma 6 sloupct o 200 fadcich, ocislovanych 1 az 200. Kazdy sloupec je
vyhrazen jednomu druhu objektd, ¢islo fadku pak odpovida &islu objektu, pomoci néjz se na dany objekt
odkazujete v programu.

3) Uprava obsahu bunék tabulky

Do bunky, ktera je ve sloupci odpovidajicim druhu objektu a v fadku s Cislem rovnym Cislu objektu,
zapisujete zakladni identifikaci objektu: u oblasti soufadnice, u soubort jejich nazev spolu s pfipadnymi
dalSimi parametry.

Po otevreni tabulky bude zvyraznéna aktualni burika, coz je bunka, jejiz hodnotu mizeme upravovat.
Zvyraznéni aktualni buniky mizeme piresouvat kurzorovymi klavesami nebo klepnutim mysi.

Text v aktualni burice muzZete upravovat z klavesnic po stisku F2 nebo po klepnuti mysi (prvni klepnuti
nastaveni aktualni buriky, druhé klepnuti pfepnuti do rezimu editace).

Druhou moznosti je vyuzit prostfedkd, které zadavani usnadni. Klepnete-li na bufiku pravym tlagitkem,
muZzZete z mistni nabidky zadat

U pro oblasti povel Editovat, &imz oteviete editor oblasti a

U pro soubory povel Hledat, &imz otevrete dialogové okno Hledat ???, kde na misté otaznikd bude
oznaceni druhu hledaného souboru.

il Hledat...

Dialogové okno Hledat ??? otevrete i stiskem tlaCitka Hledat na spodnim okraji okna.

Souradnice oblasti miizete také editovat stiskem pravého tlaCitka mysi a zadanim volby Editovat v mistni
nabidce. Na soubory zadané v této tabulce se potom odkazujete v programu jako na Cisla fadku tabulky v
prikazech pro multimédia a obrazky nebo v praci se soubory.

4) Vlozeni prvku do programu
V programu se na soubory a oblasti z tabulky odkazujeme prvkem ur€ujicim druh objektu (a tim i sloupec
tabulky), za nimz nasleduje Cislo urcujici fadek v tabulce.

Nezadate-li v programu ¢islo fadku, bude to mit stejny efekt, jako kdyz zadate Cislo 1.

Prvek oznacujici druh objektu je v tabulce vzdy pod pfisluSnym sloupcem. Tento prvek muzete uchopit a
vlozit do programu. Vyhodné&jsi postup je vSak zadani povelu Uchopit v mistni nabidce buriky, protoZe
tak vlozite do programu nejen prvek oznacujici druh souboru, ale i islo pfislusného fadku tabulky.

O dalsich moznostech prace s jednotlivymi druhy objekt( se dozvite v sekci Oblasti nebo Pouziti
soubori z tabulky.

5) Které typy souborti muzete v tabulce pouzit
Zajimaji-li vas pouze moznosti nékterého konkrétniho sloupce, klepnéte na pfisluSny obrazek.
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Oblasti Soubory Zvuky Zvuky Obrazky Animace

Aplikace WAVE MIDI AVI
K

Soubor / Aplikace

Z Baltikovych programi muzete spoustét vSechny druhy aplikaénich soubord, tj.:

U  soubory s pfiponou .exe, v nichZ jsou uloZeny b&Zné spustitelné programy, které bé&zi v operaénim
systému DOS nebo Windows,

U  soubory s pfiponou .com, coz jsou kratké prikazové soubory operaéniho systému DOS,

U  soubory s pfiponou .bat, coZ jsou davkové soubory, které pfi svém vykonavani zpravidla spousti jiné
spustitelné soubory a

U  soubory s pFiponou .pif, coZ jsou pomocné soubory s parametry definujicimi jak pod systémem
Windows spustit program, ktery byl plivodné napsan pro systém DOS.

Pozn.: Budete-li chtit spoustét davkové soubory pro Windows, které maji pfiponu .js nebo .vbs, musite
spustit program WScript, kterému pak predate spoustény davkovy soubor jako parametr.

Za jménem spustitelného souboru muze nasledovat seznam parametrd, které soubor pouziva, napf.

scandisk.exe a: c: /p

Datové soubory

Do sloupecku Soubor/Aplikace muzete zadavat i nazvy soubor(, které nechcete spoustét, ale chcete s
nimi pracovat jako s béznymi datovymi soubory. Na pFipony téchto soubort nejsou kladena zadna
omezeni. Podrobnosti o praci s témito soubory se dozvite v sekci Soubory.

=y

Zvuky WAVE
Do tohoto sloupce zadavame nazvy soubor( s pfiponou .wav. Tyto soubory jsou podobné nahravce na
magnetofonovém pasku a vase zvukova karta je pouze reprodukuje.

Za nazvem souboru mohou byt ¢arkami oddélena dvé Cisla: ¢as zaCatku prehravani v milisekundach a
Cas konce prehravani v milisekundach. Tak nap¥. zaznam:

Hello.waw,120000,180000
zabezpedi pfehrani tfeti minuty (tj. od 120. do 180. sekundy) skladby v souboru Hello.waw.

Zvuky v souborech .wav muzete nejenom prehravat, ale mlzete si pfes mikrofon nebo zvukovy vstup

nahrat i své vlastni. BlizSi podrobnosti se dozvite v kapitole Nahravani zvukii.

=
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Zvuky MIDI

Do tohoto sloupce zadavame nazvy souborl s pfiponou .mid nebo .rmi. Tyto soubory jsou podobny
notovému zaznamu a vase karta pouziva své vlastni hudebni nastroje k jejich pfehrani. Kvalita vysledné
hudby tedy zavisi na kvalité hudebnich nastroju, které vase karta emuluje (ij. hraje misto nich).



Parametry specifikujici po¢atek a konec prehravani jsou stejné jako u zvuk( .wav.

Na rozdil od soubord .wav si soubory MIDI nemUzete nahravat pomoci Baltika. Musite pouzit bud hotové
soubory .mid nebo .rmi anebo pro tvorbu téchto soubord pouzit néjaky jiny, specializovany program.

=

Obrazky

Baltik podporuje nékolik formatd obrazkovych souboru:

U Bitové mapy s pfiponou .bmp. Tyto soubory jsou podporovany témér véemi grafickymi editory a
muzete je tedy snadno nakreslit v kreslicich programech, které jsou soucasti opera¢niho systému -
napf. v programu Malovani, jenz je soucasti lokalizovanych Windows. Pokud Vam vsak staci 16
Baltikovych barev, doporu€ujeme pouzit graficky editor Paint, ktery je Baltikovou soucasti.

U Ikony s pfiponou .ico. Tyto soubory pouzivaji Windows pro zobrazeni ikon. Ikony si jsou schopny
zapamatovat prihlednou barvu a pfi zobrazeni na displej ji pouzit.

U  Vektorové grafické soubory s pfiponou .wmf (Windows Meta File). Tyto soubory jsou pfikazové
soubory pro tvorbu grafiky popf. textu.

U Baltikovy banky pfedmété s priponami .b00 - .b99 nebo .c00 - .c99. Tyto soubory si miZete
nakreslit v Baltikovi sami, pfipadné mliZzete pouzit standardni banky.

Za nazvem souboru muUzete zadat Ctvefici Cisel, ktera znamenaji souradnice vyrezu, jenzZ se ma v
programu pouzit. Stejné jako u oblasti se nejdfive zadavaji soufadnice levého horniho rohu a pak
pravého dolniho.

Chcete-li zobrazit napfiklad levou polovinu obrazku domek.bmp, ktery ma rozméry 320%x200 bodd,
muzete napsat:

domek.bmp, 0, 0, 159, 199

Kontrolni obrazek
Abyste vidéli, Ze v pfislusné burice je uveden nazev souboru se spravnym obrazkem, objevi se pfi
aktivaci burfiky se zadanym nazvem obrazkového souboru malé okno s nahledem obrazku.

(4, Zobrazit

Budete-li chtit vidét obrazek v plné velikosti, sta¢i na nahled klepnout nebo stisknout tlacitko Zobrazit.

=

Audiovizualni soubory AVI
Do tohoto sloupce zadavame soubory s pfiponou .avi, které obsahuiji digitalizovanou audiovizualni
nahravku (video) nebo animaci vytvofenou pomoci nékterych animacnich programd.

6) Kontrolni pfehrani multimedialniho souboru
Kterykoliv z multimedialnich soubord, tj. soubory WAVE, MIDI a AVI, mizete pro kontrolu pfehrat, abyste
si ovéfili, Ze opravdu obsahuji to, co obsahovat maji.

[~
Multimedialni soubory prehrajete stiskem tlacitka Prehrat soubor.




Po spusténi pfehravani ozZije tlaCitko Zastavit pfehravani nebo nahravani, jehoz stiskem mizete
prehravani dlouhého souboru predCasné zastavit.

7) Nahravani vlastnich zvukovych soubort

Soubory .wav muzete nejen prehravat, ale mlizete si nahrat i své vlastni. Kdykoliv aktivujete nékterou
bunku z tohoto sloupce, oziji na ovladacim panelu zvuku vedle tlacditka Prehrat soubor také tlacitko
Nahrat soubor WAVE.

| m ] e |

Ovladaci panel zvuk
o
Nahravani spustite stiskem tlaitka Nahrat soubor WAVE. Po jeho stisku za&ne pocita¢ nahravat.
|

Nahravani ukoncite stiskem tlacitka Zastavit pfehravani nebo nahravani. Po jeho stisku se otevie
dialogové okno Ulozit novy zvuk WAVE, v némz zadate nazev souboru, ktery se pak zapiSe do aktivni
bunky.

Pozn.: Dejte pozor na to, abyste pfed zapnutim nahravani méli aktivni opravdu tu buriku, do které
chcete nazev souboru ulozit. Baltik vam jiz nedovoli pfed ulozenim nazvu souboru aktivni buriku
zménit.



Oblasti

Oblast je obdélnikova ¢ast obrazovky, kterou budete moci v programu pouzivat
U v grafickych prikazech pro zadani polohy a rozmért obrazce,

U v podminkach k zjiténi, zda se v dané oblasti nachazi Baltik, predmét, animovany predmét,
ukazatel mySi nebo zda tam bylo stisknuto tlagitko mysi,

U  pro uréeni vyFfezu pfi praci s obrazovkou, pfi vkladani obrazk( nebo pousténi videa.

Oblasti mizeme definovat jak pred spusténim programu, tak za béhu programu.

1) Definice oblasti
Baltik umoznuje definovat az 200 oblasti které oznacuje Cisly od 1 do 200. Definice jednotlivych oblasti se
uchovavaiji v tabulce oblasti a soubort ve sloupci Oblasti a fadku s islem pFislusné oblasti.

Oblast je definovana Ctvefici Cisel, které postupné urcuji bodové souradnice jejiho levého horniho a
pravého dolniho rohu. Tato Cisla se v definici oddéluji ¢arkami.

Napft. ¢tvefice 10,20,30,40 definuje oblast, jejiz levy horni roh ma soufadnice x10y20 a pravy dolni roh
ma souradnice x30y40.

Baltikova scéna je 585 bodu Siroka a 290 bodu vysoka, takze oblast pokryvajici celou scénu bude
definovana ¢tvefici 0,0,584,289.

NejmensSi mozna oblast zabira jediny bod. Definice takovéto oblasti v pravém hornim rohu scény by méla
tvar 289,0,289,0.

2) Definice oblasti pred spusténim programu
Definici oblasti musime zapsat do tabulky oblasti a soubord. Tu otevieme klepnutim na tlaCitko Tabulka
nad pracovni plochou.

Ird

Tlacitko Tabulka

Definice oblasti mizeme do tabulky zadat bud
U  ruéné - pak klepneme do pfislugné kolonky a zadame pfislugné udaje z klavesnice,

U nebo miZeme k zadani oblasti vyuzit editor oblasti. ktery otevieme klepnutim pravym tlagitkem na
prislusnou burfku a zadanim povelu Editovat z mistni nabidky.

3) Definice oblasti za béhu programu

(Re)definice rozméru

Oblasti mizete pomoci prvku PFifad’ zfizovat (definovat) a ménit (redefinovat) za béhu programu. Postup
sestaveni (re)defini¢niho pfikazu je nasledujici:

1.  Klepnutim na tladitko Tabulka nad pracovni plochou oteviete okno Soubory.



?

Tlacitko Tabulka

2. Ve sloupci Oblasti klepnete pravym tlaCitkem na buriku pfisluSnou oblasti, kterou chcete
(re)definovat. Tim oteviete mistni nabidku, v niZ zadate Uchopit. Po zadani pfikazu se okno zavfe.

3. Najedete kurzorem na pfislusné misto programu a klepnete. Do programu se vloZi prvek Oblast
nasledovany literalem s Cislem (re)definované oblasti.

4. Zavlozené prvky vlozite poZadované soufadnice levého horniho rohu a poté soufadnice pravého
dolnlho rohu (re)defmovane oblasti.

1 S0 20 “ 30 40

Oblasti €islo 1 prifad’ souradnice x10y20 a x30y40.
Pozn.: Nepouzijeme-li v definici Cislo oblasti, bude vysledek stejny, jako kdybychom pouzili €islo 1.

Oblasti mizeme pfifazovat soufadnice nejenom zadanim pfislusnych Cisel, ale i pfedanim soufadnic
jmych prvku se souradnlceml

Oblastl Cislo 2 prifad’ souradnice oblasti €islo 1.
233 [ 2 D)

Levému hornimu rohu oblasti €islo 3 pfifad’ bodové souradnice Baltika, pravému dolnimu rohu
pfifad’ soufadnice bodu, na ktery ukazoval kurzor mysi pfi stisku levého tlaéitka.

ZvétSeni ¢i zmenseni oblasti
Nepotfebujeme-li definovat zcela nové soufadnice ale chceme pouze stavajici soufadnice lehce upravit,
muazeme vyuzit prvku Zvétsi nebo Zmensi.

1T K [0 oo [0 10

Pravy dolni roh oblasti €islo 1 posui o 10 bodu na jihovychod. Jinymi slovy: Zvétsi oblast o 10 bodi
doprava a o 10 bodu dolu.

Muzete také nékterou ze soufadnic pravého dolniho rohu vynechat. Tuto moznost pouzijete, pokud
potfebujete na obrazovku zvétsit nebo zmensit na urcitou Sifku (resp. vysku) tak, aby se nezadana
soufadnice pfepocitala automaticky podle poméru.

Posunuti oblasti
Chcete li oblast posunout, pouZijete prvky Zvétsi nebo Zmensi jen s jednou sadou soufadnic:

i N f-10 20

Posun oblast ¢islo 2 o 10 bod(1 doleva a o 20 bodu dol.

Trvala (re)definice oblasti

VSechna pfedchozi pfifazeni hodnot ovlivnila velikost oblasti pouze po dobu bé&hu programu. Chcete-li
zadat souradnice oblasti pro vSechna dalSi spusténi programu, pfedfadte pfedchozim pfifazovacim
prikaziim prvek Tabulka. Nové soufadnice vSak v tomto pfipadé musite zadat jako text - stejné, jako je



zadavate pfimo do tabulky.

%| =; ¢— 0,0,292,145

Oblasti €. 2 pfifad’ nastalo souradnice x0y0 x292y145

Pozn.: Timto pfifazenim se zméni zdrojovy kéd programu. Aby se nastaveni oblasti zachovalo pro
pfisti spusténi programu, musite program ulozit na disk.

Chcete-li trvale pfifadit jedné oblasti souasné tabulkové souradnice jiné oblasti, pouZijte prvek tabulka na
obou str_gnéch pfifazeni

& al 2

Oblasti €. 3 prifad’ nastalo sou¢asné tabulkové souradnice oblasti ¢. 2




Editor oblasti

Editor oblasti slouzi k jednodus$imu zadani soufadnic oblasti. Editor oblasti mGzete spustit tak, ze v
tabulce stisknete pravym tlaCitkem mysi na oblasti, kterou chcete zadat nebo zménit a z nasledné
rozbalené mistni nabidky vyberete moznost Editovat. Otevie se okno editoru oblasti:

ol e e oA

Okno editoru oblasti zvétSite tak, ze na néj klepnete mysi

V tomto okné pak mulzete pomoci levého tlacitka mySi vyznacit oblast, pfipadné ji potom ménit tazenim
za okraje Ci rohy nebo pfesouvat taZzenim za vnitrek.

VSechny zadané oblasti jsou v okné vyznaceny Sedym rameckem. Aktivni oblast, tj. kterou pravé
nastavujete, je vyznacena bilym rameckem.

Ird

Tlacitkem Nacti obrazek mizete orientacné nacist obrazek do aktivni oblasti. Pokud aktivni oblast
nebyla zadana, obrazek se nacte na obrazovku v nezménéné velikosti.

—
v
Cislo aktivni oblasti mizete ménit pfimo pfepsanim &isla v policku nebo zvétSovat & zmensovat
pfislusnymi tlacitky.
Aktivni oblast mlzete zadat i klepnutim pravym tlaéitkem mys$i na danou oblast na pracovni ploSe.

Klepnete-li v misté, kde se nékolik oblasti pfekryva a nevybere se ta, kterou mate na mysli, klepnéte jesté
jednou dokud nebude vybrana poZadovand oblast.

0.40.30,70

Vpravo vedle €isla aktivni oblasti jsou zobrazeny soufadnice aktivni oblasti, které se pfi jakékoliv
zméné oblasti prabézné meéni.

Souradnice aktivni oblasti miizete zménit i klepnutim do pole a zadanim pfimo z klavesnice.

&)

Kos pouzijete v pfipadé, Ze potfebujete oblast smazat, tzn. udélat z ni oblast nezadanou. Miizete
stisknout tlagitko Kos nebo do néj odstrariovanou oblast pfesunout.




Pirehravani CD a pouziti souborti z Tabulky

Tabulka oblasti a soubort

Nasledujici vyklad nebudeme tfistit podle jednotlivych druhlli souboru, ale uspofadame jej podle ¢innosti.

V této sekci si ukazeme, jak:

U spustit aplikaci,

pirehrat multimedialni soubor,
zobrazit obrazek Ci

pustit skladbu z CD,
U ovlivnit dobu prehravani souboru ¢&i skladby,
U umistit obrazek ¢i animaci do zadané oblasti,

U jak v programu zjistit a upravit text polozky v tabulce

Dalsi informace o moznostech jednotlivych typt souborti najedete v sekci Tabulka soubort a oblasti.

1) Doporu€eny postup pro pouziti multimédii
1. Pfipravte si soubor s pfiponou .wav, .mid, .rmi nebo .avi se zvukem (hudbou) nebo videoanimaci.
2. Do tabulky soubort vloZte nazev pfipraveného souboru.

3. Do programu vlozte jeden z multimedialnich prvki s Cislem, pod kterym mate soubor vioZen
v tabulce soubort.

Priklady:

=
Spust’ aplikaci €. 4
B

x4

Prehraj zvuk €. 4
B
T 4
Prehraj hudbu MIDI €. 4

| = |

Zobraz obrazek ¢. 4
=r 4

Prehraj videoanimaci AVI €. 4
B

o 4

Prehraj ¢tvrtou skladbu z CD

Predchozi pfikazy vykonaji pozadovanou akci (spust, pfehraj, zobraz) s obsahem souboru, jehoz nazev
je v tabulce soubor( ve étvrtém Fadku prislusného sloupce.

Vyjimkou je posledni pfikaz k pfehrani skladby z CD, ktery se na Tabulku neodvolava. Prvek Pfehraj
skladbu z CD je na pfikazovém panelu mezi pfikazy pro animaci a maskovacimi komentafi. Jeho pouziti
je vSak témeér totozné s pouzitim ostatnich pfikazl pro prehravani zvuka, takze je vysvétlujeme
pohromadé.



2) Doba prehravani

Zvuk, hudbu nebo videoanimaci ukong€ite bud spusténim jiného souboru nebo zadanim ¢isla -1 za
pfislusny pfikaz. Vzhledem k tomu, Ze v daném okamziku se mulze pfehravat pouze jeden soubor daného
typu, neni tfeba doplriovat Cislo zastavovaného souboru.

= -1
Zastav zvuk WAVE
e -1
Zastav hudbu MIDI
=~ 1
Zastav animaci AVI
E@. _ 1

Zastav skladbu z CD

Casto je potfeba pockat na dokon&eni piehravky - at uz proto, Ze po ni chcete spustit skladbu dal$i, nebo
proto, Ze s koncem programu zaroven koné&i pfehravani vSech skladeb a vy chcete nechat pfehravku pred
koncem programu dojet do konce.

Ma-li program pockat na dokon€eni prehravky, zadejte za prvek charakterizujici typ pfehravaného
souboru &islo -2.

=z - 2
Pockej, az dohraje zvuk WAVE
=, -2
Pockej, az dohraje hudba MIDI
= - 2
Pockej, az dohraje animace AVI
= - 2

Pockej, az dohraje skladba z CD

3) Umisténi obrazku ¢i animace
Chcete-li zobrazit obrazek nebo prehrat videoanimaci na zvolenych souradnicich, zadejte tyto
soufadnice za pfikaz pro ulozeni /pfehrani:

s m32

Prehraj videoanimaci €. 4 na souradnicich X3 Y2

= s o2

Zobraz obrazek €. 4 na souradnicich X3 Y2

Chcete-li vlozit obrazek &i prehrat animaci v pfedem zadané oblasti, zadejte soufadnice levého horniho a
pravého dolniho bodu nebo zadejte oblast,

o A 1Y_?<3 2 m123

Prehraj videoanimaci €. 4 v oblasti uréené souradnicemi X3 Y2 a X12 Y8.
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Zobraz obrazek ¢. 4 v oblasti uréené souradnicemi X3 Y2 a X12 Y8.
H HE
LI ‘

| mx |

Zobraz obrazek ¢. 4 v oblasti ¢. 4.

Pozn.: Obrazek i videoanimaci mizete se stejnym vysledkem zobrazit pomoci pfifazeni na
obrazovku.

B — =t

Prehraj videoanimaci ¢. 4

I~ K

Zobraz obrazek ¢. 4

4) Jak v programu zjistit a upravit text polozky v Tabulce
Chcete-li pfi provadéni programu pouzit nebo ménit nazvy soubord v Tabulce, pouzijte prvek Tabulka
soubort, ktery se nachazi v levém dolnim rohu tabulky.

Prvek Tabulka soubort

Za timto prvkem nasleduji v programu dva parametry:
U poradové &islo nebo oznadeni sloupce a
U gislo fadku.

Pozn.: Parametr sloupec mize mit hodnoty
1 - oblasti,
2 - obecné soubory,
3 - zvuky WAVE,
4 - hudba MIDI,
5 - obrazky nebo
6 - videoanimace AVI.
nebo pfislusny prvek (Oblast, Soubor, Zvuk WAVE, Hudba MIDI, Obrazek, AVI)
Parametr fadek mize mit hodnotu 1 az 200.

ge@1 1 ‘

Vypis$ na obrazovku soufradnice oblasti (sloupec 1) €. 1

Ciselny zapis sloupce naznadeny v predchozim piikladu je vyhodny pouze v ptipadech, kdy se &islo
sloupce v programu pocita. V ostatnich pfipadech je vyhodnéjsi pouzit prvek oznadlujici pfislusny
sloupec.

N —EE e




Vypis$ na obrazovku nazev souboru s obrazkem €. 4.
Stejného oznaceni pouzijeme i v pfipadé, kdy budeme chtit néjaky udaj v tabulce zménit:

%g 5 £— area_ 05.bmp

Zadej do Tabulky soubor pro 5. obrazek nazev souboru "area_05.bmp".




Baltik(iv pomocnik (procedura)
Tabulka pomocnikt

Baltikiv pomocnik je chlapik, ktery Baltikovi pomaha délat rizné véci.

Prace s pomocniky sestava ze dvou &asti:

U definice pomocnika, pfi niz uréite, co ma pomocnik udélat aZ jej z programu zavolate, a

U  volani pomocnika v programu v okamziku, kdy potfebujeme, aby vykonal pfedem naprogramovanou
Cinnost.

V této sekci si povime
kde se pomocnici pouzivaji,
jak se pomocnici definuji,
jak se pomocnici z programu zavolaji,
jak mohou pomochnici pouzivat proménné,
jak pomocnikovi predame parametry,
jak pomocnikovi predame proménnou, v niz ma néco vratit,
jak ¢innost pomocnika predéasné ukonéime.

1) Pouziti pomocnik
Pomocniky pouzijeme s velkou vyhodou ve chvilich, kdy potfebujeme vykonat na nékolika mistech
programu stejnou €innost. Neni moudré naprogramovat tuto ¢innost tolikrat, kolikrat ji potfebujeme

pfislusnych mistech zavolat, aby pro nas onu ¢innost vykonal.

Druhym ddvodem, ktery nas vede k pouzivani pomocniki, je zprehlednéni programu. V dlouhych

sadu uloh jednodusSich a pro kazdou z nich definovat jejiho vlastniho pomocnika. Misto jednoho
dlouhého programu tak ziskame nékolik programu kratSich, v nichz se lépe vyzname a proto v nich také
udélame méné chyb. Navic chyby, které v takovychto pfehlednych programech nahodou udélame, se
mnohem lépe nachazeji a opravuiji.

V klasickych programovacich jazycich se samostatné definovana ¢ast programu, kterou pocita¢ vykona
na pozadani (j. ekvivalent naSeho pomocnika), nazyva procedura nebo podprogram.

Pozn.: Prvky Baltikiiv pomocnik a Zavolej Baltikova pomocnika najdete v tabulce pomocniku:

?

Tabulka pomocnikt

2) Definice Baltikova pomocnika
Cast programu, v niz definujeme, co ma pomocnik délat, nazyvame definice pomocnika. Definice
pomocnika musi za€inat prvkem Novy Baltikiiv pomocnik, za nimz nasleduje ozna¢eni pomocnika.

Prvek Novy Baltikiiv pomocnik
vlozite do programu z Tabulky pomocnikui.

Baltik mize mit mnoho pomocnik - jejich pocet je omezen pouze velikosti paméti pocitace. Aby se v



nich Baltik (i programator) vyznal, musi mit kazdy pomocnik svoje oznaceni.

Pomocnika oznacite tak, Zze za prvek Novy Baltiktv pomocnik vlozite:

U gislo,
U jméno (tj. textovy fetézec) nebo
U predmét

®=1 1

Novy Baltikiiv pomocnik 1

-

Novy Baltikiiv pomocnik predmét 4

ﬁ Postav domek

Novy Baltikiiv pomocnik Postav domek

Z predchozich ukazek asi sami odhadnete, Ze nejvyhodnéjsi je oznatovat pomocniky pomoci jmen a
nebo alespor pomoci predmétd, jejichz obrazek se néjak tyka vykonavané ¢innosti.

Pozn.: Nezadani oznaceni pomocnika ma stejny efekt, jako zadani &isla 0. Doporucujeme ale této
moznosti nevyuzivat, protoZze v opaéném pfipadé pfi opravach nepoznate, kde jste oznaceni
zapomnéli zamérné a kde omylem.

Prvek Novy Baltikiiv pomocnik nasledovany oznacenim a pfipadnym komentarem byva oznacovan jako
hlavicka pomocnika.

Za hlavi¢ku pomocnika vkladate pfikazy, které ma vas novy pomocnik provadét. Tyto pfikazy tvofi télo
pomocnhika.

je pfitom maximalni pfehlednost programu

Télo pomocnika (a tim i télo celé definice) ukoné&i bud konec celého programu nebo pocatek definice
dal$iho pomocnika.

3) Volani Baltikova pomocnika

Baltikova pomocnika aktivujete tak, Ze na misto programu, kde budete chtit, aby pomocnik vykonal to, co
jste jej naudili, viozZite prvek Zavolej Baltikova pomocnika nasledovany ozna¢enim volaného
pomocnika. Po ukon&eni &innosti volaného pomocnika program pokracuje dalSimi pfikazy nasledujicimi
za pfikazem volani.

L.
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Prvek Zavolej Baltikova pomocnika vlozite do programu z Tabulky pomocniki.

Zavolej Baltikova pomocnika 7

Zavolej Baltikova pomocnika predmét 4
1} Postav domek




Zavolej Baltikova pomocnika Postav domek

Pomocnik si mize na pomoc zavolat dalSiho pomocnika nebo dokonce mize zavolat sam sebe - v
tom pfipadé mluvime o tzv. rekurzivnim volani.

4) Pouzivani lokalnich proménnych (kosiku)

Baltikiiv pomocnik muze kromé globalnich proménnych (Suplik(), které jsou viditelné ze vSech mist
programu, pouzivat také lokalni proménné (koSiky), které vidi (a mlze pouzivat) pouze ten pomocnik, v
jehoz definici se dana proménna vykytuje. Ostatni pomocnici ani samotny hlavni program k ni nemaiji
pfistup a mohou jim pouze priradit po¢atecni hodnotu.

2 _ILokalni proménné (kosSiky)
Lokalni proménné jsou v Baltikovi zobrazeny jako koSiky. Jejich nedostupnost si mizete zdlvodnit tak, ze
si kazdy pomocnik nosi své koSiky pofad s sebou a nikomu nedovoli, aby se mu do nich dival nebo se v
nich dokonce pfehraboval.

Pozn.: Kazdy pomocnik si na zacatku své prace definuje (vytvari) své vlastni koSiky. Pouzivaji-li dva
pomochnici stejné nazvany kosik (lokalni proménnou), jedna se dva razné kosiky, které se pouze
shodou okolnosti stejné jmenuji. ProtoZze pomocnici o svych proménnych nevédi, nemUze tato
shoda jmen vést k jakékoliv zaméné.

Pomocnik v8ak programu, ktery jej Zada o pomoc, umozni, aby mu pfedal nékteré hodnoty ¢i celé
proménné s doporucenim, do kterého koSiku si ma kazdou z nich ulozit.

PFi rekurzivnim volani (tj. vola-li pomocnik sam sebe), se tato volani vici sobé chovaiji stejné, jako by se

chovala v pfipadé, kdy volajici pomocnik volal zcela jiného pomocnika. V pfipadé lokalnich proménnych

to tedy znamena3, ze

U  volajici pomocnik miZe lokalnim promé&nnym (ko$ikiim) volaného pomocnika pouze priradit
pocatecni hodnotu a jinak jsou pro néj nedostupné,

U volany pomocnik si pofidi vlastni kosiky (lokalni promé&nné) a kosiky pomocnika, ktery jej zavolal,
jsou pro néj neviditelné a tim i nedostupné, a to pfesto, Zze volajici pomocnik je on sam.

5) Predani parametru
Baltikiv pomocnik umozni volajicimu programu, aby pfi volani naplnil jeho kosSiky a pfifadil jim tak
poc¢atecni hodnotou (aby inicioval lokalni proménné) - odborné bychom fekli aby mu predal parametry.

Pozn.: Této moznosti vS§ak samoziejmé nemusite vyuzit nebo muzete pfifadit pocate¢ni hodnotu pouze
nékterym koSikdm.

i S « A5 « 55

Zavolej pomocnika predmét 4, jeho koSik Klavesa naplii klavesou A a jeho kosik Pocitadlo napli
hodnotou z Supliku Délka.

Prifazujete-li koSiku hodnotu konstanty nebo literalu, nemusite vkladat prvek PFirad’.

Foter Jmenao EQrun — ‘

1? Postav domek @ 2 @ Jarugka .\—ﬁ




Zavolej pomocnika Postav domek. Jeho kosik Pater napli hodnotou 2, koSik Jmeno napli
hodnotou Jaruska a kosSik Barva napln hodnotou Kastanova.

POZOR!
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Mate-li pomocnika oznaceného jménem, musite pfi pfedavani fetézcovych parametri dat pozorna to, aby
je Baltik nesloucit se jménem do jednoho fetézce jako v uvedeném pfikladu (shvalné jsme jej preskrtali,
abychom zdUraznili, ze takto se program psat nema).

Stejnému riziku se vystavujete v pfipadé, kdy budete pfifazovat pocate¢ni hodnoty dvéma fatézcovym
kosikiim za sebou.

Problémy s pfifazenim hodnoty do fetézcové proménné musite obejit tak, Ze pomocnikovy parametry
uzaviete do zavorek a oddélite carkami:

ﬁ Pojmenuj ( JC—'% Jara , T&% Cimrman ) ‘

6) Rozdily mezi predanim parametri hodnotou a odkazem

Mate-li po¢atecni hodnotu, kterou chcete naplnit néktery z pomocnikovych ko$iku, ulozenu v proménné,

mohou nastat dvé situace:

U chcete do ko$iku predat pouze hodnotu uloZenou v proménné a nechcete, aby volany pomocnik
hodnotu v této proménné jakkoliv ménil - pak hovofime od predani parametru hodnotou, nebo

U chcete pomocnikovi predat celou proménnou s tim, Ze v priib&hu své &innosti ma do predané
proménné vlozit aktualizovanou hodnotu - pak hovofime o predani parametru odkazem. Pomocnik
pak bude misto své lokalni proménné pouzivat pfedanou proménnou (v lokalni proménné bude
pouze odkaz na predanou proménnou, kterou ma pouzit misto ni).

oK D — 35

Chceme-li pfedat parametr hodnotou, musime pfifadit koSiku tuto hodnotu (zde pfedavame pouze
penize ulozené v Supliku),

% Fur 55 Iﬁki:- ‘
chceme-li pfedat parametr odkazem, vynechame znak pfifazeni a tim pfedame do koSiku celou
proménnou (zde pfedavame cely Suplik).

Pro nazornost uvedeme pfiklad ze Zivota: pfedstavte si, Ze rodi¢e posilaji dité (pomocnika) na nakup.

Aby mohl pomocnik vykonat poZadovanou &innost (aby mohlo dité nakoupit), potfebuje penize - ty budou

parametrem, jehoZ pfedani podmifiuje Uspésné spinéni ukolu.

U  Daji-li rodige ditéti penize, za néZ nakoupi, jedna se vlastné o predani parametru hodnotou.

U  Daiji-li mu penézenku (proménnou) s penézi (hodnota uloZena v proménné), predavaji mu parametr
odkazem (az bude$ potfebovat penize, podivej se do penézenky). Po ukonéeni pozadované ¢innosti
(nakupu) vrati pomocnik (dit€) svéfenou proménnou (penézenku) s novou hodnotu.

Pokud pomocnika vola jiny pomocnik, mlze pfifadit jeho lokalni promé&nné nékterou ze svych lokalnich
proménnych.

Priklad:
V nasledujicim pfikladu je uveden program pomocnika, ktery pocita faktorial (faktorial musite umét
spocitat napf. tehdy, kdyZ potfebujete zjistit pravdépodobnost své vyhry ve sportce a podobnych hrach).



1? ! ‘Vi'puﬁet faktorialu
-l?llr Tﬁ ::"' 1 |1!:1
{ b e -

¥
“ ! @ @

‘\.Fyuzﬂ jsem: N!=N*[N—1]!

Faktorial se znaci vykficnikem a je definovan nasledovné:
nl=1x2x3x ... .xn

Z uvedeného si jisté umite odvodit, Ze nl=nx(n-1)! - tedy napf. 5!=5x41=120. Toho vyuziva i nas program,

ktery pracuje v nasledujicich krocich:

1.  Pomocnik nejprve zjisti, zda Cislo, jehoz faktorial ma zjistovat (tj. obsah kosiku N), je vétSi nez 1.
Pokud neni, nemusi nic délat (pro zjednoduseni nepfedpokladame, ze by se nékdo ptal na faktorial
Cisla mensiho nez 1).

2. Do koSiku Hmotnost ulozi hodnotu o jedni¢ku mensi, nez je hodnota C&isla, jehoZ faktorial pocita.

3. Pozada pomocnika (sebe sama), aby mu spocital faktorial tohoto &isla, tj. faktorial Cisla N-1.
Parametr (Cislo, jehoz faktorial ma pomocnik spocitat) pfeda odkazem, takze po skonéeni prace
pomochika najde v proménné Hmotnost hodnotu zjiStovaného faktorialu.

4. Vynasobi pravé ziskanou hodnotu faktorialu €isla o jedni¢ku mensiho (ma ji v proménné Hmotnost)
hodnotou ¢isla, jehoz faktorial zjistuje (ma ji v proménné N), neboli vynasobi Nx(N-1)!. Vysledek
(hledany N!) ulozi do proménné N.

Abyste si pfedchoziho pomocnika vyzkous$eli, zkuste nasledujici programek:

Q1 , 1 0
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Pomocnikovi nemizeme predavat pfimo proménnou Pocitadlo, protozZe je parametrem cyklu. Pomocnik
by jeji hodnotu zménil a nam by nefungoval cyklus. Proto jsme zavedli pomocnou proménnou Hmotnost.

5) Predéasné ukonéeni ¢innosti Baltikova pomocnika
A

Prvek Opust’ program nebo pomocnika
ukonéi provadéni pomocnika.

Je-li pfikaz pouzit mimo pomocnika, bude ukonéen cely program.

Chcete-li ukoncit €innost vice vnofenych volani pomocnikd, pouzijte prvek Opust’ program nebo
pomocnika s Cislem:

4 2



Ukongi 2 urovné
Pouzijete-li tento pfikaz napf. v pomocnikovi, kterého vola jiny pomocnik, budou ukon&eni oba; pouZijete-
li jej v pomocnikovi, kterého vola pfimo hlavni program, bude ukonéen cely program.

-+] o0

Ukongéi vSechny urovné

PouZijete-li jako po&et ukon&ovanych urovni prvek Nekoneéno, ukonéi se vSechny urovné, tedy i cely
program.



Tabulka pomocniku
Baltik(v pomocnik
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Tabulka pomocnikll umoznuje jednoduse definovat nové pomocniky, vkladat volani pomocnikl do
programu, zobrazovat definice jednotlivych pomocnikl a vracet se do definic na mista, kde jsme v nich
byli naposledy.

Ukazku tabulky pomocnikt zvétsite tak, Ze na ni klepnete mysi

Tabulka pomocnikii
Klepnutim na toto tla€itko tabulku oteviete.

Pomocnici jsou v tabulce sefazeni podle své pozice v programu.

Jak vlozit definici nového pomocnika
Prvek Novy Baltikuv pomocnik

Klepnutim na toto tlacitko vlozite na konec programu novou definici pomocnika. Tu pak oznacite a
naprogramujete.

Jak do programu vlozit volani pomocnika
Klepnutim na prvek definice pomocnika, zméni se tato definice ve volani a vy uchopite volani vybraného
pomocnika, které pak mulzete vlozit do programu.

L.
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Druhou, méné vyhodnou moznosti, je uchopit klepnutim prvek Volani pomocnika u spodniho okraje
okna, vloZit jej na pfislusné misto v programu a dopsat nebo vlozit oznaceni pfislusného pomocnika.

Jak zobrazit definici pomocnika
Klepnete-li v tabulce na zobrazeny prvni fadek definice pomocnika, zobrazi se definice pfislusného
pomocnika. Nevejde-li se definice na obrazovku, zobrazi se alespon jeji pocatek.

Jak se vratit do definice na misto, kde jsem byl naposledy
Klepnete-li v tabulce pravym tlacitkem mySi na zobrazeny prvni fadek definice pomocnika, prejdete
dovnitf definice vybraného pomocnika na misto, kde jste jej naposled opustili.

Pokud jste s timto pomocnikem jesté nepracovali, pfejdete na zaCatek jeho pomocnika stejné jako pfi
klepnuti levym tlaitkem.



Pozn.: Po uzavieni tabulky a ukonéeni prace s vybranym pomocnikem se mulzete vratit zpét do
programu stiskem pravého tlacitka mysi na tlacitku Tabulka pomocnikdi.



Podminky

Tato sekce obsahuje nasledujici témata:

Podminky a jejich pouziti
Seznam podminek
Baltik a jeho stav
Predméty
Klavesy
Znaky
Oblasti a animované predméty
Cisla a fetézce
Souradnice
Stopky
Pouziti logickych operatort

1) Podminky a jejich pouziti
Podminky se pouzivaji pfedevsim pfi rozhodovani o dalSim postupu programu v cyklu s pocatecni

podminkou (while, do - while) a v pfikazu pro rozhodovani (if). Tyto pfikazy maji nasledujici syntaxi:

while <Podminka> <Prikaz>

<Pfikaz> do - while <Podminka>

if <Podminka> <Prtikaz>

if <Podminka> <Ptikaz> else <Prikaz>

Jako <Podminka> zde muze vystupovat
U néktera z podminek uvedenych dale nebo

U ¢iselna hodnota - v tom pfipadé je nulova hodnota ekvivalentni logické hodnot& NE (Nespln&no) a
nenulova hodnota logické hodnoté ANO (Spinéno).

Ekvivalence podminek a €iselnych vyrazi plati i obracené: libovolnou podminku mizeme (po
pripadném uzavorkovani) pouzit jako Cislo. Pfitom

U spInéna podminka v raci hodnotu 1,

U nesplnéna podminka vraci hodnotu 0.

Hodnoty podminek pak miazeme pro dalSi pouziti uchovavat i v proménnych.
A
e~ (&)

Proménné A prirad’ Viditelny
Je-li Baltik pravé viditelny, ulozi se do proménné A Cislo 1, neni-li viditelny, ulozi se do A €islo 0.

2) Seznam pouzitelnych podminek

Baltik a jeho stav

Ird

Neviditelny



Podminka je splnéna, je-li Baltik neviditelny.

?

Viditelny
Podminka je splnéna, je-li Baltik viditelny.

?

Bez oblacku
Podminka je spInéna, je-li zapnuto ¢arovani bez oblacku.

?

S oblackem
Podminka je spInéna, je-li zapnuto ¢arovani s oblackem.

?

Rychlost
Podminka se pouZziva s Cislem. Podminka je spIinéna, pokud ma Baltik rychlost rovnu tomuto €islu.

2= 4

Rychlost 4
Podminka je spIinéna, pokud mé Baltik rychlost 4.

?

Vychod
Podminka je spInéna, je-li Baltik oto&en na vychod.

?

Jih
Podminka je splnéna, je-li Baltik otoen na jih.

?

Zapad
Podminka je spInéna, je-li Baltik oto¢en na zapad.

B

Sever
Podminka je spInéna, je-li Baltik oto¢en na sever.

Predméty

J

Néjaky predmét
Podminka je spInéna, je-li pred Baltikem, pfipadné na zadanych souradnicich néjaky pfedmét.

Predmeét



Pouzijete-li jako podminku néktery pfedmét z banky predmétd, podminka bude spinéna, pokud bude
pfed Baltikem pravé tento pfedmét.

Zadate-li za pfedmétem souradnice, je podminka spinéna tehdy, kdyZz na danych soufadnicich je tento
pfedmét.

Klavesy
D

Klavesa
Tento druh podminek se do programu vklada pomoci tladitka Banky dat,

[

Banky dat

kde si z banky klaves vyberete nékterou z klaves. Podminka je spinéna tehdy, kdyz je tato klavesa
stejna s klavesou, kterou Baltik precetl pfikazem Cti klavesu nebo tlacitko mysi (viz Jednoduché
prikazy a Cti klavesu).

Pozn.: Pokud jako podminku pouzijete klavesu Shift, Ctrl nebo Alt, je tato podminka spinéna, je-li
dana klavesa prave drzena (v poloze "stisknuto").
Pouzijete-li jako podminku jednu z klaves CapsLock, ScrollLock nebo NumLock, je podminka
splnéna, je-li dany prepinac zapnut, tzn. je-li indikator daného pfepinace na klavesnici
rozsvicen.

-1

Néjaka klavesa

Prazdna klavesa znamena, Ze podminka je splnéna, byla-li stisknuta libovolna klavesa nebo nékteré

tlagitko mxéi.
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Za prvkem Néjaka kldvesa muze nasledovat Cislo v zavorkach. Pak je podminka spinéna pravé tehdy,
byla-li stisknuta klavesa s timto Cislem. Cislo klavesy mizete zjistit v bance klaves nebo v programu
pouzitim Prevodu na ¢islo.

Ukazku banky klaves zvétsite tak, ze na ni klepnete mysi
S lCe6 )

Byla stisknuta klavesa €. 6 (klavesa F)

Klavesa je drzena

Kromé ¢teni stisknuté klavesy mlzete také zjiStovat, jestli je klavesa nebo tlacitko mysi drzeno (tzn. ze
bylo stisknuto a je5té nebylo pusténo). Za tuto podminku vloZte klavesu, jejiz stav vas zajima. Podminka
je splnéna, je-li zadané tlacitko drzeno. Jako klavesu muzete pouzit také nékteré z tlacitek mysi.

@AI




Je drzena klavesa A
Podminka je splnéna, drzite-li v daném okamziku klavesu A stisknutou. Jako klavesu v této podmince
muzete pouzit i prvek Néjaka kldvesa nebo tlaCitka mysSi.

Pozn.: Pokud pouzivate tuto podminku, je vhodné vZdy vyprazdnit frontu klaves, aby se v této fronté
stisknuté kldvesy nehromadily.

Néjaky znak
Tato podminka je splnéna, pokud byl pfe¢ten néjaky znak (klavesa s néjakym znakem).

Pozn.: Stiskem Sipek, CapsLock, Esc a dalSich Fidicich klaves se nepfelte Zadny znak.

Znak ¢. 65
Tato podminka je splnéna, pokud byl pre¢ten znak s kédem 65, tj. velké A.

Oblasti a animované predméty

Oblast
Lezi v oblasti nebo animovaném predmétu (kontrola prekryvani)
Podminka kontrola pfekryvani je splnéna, pokud se Baltik, animovany predmét, bod nebo polic¢ko

dotykaji nebo prekryvaji s oblasti nebo jinym animovanym pfedmétem, pfipadné v oblasti €i na
animovaném pfedmétu bylo stisknuto tlacitko mysSi nebo je tam pravé ukazatel mysi.

Pozn.: Prvek Oblast (...leZi v oblasti...) najdete v tabulce oblasti.

Nasledujici ukazky demonstruji nej¢astéjsi druhy podminek:
HE e

Baltik je v oblasti 2.
)

2 ‘Leve tlacitko mysi bylo stisknuto v oblasti 2.

2]

Ukazatel mys$S jevoblastl2

8.5 \ ;2]
Animovany predmeét €. 5 lezi v oblasti 2.
[ |56 “g_ 10
Bod [56;110] lezi v oblasti 2.
X 2|y »

Policko [X Baltika, Y mysi] lezi v oblastl 2
Misto oblasti mlzete pouzwat také animovany predmét, napf.:

= ase |[ 0 6




Bod [292;145] lezi v animovaném piedmétu €. 6
nebo:

1 06

Animovany predmét €. 1 je v kolizi s animovanym predmétem ¢. 6,
neboli neprihledné body animovaného pfedmétu &. 1 se prekryvaji s neprahlednymi body animovaného
pfedmétu €. 6

Pozn.: Pokud gislo chybi, bere se oblast nebo animovany pfedmét Cislo 0.

< >

Operatory porovnani

Pomoci Cisel , fretézcu, pfipadné souradnic, a operatorll < "je mensi, nez", = "je rovno" a > "je vétsi, nez"
muZete vytvofit podminku, ktera bude spinéna, bude-li porovnani pravdivé. Napfiklad podminka "2 < 5"
bude vzdy splnéna, podminka "X Baltika = 14" bude spInéna, kdyZ bude Baltik stat u pravého okraje
scény. Mlzete také vytvofit slozené operatory, napf. "<=" (je mensi nebo rovno), "<>" (je mensi nebo
vétsi, tzn. neni rovno) a podobné.

7. == 5

A jerovno 5
Podminka je spInéna, je-li v proménné A hodnota 5.

= - 5

A je mensi, nez 5
Podminka je splnéna, je-li v proménné A Cislo mensi, nez 5, napf. 4, 0, -20 apod.

Jmeno

m= — Petr ‘

Jmeno je rovno Petr
Tato podminka je splnéna, je-li v proménné Jmeno ulozen fetézec "Petr".

Pozn.: P¥i pouzivani fFetézcl jsou relaéni operatory pouzivany vzhledem k tabulce ASCII, takZe napf.
"Adam" < "Béta", ovdem "adam" > "Béta", protoze malé a je v tabulce az za velkym B, podobné
"Cené&k" > "David", protoze CjeazzaD a
"Hana" > "Chrudos", protoZe Ch je brano jako dva znaky C a h, a C je v tabulce pfed H.

Souradnice

B=r—15L 1 3

Xy je rovno [15;13]
Podminka je splnéna, jsou-li v proménnych xy uloZeny soufadnice bodu [15;13], tedy je-li x=15 a y=13.

Pozn.: P¥i porovnavani soufadnic nemUzete pouzivat relacni operatory < a >.

Pozn.: Jsou-li alespon jedny z porovnavanych soufadnic souradnicemi polic¢ka, pak se porovnavaji
souradnice policka
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Xy je rovno [1;1]
Podminka je spInéna, jsou-li v proménnych xy soufadnice libovolného bodu poli¢ka [1;1], tedy je-li x mezi
39 a 77 a y mezi 29 a 57, napt. [50;50].

Cislo

Jak jsme jiz Fekli v ivodu sekce, podminka, kterou tvofi samotné Eislo, je spinéna, je-li toto ¢islo rizné od
nuly. Napf. podminka

"a % 2" je splnéna, pokud &islo z proménné a dava po déleni dvéma zbytek rdzny od nuly (tzn. je-li v
promé&nné a libovolné liché €islo).

Stopkr
j-:‘:PIIF
LTI ‘Stopky b&zi

Podminka je splnéna, pokud stopky pravé bézi.

7|

= IF

'I.@ 'I.@ ‘Stopky zastaveny

Podminka je splnéna, jsou-li stopky zastaveny.

3) Pouziti logickych operatoru

vvvvvv

f

HOT
Operator NOT (neplati)
Operator NOT obraci pravdivost podminky, na niz je pouzit. Pouzijete-li jej pfed podminkou, bude
vysledna podminka spinéna tehdy, kdyz pavodni podminka splnéna nebude a naopak. Napfiklad
podminka "NOT Néjaky predmét" je spinéna tehdy, kdyz pfed Baltikem neni zadny pfedmét.
3

AHD
Operator AND (a zaroven)
Operator AND pouzijete mezi dvéma podminkami tehdy, chcete-li, aby vysledna podminka byla spinéna
pravé kdyz jsou spinény obé podminky souéasné. Napfiklad podminka

"[D] AND Néjaky predmét”

je spinéna, pokud byla stisknuta (a preétena ptikazem Cti klavesu) klavesa [D] a soucasné je pred
Baltikem né&jaky predmét.

H

i
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Operator OR (nebo)
Operator OR pouZijete mezi dvéma podminkami tehdy, chcete-li, aby vysledna podminka platila pravé
kdyZ je splnéna alespon jedna z t&chto podminek. Napfiklad podminka

"[End] OR [F10]"
je spinéna, pokud byla stisknuta (a preétena ptikazem Cti klavesu) klavesa [End] nebo klavesa [F10].
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HOF

Operator XOR (vyluéné nebo, nonekvivalence)

Operator OR pouzijete mezi dvéma podminkami tehdy, chcete-li, aby vysledna podminka platila pravé
kdyzZ je spinéna pravé jedna z téchto podminek, tzn. prvni nebo druhd, ale ne obé sou€asné. Napfiklad
podminka

"[D] OR Néjaky predmét”
je spInéna, pokud byla stisknuta (a pfeétena prikazem Cti klavesu) klavesa [D] a pfed Baltikem neni
zadny pfedmét, nebo pokud nebyla stisknuta klavesa [D] a pfed Baltikem je néjaky pfedmét.

(]

Zavorky

se pouzivaji tehdy, kdyz chceme urcit, ktera ¢ast slozené podminky se ma vyhodnocovat pfednostné.
Bez pouziti zavorek se nejdrive vyhodnoti operator NOT, pak operator AND a nakonec operator OR.
Napftiklad podminka

"Néjaky predmét AND ([A] OR [B])"
je splnéna, je-li pfed Baltikem néjaky pfedmét (napf. auto) a sou€asné byla stisknuta jedna z klaves [A]
nebo [B]. Naproti tomu tatdz podminka zapsana bez zavorek:

"Néjaky predmét AND [A] OR [B]"
je splnéna pravé tehdy, plati-li alespor jedno z nasledujicich tvrzeni:
1. Pfed Baltikem je pfedmét a sou€asné byla stisknuta klavesa [A].
2. Byla stisknuta klavesa [B] (v tomto pfipadé uz nezalezi na tom, co je pred Baltikem).

Stejnou podminku bychom za pomoci zavorek zapsali:
"(Néjaky predmét AND [A]) OR [B]"



Cykly s podminkou - cykly "while™ a "do - while"

Prvek cykly while sdruzuje prvky pro zapis cyklu s podminkou.
Tento cyklus pouzijeme tehdy, kdyZ potfebujeme opakované provadét néjakou Cinnost tak dlouho, dokud
neprestane platit n&jaka podminka.

Po vloZeni prvku cykly while do programu se rozvine nabidka ze dvou variant tohoto prvku:
LIHILE
Prvek while uvozuje cyklus s podminkou na zacatku.

Prvek do - while uzavira cyklus s podminkou na konci.

Cyklus s podminkou na zac¢atku (while)
Tento cyklus pouzijeme v pfipadé, Ze chceme testovat podminku jesté pfed provedenim téla cyklu.

Syntaxe:
while <Podminka> <Prikaz>

Pozn.: Prvek while spolu s podminkou oznacujeme jako hlavi¢ka cyklu, <Pfikaz> oznadujeme jako
télo cyklu. Pamatujte, Ze timto pfikazem muze byt i sloZzeny prikaz nebo napf. pfikaz cyklu.

Zpracovani:
1. Baltik otestuje, zda zadana podminka plati. Pokud neplati, ukonéi cyklus a pokrauje v provadéni
programu pfikazem nasledujicim za télem cyklu.

2. Pokud podminka plati, provede <Pfikaz> (télo cyklu) a znovu testuje podminku podle bodu 1.
£y
IWHILE HEIT —I ‘& ‘

Dokud neni pred Baltikem néjaky predmét, délej Popojdi

Z 622D L V{=%}

Dokud neni pred Baltikem néjaky predmét, opakuje prikazy { Vlevo vbok, Vy¢aruj zed', Vpravo
vbok, Popojdi}

Pozn.: Prfed pfikazem nebo blokem pfikaz( se ignoruji mezery a konce fadka.

Cyklus s podminkou na konci (do - while)

Podminka na konci cyklu je vhodna pro pfipad, kdy k jejimu vyhodnoceni potfebujeme provést néjake
operace Vv téle cyklu a proto k jejimu testovani dochazi az po provedeni téla.

Syntaxe:
<Ptikaz> do - while <Podminka>

Pozn.: Prvek do - while spolu s podminkou oznacujeme jako hlavi¢ka cyklu, <Pfikaz> oznacujeme



jako télo cyklu. Pamatujte, Zze timto pfikazem muze byt i sloZzeny prikaz nebo napf. pfikaz
cyklu.

Zpracovani:

1. Baltik provede <P¥ikaz> (télo cyklu).

2. Pak otestuje, zda zadana podminka plati. Pokud neplati, ukon&i cyklus a pokracuje v provadéni
programu pfikazem nasledujicim za télem cyklu. Pokud podminka plati, znovu provadi <Pfikaz>

podle bodu 1. )
5 End

Provadéj cyklus: ¢ti klavesu, zobraz pre¢tenou klavesu, dokud neni stisknuta klavesa [End]

Baltik nejprve precte a zobrazi klavesu, pak teprve zjistuje, zda byla stisknuta (a zobrazena) klavesa End.
Pokud ano, cyklus je ukonen. Pokud ne, je znovu pfedtena a zobrazena klavesa.

Pozn.: Pred pfikazem nebo blokem pfFikazu se ignoruji mezery a konce fadka.



Cyklus s ridici proménnou - cyklus "for"
Pred€asné ukonceni cyklu:

Prvek for uvozuje pocCitané opakovani téla cyklu s Fidici proménnou.
Tento cyklus vyuzijeme napf. tehdy, kdyZz chceme nékolikrat opakovat pfikaz nebo blok pfikazl, jehoz
vykonavani v8ak néjak zavisi na poctu jiz provedenych opakovani, tedy na hodnoté Fidici proménné.

Syntaxe:
for <Parametr_cyklu> [ [, ] <Poc¢ate¢ni_hodnota> [ [, ] <Koncova_hodnota> [ [, ] <Krok>]] ] <Pfikaz>

Navic plati:
U Zanezadané parametry se dosazuje hodnota 1.
U  Parametr cyklu musi byt celoéiselnd nebo realna proménna.

Pozn.: Prvek for spolu s nasledujicimi parametry oznaCujeme jako hlavi¢ka cyklu, <Pfikaz>
oznacujeme jako télo cyklu. Pamatujte, Ze timto pfikazem muze byt i sloZzeny pfikaz nebo
napf. pfikaz cyklu.

Zpracovani:

1. Spodcte hodnoty vyrazi <Poc¢ate¢ni_hodnota>, <Koncova_hodnota> a <Krok>.

2. Ridici promé&nné pfifadi po&ate&ni hodnotu.

3. Otestuje, neprekrodila-li fidici promé&nna koncovou hodnotu cyklu pfi¢emz smér prekro€eni je urCen

znaménkem parametru cyklu. Pokud pFekrocila, ukonéi cyklus a pokracuje v pIlnéni programu prvnim
pfikazem za cyklem.

4. Nebyla-li koncova hodnota pfekro¢ena, provede télo cyklu, tj. <Pfikaz> (pfikazem muze byt i
slozeny prikaz).

5. Spocte vyrazy<Koncova_hodnota> a <Krok>.

6. Pricte k fidici proménné hodnotu vyrazu <Krok> a pokracuje testovanim podle bodu 3.

Priklad:
Vycaruje postupné vSechny predméty z nulté banky.

ey 1, {| 9 &4}

Baltik pfifadi do proménné Pocitadlo jedni¢ku a vy€aruje pfedmét Cislo 1 (prazdné pole). Pak zvysi
hodnotu poditadla o jednic¢ku a vy&aruje pfedmét Cislo 2. V této Cinnosti bude pokracovat tak dlouho,
dokud nevyc¢aruje pfedmét €islo 150. Kdyz pak zvySi hodnotu pocitadla, zjisti, Ze pfekrocila koncovou
hodnotu, tj. hodnotu systémové konstanty Pocet predmétii, a cyklus proto ukonéi. Po ukonéeni cyklu
bude mit proménné Pocitadlo hodnotu 151.

Pozn.: Hlavi¢ku cyklu mlzete pro pfehlednost uzavfit do kulatych zavorek:

& (&5, 1, ) | {0 54}

Pozn.: Nehrozi-li nejednoznaéna interpretace, mlizete ¢arky mezi parametry vynechat.







Vétveni "if" a "if - else"

?

Prvek if uvozuije pfikaz vétveni.
Tento pfikaz pouzijeme v pfipadé, kdyz potfebujeme rozhodnout o dalSim postupu na zakladé platnosti Ci
neplatnosti néjaké podminky.

o NN
ELSE

Prvek else uvozuje alternativni vétev.
Alternativni vétev se pouziva v pfipadé, kdy se rozhodujeme mezi dvéma moznymi akcemi, za nimiz
nasleduje spole¢né pokracovani.

Syntaxe:

if <Podminka> <Pfikaz_1> [ else <Pfikaz_2> ]

Pozn.: Mezi podminkou a pfikazem a pfed vétvi else se ignoruji mezery a konce fadkd.

Realizace

1. Baltik vyhodnoti podminku

2a. Je-li podminka spInéna, provede Piikaz_1.

2b. Neni-li podminka splnéna a obsahuje-li konstrukce vétev else, provede Piikaz_2.
3. Pokracuje v pInéni programu pfikazem, ktery nasleduje za pfikazem if.

Vnorovani prikazua

Prikazy if do sebe mizeme vnofovat, tj. na misté Pfikazu_1 nebo Pfikazu_2 muZeme znovu pouzit
pfikaz if. VyuZzivdme toho zejména v pfipadech, kdy se potfebujeme rozhodnout mezi vice nez dvéma
mozZnostmi. Podobu takového péticestného rozhodovani bychom mohli zapsat nasledovné (ti bysttejsi si ji
jisté dokazi odvodit ze zapisu syntaxe):

if <podminka_1> <pfikaz_1>

else if <podminka_2> <pfikaz_2>
else if <podminka_3> <pfikaz_3>
else if <podminka_4> <pfikaz_4>
else <piikaz_5>

Baltik provadi pfedchozi program nasledovné:

Je-li splnéna Podminka_1, provede se Pfikaz_1. Neni-li splnéna, testuje se Podminka_2. Je-li spinéna
Podminka_2, provede se Pfikaz_2. Neni-li spInéna, testuje se Podminka_3. Tak se pokracuje stale dal.
Neni-li splnéna zadna z podminek, provede se pfikaz ve vétvi else - v naSem pfipadé Prikaz_5.

Priklady

kY

Jestlize je pred Baltikem néjaky predmeét, proved’ Vievo vbok.

7, 0 {Mzx 3 . ES




Je-li pfed Baltikem néjaky predmét, vy€éaruj misto néj travu a popojdi, jinak vyéaruj strom.
)
1
Cekej na stisk klavesy a preéti ji.

7, |2

IF

Jestlize byla stisknuta Sipka nahoru, popojdi

|7 <] &
ELSE * IF

Jinak jestlize byla stisknuta Sipka doleva, oto¢ se vlevo
oo 53
ELSE + IF

Jinak jestlize byla stisknuta Sipka doprava, oto¢ se vpravo

Jinak vy¢€aruj tulipan.

—




Vétveni "switch - case”

Vétveni "switch - case" slouzi k zjednodusenému zapisu vétveni programu do vice vétvi podle
hodnoty vyrazu. Zapisuje se pomoci dvou prvku if:
g g

= IF = IF

CREEr]
ELSE

Vétveni typu "switch - case" uvozujeme zdvojenym prvkem if.
Tohoto vétveni vyuzijeme k zjednoduSenému zapisu v pfipadech, kdy se podle hodnoty vyrazu
rozhodujeme pro vykonani jedné z nékolika akci.

Syntaxe:
if if <Vyraz> <Oddélova¢> ( <Oddélovac> <Pfipad> <Pfikaz>) ... [ else <Pfikaz> ]

Poznamky:

U  VSimnéte si, Ze mezi Vyrazem a prvnim Pfipadem musi byt oddélovag, tj. mezera nebo konec fadku.
V opacném pfipadé by Baltik oba dva elementy sloucil a povazoval je za jeden trochu slozitéjSi
vyraz.

U Pred kazdym pripadem s vyjimkou prvniho, mezi pfipadem a ptikazem a pred vétvi else se ignoruji

mezery a konce fadku.

Hodnotou vyrazu, ktera Fidi celé vétveni, mize byt jak celé nebo realné Cislo, tak retézec..

U Jako fidici vyraz i jako vyrazy v pfipadech mlzete pouzivat také predméty nebo klavesy.

U  PFi pouzivani fetézcl jsou relaéni operatory pouzivany vzhledem k tabulce kédi znaka, takze napt.
"Adam" < "Béta", ovsem "adam" > "Béta", protoze malé a je v tabulce az za velkym B, podobné
"Cenék" > "David", protoZe C je az za D a "Hana" > "Chrudo§", protoZe Ch je brano jako dva znaky
Cah, aC je v tabulce pfed H.

HN e

Realizace

1. Baltik nejprve vyhodnoti Vyraz a vysledek si zapamatuje.

2. Prochézi jednotlivé Pfipady v tom pofadi, v jakém jsou zapsany v programu, a testuje, zda
zapamatovana hodnota vyhovuje popisu.

3.a Najde-li Pfipad, jemuz zapamatovana hodnota vyrazu vyhovuje, vykona pfisludny Pfikaz.

3.b Nehodi-li se zapamatovana hodnota k zadnému pfipadu a ma-li pfikaz vétev else, vykona Pfikaz v
této vétvi.

4. Pokracuje v pInéni programu.

Priklady P¥ipad:
> = 3
Vyhovuji vSechny hodnoty vétsi nebo rovné 3

- 3,5, 7

Vyhovuji hodnoty 3, 5 nebo 7

- > 3,5, 7

Vyhovuji vSechny hodnoty s vyjimkou hodnot 3,5a7




= 3 -5 , 7
Vyhovuje hodnota 7 a vSechny hodnoty od 3 do 5 véetné (tj. napf. hodnoty 3, 3.5, 4.99 nebo 5)

— 2 . 8 - r

Vyhovuji hodnoty mensi nebo rovné 2 a hodnoty vétsi nebo rovné 8.
= 3 & = 8
Vyhovuji hodnoty vétsi nez 3 a zaroven mensi nebo rovné 5
—] 'IJ —
=1 1.0 ¢ > =2 0

Vyhovuji hodnoty z intervalu 1 az 10 a hodnoty vétsi nebo rovné 20

Priklad programu

B

4

|

=

|||t B

— 1
= 2
= 3
— 4

Podprogram Znackuj popojde s Baltikem o jedno poli€ko ve sméru, do néjz je nato¢en, a na
poli¢ku, které pravé opustil, zanecha znacku, podle niz se pozna, kam se vydal.



Preruseni opakovani ("break")
pocitané opakovani nekonecény cyklus cyklus s fidici proménnou  cyklus while

=

Prvek Break (pferuseni opakovani)
pouzijeme v pfipadé, kdy potfebujeme nestandardné opustit cyklus.

Za pfikazem Break muzete zadat Cislo, jez uréuje pocet vnofenych cyklu, ktera chcete ukongit:

L

EREAE

Pouzijete-li pfikaz Break s prvkem Nekonecno, budou ukonceny v8echny vnofené cykly.

Pozn.: K pfed€asnému opusténi pomocnika nebo celého programu pouzijte pfikaz Ukonci provadéni
pomocnika.

Priklady:

?

Opakuj donekoneéna ¢éteni klavesy. Ukonéi cyklus po stisku klavesy End  Jinymi slovy: &ekej na
stisk klavesy End.



Interval

j

Prvek Interval pouzivame ke zkracenému zapisu seznamu vSech hodnot od pocate¢ni do koncové
hodnoty v&etné.
A

= e 0]
Vynuluj celogiselné proménné A, B, C a D.
= [ 3 -5 1

Vytiskni 3., 4. a 5. znak Fetézce R.

rd

Vygeneruj nahodné nékteré z cisel 1, 2, 3, 4, 5, 6.
Interval miize byt také na nékteré strané neomezeny:

— e 2, 8 -

Pripad v prikazu typu case nastane, je-li hodnota mensi nebo rovna 2 nebo vétsi nebo rovna 8.




Pole

A
i
Pole je skupina proménnych (prvk(l) stejného typu, které mazete pouzivat jako jeden objekt.

Polim je v bance proménnych vénovan predposledni fadek.

Deklarace

Nez za¢neme pole pouzivat, musime je nejprve deklarovat. V deklaraci Baltikovi oznamujeme, Ze se
chystame pouzivat dané pole a zaroveri také specifikujeme, kolik bude toto pole mit prvku. Pro stanoveni
velikosti pole se pouziva prvek Rovno:

FMoeniny
= — 20

Deklarujeme celogiselné pole Mocniny s 20 prvky

Indexace
K jednotlivym proménnym pfistupujeme pomoci indext oznacujicich pofadi dané proménné v poli. Prvky
pole proto nékdy oznacujeme jako indexované proménné.

11

Indexy uzavirame do hranatych zavorek.

Proménné v poli se indexuiji (Cisluji) od 1. Proménné v poli Mocniny, které jsme deklarovali vySe, maji
proto indexy 1 az 20.

am [ 31 « 9]

Tretimu prvku pole Mocniny pfrifrad’ hodnotu 9

S poli se velmi €asto pracuje prostfednictvim cyklu s Fidici proménnou:
|
& 1 »

Squore

aw L ry ] <« 9 X '

Prvkam pole Mocniny pfifad’ druhé mocniny jejich indexi.

Ulohu vyfesime pomoci cyklu s parametrem (fidici promé&nnou), ktery bude nabyvat postupné hodnoty
indexu pole, tj. hodnoty od 1 do 20. Pfi kazdém prichodu cyklem pfifadime jedné indexované proménné
hodnotu rovnou druhé mocniné jejiho indexu.

Indexované proménné mizeme pouzivat stejné jako obyCejné proménné:

A HMocniny A
ret—emw [ sy |
Proménné A pfifad’ druhou mocninu jeji hodnoty

ow [ 2 1 &

Mocniny[2] krat popojdi
Baltik popojde o 4 policka




Vicerozmérna pole
Prozatim jsme probirali pouze jednorozmérna pole. Pole ale mize mit i vice rozmér(.

Pole ¢asto nazyvame podle poctu rozméru:

U jednorozmérné pole nazyvame vektor,

U dvojrozmérné pole nazyvame tabulka nebo matice,
U vicerozmérna pole své vlastni nazvy nemaji.

- 3, 4

Deklaruj dvojrozmérné celocdiselné pole Tabulka se tremi fadky a étyfmi sloupci.

Toto pole ma prvky:
Tabulka[1,1] Tabulka[1,2] Tabulka[1,3] Tabulka[1,4]
Tabulka[2,1] Tabulka[2,2] Tabulka[2,3] Tabulka[2,4]
Tabulka[3,1] Tabulka[3,2] Tabulka[3,3] Tabulka[3,4]

Takeé tyto prvky mlzete pouzivat jako ostatni proménné:
Zoucet

(= — 0 ‘U‘ynulujeme, abychom sem mohli nacitat

%? Ilfl-f 1 ” 3 | Cyklus pres viechny radky
%? J 1 ” 4 ‘ Cyklus pres sloupce
Soucet Tobulkn | -

[ em |

Secti vSechny prvky pole Tabulka a vysledek uloz do proménné Soucet.

Pozn.: Téla cykll nemusime davat do slozenych zavorek, protozZe jsou tvofena jedinym pfikazem: télo
vnéjsiho cyklu je tvofeno pfikazem cyklu a télo vnitiniho cyklu pfikazem pro pfiCteni hodnoty
prvku k hodnoté proménné Soucet.



Hromady

V této sekci budeme probirat nasledujici témata:

Co je to Hromada

Vytvoieni hromady

Modifikace hromady

Pouzivani proménnych z hromady
ZruSeni hromady

Co je to hromada

=2
Prvek Hromada.
Hromada je specialni datova struktura, jejimiz prvky jsou proménné.

Hromada muUze obsahovat libovolné mnozstvi proménnych, se kterymi je mozno pracovat jako s
ostatnimi proménnymi. Vyhodou proménnych v hromadé je, Ze jsou ulozeny na disku, a proto zUstavaji
zachovany i po skonceni programu.

POZOR! Pouzivate-li velké hromady, mize nékdy jejich ukladani na disk zpomalit program.

Hromady jsou Cislovany €isly 1 az 99 a soubory hromad na disku pak maji nazvy jmeno.v01 az
jmeno.v99, kde jmeno je jméno vaseho programu.

Pozn.: Pokud nezadate Cislo hromady nebo zadate &islo 0, budete pracovat se zakladnimi
proménnymi, které jsou v paméti.

2) Vytvoreni hromady

Hromadu vytvofite pomoci prvku pfifad a proménnych, které ma obsahovat. V ramci definice se
proménnym hromady zaroven pfifadi aktualni hodnoty pfislusnych proménnych.

Vytvoi hromadu €. 71 z globalnich celoéiselnych proménnych A..K, lokalni realné proménné x71 a
globalnich retézcovych proménnych S2 a S3

P |

B 1 o T e ey

POZOR! Novym prifazenim proménnych rusite starou hromadu a zfizujete hromadu novou!

Pozn.: To, zda pfi zfizovani hromady pouZijeme lokélni &i globalni proménné je pouze otazka nazvu.
Oba druhy proménnych budou po zfizeni hromady jenom jeji - budou v hromadé lokalni. Budete
se k nim moci obracet pouze prostfednictvim jejich hromady - viz pasaz Pouzivani

proménnych z hromady.

Vytvoreni hromady z jinych hromad
Hromadu také muzete tvofit z jinych hromad nebo z nékterych proménnych jinych hromad:



1l — & 2

Vytvoi hromadu 7 z hromady 2

Hromada 1 nyni bude mit stejny obsah jako hromada 2. Bude tedy obsahovat stejné pojmenované
promé&nné a jejich po¢atecni hodnota bude rovna hodnoté stejnojmennych proménnych z hromady 2 v
dobé pfifazeni.

Vytvor hromadu 7 z proménnych A, B hromady 2

S 1 « 5 2 vmyemy

Obsahuje-li hromada 2 proménné A a B, bude hromada 1 tvofena proménnymi A a B. Jejich po¢atecni
hodnoty budou rovny hodnotam stejnojmennych proménnych z hromady 2 v dobé pfifazeni.

Pouziti mnozinovych operaci
Pouzitim prvki AND a OR muzete vytvorit pranik, resp. sjednoceni dvou hromad do jiné hromady:

Vytvor hromadu 7 z praniku hromad 2a 3
Sl <=2 a3

Hromada 1 nyni bude nyni obsahovat pouze ty proménné, které jsou spole¢né pro hromadu 2 a hromadu
3. Pokud napt. hromada 2 obsahuje proménné A, B a C a hromada 3 obsahuje proménné B, C a D, bude
hromada 1 obsahovat proménné B a C. Jejich hodnoty budou napinény, pokud budou mit i v hromadach
2 a 3 stejnou hodnotu. Pokud budou mit riznou hodnotu, nebudou tyto proménné naplnény (budou
neinicializované).

Vytvoi hromadu 7 ze sjednoceni hromad 2a 3
= = _IJ =
Sl —5 2 ) 5 3

Hromada 71 bude nyni obsahovat v8echny proménné, které jsou v hromadach 2 a 3. Pokud napf.
hromada 2 obsahuje proménné A, B a C a hromada 3 obsahuje proménné B, C a D, bude hromada 1
obsahovat proménné A, B, C a D. Hodnoty proménnych, které jsou pro obé& zdrojové hromady spolecné,
budou naplnény pouze v pfipadé, budou-li mit odpovidajici proménné v hromadach 2 a 3 stejnou
hodnotu.

3) Modifikace hromady

Pomoci prvka Zvétsi a Zmensi mizete do hromady proménné pfidavat nebo je z ni ubirat:
= E

&2 1K

Pridej k hromadé 1 proménnou B

Hromada 7 bude kromé p{ivodnich proménnych navic obsahovat i proménnou B.

= E
21 v
Uber z hromady 7 proménnou B
Obsahovala-li hromada 1 obsahovala proménnou B, bude z ni ubrana.




4) Pouzivani proménnych z hromady
Proménné z hromady miZete pouzivat jako ostatni proménné. Jak jsme si ale jiz Fekli v pasazi Vytvoreni
hromady, musite se k nim obracet prostfednictvim jejich hromady.

Sl e 5

Proménné A z hromady 17 pfifad’ 5

Nastav rychlost na hodnotu, ktera je v proménné A z hromady 7

Pomoci prvku Nekoneéno muzete také pfifadit jeden vyraz vSem proménnym hromady najednou:

1 o «— 5]

VSem proménnym z hromady 17 prifad’ hodnotu 5
Vyuzijeme-li toho, Ze vSechny proménné povazujeme za sou¢ast hromady 0, m{izeme napsat:
£ 00 — 5

VSem pouzitym proménnym v programu pfifad’ 5

5) ZrusSeni hromady
Chcete-li hromadu zrusit, tj. smazat z disku, pouzijte jako Cislo hromady zaporné cislo:

s (- 1)

Zrus hromadu 1




Cislo

V Urovni Zacatecnik mazete v misté, kde je poZzadovano ¢islo, pouzivat pouze cela cisla sestavena z
prvku Cislice.
V urovni Pokrocily mazete v mistech, kde jsou pozadovana ¢isla, pouzit libovolny iselny vyraz.



Vyrazy

Vyraz je predpis, jak ze zdrojovych hodnot ziskat hodnotu poZadovanou.

Baltik rozeznava tfi druhy vyraz(:

U ¢iselné vyrazy, jejichZ vyhodnocenim ziskame &islo,

U retézcové vyrazy, jejichz vyhodnocenim ziskame textovy fetézec a
U soufadnicové vyrazy, jejichz vyhodnocenim ziskame soufadnice.

Tyto druhy dat se nemohou michat. Budete-li chtit pouzit v fetézcovém vyrazu Cislo, resp. v Ciselném
vyrazu fetézec, budete muset pouzit vhodnou konverzni funkci pfevadéjici retézec na Cislo, resp. Cislo
na fetézec.




Ciselné vyrazy

Ciselny vyraz se sklada z jednodussich &iselnych vyraz( a operaci mezi nimi. V této sekci postupné
probereme nasledujici soucasti Eiselnych vyrazi:
Konstanty a proménné
Aritmetické operatory
Unarni operatory
Binarni operatory
Logické operatory
Relacni operatory
Zavorky
Funkce
Bitové operatory
Bitové logické operatory
Bitové posuvy

1) Konstanty a proménné
VSude, kde ve vyrazu pouzijete konstantu nebo proménnou, se objevi jeji hodnota:

[

Sitka obrazovky v bodech
Vysledkem je Sifka obrazovky v bodech, tj. 585.
A

[

Vysledkem je hodnota, ktera je ulozena v proménné A.

2) Aritmetické operatory

2.1 Unarni operatory (operatory s jednim operandem)
_'Z_:-

Prvek Unarni operator slouzi pfedevsim k oznadeni znaménka svého operandu. Po jeho viloZeni pfed
Cislo se prvek zméni na prvek Undrni minus, ktery méni znaménko svého operandu.

—

Prvek Unarni minus

Pozn.: Uvnitf vyrazt mizete ke specifikaci znaménka pouzivat i oby€ejné (binarni) minus (viz nize).
Toto zvlastni, unarni minus slouzi predevsim k zadavani zapornych parametrd bez nutnosti
pouzivat zavorky.

Pozn.: Stiskem pravého tlagitka na unarnim minus a vybérem volby Upravit mGzete zménit toto
znaménko na unarni plus. Unarni plus nema 2adny ucinek a existuje pouze pro uplnost.



2.2 Binarni aritmetické operatory (operatory se dvéma operandy)
Mezi binarni aritmetické operatory pocitame operatory s€itani, od¢itani, nasobeni, déleni a operator
ziskani zbytku po déleni (operator modulo).

4]

Scitani, napf. 1 + 1 =2,

Od¢itani, napf. 130 - 85 = 45.
X

=

Nasobeni, napf. 8 * 9 = 72.
/
Déleni, napf. 36 /9 = 4.
VA

Zbytek po celodiselném déleni (modulo), napf. 10 % 3 = 1.

Pro typ vysledné ciselné hodnoty plati:
U jsou-li oba operandy cela &isla, je vysledek celé &islo, napt. hodnota vyrazu 10 / 3 je 3.

U je-lijeden z operandi realné éislo, vysledek je realné &islo, napf. hodnota vyrazu
10.0/ 3 je 3.333333333333333.

5 x 2 + 6 x 4

Hodnota vyrazu bude
(5*2)+(6*4)=34.

0 . 5 X ¢=

Hodnotou vyrazu bude polovina hodnoty, ulozené v proménné Prumer.

3. Logické operatory

Logické operatory pouzijete zejména tehdy, kdyz potfebujete spojovat jednodussi podminky do

U 1 pfi splnéni testované podminky,

U 0 pFijejim nesplnéni.

3
AMD

Konjunkce (AND, a zarovei)

je splnéna jsou-li splnény oba operandy.
it
aF
Disjunkce (OR, nebo)
je splnéna, je-li spInén alespori jeden operand.
i

HOT



Negace (NOT, neplati)
obraci pravdivostni hodnotu operandu.

[

Nonekvivalence (OR, vyluéné nebo)
je spInéna, je-li spinén pravé jeden operand.

Pozn.: Konjunkce byva nékdy oznacovana za logicky soucin a disjunkce za logicky soucet.

B 5y

Viditelny AND S oblackem
Hodnotou tohoto vyrazu je €islo 1, je-li Baltik viditelny a arovani je zapnuto s obla¢kem, jinak 0.

4. Relaéni operatory

Relaéni operatory se pouzivaji k porovnani dvou Cisel nebo fetézcu. Jejich vysledek byva nejcastgji
pouzivan jako podminka. Pouzijete-li relacni operator v €iselném vyrazu, je jeho vysledkem nula
(nepravda) nebo jedniCka (pravda).

Vétsi
-~ p—

"'\-\.\_w_l

Mensi nebo rovno

., —_—

u___-" M—

Vétsi nebo rovno

-
- -
Ruzné

7= - 0 &

Je-li hodnota A riizna od 0, Popojdi

5. Zavorky
Kulaté zavorky slouzi k nékolika u¢el(im:

U ohranigeni &asti vyraz, které se maiji vyhodnotit dfive,
U  ohrani¢eni sloZzenych parametrd funkci,
U  zprehlednéni programu.

Postup pfi pouziti prvku Zavorky pro uzavorkovani vyrazu je stejny jako pouziti slozenych zavorek pro



oznadeni bloku pfikazd.

Postup pfi oznaovani vyrazu kulatymi zavorkami:

1. Klepneme v panelu pfikazl na prvek Zdvorky.

2. Pfesuneme vybrany prvek pired prvni prvek uzavorkovavaného vyrazu.
3. Klepnutim sem umistime prvek s oteviraci zavorkou.

4. PFesuneme drzeny prvek za posledni prvek uzavorkovavaného vyrazu.
5. Klepnutim sem umistime prvek s uzaviraci slozenou zavorkou.

PF

A

ifad’ do A hodnotu vyrazu 5 * (2+6) * 4

Fe— 5 x (2 + 6 ) %x 4

6. Funkce

Vzdy, kdyz Baltik narazi pfi vyhodnocovani vyrazu na funkci, zavola ji. Funkce podle svého vnitfniho
predpisu zjisti pfislusnou hodnotu, kterou Baltikovi vréati a ten ji v daném misté vyhodnocovaného vyrazu
pouzije.

Pouziti kazdé funkce je vysvétleno v sekci, ktera se zabyva pfisluSnym tématem. Proto zde uvedeme
pouze ukazky nékolika typickych pouziti funkci:
A '

o A
Prifad’ do A hodnotu zadanou z klavesnice
Rada funkci potfebuje k vypo&tu své hodnoty jeden &i vice parametril, které se vkladaji za volani funkci.

Prehraj zvuk €. 4

y B

Souradnice y mysi pfri stisku levého tlacitka
Potfebujete-li zadat jako parametr vyraz, uzavriete jej do zavorek.

o w / 2 )

sinus (rt / 2)

Je-li parametr(i nékolik, oddéluji se od sebe ¢arkami,
A E

LT

= (e, , 2)

Zjisti pozici podretézce A v fetézci B od pozice 2

7. Bitové logické operatory a bitové posuvy
Tyto operatory pracuji s celymi Cisly o délce 32 bitl - pfesnéji s jejich bitovou reprezentaci.

fﬁzr&?
LA
= k



Prvek Bitové operace
slouzi k vkladani bitovych operatort a posunt

Po vlozeni prvku Bitové operace do programu se rozvine nabidka, ze které muzete vybrat pfislusny
operator.

3.1 Bitové logické operatory
Bitové logické operatory jsou operatory, pfi jejichZz vyhodnocovani se provadéji logické operace nad
kazdymi dvéma odpovidajicimi bity obou operandu.
AHD
Bitova konjunkce (AND, a zaroven)
Vysledny bit ma hodnotu 1, pokud odpovidajici bity obou operandd maiji hodnotu 1.
1

i
oF

Bitova disjunkce (OR, nebo)
Vysledny bit ma hodnotu 1, pokud alespon jeden z odpovidajicich bitll jeho operandi ma hodnotu 1.

o
HOT

Bitova negace (NOT, neplati)
zméni hodnoty vSech bitl svého operandu.
£l

HOF

Bitova nonekvivalence (XOR, vyluéné nebo)
Vysledny bit ma hodnotu 1, pokud je soucet odpovidajicich bit(i roven 1.

Pozn.: Konjunkce byva nékdy oznaCovana za logicky souéin a disjunkce za logicky soucet.
5 &3
Hodnotou vyrazu je &islo vzniklé bitovym souginem 1. Cislo 5 ma ve dvojkové soustavé tvar 101B (B na

konci oznacduje zapis ve dvojkové soustave), Cislo 3 je ve dvojkové soustavé 11B, vysledkem je tedy 1
(001B).

3.2 Bitové posuvy

Bitové posuvy slouzi k posuvu vSech bitli levého operandu doprava nebo doleva o pocet, ktery je zadan
pravym operandem.

=
Tl

Bitovy posun vlevo
Vysledkem operace a << b je Cislo a posunuté o b bitl vlevo. Vytlaené bity vlevo jsou ztraceny.
Uvolnéné bity vpravo jsou doplnény nulami

Pozn.: Je-li absolutni hodnota &isla dostateéné mal4, je posun o jeden bit vlevo ekvivalentni nasobeni
dvéma.

5 =« 3

Hodnotou vyrazu je Cislo 5 (101B) posunuté o 3 bity vlevo, pfi¢emz 3 bity vpravo budou doplnény nulami,




vysledek je tedy 101000B, tzn. Cislo 40.

e
Sty

Aritmeticky bitovy posuv vpravo
Vysledkem operace a>> b je Cislo a posunuté o b bitl vpravo. Vytlacené bity vpravo jsou ztraceny.
Uvolnéné bity vlevo jsou doplnény hodnotou znaménkového (ij. nejvyssiho) bitu.

Pozn.: Aritmeticky bitovy posun kladného &isla vpravo je ekvivalentni déleni dvéma.
9 — 2|

Hodnotou vyrazu je Cislo 9 (1001B) posunuté o 2 bity vpravo, pfi¢emz 2 uvolnéné bity vievo budou
doplnény znaménkovym (j. nejvy$Sim) bitem - v tomto pfipadé nulou. Vysledek je tedy 10B, tzn. Cislo 2.

- e
b o

Hodnotou vyrazu je Cislo -6 (...1111010B) posunuté o 2 bity vpravo, pficemz uvolnéné bity vlevo budou
doplnény znaménkovym bitem - v tomto pfipadé jednickou. Vysledek je tedy ...111110B (celkem 31
jednic¢ek a na konci nula), tzn. &islo -2.

Pozn.: Binarni reprezentaci zaporného Cisla ziskate tak, ze invertujete vSechny bity jeho kladného
protéjSku s vyjimkou posledniho bitu.

e
u-""::"-a -u-"-a

Bitovy posuv vpravo bez znaménka
Vysledkem operace a >>> b je Cislo a posunuté o b bit vlevo. Pretékajici bity vpravo jsou ztraceny.
Uvolnéné bity vlevo jsou doplnény nulami.

oy
9

Hodnotou tohoto vyrazu je €islo 9 (1001B) posunuté o 2 bity vpravo, pfiemZ uvolnéné bity vievo budou
doplnény nulami, vysledek je tedy 10B, tzn. &islo 2.

-6 oy
'\.F'-'\::'-- .\_,-"-

Hodnotou tohoto vyrazu je Cislo -6 (...1111010B) posunuté o 2 bity vpravo, pficemz uvolnéné bity vlievo
budou dopInény nulami, vysledek je tedy 0011...11110 (2 nuly, 29 jedniek a nula), tzn. Cislo 1073741822
(2730 -2).



Priorita operatort (poradi vyhodnocovani)

Vyrazy se vyhodnocuji postupné zleva doprava. Operatory s vy$Si prioritou se pfi vyhodnocovani vyrazu
provedou pfed operatory s niZ8i prioritou. Budeme-li mit napf. vyraz

a+b*c

vyhodnoti se nejprve soucin b*c a vysledek se pricte k a.



Retézce

Vedle ¢iselnych konstant proménnych obsahujicich ¢isla mlze Baltik pracovat i s fetézcovymi
promé&nnymi obsahujicimi texty.

V napovédé jsou fetézce odliSeny od okolniho textu tim, Ze jsou uzavieny do uvozovek, napf.: "Ahoj
svéte!l", "Stiskni klavesu", "Petr", "123456", "***&"&...><<?" apod.

V této sekci se budeme vénovat nasledujicim tématim:

Pouziti retézci - retézcové vyrazy
Funkce pracuijici s retézci
Délka retézce
Pievod fetézce na Cislo
Pievod Cisla na retézec
Pozice podretézce v retézci
Prevod retézce na velka nebo mala pismena
Modifikace obsahu fetézcovych proménnych
Pridani podretézce
Vyjmuti podietézce
Retézcové vyrazy

1) Pouziti fetézci fetézcové vyrazy
Retézec je chapan jako pole znakl. Z toho vyplyvaji mozZnosti prace s fetézcem:

U muZeme s nim pracovat jako s celkem,
U mobzeme pristupovat k jeho jednotlivym znakim a
U mobzeme pracovat s jeho &astmi - tzv. podietézci.

V nasledujicich pfikladech vyuZzijeme toho, Ze samostatné stojici retézec v programu zpusobi svoje
vytisténi na obrazovku do prostoru pfed Baltikem.

Zkuste postupné vlozit do programu nasledujici fetézcové vyrazy a nechte si vytisknout hodnotu, kterou
vraceji:

Myélenka

Vrati text "Myslenka"
Myélenka [ 3 ] ‘
Vrati 3. znak fetézce - pismeno "§"

Myélenka [ 3 ERF 5 ] E‘

Vrati podietézec od 3. do 5. znaku véetné, tj. podietézec "Sle"

MySlenka [ - 3, T - ]‘

Vrati podietézec od pocatku do 3. znaku spojeny s podietézcem od 7. znaku do konce fetézce, tj.
slovo "Myska".

Jak vidite v posledni ukazce, podretézec mizeme konstruovat i z nékolika ¢asti. Obecna syntakticka
definice konstrukce podretézce je nasledujici:

<Retézec>[ <Interval> [, <Interval>]... ]



Casto budete vyuzivat toho, Ze vedle sebe stojici Fetézce se automaticky spojuji do Fetézce jediného.
X Mezeron
[}

Budu-li mit v Fetézcové proménné Zacatek uloZeno kiestni jméno "Bohumir”, v fetézcové konstanté
Mezera uloZzenu mezeru a v fetézcové proménné Konec uloZzeno pfijmeni "Soukup", tak se v uvedeném
pfikladu sousedici fetézce automaticky spoji a vytvofi fetézec "Bohumir Soukup".

V fetézcovych vyrazech mizeme vedle zakladnich prvkd, jakymi jsou literaly, konstanty, proménné a
jejich ¢asti (podfetézce) pouzivat i operace s fetézci a funkce vracejici fetézec.

Bl < Zadej svoje jméno ‘
[ At e || g

Baltik se uzivatele zepta na jméno, jez pak pouzije v fetézci, ktery ulozi do proménné Text.

2) Funkce pracuijici s retézci
1 L1

I

Délka retézce
Ocekava jako parametr fetézec a vraci pocet znaku v fetézci.

Autor
oo
'...' kﬁ
Bude-li mit konstanta Autor hodnotu "Lermontov", bude mit vyraz hodnotu 9.

&

Prevod retézce na c¢islo

Ocekava jako parametr fetézec a vraci Cislo, na néz Ize fetézec prevést. Typ hodnoty zalezi na
pfevadéném Cisle.

Neni-li Fetézec mozno prevést na &islo, ohlasi chybu Spatné zapsany vyraz.

£ 314

Vrati celo¢iselnou hodnotu 314

# 3.14
Vrati realnou hodnotu 3,14
H# 314

Vréati chybu Spatné zapsany vyraz, protoZe v pfevadéném textu je misto desetinné te¢ky zapsana
desetinna Carka, takZe jej Baltik neumi pfevést na €islo.

ﬂ

Prevod Cisla na fetézec
Ocekava jako parametr Cislo a vraci pfislusny textovy retézec.




Pouziva se nejcastégji pfi vystupu do souboru a pfi vystupu na obrazovku, pfi némz nechceme pfikaz
vystup délit na nékolik ¢asti:

Zobraz na displeji zadani prikladu
A

Bl < spoditej: » = X ) = ‘

PFi pfevodu na fetézec mizeme zadat format vysledného disla:

Dotum ‘

e P 3 7 cuimny

Do retézcové proménné Datum uloz dnesni datum ve formatu den.mésic.rok

Pozice podietézce v retézci
Ocekava dva az Ctyfi parametry:

1. (povinny) Hledany podietézec
2. (povinny) Prohledavany retézec

3. (volitelny) Startovaci pozice, tj. pozice, od které se prohledavani za¢ne. Neni-li zadana, zac¢ne se
pfi dopfedném sméru prohledavani od zaCatku a pfi zpétném sméru od konce.

4. (volitelny) Smér prohledavani (1 = dopfedu, -1 = zpét). Neni-li zadan, prohledava se odpfedu.

Syntakticky zapis funkce ma tvar:
Pozice (<podretézec>, <fetézec>, <od>, <smér>)

Funkce vrati pozici prvniho znaku hledaného fetézce, a to nezavisle na sméru hledani - tj. vrati stejné
Cislo, at' prohledavame zepfedu dozadu ¢i naopak.

Nenalezne-li funkce v prohledavaném fetézci hledany podfetézec, vrati nulu.

Najdi pozici posledniho vyskytu pismene "a" ve slové "Baltazar"

ot ( a , Daltazar , , )‘

A

=
=
.

Prevod na velka nebo mala pismena

Pomoci prvku Prevod na VELKA pismena muizZete prevést véechna pismena zadaného fetézce na
velka.

2 Martin Luther King ‘

Preved fetézec "Martin Luther King" na velka pismena
Vysledkem funkce je fetézec "MARTIN LUTHER KING".

Pomoci prvku Prevod na mala pismena mizete pfevést vSechna pismena zadaného fetézce na mala.
=] Martin Luther King ‘

=

Preved fetézec "Martin Luther King" na mala pismena
Vysledkem funkce je Fetézec "martin luther king".



3) Modifikace obsahu retézcovych proménnych

?

Pridani podretézce

Chcete-li na konec obsahu fetézcové proménné pfipojit fetézec, pouzijte prvek Zvétsi:

A E

o

Je-li v proménné A fetézec "piko" a v proménné B fetézec "la", bude po provedeni pfifazovaciho pfikazu v
Afetézec "pikola".

Chcete-li vkladat fetézec dovnitf proménné, zadejte do zavorek &islo znaku, pfed ktery chcete vkladat.

E

[ 3] KN

Je-li v proménné B slovo "Bazar", bude v ni po provedeni pfikazu slovo "Baltazar".

Ird

Vyjmuti podretézce
Chcete-li z obsahu fetézcové proménné ubrat né&jakou &ast textu, pouzijte prvek Zmensi:

[ 31 ¢ 3

Vyjmi z B 3 znaky pocinaje 3. znakem
Proménna B bude opét obsahovat slovo "Bazar".

Neni-li zadana pozice, od niz se maji odebrat znaky, bude se odebirat od pocatku retézce.

Z proménné mGzeme odebirat nejen zadany pocet znak(, ale také pfesné definovany podretézec.
E

AR

Z textu v B vyjmi podietézec "aza". Proménna B bude obsahovat fetézec "Br".

| zde pak muzeme zadat pozici, od které se za¢ne s jeho hledanim.



Grafické prikazy

Pomoci grafickych pfikazt mlzete na kreslit kruhy, elipsy, ¢tverce, obdélniky, ¢ary, body, mizete pouzivat
sprej a vybarvovat uzaviené oblasti. Pomoci prvku bod muzete zjistit barvu zadaného bodu obrazovky.

[]

Obdélnik (Etverec)

O

Elipsa (kruh)

Bod - umoznuje i zjistit barvu

Grafické pfikazy maji jednotny zapis:

<Prvek> <Parametr> <Styl> <Barva> <Souradnice dvou bodu>
Jednotlivé polozky v pfikazu maji nasledujici vyznam:
<Prvek> je jeden vySe vyjmenovanych grafickych prvku

<Parametr> je Cislo, které znamena:
U pro prvky Kruh, Ctverec, Cdra a Bod tloustku éary,
U pro ptikaz Vyplri barvu hranice, po kterou se ma vybarvovat, pfipadné barvu plochy, ktera se
ma prebarvit (viz styl),
U pro ptikaz Sprej poéet vykreslenych bodii (neni-li zadan, vykresli se 100 bodu).

<Styl> je kombinace prvki RezZim XOR a Vypln

Prvek Rezim XOR
Jeho zadani zpusobi, ze se bude vykreslovat rezimem XOR, tzn. Ze nova barva bude
"vypoctena" aplikaci logické funkce nonekvivalence na plvodni a vykreslovanou barvu.

Pro praktické vyuziti je dllezité to, Ze druhym vykreslenim stejného obrazce na stejné misto v
rezimu XOR, je plivodné vykresleny obrazec smazan a podklad ziskava ptivodni podobu. Toho
Ize s vyhodou pouzit napf. pfi animovani vykreslovaného obrazce, protoZe neni nutno
obnovovat plvodni podklad.

£]

Vyznam prvku Vyplri zavisi na prvku
na néjz je aplikovan:
U pro Kruh a Ctverec zadava kresleni obrazce, jehoZ vnitfek bude vyplnén,
U pro prvek Vypln zadava, Ze se bude vybarvovat do zadané hranice. Pokud styl neobsahuje



prvek Vypln, bude se vyplfiovat souvisla plocha do hranice zadané barvy.

<Barva>
o
Prvek Barva urcuje barvu, kterou se bude kreslit. Tuto barvu Ize zadat dvéma zplsoby (podrobnosti
viz sekce Barva):
U zadanim barvy v dialogovém okné,
U zadanim Gisla, které tuto barvu udava. Pro snadnéjsi pouziti jsou v bance celociselnych
konstant systémové konstanty sefazeny pouzitelné barvy. Pokud barva neni zadana,
bude se vykreslovat bilou barvou.

<Souradnice dvou bodu>
Souradnice dvou bodui udavaji polohu a rozméry vykreslovaného obrazce.

Poznamky:
U Pro pfikazy Vyplri a Bod maji vyznam jen prvni z dvojice soufadnic.

U Sprejje kulaty. Vykreslované body tedy nikdy nebudou mimo elipsu vepsanou do obdéIniku
zadaného dvoijici soufadnic.

U Nezadate-li soutadnice, bude se pracovat s polickem pred Baltikem.

Priklady grafickych pfikazu:
Nakresli Obdélnik na soufadnicich (20;20;500;40)

[T 20 20 [T 500 40

Nakresli stfibrnou éaru 10 bodu silnou z levého horniho rohu svého prostoru (X0 Y0) do pravého
dolniho rohu [X(Sifka obrazovky-1)Y(vySka obrazovky-1)]

T mte oo (E- 1) (-

1)

Do oblasti €. 1 nakresli v rezimu XOR vyplInénou kastanovou elipsu (bude-li oblast ¢tvercova,
nakresli se kruh)

SRR ER

Vypli ndmofrnickou modrou ohraniéenou oblast kolem bodu X100 Y100

£S5 F3 [T 100 1uu‘

Nastrikej zeleny sprej o hustoté 1000 bodti do obdélnikové oblasti velké 20%20 bodii jejiz levy
horni roh bude na sou¢asné souradnici mysi.

3 1000 g2 08 b 4+ [T 20 20

Barva bodu obrazovky

Prvek Bod muzete pouzit jako ciselny vyraz, ktery ma hodnotu barvy bodu na zadanych souradnicich



obrazovky.

Prvek Bod umoZiuje zjiStovat dva druhy barev:

U Nezadate-li dal$i parametr, ziskate &islo od 0 do 16 777 216 (=2724-1), coZ je pfesné &islo barvy
formatu TrueColor.

U  Zadate-li za prvek Bod jesté prvek Barva, ziskate &islo od 0 do 15, které oznaduje poradové gislo
Baltikovy barva - viz systémové konstanty.

Pozn.: Bude-li vdruhém pfipadé na danych soufadnicich bod jiné nez Baltikovy barvy, bude hodnotou

Zjisti cislo TrueColor barvy bodu na souradnicich X100 Y100)

. L_I_’ 100 1uu‘

Zjisti Cislo Baltikovy barvy bodu na souradnicich X100 Y100
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Zadavani barvy

V této sekci se budeme postupné vysvétlovat nasledujici €innosti:
Piimé zadavani barvy
Piimé zadani Baltikovy barvy
Ciselné zadani Baltikovy barvy
Jak se v poditaéi tvori a oznaduji barvy
Pfimé zadani barvy TrueColor
Zadani barvy prostrednictvim slozek RGB
Zadani barvy TrueColor jednim Cislem
Zadani barvy pozadi

1) Pfimé zadavani barvy
Prvek Barva slouzi v Baltikovych programech k zadavani barvy. Po jeho vloZzeni do programu se otevie
dialogoveé okno Vybér barvy, které vam umozni pozadovanou barvu jednoduchym zplisobem zadat.
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2) Primé zadani Baltikovy barvy

Ze zaplavy barev, které je podita€ schopen zobrazit, si Baltik vybral 16 svych oblibenych bareyv, jejichz
zadavani maximalné zjednodusil. Budete-li chtit zadat jednu z Baltikovych oblibenych barev, staci v
paleté v levém hornim rohu dialogové ho okna Vybér barvy kliknout na poli¢ko s touto barvou.

3) Ciselné zadani Baltikovy barvy

Baltik ma své oblibené barvy oc€islované od 0 do 15. Chcete-li mit moznost zadat jednu z Baltikovych
barev az pfi béhu programu, vlozte do programu prvek Baltikova barva (v dialogovém okné Vybér barvy
jej najdete vlevo dole) a za néj vyraz, jehoz hodnota danou barvu definuje.

Pamatujte, ze pfi zadavani hodnot Baltikovych barev mlzete vyuzit "barevnych" systémovych konstant.
5 i ]
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Kolem oblasti €. 1 nakresli azurovy obdélnik

4) Jak se v pocita€i tvofi a oznacuji barvy

Soucasné pocitace jiz dokazi zobrazit vice nez 16 barev. Zobrazitelny pocCet barev zavisi na fadé véci a
pohybuje se od 256 do 4 miliard. Povézme si proto nejprve, jak se barvy v pocitaci tvofi a jak bychom je
mohli oznadovat.

Podivate-li se na monitor svého pocitace hodné zblizka nebo dokonce lupou, uvidite, ze kazdy bod
obrazovky (fikejme mu pixel, coz je zkratka z anglického picture element) je ve skutecnosti tvofen tfemi



body: jeden sviti pouze Cervené&, druhy pouze zelené a tfeti pouze modfe. Diky nedokonalosti vaSeho oka
se pfi pohledu z dostatec¢né vzdalenosti barvy téchto tfi bodu sliji a vytvofi dojem jediného barevného
bodu - pixelu.

Nesviti-li Zadny bod, ma pixel barvu ¢ernou; sviti-li naopak vSechny napino, ma barvu bilou; sviti-li
vSechny napll, ma barvu Sedou. Sviti-li Eervena s modrou, bude mit pixel fialovou, sviti-li naplno ¢ervena
se zelenou, ma pixel barvu Zlutou, sviti-li obé& napul, ma barvu hnédou. VSechny barvy, které vas pocitac
dokaze zobrazit, vznikaji jako kombinace intenzit jednotlivych "jednobarevnych" bodu.

PFi popisu barev se posledni dobou ustalil popis prostfednictvim trojice Cisel od 0 do 255 popisujici
intenzitu jednotlivych jednobarevnych bodu tvoficich pixel.

Tato ¢isla se vZzdy uvadgji v pofadi Cervena-Zelena-Modra. Uvédomite-li si, Ze v angliétiné se tyto barvy
jmenuji Red-Green-Blue, bude vam hned jasné, pro€ se tento popis oznaéuje zkratkou RGB.

Trojice (0,0,0) tak ozna&uje €ernou, (255,255,255) bilou, (255,0,0) jasnou €ervenou, (128,0,0) tmavsi
Cervenou, (255,255,0) Zlutou atd.

VysSe popsanym zplisobem mizeme popsat pfiblizné 16 milionu barev. Tato paleta se ¢asto oznacuje
anglickym TrueColor (skute¢né barvy).

5) Pfimé zadani barvy TrueColor

Stisknete-li v dialogovém okné Nastaveni barvy tlaCitko Dalsi, otevie se dialogové okno Barva. V ném
vybrat jakoukoliv barvu z téch které nabizi vase nastaveni pocitace.

Barva
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£akladni barey:
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0k, I Storno | Fridat do wlastnich bargy |

Vybirat mizete ¢tyfmi zpUsoby:

U  Kklepnutim na poli¢ko v paleté vievo,

U  klepnutim na bod v palet& vpravo,

U  zadanim intenzity jednotlivych slozek RGB,

U  zadanim hodnot jednotlivych sloZzek v parametrizaci Odstin-Sytost-Svételnost



Po zadani ziska oblast na ikoné zadanou barvu a na tladitku se objevi malé spektrum symbolizujici, ze
tento prvek nastavuje barvu mimo zakladni Baltikovu Sestnactku.

] FREEE

Kolem oblasti €. 1 nakresli okrovy (barva 4047551) obdélnik

6) Zadani barvy prostrednictvim slozek R, G, B

Chcete-li mit moznost barvu v pribé&hu programu vypocgitat nebo ji zadat numericky prostfednictvim
slozek RGB, klepnéte v okné Vybér barvy na ikonu Barva RGB a uchopeny prvek vlozte do programu.
Za néj pak zadejte tfi Ciselné vyrazy, které budou definovat podil jednotlivych slozek.

Pozn.: Nezadate-li vSechny tfi parametry, nastavi se barva, v nizZ méa chybéjici parametr hodnotu 0.

Kolem oblasti €. 1 nakresli 9 bodi Siroky okrovy (barva 128,128,0) obdélnik

7) Zadani barvy TrueColor jednim Cislem
Cislo barvy TrueColor se da jednoduse spoditat z Cisel barvy jednotlivych slozek pomoci vzorce:

65536*B +256*G +R
kde B, G a R jsou podily jednotlivych barevnych slozek.

Této moznosti vyuzijete zejména tehdy, budete-li chtit pouzit barvu, kterou jste dfive zjistili pfikazem
barva bodu:

mENE - Y

Kolem poli¢ka pred Baltikem nakresli 9 bodi Siroky obdélnik v barvé bodu, na néjz ukazuje kurzor
mysi.

8) Zadani barvy pozadi
PFi formatovani pisma v pfikazech pro zobrazeni textu a Cisel a pfi zadavani vyzvy pro cteni z
klavesnice mlzete specifikovat na jaké pozadi se bude vystupuijici text vypisovat.

Barva pozadi se zadava obdobné jako barva popredi. Jediny rozdil je v tom, Ze v dialogovém okné Vybér
barvy se nastavi pfepina¢ Vyznam na hodnotu Pozadi.

Prvky rro barvu pozadi maji pfisluSnym zplisobem vybarvené okoli namalované skvrny:
Baltikova barva pozadi
Barva pozadi TrueColor

Barva pozadi RGB



Priklad:
Bl < INVERT 4B Arial 10 3R g—;\

Zobraz retézec "INVERT" pismem Arial, ¢ernou barvou na bilém pozadi




Zobrazeni

Narazi-li Baltik v programu na samostatné stojici prvek, ktery nikam nepatfi, zobrazi jej na pozici pred
Baltikem.

Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla jsou €isla, protoze jiz od urovné Zacatecnik plati, ze samostatné
stojici Cislo oznamuje, kolikrat se ma opakovat nasledujici pfikaz.

Ird

Chceme-li zobrazit €islo nebo chceme-li zobrazit jiny objekt rafinovanéjSim zptsobem, pfifadime
zobrazovany prvek prvku Obrazovka.

Syntakticky zapis tohoto pfikazu je (budete-li se chtit o kterémkoliv parametru dozvédét vice, klepnéte na
néj):

Obrazovka <souradnice> PFifad’ [<hodnota>] [<format>] [<pismo>] [<barva>] [<Prlhlednost>]

Rozeberme si jednotlivé parametry pfikazu:

1) Souradnice

Baltik umozriuje zadat souradnice, na které bude zobrazovany objekt umistén. To, jakym zplsobem

bude vi¢&i zadanym soufadnicim umistén, vSak zalezi na zarovnani nastaveném v ramci zadani formatu

U je-li nastaveno zarovnani doleva, budou zadané soufadnice soufadnicemi levého horniho rohu
zobrazovaného objektu,

U je-li nastaveno zarovnani doprava, budou zadané soufadnice soufadnicemi pravého horniho rohu
zobrazovaného objektu,

U je-li nastaveno zarovnani na stfed, budou zadané soufadnice soufadnicemi stfedu horniho okraje
zobrazovaného objektu.

Nezadate-li souradnice, bude objekt zobrazen na aktualnich soufadnicich znakového kurzoru, ktery je na
pocatku programu v levém hornim rohu s pfi vypisu Cisel a textl prislusné stéhuje tak, aby byl vzdy za
poslednim zapsanym znakem.

Pokud by se mél text vypisovat mimo obrazovku vpravo, aktualni soufadnice se automaticky pfesunou na
zacatek dalSiho fadku.

5 — g

Zobraz souc¢asné datum a ¢as tak, Zze levy horni roh bude na souradnicich ukazatele mysi.

Potfebujete-li zjistit polohu znakového kurzoru, zadejte prvek soufadnice nasledovany prvkem Kurzor
pro vypis.

H« I

Uloz aktualni souradnice kurzoru pro vypis do proménné xy.
I

Chcete-li trvale presunout znakovy kurzor, nastavte soufadnice prvku Souradnice zobrazeni.
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Souradnice znakového kurzoru nastav na x100 y100.

Pozn.: Kromé pfikazu pfifazeni miZeme soufadnice znakového kurzoru upravit i pomoci pfikazu
Zvétsi a Zmensi.

Pozn.: Chcete-li vytisknout velikost nékteré souradnice, musite ji nejprve prevést na Eislo.

Vytiskni aktualni soufadnice Baltika v hranatych zavorkach

g(— Soufadnice | MW O N # [ ‘

2) Hodnota

Hodnota, kterou chcete zobrazit, mize byt Cislo, datum a cas, fetézec, fada predméti nebo soubor.
Nezadate-li format vypisu, pouzije se standardni format vypisu podle typu zadané hodnoty.

o —

Zobraz A

. — [

Zobraz soucasné datum a ¢as

Pozn.: Nezadate-li k zobrazeni zadnou hodnotu, smaze se zadany pocet znakUl podle formatu.

3) Format
Pozadovany format se zadava prvkem Format nasledovanym textovym fetézcem s vlastnim popisem
formatu.

Abyste si nemuseli pamatovat vyznam jednotlivych "Sifer", otevie Baltik po vlozeni prvku Format
dialogové okno Format, v némz jednoduse zadate vSechny potfebné parametry a na zakladé zadanych
parametrd pak Baltik vygeneruje pfislusny fetézec sam.

ProtoZe toto okno se pouziva i pfi nastavovani formatu pfi vystupu do textového fetézce, je jeho pouziti
probrano v samostatné sekci.

Pozn.: Budete-li chtit ovlivnit vzdalenost mezi zobrazovanymi pfedméty, musite vlozit prvek Pismo a
nastavit dostatecnou velikost znakové sady.

4) Pismo

AR

Pomoci prvku Pismo mUlzete zadat, jakym druhem, stylem, velikosti a barvou pisma se ma dany text
vypisovat.




Po vloZeni nového prvku Pismo do programu se otevfe dialogové okno vybé&ru pisma, v némz zadate
potfebné parametry.

Pizmo |
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Vlastni pismo (jen pfi vypisu Cisla)

Vypisujete-li na obrazovku €isla, mizete misto Cislic pouzit pfedméty. V takovém pfipadé za prvek Pismo
zadéate predmeét, ktery se ma pouzit jako nula. Baltik pak pfedpokladd, Ze za nim postupné nasledu;ji
pfedméty pro dalSi Cislice, pfedmét pro mezeru, znaménko minus, desetinnou ¢arku, oddélovac ¢asu a
oddélovac data. Cela posloupnost pfedmétl v bance tedy miize vypadat napf. takto:

01234567889

Nasleduje-li za pfedmétem cCislo, definuje vzdalenost jednotlivych pfedméti. Této moznosti vyuzijete
napt. tehdy, kdyz si nakreslite své vlastni Cislice, které budou uzsi, nez jeden pfedmét:

[ =T BN

Zobraz A, jako nulu pouzij nulu z banky €. 2, vzdalenost ¢isel zuz na 25 bodu.

5) Barva pisma

PFi uréovani pisma muzete také zadat barvu popfedi (tj. barvu pisma) a pozadi (podkladu). Nastavovani
barev se podrobné vénuje sekce Zadavani barvy.

6) Prihlednost
Na konci pfikazu zobrazeni miizete zadat prahlednost, s niz ma byt vypis zobrazen.

Neni-li prahlednost zadana, (chybi prvek Prihlednost) nebo je zadana hodnota 0 (Pruhlednost 0), bude
vypis zobrazen nepruhledné.



Je-li zadana prtihlednost bez &isla (Priihlednost) nebo s Cislem 1 (Pruhlednost 1), bude vypis zobrazen
prihledné.

Bude-li zadana pruhlednost s ¢islem vétSim (napft. Priahlednost 2), bude vypis zobrazen prihledné a
animovang, tzn. pfedchozi vypis bude nejdfive smazan.

Pro porovnani vyznamu tohoto parametru si zkuste zadat a spustit nasledujici program a rdznymi
hodnotami parametru priihlednosti (na obrazku je nastaven na 2, tj. na animované zobrazeni):

Vypis animované aktualni €as na pozici kurzoru mysi

oo { MW <—FH2: & 21y




Formatovani vystupu

Pro vystup Cisel nabizi Baltik rozsahlé moznosti ovliviiovani jeho formatu. Umozniuje nam Cisla tisknout &i
ukladat do textovych fetézcu v nejriznéjSich podobach. K zadavani formatu slouzi prvek Format:

y

Format

V této sekci postupné probereme nasledujici témata:
Vliozeni formatovaciho prikazu do programu
Zarovnani vystupu na obrazovku
Vystup textu
Vystup Cisel
Vystup data a ¢asu
Vystup objektt

1) Vlozeni formatovaciho pfrikazu do programu

Chceme-li ovlivnit format, v némz vystupuji data na obrazovku nebo v némz je ukladame do textového
fetézce Ci do souboru, vioZzime za vystupujici islo prvek Format.

Po vlozZeni prvku Format do programu se otevie stejnojmenné dialogové okno, v némz je pro kazdy druh
vystupujicich dat vyhrazena karta, na niz mizete nastavit pozadované parametry vypisu.

Po zadani pozadovanych parametrl ze za prvek Format vlozi fetézcovy literal s definici zadaného
formatu. Pfi naslednych Upravach muzete bud pfimo editovat (upravovat) tento literal (musite ovSem znat
zpusob kodovani formatu), nebo mizete pozadat o Upravu prvku Format. Tim znovu otevrete dialogové
okno Format, v némz mUizete nastavit vSechny parametry podle novych pozadavku.

2) Zarovnani vystupu na obrazovku

VSechny karty umozriuji nastavit zarovnani vystupujiciho textu ¢i predméta. Toto nastaveni se vSak
uplatni pouze pfFi vystupu na obrazovku. Pak udava, ktera ¢ast vystupujiciho fetézce bude umisténa na
zadanych soufadnicich:

U  pfi zarovnani vlevo se na zadanou soufadnici umisti levy horni roh prvniho pismene (pfedmétu),

U  pfi zarovnani na vpravo se na zadanou soufadnici umisti pravy horni roh posledniho pismene
(pfedmétu),

U pfi zarovnani na stied se na zadanou soufadnici umisti stfed spojnice levého horniho rohu prvniho
pismene (pfedmétu) a pravého horniho rohu posledniho pismene (pfedmétu).

Farovnani
’75' Coleva ¢ Doprostiedt™ Doprava

3) Vystup textu
Zadani textového vystupu ma smysl pouze pro Cisla mensi nebo rovna 255. Misto nich totiZ Baltik vypiSe
znak s pfisludnym kédem.

Daleko uzite€ngjsi je tato karta pfi vystupu textd na obrazovku, protozZe s jeji pomoci mizete nastavit



zarovnani vystupujiciho textu, o némz jsme mluvili pfed chuvili.

4) Vystup cisel
PFi vystupu Cisel mizeme ovlivnit celou plejadu parametru.
Format |

Text  LCislo | Datum a Sas | F’?edmétyl

Celd cast v tisice
Zarovnant
I ) I:I ii
& Doleva ¢ Doprostied? Doprava

¥ Desetnna cast [ tisiciny

2 j ™ ukonéujici nuly

_‘1_23EI]E Exponent
' 2 j [T znameénko

Format:
I#,###.#EDEI K

L4, 88 HEEDD

e QI X Stomo ?  MNapovida

Cela ¢ast
V poli Cela ¢ast nastavujeme nejmensi pocet Cisel, které bude mit vystupujici €islo pfed desetinnou
¢arkou. Bude-li jich potfebovat méné, doplini se chybéjici Cislice nulami.

Zadame-li proto 3, vytiskne se napft. Cislo 12 jako 012.

Nechceme-li, aby se za chybéjici Cislice doplfiovaly nuly, musim zadat bud 1 nebo 0 (pak se u Cisel
mensich nez jedna nezobrazi pfed desetinnou ¢arkou nic).

Tisice
Zaskrtnutim pole Tisice pozadame Baltika, aby v celé ¢asti oddéloval trojice Cislic znakem, ktery je v
operaénim systému nastaven jako oddélovac tisicu.

Desetinna ¢ast
Zaskrtnutim pole Desetinna ¢dst aktivujeme Ciselné pole, v némz nastavujeme nejvétsi pfipustny pocet
Cislic za oddélovaCem desetinné Casti a dvé zaSkrtavaci poli¢ka, ovliviiujici vzhled desetinné Casti.

Zavérecné nuly



Zaskrtnutim pole Zavére¢né nuly pozadame Baltika, aby desetinna ¢ast méla vzdy tolik cifer, kolik je
zadano v poli Desetinna ¢ast. Pokud by vystacila s mensim poctem, doplni se &islo na konci nulami.

Tisiciny
Zaskrtnutim pole Tisiciny pozadame Baltika, aby v desetinné ¢asti oddéloval trojice &islic znakem, ktery
je v operaénim systému nastaven jako oddélovac tisicu.

Exponent

Zaskrtnutim pole Exponent aktivujeme Ciselné pole, v némz nastavujeme nejvétsi pripustny pocet Cislic v
exponentu. Zaroven zadavame pozadavek na vystup Cisla v exponencialnim tvaru, v némz se zvlast
udava tzv. mantisa, z niz se dozvime, z jakych Cislic se Cislo sklada, a zvlast exponent, ktery nam
prozradi, jak je Cislo velké - pfesnéji kterou mocninou deseti musim vynasobit mantisu, abychom obdrzeli
pozadované Cislo.

Priklady:

1,23E+02 1,23 * 1072 123
12,3E+01 12,3 *10M 123
0,123E+3 0,123*10"3 123

Znaménko
Zaskrtnutim pole Znaménko pozadujeme, aby se v exponentu uvadélo znaménko i pfed kladnymi
exponenty. neni-li toto pole zaSkrtnuto, bude se znaménko vypisovat pouze pfed zaporny exponent.

Format

V poli format je vypsan zadany format v zakédované podobé. V rozbalovacim seznamu mate navic
nékolik nej¢astéji pouzivanych format(, které mohou zkuseng;jsi uzivatelé zadat pfimo aniz by museli
vyplfiovat jednotliva pole. Ta se podle zadaného formatu nastavi sama.

Tip: Zadate-li v poli Format misto desetinné te¢ky hvézdicku, bude se desetinna tecka vypisovat
pouze pro Cisla, ktera maji desetinnou ¢ast, kdezto pro cela Cisla se vypisovat nebude.

Datum a ¢as
Format vystupu data a/nebo ¢asu muizete ovlivnit prostfednictvim fady parametr. Na rozdil od zadavani
formatu Cisel je v§ak musite zadavat ru¢né prostfednictvim formatovacich fetézca.



Format |
Text |Cislo Datumaéas | Predmaty|

Typ hodnoty

"Earuvnéni IRDk}“ j

" Doleva & Doprostied” Doprava

1.81 999%1 g:54:59 Oddélovac data a EEISLI:I -
¥ Cas:
IH:mm:ss j
+&diMpnyyy' —"'H:mm:ss ‘
v Ol X Stomo ?  MNapovida

Typ hodnoty
V rozbalovacim seznamu Typ hodnoty zadate nejvyssi jednotku, v niZ bude udaj udan.

Zadate-li napft. pfi vystupu dnedniho data jako typ hodnoty hodiny, vy3si jednotky se ve vystupu neobjevi
a na misté hodin se objevi pocet hodin uplynuvsich od pllnoci z 30. na 31.12. roku 0. Chcete-li znat
pocet hodin uplynuvsi od pullnoci ze v€erejSka na dnesek, musite mit zadanu vyssi jednotku, nez hodiny.

Datum

Zaskrtnutim policka Datum aktivujete vstupni pole, v némz miizete zadavat format data podle
nasledujiciho klice:

yyyy Ctyfciferny letopocet,

yy posledni dvé Cislice letopoctu,

M Cislo udavajici pofadi mésice v roce,

MM pofadi mésice v roce zobrazované vzdy pomoci dvou Cislic (pfed Cislicemi 1-9 se piSe nula),
MMM poradi mésice v roce fimskymi Cislicemi,

MMMM  mésic slovy,
MMMMM mésic tfipismennou zkratkou,

d pofadi dne v mésici,
dd pofadi dne v mésici zobrazované vzdy pomoci dvou &islic (pfed Cislicemi 1-9 se piSe nula),
Cas

Zaskrtnutim politka Cas aktivujete vstupni pole, v némz muizete zadavat format dasu podle nasledujiciho
klice:



h hodiny pfi 12hodinové denni periodé (16 hodin se zobrazi jako 4 hodiny),

hh hodiny pfi 12hodinové periodé zobrazované vzdy pomoci dvou  islic (pfed Cislicemi 1-9 se
piSe nula),

H hodiny pfi 24hodinové periodé,

HH hodiny pfi 24hodinové periodé zobrazované vzdy pomoci dvou Cislic (pfed Cislicemi 1-9 se
piSe nula),

m minuty,

mm minuty zobrazované vzdy pomoci dvou ¢€islic (pfed Cislicemi 1-9 se piSe nula),

s sekundy,

ss zobrazované vzdy pomoci dvou Eislic (pfed Cislicemi 1-9 se piSe nula),

t desetiny sekundy

tt setiny sekundy

ttt tisiciny sekundy

a zkratka oznacujici pfi 12hodinové periodé hodin, zda se jedna o dopoledne nebo dopoledne

(oznacgeni dopoledne a odpoledne se prebiraji z operacniho systému).

Oddélovaé data a €asu
Pozadujete-li sou¢asny vystup data i Casu, aktivuje se pole Oddélova¢ data a ¢asu, do néjz mizete
zadat textovy fetézec, ktery se na vystupu vloZzi mezi oznaceni data a ¢asu.

Dalsi vkladané znaky
Chcete-li kamkoliv do vystupujiciho fetézce vlozit néjaké dalSi znaky, musite je vlozit do formatovaciho
fetézce pfislusného Udaje (data nebo ¢asu) na pfislusné misto uzaviené do uvozovek.

Budeme-li chtit napf. vypis aktualniho ¢asu doplnit slovnim popisem zobrazované jednotky, mize
formatovaci fetézec pro ¢as vypadat (vSimnéte si, Ze mezi uvozovky se musi vkladat i potfebné mezery):

h" hodin, "m" minut, "s" sekund”

Predmét
Posledni kartu pouzijete pfi kresleni predmétd na obrazovku. Chcete-li zobrazit €islo jako pfedmét,
muzete za toto Cislo pfidat uréeni formatu specifikujici, ze se jedna o pfedmét.

W~ 2 7|58

Zobraz Cislo 2 jako predmét - zobrazi zed.




Vstup dat z klavesnice
Vstup znaku z klavesnice

sy

Z&kladnim prvkem pro vstup dat je prvek Precti ¢islo nebo retézec z klavesnice.

Po zadani tohoto pfikazu se v Baltikové prostoru okénko, do kterého mlzete zadat €islo nebo Fetézec.
Poté, co zadate poZzadovana data, okénko z obrazovky zmizi.

Prikaz se chova jako funkce, ktera vraci zadanou hodnotu. Tuto hodnotu mazete bud pfifadit do
proménné, nebo ji pouzit jako parametr néjakého jiného pfikazu.

Pozn.: Kdyz je tento pfikaz pouzit na misté Cisla a misto Cisla je zadan fetézec, ktery neni mozné
prevést na Cislo, vrati tento pfikaz misto zadaného fetézce Cislo 0.

Pfikaz Precti ¢islo nebo retézec z klavesnice nabizi programatoru rozsahlé moznosti se dvéma
moznymi podobami syntaxe.

U Budeme-li chtit zadavat Cisla nebo obycejné texty, pouzijeme pfikaz ve tvaru:
Kldvesnice [ Pfevod na retézec ] (<PocCate¢ni obsah> <Soufadnice> <Barva_pisma>
<Barva pozadi> <Sitka okénka> <Poloha_kurzoru> )

U Budeme-li chtit zadat nazev souboru s moznostmi, které nabizi standardni okno pro otevirani
soubort, pouzijeme pfikaz ve tvaru:

Klavesnice Soubor ( <slozka> <maska> <jméno> <pfipona>)

Pozn.: VSechny parametry jsou nepovinné.

Cteni standardnich dat

wm (wiem 7, 5 GERT ) |

Okénko se zobrazi pred Baltikem, bude ¢erné s bilym retézcem "William", 7 znakt Siroké, kurzor
bude blikat pred druhym pismenem "i".

Pozn.: S vyjimkou parametri <Sitka_okénka> a <Poloha_kurzoru> nezalezi na vzajemném potadi
jednotlivych parametra.

Prevod na retézec

PouZijete-li za prvkem Precti ¢islo nebo retézec z klavesnice prvek Prevod na retézec, bude funkce
vracet retézec (jinymi slovy nebude zadany fetézec konvertovat na Cislo), at uz je funkce pouzita
kdekoliv.
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Zobraz fetézec zadany z klavesnice

Pocatecni obsah

Bude-li néktery parametr retézec, bude tento fetézec zobrazen v okénku jako pivodni hodnota. V
opacném pfipadé bude vstupni okénko na pocatku prazdné.




= (12) |

Cti data z klavesnice, ptivodni obsah: "123"

Souradnice

Zadate-li jako jeden z parametrl souradnice, zobrazi se vstupni okénko na téchto soufadnicich. V
opacném pripadé se vstupni okénko objevi uprostifed obrazovky

4( xmumu)‘

Cti data z klavesnice na soufadnicich x100y100

Barva pisma a pozadi

Baltik umoznuje zadat barvu pisma i podkladovou barvu vstupniho pole. Nezadate-li barvu pisma, bud
¢erné, nezadate-li barvu pozadi, bude Sedé.

sy (23 ) |
Cti data z klavesnice, barva pisma azurova

(2EX)

Cti data z klavesnice, barva pisma bila, barva pozadi éerna

Sifka okénka

Cislo,, které zadate jako parametr, uréuje $itku okénka, ktera ovliviiuje, kolik znakd muaze uzivatel do
okénka vlozit. Nebude-li zadana, nastavi se 15.

(s )|

Cti data z klavesnice do okénka pro max. 50 znaku

Pozn.: Je-li zadany pocatec€ni obsah delSi neZ zadana Sifka, okénko se rozsifi.

Poloha kurzoru

PFipadné druhé cislo uréuje, pfed ktery znakem bude blikat kurzor. Aby mélo toto nastaveni smysl,
musite samoziejmé zadat také pocatecni obsah.

m ( William 7 5 ') ‘

Okénko se zobrazi pred Baltikem, bude ¢erné s bilym retézcem "William", 7 znakt Siroké, kurzor
bude blikat pfed druhym pismenem "i"

Pozn.: Chcete-li zadat pozici kurzoru, musite zaroven zadat i Sitku pole. Nechce-li se vam zadavat
Sifka pole, musite tento parametr zadat alespori prazdny prostfednictvim dodateéné Carky

e mmy (e, L 0 )

Zadej novy obsah proménné A pficemz kurzor umisti na pocatku pied 10. znak jejiho plvodniho
zobrazeného obsahu.

PFi zadani pozice kurzoru jiz neni mozno dodrzet konvenci, Ze pfi otevieni okna ma byt puvodni text



vybran. Pokud se vam tato konvence nehodi, mizete se pocatecniho vybrani textu zbavit prave tim, ze
zadate Uvodni polohu kurzoru. Pfitom muzete vyuzit toho, Ze

zadate-li pocatecni pozici kurzoru
vétsi nez je pocet znaktl pocéate¢niho obsahu,
umisti se kurzor za posledni znak.

Pokud polohu kurzoru nezadate, bude cely text oznacen a vstup se bude chovat podle konvenci
Windows.



Cteni a zpracovani jednotlivych znaki
Vstup dat z klavesnice

Baltik mUze nacitat nejen celé texty ¢i Cisla, ale je schopen reagovat i na jednotlivé stisky klaves nebo
tlaCitek mysi.

Pozn.: Nefekneme-li jinak, budeme v nasledujicim textu pod pojmem stisk klavesy rozumét jak stisk
nékteré klavesy na klavesnici, tak pfipadny stisk tlaCitka mysi.

V této pasazi si postupné ukazeme:

Vyprazdnéni fronty klaves
Cteni klavesy s éekanim
Cteni klavesy bez éekani
Zakaz preruseni programu stiskem Esc
Vypnuti vstupu z klavesnice a tlaéitek mysi
Zpracovani znakt
Zjisténi zadaného znaku
Zjisténi koédu zadaného znaku
Prevod kédu na odpovidajici znak
Zjisténi kédu klavesy

W

Vyprazdni frontu klaves
Nékteré klavesy zpracovava pocitaC rychleji, nékteré pomaleji. Je totiz rozdil, ma-li pocitac v reakci na

proto Casto nastavaji situace, zZe uzivatel stiskne dalsi klavesu dfive, nez pocita¢ zpracuje klavesu
predchozi.

Aby uZivatel nemusel myslet na to, kterou klavesu pocita€ zpracovava rychle a kterou pomalu, stavi se v
pocitaci jednotlivé stisknuté klavesy do fronty, v niz ¢ekaji, az si jich program vSimne.

Z fronty Ize pfevzit nasledujici informace:

U  znak, ktery byl zadan,

U kod znaku, ktery byl zadan (byva nékdy oznagovan jako ASCII kéd, i kdyZ to neni presné),

U kédové &islo klavesy, ktera byla stisknuta (tzv. scan-kéd),

U klavesu z banky klaves odpovidajici zadanému znaku.

Casto se stane, Ze potfebujete zapomenout na v8echny predchozi stisknuté klavesy a zarudit, Zze
program bude reagovat az na klavesu, ktera byla stisknuta po néjakém definovaném okamziku. Tento
ukol feSi prvek Vyprazdni frontu klaves, ktery frontu klaves vy isti.

g o
e

Cvzti klavesu nebo tlacitko mysi - €ekej na stisk
Cti klavesu s ¢ekanim

Pfikaz pfeda dalSi informaci ¢ekajici ve fronté klaves. Nebylo-li od posledniho vyprazdnéni fronty
klaves jesté nic stisknuto, program se zastavi a ¢ekd, aZ stisknete n&jakou klavesu nebo tlagitko mysi a



vloZite tim dalSi informaci do fronty.
oo {2 |
W~ & |
» B8 El: |
» ol |}
Nekonecénékrat opaku;j: { Precti klavesu s ¢ekanim, vy&aruj pfed Baltikem odpovidajici pfedmét z banky

klaves, zobraz oteviraci hranatou zavorku, zadany znak, stfednik, kdd zadaného znaku, stfednik, scan-
kod stisknuté klavesy, zaviraci hranatou zavorku a mezeru.}

ot

T

Pozn.: Cislajsou v ukazce pfevadéna na fetézce proto, abychom vystagili s jedinym prikazem tisku.

Pfedchozi programek oCekava vade stisky klaves a tlagitek mySi a zobrazuje po kazdém stisku
vyzadanou sadu informaci.

Pozn.: Pokud za pfikazem Cti kldvesu s éekdnim zadate &iselny parametr, bude pfikaz &ekat na stisk
klavesy nejvySe zadany pocet milisekund. Poté program pokracuje dal, jako by nepfecetl nic.

1
s

Qti klavesu nebo tlacitko mysi - ne¢ekej na stisk
Cti klavesu bez ¢ekani

Ptikaz Cti kldvesu bez ¢ekani pouZijete tehdy, kdyZ nepotfebujete, aby vas program &ekal na stisk dalsi
kldvesy a zajima vas jen, jestli ve fronté ¢eka néjaka dosud neoSetfena klavesa.

Program se po tomto pfikazu nezastavi. Pouze se podiva do fronty klaves, zda tam néjaka neceka a
pokud tam né&jakou najde, zapamatuje si o ni vSe potfebné stejné, jako dfive popsany pfikaz pro ¢teni
klavesy s ¢ekanim.

To, Ze je pfi testu byla fronta klaves prazdna, poznate podle nulového scan-kédu.
o {[: N |
|
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Abyste vidéli rozdil mezi ¢tenim klavesy bez &ekani a s Eekanim, zkuste zadat tento programek, ktery s
jednosekundovou periodou nahlizi do fronty klaves a vypisuje na obrazovku, co ve fronté naSel. Zkuste
napsat rychle za sebou nékolik klaves a podivejte se, jak je bude Baltik postupné zpracovavat.

Zakaz preruseni stiskem Esc

e i

Zakaz ukonceni klavesou Esc



Po tomto pfikazu jiZ nebude mozné ukoncit program stiskem klavesy Esc a bude naopak mozno &ist a
zpracovavat klavesu Esc pfikazy pro ¢teni z klavesnice.

Obnov moznost ukonéeni programu stiskem Esc.

Prvek Esc muzete pouzit také samotny jako Cislo. Toto €islo bude mit hodnotu aktualniho nastaveni
moznosti ukon&eni klavesou Esc a pouzijete je napf. tehdy, kdyz chcete po provedeni urcité ¢asti
programu obnovit nastaveni, které bylo pfedtim.

CEY R B L] @ Progam | T

Zapamatuj si aktualni nastaveni, zakaz preruseni stiskem Esc, zavolej pomocnika Program a
obnov plvodni nastaveni moznosti preruseni stiskem Esc

Vypnuti vstupu z klavesnice a tla€itek mysi

Vypni vstup z klavesnice a tlacitek mysi

Po pouziti tohoto pfikazu Baltik pfestane Cist klavesy a stisky tlagitek mysi v pfikazech pro ¢teni. Program
bude klavesy i tlacitka mysi ignorovat. Toho mlzete vyuzit napf. tehdy, pokud chcete, aby se v urcitém
useku programu nemeénila fronta udalosti z klavesnice.

b L

Zapni vstup z klavesnice a tlacitek mysi

Pouzitim tohoto prvku s &islem nula muazete pfijimani klavesovych a tlacitkovych vstupd opét zapnout.

Zpracovani prec¢tenych znaku
Jak jsme jiz uvedli v pasazich o vyprazdnéni fronty kldves, znaky mohou vystupovat v nékolika
podobach. Podle toho, ktery druh informace vas v danou chvili zajima, pouzijete odpovidajici pfikaz.

Prectenim se zapamatovana informace nevymaze. MizZete se na ni proto ptat opakované do pfistiho
zadani nékterého z pfikazu:

U Ctikldvesu s éekdnim

U Cti kldvesu bez ekéni

U  Vyprédzdni frontu kldves

Podivejme se nyni na jednotlivé zjistiteIné informace podrobnéiji.

Ird

Precteny znak

Prvek Pfecteny znak vraci posledni znak pfecteny z fronty klaves. Tento znak miizete v programu pouzit
jako jednoznakovy fetézec.
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Vyzkousej uzivatele ze znalosti samohlasek

Program pozada uzivatele, aby napsal vdechny samohlasky. Kazdy pfecteny znak vypiSe na obrazovku.
Je-li znak samohlaska, odebere ji z proménné A, v niz udrzuje seznam dosud nezadanych samohlasek.
Neni-li to samohlaska, pronese varovné hlaseni. Po zadani vSech samohlasek zatroubi fanfaru.

Znak se zadanym kédem
Inverzni funkci je funkce, které pfedate &islo a ona vrati znak, jehoz kédem je dané Eislo. Jedinou
omezujici podminkou je, ze €islo musi byt mensi nebo rovno 255.

= 255‘{

FOF 18
B — By - P By

,.;&?5@ Arial Narrow 10

Vytiskni kédovou tabulku pismem Arial Narrow CE.
Program vytiskne do Baltikova prostoru kddovou tabulku, v niZ vZdy vykresli znak a za nasledujici
rovnitko vypi8e jeho kéd.

Pozn.: Pro usporu mista program pouziva znakovou sadu Arrial Narrow. Pokud ji na svém pocitaci
nemate, nahradte ji jinou sadou. Budete ale asi muset zmensit velikost znak.

Jako relativné praktickou ukazku vyuziti pfevodu znakl na jejich kddy a zpét se podivejte na nasledujici
program.

Sifruj zadavany text tak, ze misto zadaného znaku vytiskne$ znak, jehoz kéd vznikne operaci XOR
kédu pravé zadaného znaku s koédem predchoziho zadaného znaku

Program je realizovan jako nekonecny cyklus, ktery bude ukon&en stiskem klavesy Enter. Télo cyklu je
naprogramovano nasledovné:

1. Pocka na zadani znaku a ovéfi, zda se nema cyklus ukongit.

2. Provede operaci XOR (a XOR b = ~a&b | ~b&a) kédu pravé zadaného znaku s kédem minulého
znaku, ktery si pamatuje v proménné A (ta je na pocatku nulova).

3. Zvysledku ponecha pouze 8 spodnich bitl (& 255), protoze znaky jsou kédovany pouze 8 bity.



4. Kvyslednému kodu pfipocte 32 (kod mezery), aby tento kod reprezentoval tistitelny znak (kody
mensi nez 32 jsou pfifazeny fidicim znakdm, jako konec Ffadku, pfechod na novou stranku, tabulator,
pipnuti apod.).

5. Takto ziskany kéd prevede na znak, ktery vytiskne na obrazovku.

6. Zapamatuje si kod naposledy zadaného znaku v proménné A.

Pozn.: Zavérelné pficitani Cisla 32 je zafazeno pouze proto, aby vysledné znaky byly tisknutelné na
obrazovce. Dokud budete zadavat znaky ze spodni poloviny kédové tabulky, tj. pismena
anglické abecedy a bézné znaky vyskytujici se na klavesnici, nepfekroci zasSifrovany kéd 255 a
vysledek bude snadno desifrovatelny. Nebudete-li na zavér pficitat 32, mlzete Sifrovat vSechny
znaKky.

Pozn.: Zasifrovany text deSifrujete témér stejné, jako jste jej zasifrovali: nejprve odectete 32 (pokud jste
je pricitali), pak provedete XOR s kédem predchoziho deSifrovaného znaku a nakonec
ponechate pouze spodnich 8 bitd.

Kéd zadaného znaku
Kod zadaného znaku zavisi na pouzité jazykové mutaci programu oSetfujiciho klavesnici. Baltik vi, jakou
klavesnici mate nastavenu a ze stisknuté klavesy si dokaZe odvodit, ktery znak jste do pocitace poslali.
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Kod zadaného znaku zavisi na pouzité kédové tabulce, Ta se vSak mezi jednotlivymi jazykovymi
mutacemi lisi. Jina kédova tabulka se pouziva v zapadni Evropé, jina ve stfedni a vychodni Evropé a jina
napf. v Jugoslavii (ta ma dokonce svoji vlastni tabulku).

Pozn.: Prehled znaku, které zna vami pouzivana kodova tabulka zjistite zadanim povelu MozZnosti —
Tabulka kédu znakd.

Byl-li pfecten stisk tlagitka mysi, pak tento pfikaz vrati nasledujici kédy:

1  pfi stisku levého tlacitka mysi,

2 pfi stisku pravého tlacitka mysi a

4  pfi stisku prostfedniho tlagitka mysi, resp. koleCka u mysi s koleckem.

POZOR! Tyto kédy neurcuji jednoznacné, Ze bylo stisknuto tlaitko mysi, protoZe stejné kody dostanete i
po stisku klavesovych kombinaci CtrI+A, CtrI+B a Ctri+D.

&l



Scan kéd
Vedle kddu znaku Ize v programu také zjistit kédové €islo stisknuté klavesy. Toto €islo je pro danou
klavesu na vSech pocitacich stejné a pamatuje si je sama klavesnice.

Scan-kaédy jsou vyhodné zejména pfi ovladani her, protoze toto ovladani ma byt pokud mozno nezavislé
na konvencich dané jazykové mutace ovladace klavesnice.

Scan kéd zabira normalné 7 bitll (hodnoty 0 az 127). Osmy bit je vyhrazen pro informaci o tom, zda
klavesa byla stisknuta €i pusténa.

Baltik navic pouziva i devaty bit. Ten nese informaci o tom, zda stisknuta klavesa patfi mezi klavesy
pfidané na klavesnici v roce 1986 a umoznuje tak napf. rozliit, zda byla Sipka nahoru zadana z
numerického nebo kurzorového pole (spodnich 8 bitli scan-kédu je u obou klaves shodnych).

Byl-li pfecten stisk tlacitka mysi, pak tento pfikaz vrati nasledujici kédy (spodnich 8 bitl je nulovych):
256 pii stisku levého tlacitka mysi,

512 pii stisku prostiedniho tlagitka my3i, resp. kole¢ka u mysi s koleCkem a

768 pii stisku pravého tlacitka mysi.



Mys

Ve vasich programech muizete pouzivat mys.

Muzete zjistovat,
kde se nyni nhachazi ukazatel mysi,
které tlacitko bylo naposledy stisknuto,
kde bylo stisknuto,
byl-li pfi tom kurzor mysSi nad danou oblasti ¢i animovanym predmétem

jestli je tlaCitko pravé drzeno,
je-li nyni kurzor mysi nad definovanou oblasti ¢i animovanym predmétem

S ukazatelem mysi mlizete manipulovat. Mizete
schovat kurzor a opét jej ukazat
ovladat z programu jeho polohu.

K zjistovani stavu mysi a jejim ovladani slouzi nasledujici prvky:

Ukazatel mysSi X mySi y mysSi
L x o] [y &
Tlaéitko:

Levé Stredni Pravé Nékteré Zadné

D B B B 5B

1) Které tlacitko bylo stisknuto
V podminkach muzete pouzit prvek symbolizujici tlacitko mysi (levé, prostfedni, pravé, nékteré,
zadné) ke zjisténi, zda bylo pfislusné tlacitko stisknuto a precteno.

V ptikazu vétveni pak takovou podminku mlzete pouzit napf. takto:
25 2
2 7 5D 2

Cti klavesu s éekanim. Jestlize bylo stisknuto levé tlagitko mysi, popojdi
Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. Pokud stisknete levé tlaitko mysi, Baltik popojde, jinak
neudéla nic.

Stejné jako kazda klavesa ma i kazdé tlaCitko mysi své Cislo. Toto Cislo vidite bud’ ve spodnim stavovém
fadku, mate-li aktualni ukazatel mysi nad prvkem levé (prostfedni nebo pravé) tladitko mysi v seznamu
prikazll, nebo se toto &islo dozvite pouzitim Pfevodu klavesy na Eislo:

#
Cislo levého tlagitka mysi, tj. 76

Cislo tlagitka mysi také vraceji funkce é&islo stisknuté klavesy a éislo stisknutého tlaéitka mysi, pokud

bylo toto tlacitko stisknuto.

2) Je tlacitko jesté drzeno?



Chcete-li védét, zda je tlacitko mysi pravé drZzeno, pouzijte v podmince nasledujici zapis:

Levé tladitko mysi drzeno
Tato podminka je splnéna, je-li v dané chvili stisknuto a drZzeno levé tlacitko mysi.

3) Souradnice mysi
Pfi zjistovani souradnic mysi mate nékolik moznosti.

Casteéné souradnice
Muzete napf. ziskat soufadnici x nebo y, na které je pravé ukazatel mysi:

x b

X mysSi
Yy R
y mysi

Chcete-li zjistit jednu soufadnici (x nebo y), na které bylo stisknuto tlacitko mysi, pouzijte tyto prvky
spolec¢né s danym tlaCitkem:

s

x

x mysi pfi stisku levého tlacitka
Tento vyraz vrati hodnotu soufadnice x, na které bylo naposledy stisknuto levé tlacitko mysi.

Kompletni souradnice
DalSi mozZnosti je zjisténi celych soufadnic ukazatele mysi nebo zjisténi soufadnic, na kterych bylo
stisknuto nékteré tlacitko mysi:

ks

(7
¢

oucasné souradnice ukazatele mysi

()

(7

ouradnice posledniho stisku levého tlaCitka mysi

o

%
&)

Souradnice y mysi v okamziku posledniho stisku prostredniho tlacitka mysi

&

dnice x mysi v okamziku posledniho stisku pravého tlacitka mysi

% ¢ %
§<

Souradnice y mysSi v okamziku posledniho stisku libovolného tlacitka mysSi
Tyto prvky mizete pouzit vSude tam, kde se pouzivaji souradnice..

Nasleduje-li za soufadnicemi stisku tlaitka mySi retézec, obsahujici znak "u" (pfipadné "U"), tedy
udalost "pusténa klavesa", budou vysledné soufadnice soufadnicemi uvolnéni stisku tlacitka mysi:




x & [B]

Souradnice y mysSi v okamziku posledniho pusténi libovolného tladitka mysi

4) Nastaveni souradnic mysi
Souradnice mySi muzete také nastavit:

» [ 100 1uu‘

Nastav souradnice ukazatele mysi na x100y100

5) Mys v oblasti nebo v animovaném predmétu

V podminkach muZete také sledovat, zda bylo stisknuto (a ptikazem Cti kldvesu precteno) tladitko mysi
v oblasti, zadané v tabulce oblasti:

Ird

Levé tlacitko stisknuto v oblasti 2
Tato podminka je splnéna, bylo-li posledni pfeétenou klavesou levé tlacitko mysi, a zaroven bylo toto
tlagitko stisknuto nad oblasti &. 2 z tabulky oblasti.

2

Zadné tlaéitko nebylo stisknuto, ukazatel mysi v oblasti 2
Tato podminka je splnéna, pokud posledni pfectenou klavesou nebylo Zadné z tlaitek mysi, a zarovern se
ukazatel mysi pravé nachazi nad oblasti €. 2 z tabulky oblasti.

i EREES

7, b oo 2]

Ukazatel mysi v oblasti 2

Tato podminka je splnéna, pokud se ukazatel mySi pravé nachazi nad oblasti €. 2. Pfitom vibec nezalezi
na stavu tlacitek mysi.

Misto oblasti mUzete pouzit také animovany predmét:
Lo

Levé tlacitko stisknuto v animovaném predmétu ¢. 4
Tato podminka je splnéna, pokud posledni pfectenou klavesou bylo levé tlaCitko mysi, a zaroven bylo toto
tlacitko stisknuto nad animovanym pfedmétem ¢€. 4.

6) Schovani a zobrazeni ukazatele mysi

Baltik umozniuje ménit viditelnost mysi zadanim Cisla za prvek ukazatele. Pro snadnéjsi pouziti jsou v
bance celoCiselnych konstant umistény konstanty pro pravdivou (TRUE) a nepravdivou (FALSE)
logickou hodnotu.

;

Schovej ukazatel mysi



b

Ukaz ukazatel mysSi

Pozn.: Na zadatku programu je ukazatel mysi viditelny.



Udalosti

Prace s udalostmi patfi k vy$Si Skole programatorského umeéni. Udalosti vam umoziuji reagovat nejen na
zadani znaku, ale na kazdy stisk i pusténi klavesy &i tlaCitka mysi.

Chcete-li hlidat jednotlivé udalosti, viozte PFikaz pro sledovani udalosti vypada tak, ze za prvkem c&teni
klavesy nasleduje fetézec, ktery obsahuje pismena (miizete je nahradit pfisluSnymi fetézcovymi
konstantami), oznacujici udalosti, které chcete hlidat (na velikosti pismen nezalezi):

?

D
?

klavesa byla stisknuta (Down),

klavesa byla pusténa (Up)

‘@Q

byl pfecten znak (Character)

0@0

T vyprSel ¢as ¢asovace (Timer).
)
= By
Cekej na udalost Kldvesa pusténa

PFi ¢teni udalosti mGze Fetézec obsahovat vice druhl udalosti, pak budou ¢teny vSechny tyto udalosti.
Pokud napf. jako Fetézec zadate DUC, budou ¢teny vSechny klavesové udalosti.
=

Druh udalosti, ktera byla pravé pfectena se uklada do fetézcové proménné Udalost:

Po precteni udalosti jsou naplnény zvlastni proménné:
U Ua D naplni proménné Kldvesa a Scan-kéd,

U € naplfiuje proménnou Znak.

Ostatni zvlastni proménné precteni udalosti vynuluje.

Nasledujici programek by vam mohl dat pfedstavu o0 mozném naprogramovani hlidani udalosti a o
Baltikovych reakcich.

s { 15
B <
» B 4+

V nekoneéné smycce ¢ekej na klavesové udalosti a vypisuj obsahy zvlastnich proménnych
Predchozi program vzdy pocka na nasledujici klavesovou udalost a pak ve $pi¢atych zavorkach postupné
vypise typ pfeCtené udalosti (proménna Udalost), precteny znak (proménna Znak), kod precteného
znaku a scan-kod stisknuté klavesy. Poté jesté vytiskne pfisluSnou klavesu z banky klaves.




Chyby pfi béhu programu

8f
Chyba pri béhu programu

PFi provadéni programu muze dojit k chybé, kterou programator nemuze predvidat. K takovym chybam
patfi napf. chyby prace se soubory (soubor pro &teni neexistuje, do souboru pro zapis nelze zapisovat
apod.), chyby pfi pfevodu fetézce na €islo, chyby pfi vypoctech. Pokud k takovéto chybé dojde, zobrazi
se dialogové okno, podobné tomuto:

Chyba ¥ b&hu programu ||

Chyba prace e soubony.

Pokud v8ak chcete, aby se takovéto okno nezobrazovalo, pouZijte prvek Chyba pri béhu programu s
Cislem nula (FALSE):

o
Nezobrazuj chyby pri béhu programu

Od této chvile nebudou chyby pfi béhu programu zobrazovany a nebudou ukon&ovat bé&h programu. Pfi
kazdém pfikazu, ktery by mohl takovouto chybu zpUsobit, se naplni vnitfni proménna Chyba Cislem
chyby. Obsah této proménné zjistite pouzitim prvku Chyba pfi béhu programu:

r=y «— of

Do proménné A pfifad €islo chyby.

V proménné A bude Cislo chyby posledniho kritického pfikazu, tj. pfikazu, ktery mohl tuto chybu vyvolat.
Mezi né patfi:

U  Prikazy pro praci se soubory a slozkami,

U pfikazy pro praci s multimédii a obrazky,

U prevod fetézce na dislo,

U] déleni, modulo, operace s realnymi €isly.

V nasledujici tabulce vidite seznam vSech moznych hodnot proménné Chyba:
0 OK

-1 Chyba pfi pfevodu fetézce na &islo
-2 Déleni nulou
-3 Nespravna matematicka operace (napf. log(-3))
-4 PieteCeni
-101 Nelze vytvofit soubor
-102 Nelze otevfit soubor
-103 Soubor neexistuje
-104 Nespravné Cislo souboru z tabulky
-105 Nelze zapisovat do souboru
-106 Nelze zjistit vlastnosti souboru
-107 Docasna slozka nebo soubor jsou nedostupné

Pozn.: Cislo chyby je vzdy zaporné

Chcete-li zobrazovani chyb opét zapnout, pouZijte prvek Chyba pfi béhu programu samotny nebo s



Cislem 1 (TRUE):
af

Zobrazuj chyby pfi béhu programu

Priklad:
af ‘ B jiextixt 4—
W — af 55

Nezobrazuj chyby, vytvof soubor "j:text.txt", vypiS na obrazovku €islo chyby
Pokud vas pocita€ neobsahuje disk J, zobrazi se Cislo chyby -101, nelze vytvofit soubor.




Prevod na cCislo
Néjaky predmét

?

VétSina objekt(l, s nimiz baltik pracuje, ma svoiji ¢iselnou reprezentaci. K zjisténi hodnot této reprezentace
slouzi prvek Pfevod na ¢islo. Pomoci tohoto prvku mizeme zjistit:

U cislo predmétu pfed Baltikem nebo na zadanych soufadnicich,

U gislo stisknuté klavesu nebo tlaéitka mysi,
U rychlost Baltika
U hodnotu éisla zadaného jako retézec.

1) Cislo predmétu
Je-li parametrem predmeét, vrati pfikaz Prevod na ¢islo Cislo daného pfedmétu

Vrati ¢islo azurové pétky - 6. predmét v bance .b02 => 2 x 1000 + 6 = 2006.
Toto &islo mlzZete pouzit stejné jako ostatni isla v pfikazech, které to dovoluiji:

7= > # |58

Je-li obsah proménné A vétsi nez Cislo predmétu pred Baltikem, nastav ¢arovani bez oblacku.

Pokud za prvkem Prevod na ¢islo nenasleduje zadny parametr, vraci ¢islo pfedmétu, ktery je pfed
Baltikem:

Cislo predmétu pred Baltikem
Pokud za prvkem Prevod na ¢islo zapiSete souradnice, vrati Cislo pfedmétu na téchto soufadnicich:

#7200 0

Cislo pfedmétu v levém hornim rohu obrazovky

Pozn.: Cislo prazdného poliéka je 0, &islo okraje je 151.

Jako pfedmét mohou vystupovat i klavesy z banky klaves nebo tlacitka mySi. Funkce pak vrati jejich
pofradové Cislo v bance klaves:

#|F]

Vrat’ €islo klavesy F (= 6)

?

Vrat’ islo levého tlacitka mysi (=76 - viz dale)
Pozn.: Pokud potfebujete znat skuteéné €islo pfedmétu - klavesy (napf. pro ¢arovani na obrazovku),
pouzijte prvek Prevod na ¢islo zdvojené:

# # F|




Vrat’ €islo predmétu - klavesy F (=201006)

2) Cislo klavesy nebo tladitka mysi
# |
Vrat’ Cislo stisknuté klavesy v bance klaves nebo tlacitka mysSi
Tento vyraz vraci &islo stisknuté klavesy v nebo tlagitka mysi, pfe¢teného prikazem pro éteni klaves.

Tlagitka mySi sice v bance klaves své obrazky nemaji, maji vSak pfifazena sva Cisla:
U levé tlagitko = 76

U prostredni tlagitko = 77

U pravé tlagitko = 78

Nebyla-li pfectena Zadna klavesa nebo byla pfe¢tena klavesa, ktera neni v bance klaves, funkce vraci 0.

5) Rychlost Baltika

Bude-li parametrem prvek Rychlost, funkce Prevod na €islo vrati rychlost, na kterou je Baltik nastaven,
tj. Cislo v rozmezi 0 do 10. Cislo 10 se pfitom vraci v pfipadé, kdy byla nastavena rychlost nekonecno.:

T# R - 13 (#3%-1)

Je-li nastavena rychlost vétsi nez 1, nastav rychlost o jednicku mensi

6) Prevod data a €asu na cCislo

Pokud za prvkem Prevod na Cislo pouzijete datum a ¢as, bude pfevedeno na ¢islo (pocet dni). Tento
prevod se pfi operacich s Cisly provadi automaticky.

Preved soucasné datum a ¢as a na éislo

7) Prevod retézce na Cislo
Toto téma jiz bylo probrano v pasazi o retézcich.



Pokrogilejsi prace s predméty
Prevod pfedmétu na Cislo

V rezimu Pokrogily nabizi Baltik daleko vétSi mozZnosti prace s predméty. MizZete nejen ¢arovat pfedem
dané prfedméty, ale mlzete Carovat i predméty ur¢ené az v prabéhu programu, zjisttovat, ktery pfedmét je
na zadaném poli vy€arovan a fadu dalSi akci.

i

Kli€ovym rpvkem pro pokrocilou praci s pfedméty ja prvek Néjaky pfedmét, ktery nabizi dva druhy

sluzeb:

U prevod éisla na predmét, ktery pak miiZzete vyéarovat nebo testovat jeho vyskyt pouzit v
podminkach

U zjisténi predmétu pred Baltikem nebo na zadanych soufadnicich.

1) Prevod ¢isla na predmét
Nasleduje-li za prvkem Néjaky predmét néjaky Ciselny vyraz, pfevede se jeho hodnota na predmét.

J 1 4

Piredmét Cislo 14 (zvonek)

r wr

2) Pravidla pro pfirazeni €isla predmétu
Cislo predmétu se sklada z &isla banky a &isla pfedmétu v bance zkombinovanych podle vzorce:

<Cislo_predmétu> = <Cislo_banky> x 1000 + <Cislo_predmétu v bance>
Pozn.: Cislo prazdného politka je 0, &islo okraje je 151.

Banky jsou c&islovany takto:
U banky .b00 aZ .b99 maji Sisla 0 az 99,
U banky .c00 aZ .c99 maji &isla 100 az 199.

Napfiklad Cislo 8estého pfedmétu z banky .b02 je 2x1000 + 6, tj. 2006.

12 0 0 6

Predmét cislo 6 z banky .b02
Tento zapis muzete pouzit stejné jako samotny predmeét Cislo 2006:

Ziskate-li vySe popsanym pfevodem z Cisla pfedmét, mizete jej vyCarovat pfed Baltika nebo na zadané
souradnice:

110 270 4

Caruj pfedmét 1102 (zlatou kouli) na soufadnice X7 Y4 (pfiblizné doprostfed scény)

Takto ziskany predmét muzete pouzit v podminkach jako obycejny pfedmét, chcete-li zjistit, zda je dany



predmét pfed Baltikem nebo na zadanych soufradnicich:
Oy /
J-'r)llr —| 1 3 W -

Kdyz je pred Baltikem predmét €islo 13 (tfeSné), €aruj strom

r wr

2) Zjisténi Cisla predmétu pred Baltikem nebo na zadanych souradnicich
Neni-li za prvkem Néjaky predmét Cislo, funkce ani Ciselny vyraz v zavorkach, funguje prvek jako funkce
vracejici Cislo predmétu pred Baltikem, pfipadné na souradnicich, zadanych za timto prvkem.

Predmét pred Baltikem

I 50 6|

Predmét, ktery je na souradnicich X5 Y6




Prahlednost pro pokrocilé
Priihlednost - vyuziti v programech

1) Nastaveni prahlednosti soubort z tabulky

Chcete-li aby se obrazek z tabulky souboru zobrazoval prihledné, musite u daného nazvu souboru v

tabulce zapnout prahlednost. Priihlednost nastavite:

U  Klepnutim pravym tladitkem na ndzvu souboru v tabulce (tj. vyvolanim mistni nabidky) a zadanim
volby Prihledny nebo

U  vloZenim dvojtegky (:) pfed nazev souboru.

Pruhledna barva je pak dana barvou bodu v levém dolnim rohu obrazku. Cely dolni fadek obrazku se
nebude zobrazovat.

2) Nastaveni prahledné barvy

Chcete-li, aby se pfi prihledném zobrazovani pouzila jako prihledna jina barva, nez je ur¢eno v daném
predmétu nebo obrazku, pfipadné chcete-li zobrazit s pouzitim prahledné barvy obrazek plvodné
neprahledny, pouzijte prvek Prihlednost s prvky s barvou:

Prahledna barva = Baltikova namoinicka modra

Po pouziti tohoto pfikazu budou v8echny pfedméty, banky, scény a obrazky vykresleny tak, Ze v mistech,
kde byla Baltikova namofnicka modra, bude vidét pozadi.

Pozn.: Nastavena priihledna barva se pouziva pouze tehdy, je-li zapnuto prihledné zobrazovani (viz
Prepinani prahledného a neprdhledného zobrazovani).

Chcete-li, aby se pfedméty (obrazky) vykreslovaly opét se svou vlastni prihlednou barvou a
neprihledné pfedméty (obrazky) neprihledné, mlzete pomoci prvku Minus nastaveni prihledné barvy

vypnout:
- 0 ‘

Vypni nastaveni prahledné barvy

Po pouziti tohoto pfikazu se bude k zobrazovani pfedmét(i, bank, scén a obrazkl pouzivat jejich vlastni
prihledna barva.



Nezobrazovat

S|

Prvek Nezobrazovat slouzi k zakazu a opétovnému povoleni zobrazovani.

Pouzijete-li tento pfikaz samotny nebo s Cislem rtiznym od nuly, nebude se od této chvile nic zobrazovat
(Baltiktv pohyb, vy&arované predméty, animace, nactené scény, banky, obrazky). VSechny zobrazovaci
pfikazy se budou provadét skryté a se svym zvefejnénim budou éekat aZ na povoleni zobrazovani.

Pozn.: Pfikazem Nezobrazovat obrazovku nezhasnete. Pouze zmrazite jeji dosavadni podobu do
chvile, kdy zobrazovani opét povolite.

ES (

Pouzitim pfikazu Nezobrazovat s €islem 0, zobrazite najednou v8echna skryt& provadénd zobrazeni a
od této chvile se bude opét vSechno zobrazovat pribézné.

Tyto pfikazy s vyhodou pouzijete ve chvili, kdyz potfebujete, aby se vSechno, co nakreslite, objevilo
najednou.

Priklad 1:

Predstavte si, Ze chcete posunout auti¢ko. Nejprve je musite smazat ze sou€asné pozice (hemohou tam
byt dvé sou€asné) a pak auti¢ko znovu vykreslit na novou pozici. Jenomze, jakmile auticko smazete,
chvilku tam neni nic, nezZ se objevi nové. AutiCko proto pfi svém posunu blikne.

Uvedeny problém muzete fesit tak, Ze:

1. pfikazem Nezobrazovat vypnete zobrazovani (jinymi slovy: zmrazite jeji sou€asny stav),
2. smazete plvodni auticko (na obrazovce se nic nedéje),

3. date zobrazit nové (na obrazovce se stale nic nedéje) a
4,

pfikazem Nezobrazovat 0 zapnete zobrazovani - na obrazovce se objevi vdechny provedené
zmény.

Priklad 2:

PFi pohybu obrazku slozeného z vice pfedmétll (vice animaci) muze vzniknout nezadouci chvéni
obrazku, protoze jednotlivé animace jsou provadény jedna po druhé. Pokud v§ak pred kazdym krokem
pouzijete pfikaz Nezobrazovat a po kazdém kroku obrazovku Obnovite, pohyb se stane plynulejSim.



Matematické funkce

Matematické funkce pocitaji ze zadaného parametru vyslednou hodnotu.

V této sekci postupné probereme nasledujici matematickeé funkce:
Absolutni hodnota
Obecna mocnina a odmocnina
Prirozeny logaritmus
Exponencialni funkce

Prevody stupntl na radidny a zpét
Sinus a arkussinus

Kosinus a arkuskosinus
Tangens a arkustangens
Ziskani celé casti desetinného Cisla
Prevod na realné Cislo
Prvek sdruzujici sadu funkci - genericka funkce
Funkce pro desetinnou ¢ast
Ziskani desetinné casti
Desetinna ¢ast bez znaménka
Vzdalenost k mensimu celému gislu
Funkce pro celou ¢ast
NejblizSi mensi celé Cislo
Zaokrouhleni na nejblizsi celé islo
NejblizSi vétsi celé gislo
Useknuti desetinné éasti
Zvlastni funkce
Znaménko parametru

Zaokrouhleni na zadany pocet desetinnych mist
Zaokrouhleni na zadany pocet platnych cifer

S
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Absolutni hodnota

Absolutni hodnota Cisla je vzdalenost tohoto €isla od nuly na Ciselné ose. Absolutni hodnota kladného
Cisla je toto €&islo, absolutni hodnota zaporného &isla je Eislo opacné (tedy kladné). Absolutni hodnota
nuly je nula

as (- 3 . 8 )

Absolutni hodnota ¢gisla (-3.8) = 3.8

et

Obecna mocnina a odmochina

Pro celoCiselné mocniny plati tvrzeni, Zze n-ta mocnina parametru z je Cislo, které ziskame tak, Zze n-krat
vzajemné vynasobime parametr z.

Cislo z nazyvame zaklad mocniny a &islo n nazyvame exponent.

L 2 , 3




Treti mocnina ¢isla 2
(283 = 2x2x2 = 8)

Neni-li u mocniny uveden exponent, pocCita se druha mocnina.
b
a 3

Druha mocnina cisla 3
(32 = 3x3 = 9)
inv a.h

Inverzni funkci k n-t& mocniné je n-t4 odmocnina, coz je Cislo, jehoz n-ta mocnina je rovna parametru.
: b
iny A& 8 » 3 ‘

Treti odmocnina cisla 8
(3v8 = 2 protoze 273 = 8)

Neni-li u odmocniny uveden exponent, pocita se druha odmocnina.

iny a.h eb ‘

Druha odmocnina cCisla 25
(V25 = 5 protoze 52 = 25)

Ve vySsich roCnicich se dozvite (nebo jste se jiz dozvédéli), ze pojem mocniny Ize rozsifit i na

neceloCiselné exponenty. Dosazenim libovolnych hodnot do pouzitych proménnych a vytisknutim
vysledku na obrazovku mizete ovéfit platnost nasledujicich tvrzeni.

A E
b —
& e ( )
Zaporna mocnina libovolného kladného €isla (parametru) je rovna

1 7/ ( &y ) |

kladné mocniné prevracené hodnoty tohoto Cisla.
A E
: b
P

B-ta odmocnina libovolného kladného cisla
A E
e (1 7/ ) |

je rovna 1/B-té mocniné téhoz cCisla

-

In

Prirozeny logaritmus

Pfirozeny logaritmus je Cislo, na které bychom museli umocnit Eulerovu konstantu, abychom dostali
pavodni Cislo (parametr této funkce).

POZOR! Parametrem této funkce musi byt kladné Cislo.

(e X 5 )

*
Pfirozeny logaritmus hodnoty (e*e) = 2

W
W




in¥ In

Exponencialni funkce

Exponencialni funkce vraci €islo, které ziskame umocnénim Eulerovy konstanty na dané &islo
(parametr). Exponencialni funkce je inverzni funkce k funkci Pfirozeny logaritmus.

inv _Ibni ( _Ibr“lir{ﬁ-f )
Exp(Log(A))=A
inw _Ibni _Ibr'll= r‘n-f‘

Pfedchozi vyraz by bylo moZno se stejnym vysledkem pouZit i bez zavorek.

Prevody stupnu na radiany a zpét

VétSina z nas je zvykla vyjadfovat uhly ve stupnich. Goniometrické funkce, o nichZ pojednavaji
nasledujici pasaze, naopak predpokladaji vyjadfovani velikosti Uhli v thlovych mirach - tzv. radianech
(znaci se rad).

Velikost uhlu v radianech je rovna délce oblouku kruhové vysece jednotkové kruznice.
Z predchozi véty mizeme odvodit, vztahy:

(x)° = (x*n/180) rad
(x)rad = (x*180/mx)°

Sinus a arkussinus

Sinus je pomér délky odvésny protilehlé k zadanému thlu k délce ptepony pravouhlého trojuhelnika. Uhel
se zadava v radianech.

Pozn.: Hodnota funkce sinus je vzdy v rozmezi -1 az 1.

Vypis$ na obrazovku jak dlouhé prkno musim pristavit, aby najezd na 0,5 m vysokou zidku nebyl
strméjsi nez 15°?

M~ /5 (15 x )|

S

in¥__ sih
Arkussinus je funkce, ktera vraci uhel, jehoz sinus jsme zadali jako parametr.

Pozn.: Hodnota funkce arkussinus je vzdy v rozmezi 0 az n/2.

POZOR! Parametrem této funkce musi byt €islo z intervalu v rozmezi -1 az 1



Vypis pod jakym uhlem bude stoupat 3 m dlouhé prkno opiené o 1 m vysokou zed?

g — ( iny sm ( L / $ ) ) ¥ ;Ef
e
COs

Kosinus a arkuskosinus

Kosinus je pomeér délky odvesny prilehlé k zadanému uhlu k délce pfepony pravouhlého trojuhelnika.
Uhel se zadava v radianech.

Pozn.: Hodnota funkce sinus je vzdy v rozmezi -1 az 1.

o w / 3 )

cos(m/3)=05
Q
in¥ _cos

Arkuskosinus je funkce, ktera vraci uhel, jehoi kosinus jsme zadali jako parametr.

!¢_ ( E 3 iny I:US ( 55 ) ) ‘

Zobraz
3*arccos(0.5)=m

ten]

Tangens a arkustangens
Tangens uhlu je pomér délky protilehlé odvésny ku délce odvésny pfilehlé k zadanému Uhlu.

POZOR! Parametr funkce tangens nesmi byt nasobkem -7t/2.

Spocti vzdalenost 100 m vysokého stozaru, ktery vidime pod uhlem 5°.

! (_ 100 ta.n ( 5 ¥ ?ﬁf )
o e
in¥ tan

Arkustangens je funkce, ktera vraci uhel, jehoz tangens jsme zadali jako parametr.

Pozn.: Hodnota funkce arkustangens je vZzdy v rozmezi -7t/2 az m/2.

Kolikaprocentni stoupani ma silnice stoupajici pod dhlem 15°?

o (5 X3 ) x




Cela cast

Cela &ast realného Cisla je &ast pfed desetinnou Carkou (pfi zapisu bez exponentu). Vznikne odtrzenim
desetinné ¢asti.

Pozn.: Typ vysledku této funkce je celé Cislo

w (-3 . 2)]

Cela gast (-3.2) = -3

Prevod na realné cislo

Tato funkce pouze méni typ vysledného vyrazu na realné Cislo. Tato konverze je potfebna napf. pfi déleni
a pro format vypisu Cisla.

1 5 / 4

15/ 4 = 3 (celociselné déleni)

reall 5/4‘

Realné cislo(15) / 4 = 3.75 (obycejné déleni)

fn

Genericka funkce

Tato funkce oCekava (na rozdil od dfive popsanych matematickych funkci) dva Ciselné parametry:
U  prvni z nich uréuje typ funkce,

U  druhy je jejim argumentem.

Tato funkce je vlastné& generickou funkci, ktera vyvolava z baliku pfipravenych funkci tu spravnou na
z4kladé hodnoty prvniho argumentu. V nasledujicim vykladu budou proto funkce z baliku sefazeny podle
hodnoty argumentu, ktery je vyvola:

1 - Desetinna ¢éast (frac) -
vraci desetinnou ¢ast argumentu:

fnl(_3.8)‘

Desetinna ¢ast (-3.8) = -0.8
Desetinna ¢ast (3.8) = 0.8

) -2 ) EX N
arg:  + { >

I I _ I I 1 I I I 1 I I
fn: 4& i —



2 - Kladna desetinna ¢ast (posfrac) -
vraci desetinnou ¢ast, zbavenou znaménka:

m 2 (-3 . 8)

Kladna desetinna ¢ast (-3.8) = 0.8
Kladna desetinna &ast (3.8) = 0.8

) -3.3 38 .

arg: 4 + ¥
———t
it IZI.SI 2 0.8

3 - Vzdalenost k mensimu celému ¢islu -
vraci vzdalenost k nejbliz§imu mensimu celému ¢islu

m 3 (-3 . 8)

Vzdalenost k mensimu celému gislu (-3.8) = 0.2

vzdalenost k mensimu celému ¢&islu (3.8) = 0.8

) -3 ) EX N
arg:  + { >
[ [ [ [
I I|:|2 I I I I I 1 I I

fm: B i —

4 - Zaokrouhleni (round) -
vraci nejblizsi celé cislo.

wd (-3 . 8)

Zaokrouhleno (- 3.8) =- 4

Zaokrouhleno (3.8) = 4

. 35 . 35 X
arg: 4 i »
1 [ [ 1
1 1 1 1 I
fn: 4 =4 4

5
bl 1] L

Pozn.: V pfipadg&, Ze nelze rozhodnout (nap¥. round(1,5)), je vysledkem vysSi €islo (2).

Pozn.: Chcete-li zaokrouhlovat na urCity pocet desetinnych mist (napf. na setiny nebo na tisice),
pouzijte nejdfive funkci nastaveni zaokrouhleni. Chcete li zaokrouhlovat na urcity pocet

platnych &islic, pouZijte nejdfive funkci_nastaveni zaokrouhleni na platné Eislice.

5 - Nejblize mensi celé Cislo (floor)

w5 (-3 . 8)

Nejblize mensi celé Cislo (- 3.8) =-4
Nejblize mensi celé Cislo (3.8) =3




6 - Nejblize vétsi celé Cislo (ceiling)

fn6(_3.8)‘

Nejblize vétsi celé Cislo (- 3.8) =-3
Nejblize vétsi celé Cislo (3.8) =4

4 3.8 . EX] .
arg: + { 5
1 1 1 1 [
1 1 1 1 I I 1 1

fn: 4 e

7 - Celé ¢islo (int, trunc) -
usekne desetinnou ¢ast

fn7(_3.8)‘

Celé gislo bez desetinné ¢asti(- 3.8) =-3

Celé gislo bez desetinné ¢asti(3.8) = 3

arg: 4 -8 . EX: ,

[ [ [ [ [ | I [ [ [ | [ 1
I I I I 1 I I I 1 I I

fn: ¢ El

-

8 - Znaménko (sign)

Vraci:
U -1 pro zaporny argument,
U Opronulua
U 1 pro kladny argument.

fn8(_3.8)‘

Znaménko (-3.8) = -1

. 23 ) 28 X
arg: + 4 ¥
[ [ [ [
I I I I

fn: ———p

9 - Nastaveni zaokrouhlovani -
Funkce nastavi zaokrouhlovani na zadany pocet desetinnych mist:

m 9 (2 )]

Nastav zaokrouhlovani na 2 desetinna mista (na setiny)




Timto pfikazem nastavite zaokrouhlovani na setiny, takZe potom bude mit vyraz

I | ( 1234.5678 ) ‘

Zaokrouhleno (1234.5678)

hodnotu 1234.57. Pokud jako argument nastaveni zaokrouhleni pouZijete zaporné €islo, nastavi se
zaokrouhlovani na (kladnou) mocninu deseti:

m9 (- 3)

Nastaveni zaokrouhlovani na -3 desetinna mista (na tisice)

Timto pfikazem nastavite zaokrouhlovani na tisice, takZze potom bude mit vyraz

i | ( 1234.5678 ) ‘

Zaokrouhleno (1234.5678)

hodnotu 1000.

Pozn.: Funkce nastaveni zaokrouhlovani vraci hodnotu minulého nastaveni. Na zacatku je
zaokrouhlovani nastaveno na 0 (zaokrouhlovani na jednotky).

10 Zaokrouhlovani na zadany pocet platnych cifer -

Funkce nastavi zaokrouhlovani na zadany pocet platnych cifer
Tato funkce nastavi zaokrouhlovani pro funkci €. 4: zaokrouhleni. Parametr funkce uréuje, kolik platnych
Cislic bude obsahovat vysledné Cislo funkce zaokrouhlovani. Platna €islice je kazda nenulova Cislice nebo
nula, za niz je alespon jedna nenulova Cislice. Napf. &islo 103,456 zaokrouhleno na 4 platné Cislice dava
vysledek 103,5.

m 1 0 (2)]

Nastav zaokrouhlovani na 2 platné dislice

Timto pfikazem nastavite zaokrouhlovani na 2 platné Cislice, takze potom bude mit vyraz
e 4 ( 12345678 )

Zaokrouhleno (1234.5678)

hodnotu 1200.



Parametr maze byt jednoduchy vyraz (Cislo, konstanta, proménna, funkce) nebo slozeny vyraz,
uzavfeny v zavorkach.



Soubory a slozky

Prace s celymi soubory/slozkami Prace s obsahem soubor( Prace s obsahem slozek

Baltik umoznuje pracovat se soubory a slozkami na disku. Vedle prace s daty ulozenymi v souboru nabizi
i moznost prace s celymi soubory a slozkami. V nasledujicich sekcich spolu postupné probereme tato
témata:

Prace s celymi soubory/slozkami
Nazev souboru/slozky
Urceni souboru/slozky
Zjisténi nazvu souboru/slozky
Nastaveni aktualniho souboru/slozky
Vytvoreni souboru/slozky
Vlastnosti souboru/slozky
Smazani souboru/slozky
Prejmenovani souboru/slozky
Kopirovani souboru/slozky

Presun souboru/slozky
Potlaceni kontrolniho dotazu

Prace s obsahem soubor

Spustitelné x datové soubory
Datové soubory - zdznamy a polozky
Pristup k datovému souboru a jeho polozkam
Cteni ze souboru
Zapis do souboru
Zobrazeni obsahu souboru
Délka souboru
Prace s obsahem slozek
Specifikace skupin soubori a slozek
Zjisténi poctu soubori/slozek ve sloZce a velikost slozky



Prace s celymi soubory/slozkami

Prace s obsahem soubor( Prace s obsahem slozek

Slozka neni nic jiného, nez zvlastni typ souboru, jehoz obsahem jsou informace o jinych souborech. Proto
maiji slozky a "obyCejné" soubory fadu spole¢nych vlastnosti. V této sekci postupné probereme operace,
které jsou spole¢né "obycejnym" souboriim a slozkam. Budeme se vénovat nasledujicim tématim:

Nazev souboru/slozky

Urceni souboru/slozky

Zjisténi nazvu souboru/slozky
Vyhledani existujiciho souboru
Nastaveni aktualniho souboru/slozky
Vytvoreni souboru/slozky

Vlastnosti souboru/slozky

Smazani souboru/slozky
Prejmenovani souboru/slozky
Kopirovani souboru/slozky

Presun souboru/slozky
Potlaceni kontrolniho dotazu

1) Nazev souboru/slozky

V této verzi Baltika musi nazvy soubor( vyhovovat konvenci oznacované zkratkou 8.3. Musi tedy

splfiovat nasledujici kritéria:

U Nazev souboru musi sestavat z nejvy$e 8znakového jména a z nejvyse 3znakové pfipony, které
jsou od sebe oddéleny teckou.

U Nazev souboru smi obsahovat pouze pismena (véetné pismen s diakritikou), éislice a znaky

"I" (vykFicnik), "#" (mFiz), "~" (vinovka), "A" (stfiSka), "$" (dolar), "&"
(et, and), "@" (3nek, zavinac), "" (Carka), (", ")" (kulaté
zavorky), "{", "}" (sloZené zavorky)

Jsou-li v nazvu souboru pouzity moznosti dlouhych nazva soubort, je tfeba pouzivat nazev zkraceny
podle konvenci Windows.

Soucasti nazvu souboru maze byt i cela cesta. Pro kazdou slozku na cesté plati vySe uvedené konvence.

Za nazvem souboru je mozZno uvést parametry popisujici jeho vnitfni strukturu. Podrobnosti viz pasaz
Datové soubory - zaznamy, poloZky.

2) Nastaveni aktualniho souboru/slozky

Baltik ma vZdy nastaven jeden soubor a jednu sloZku jako aktualni. K tomuto souboru/sloZce se pak
muzete obracet pfimo bez bliz§iho urceni

Aktualni soubor/slozku nastavite pomoci prvku =:
= — [ prog.bpr

Nastav soubor prog.bpr jako aktualni
1 = CAWINDOWS

Nastav slozku C:\WINDOWS aktualni

Po provedeni tohoto pfikazu mlzete pouzivat misto zapisu



= prog.bpr ‘

kratSi zapis

&

Pozn.: Na zacatku je aktualni soubor nastaven na soubor €. 1 z tabulky soubort, aktualni slozka je
nastavena na slozku, ze které jste spustili program (POZOR! To nemusi byt slozka, v niz je
program ulozen!)

3) Uréeni souboru/slozky
=

Uvodnim prvkem pfikazG pro préci se soubory je prvek Soubor
.

Uvodnim prvkem ptikaz(i pro praci se slozkami je prvek Slozka

Nechcete-li pracovat s aktualnim souborem (slozkou), musite v pfikazu urcit soubor (slozku), s nimz
chcete pracovat. Ur€eni se vklada za prvek Soubor, resp. SloZka. Mozné zpUsoby uréeni jsou popsany v
nasledujicich podkapitolach.

Cislo souboru v tabulce souborti
Nejedna-li se sloZku, ale pouze o "obyc&ejny" soubor a mate-li jeho nazev uveden v tabulce soubort ve
sloupci Soubory, mliZzete pro uréeni souboru pouzit ¢islo fadku s nazvem souboru v tabulce.

a1
Soubor €. 71 z tabulky soubort, sloupce Soubory

POZOR! Abyste mohli pouzit uréeni souboru Fadkem v tabulce soubort, nesmite je doplnit uréenim cesty
- viz déle pasaz Urc¢eni slozky a poradi ve sloZce.

Retézec s nazvem souboru/slozky
Soubor/slozku mizete urcit fetézcem s nazvem ur€ovaného souboru/slozky. Soulasti fetézce muze, ale
nemusi byt popis cesty.

Jmeno
Sl e
Soubor, jehoz nazev je v proménné Jmeno
1 CAWINDOWS\SYSTEM

Slozka C:\WINDOWS\SYSTEM

Pozn.: Pokud zadand sloZka neexistuje, je vysledkem aktualni sloZka.

Neni-li v nazvu uvedena cesta, hleda se zadany soubor v aktualni slozce.



V zapisu cesty mlzete pouzit nasledujici konvence:

U nezadate-li v zapisu cesty nazev disku, pouzije se aktualni disk,

U nezagina-li zapis cesty obracenym lomitkem, je povaZovan za popis relativni cesty vychazejici z
aktualni slozky,

U  zagina-li zapis cesty symbolem "." (teka), je povaZovan za popis relativni cesty vychazejici z
aktualni slozky,

U zagina-li zapis symbolem ".." (dvé tecky), je povaZovani za popis relativni cesty vychazejici z
rodicovskeé slozky aktualni slozky,

U  zagina-li zapis symbolem "\" (hvézdi¢ka nasledovana obracenym lomitkem), je povaZovani za popis
relativni cesty vychéazejici ze slozky, v niz se nachazi spustény program,

[ *bank.b0D

Soubor bank.b00 ze slozky spusténého programu
0 ™

Slozka, ze které byl program spustén

Uréeni slozky a poradi ve slozce
Neni-li v nazvu souboru/slozky specifikovana absolutni cesta, mizete ji zadat pomoci slozky, ve které se
pfislusny soubor/slozka naleza

A O P e
Soubor s nazvem v proménné B ulozeny ve slozce s nazvem v proménné A.

1 ™ [ TETRIS
Podslozka TETRIS slozky, ze které byl program spustén

Zadate-li urceni slozky, v niz se soubor/slozka nachazi, muzete se pak na jeji soubory/podslozky
odvolavat nejenom nazvem, ale také pofadim v seznamu souborl/podslozek v dané slozce.

POZOR! Cislovani souborl uvnitf sloZky je vnitfni zaleZitosti slozky a nemusi respektovat (a vétsinou ani
nerespektuje) zadné Fazeni.

B[] CAWINDOWS = 3‘

Treti soubor ve slozce C:\WINDOWS

==

Prvni podslozka druhé podslozky aktualni slozky
&3 aympPoRrT 7 ] ‘
Prvni podslozka slozky A:\IMPORT

Moznost ur€it soubor/slozku prostfednictvim jeho pofadi v seznamu soubord/podlozek vyuzijete zejména
tehdy, budete-li chtit projit vSechny soubory/podslozky dané slozky.

4)Vyhledani existujiciho souboru

Casto potiebujeme ziskat od uZivatele nazev existujiciho souboru, s nimz bude nas program pracovat.
Pro sou¢asného programatora je nedustojné nutit uzivatele, aby psal nazev exitujiciho souboru znak za
znakem. Baltik nam nastésti umoznuje nabidnout uZivateli prostfedky, pomoci nichz soubor na disku



vyhleda a oznadi.

e B

Budete-li chtit, aby uZivatel oznagil soubor, s nimZ se bude dale pracovat, zadejte prvek Cteni z
klavesnice nasledovany prvkem Soubor. Baltik v danou chvili otevie dialogové okno Najit soubor, v
némz uzivatel ukaze na poZzadovany soubor a pfikaz vrati nazev tohoto souboru v€etné uplné cesty.

Jméno souboru [ =]

Dblazt hledani: I £ examples j gl el

-1 Baltie & Ascii bpr baltik. B 02 baltik. B09

23 Baltie20 800 brp B altk. b3 bualtik. 10

23 sub B altie. b7 baltik B 04 baltik b 11

] 05_06x. bmp Baltie.b11 baltik. B 05 bualtik 12

£ 124x1 26 bpr baltie.CO0 baltik.B 06 baltik.b13

£& 15.bpr baltik 500 baltik. B 07 baltk b14

£ Geditors.bpr baltik B 01 baltik. B 08 baltk 15

N

Mazey soubor | Otewfit

ik

Soubory bpu: |U§echn_l,l soubary j Starno

C

Nazev souboru zadaného uzivatelem vytiskni na obrazovku.

5) Zjisténi nazvu souboru/slozky
Prvek Slozka vraci fetézec s kompletnim nazvem (ij. s nazvem vcetné absolutni cesty) svého parametru.

=e— 0. mn 1

Uloz do proménné A1 kompletni nazev prvniho souboru v aktualni slozce

Na rozdil od béznych fetézcu se vSak tento fetézec nevypisuje na obrazovku automaticky, ale musite
jeho vypsani Baltikovi pfikazat.

<« O

Vytiskni na obrazovku kompletni nazev aktualni slozky

Nepotiebujete-li kompletni nazev souboru, ale potfebujete-li naopak pouze nazev samotny (tj. bez uréeni
cesty), musite jej z kompletniho nazvu vypreparovat prostfednictvim fetézcovych operaci:

Vrat’ samotny nazev souboru, jehoz kompletni nazev je v proménné A.

nr1";:.-a.f[“1““(\ ,Tjﬁf::q )+13a]‘

Pozn.: Pokud zadana slozka neexistuje, je vysledkem prazdny fetézec.



6) Vytvoreni souboru

Pokud za uréenim souboru/slozky pouzijete pouze prvek Prifad’, vytvofi se novy, prazdny soubor/slozka
se zadanym jménem.

= readme.now L

Vytvor novy soubor readme.now
[1 CABALTIEAOLD  4—

Vytvor slozku C:\BALTIE\OLD

PFi zadavani vytvafeného souboru muzeme s vyhodou vyuzit okno Najit soubor, v némz nastavite
spravnou slozku a zadate pozadovany nazev vytvareného souboru.

M ozeey M

Vytvor soubor se jménem a umisténim zadanym z klavesnice.

7) Vlastnosti slozky

RHSAD

& |

Pomoci prvku Viastnosti souboru/slozky muizete zjiStovat a nastavovat vlastnosti soubor( a slozek.

RHSAD
=Y prog.bpr ‘

Zobraz vlastnosti souboru prog.bpr
RHSAD

Tef0 [ CABALTIE ‘
Zobraz vlastnosti slozky C:\BALTIE

VySe uvedené pfikazy zobrazi vlastnosti soubor prog.bpr resp. slozky C:\BALTIE jako retézec. Pokud
soubor/sloZka danou vlastnost ma, zobrazi se pfislusné pismeno na své pozici. V opatném pfipadé se na
daném misté zobrazi teCka.

Jednotlivé vlastnosti jsou znazornény nasledujicimi pismeny:
soubor/slozka je uréena jen pro ¢teni (Read only)
soubor/slozka je skryta (Hidden)

soubor/slozka je systémova (System)
soubor/slozka je archivni (Archive)

soubor je sloZkou (Directory)

oO>»wnVIX

Pozn.: Vlastnost slozka (D) nelze ménit.

Zobrazi-li se napf. fetézec R..AD, znamena to, Ze se jedna o slozku urCenou jen pro ¢teni, ktera neni
skryta ani systémova a je archivni.

Nastaveni vSech vlastnosti
Chcete-li nastavit vlastnosti souboru/slozky, pouzijte prvek Prifad’ nasledovany fetézcem obsahujicim

pismena, oznacujici vlastnosti, které chcete nastavit. Na velikosti pismen a na jejich pofadi nezalezi.
RHSAD

M, 1 CABALTIE ¢— sh

Nastav vlastnosti slozky C:\BALTIE na Shift
Tento pfikaz nastavi vlastnosti slozky C:\BALTIE na systémova, skryta, takze jeji vlastnosti budou jako




fetézec vypadat:.HS.D.

Pridani vlastnosti
Chcete-li pouze pfidat nékterou vlastnost a ostatni nechat netknuté, pouZijte prvek PFidej:

RHSAD
/= Prog.bpr K A ‘

K vlastnostem souboru prog.bpr pridej A

Provedenim tohoto pfikazu se k vlastnostem souboru prog.bpr pfida vlastnost archivni, ostatni
vlastnosti se nezméni. Bylo-li tedy pfed provedenim pfikazu nastaveni vlastnosti .HS..., zméni se
provedenim pfikazu na .HSA..

Odebrani vlastnosti

RHSAD g

o () CABALTIE| / aH |

Z vlastnosti slozky C:\BALTIE uber aH

Provedenim tohoto pfikazu se odstrani vlastnosti archivni, skryta. Nastaveni .HSAD se provedenim
pfikazu zméni na ..S.D.

Byla-li odebirana vlastnost pfed provedenim pfikazu nastavena, nic se nezméni.

8) Pfejmenovani souboru/slozky
Soubor/slozku prejmenujete jednoduse tak, Ze mul/ji Tl’il’adl’te fetézec s novym jménem:

[ CABALTIEAOLD €= CABALTIEVAPP

Slozku C:\BALTIE\OLD piejmenuj na C:\BALTIE\APP
/ readmetd & = text ‘

Soubor readme.now piejmenuj na readme.txt

9) Smazani souboru/slozky
Pokud pfed uréeni souboru/slozky vlozite prvek Minus, bude tento soubor/sloZzka smazan.

n ( -1)]

Smaz soubor ¢. 1
M CMRCHMConfig.old — = ( — C:\Config.old ) ‘

Smaz slozku H:\Pokusy

Pozn.: Pfi mazani slozky budou smazany také v vSechny soubory a podslozky této slozky.
POZOR! Mazané soubory se nepfesouvaji do koSe, ale nenavratné se odstrariuji.

Pozn.: Baltik umoznuje zadat pouze skupiny souboru/slozek, které se budou mazat Podrobnosti viz
Specifikace skupin soubori/slozek



10) Kopirovani souboru/slozky
Chcete-li obsah souboru/slozky zkopirovat do jiného souboru/slozky, pfifadte jeden soubor/slozku
druhému:

= Config.oldl €& = Cunfig.sys‘

Do souboru config.sys zkopiruj obsah souboru config.old

Pozn.: Pokud cilovy soubor (ij. soubor, do néjz se kopiruje) neexistuje, vytvofi se. Existuje-li, Baltik se
nejprve zepta, jestli jej mize prepsat.

1 CABALTIEVAPPF ¢&— [ A:'-.IMF"GF{T‘

Do slozky C:\BALTIE\APP zkopiruj obsah slozky A:\IMPORT

Tento pfikaz pfida obsah slozky A:\IMPORT vcetné vSech podslozek a jejich obsah(l do slozky C:\
BALTIE\APP. Existuji-li ve slozce C:\BALTIE\APP soubory nebo slozky se stejnymi nazvy, budou
pfepsany. Ostatni slozky a soubory zlistanou zachovany.

Chcete-li obsah cilové slozky (v naSem pfipadé sloZzky C:\BALTIE\APP) nahradit obsahem zdrojové
slozky, tzn. smazat pGvodni obsah cilové slozky C:\BALTIE\APP, pouzijte pfed oznacenim cilové slozky
minus:

Obsah slozky C:\BALTIE\APP nahrad’ obsahem slozky A:\IMIPORT
RHSAD

O ( — caBALTIEWPP S0 «— (1 AWMPORT

Po provedeni tohoto pfikazu budou mit obé slozky totoZzny obsah.

Pozn.: Baltik umozriuje zadat pouze skupiny souborl/slozek, které se budou kopirovat. Podrobnosti viz
Specifikace skupin soubori/slozek

11) Pfesun souboru/slozky

Upravite-li pfikaz pro kopirovani tak, ze pfed uréeni zdrojového souboru/slozky vlozite prvek Minus a tuto
dvojici prvku uzavriete do zavorek, puvodni soubor/slozka se smaze - pUjde tedy o pfesun:

Presun obsah souboru C:\config.old do souboru C:\ARCHIV\config.old
[ CMRCHMConfigold ¢— @/ (  — CiConfig.old ) ‘

Po provedeni tohoto pfikazu soubor C:\config.old nebude existovat.

Do slozky " C:\BALTIE\APP " presun obsah slozky A:\IMPORT
(1 CABALTIEWPP  ¢— (O ( —  A\IMPORT ) RSO

Tento pfikaz pfesune obsah slozky A:\IMPORT vcetné vSech podslozek a jejich obsahl do slozky C:\
BALTIE\APP. Pokud ve slozce C:\BALTIE\APP existuji soubory nebo slozky se stejnymi nazvy, budou
prepsany. Ostatni slozky a soubory zlistanou zachovany. Po provedeni tohoto pfikazu nebude slozka A:\
IMPORT existovat.

Chcete-li obsah cilové sloZky (v naSem pfipadé sloZky C:\BALTIE\APP) nahradit obsahem zdrojové
slozky, tzn. smazat pGvodni obsah cilové slozky C:\BALTIE\APP, pouzijte pfed oznacenim cilové slozky



minus:

Obsah slozky C:\BALTIE\APP nahrad’ obsahem slozky A:\IMPORT a slozku A:\IMPORT smaz.
RHSAD RHSAD!

O ( — caBaLTEwPP miy¢— 0 ( — awport ) EET

Pozn.: Baltik umoznuje zadat pouze skupiny souboru/slozek, které se budou pfesouvat. Podrobnosti
viz Specifikace skupin souborii/slozek.

12) Potlaceni kontrolniho dotazu

Kdykoliv, kdyZ pfi operacich se soubory hrozi néjaké posSkozeni nékterého souboru (smazani, zména),
poloZi Baltik uZivateli kontrolni dotaz, v némz si necha potvrdit souhlas uZivatele s chystanou akci.
Soubor H

Choete smazat soubor FBALTIE'DEY ELOPERAMPLESY

Yook dhbt 7
X e |

V nékterych programech je kladeni téchto kontrolnich dotazd nevyhodné. Chcete-li je ve svém programu
zakazat, zadejte prvek Soubor nasledovanym rovnitkem a prvkem Nezobrazuj. Od této chvile Baltik
potvrzovaci dotazy klast nebude.

A B

Prestan klast potvrzovaci dotazy pfi operacich se soubory.

Kladeni potvrzovacich dotazt opét zapnete zadanim prvku Soubor nasledovanym prvkem Obrazovka.
Prvek Obrazovka m(zete nahradit prvkem Nezobrazuj nasledovanym &islem 0.

n —
Zapni znovu kladeni potvrzovacich dotazi pfi operacich se soubory.

n — B[]

Zapni znovu kladeni potvrzovacich dotazi pfi operacich se soubory.

Budete-li chtit vypnout, resp. zapnout kladeni kontrolniho dotazu pouze pro jeden pfikaz, uvedte v ném
prvek Nezobrazuj, resp. prvek Obrazovka jako parametr.

A  — prog.bpr -‘

Smaz soubor "prog.bpr"”, neptej se na potvrzeni.




Prace s obsahem souboru
Prace s celymi soubory/slozkami Prace s obsahem slozek

V této sekci postupné probereme nasledujici témata:
Spustitelné x datové soubory
Datové soubory - zdznamy a polozky
Pristup k datovému souboru a jeho polozkam
Cteni ze souboru
Zapis do souboru
Zobrazeni obsahu souboru
Tisk obsahu souboru na tiskarnu
Délka souboru

1) Spustitelné x datové soubory
Baltik rozdéluje soubory do dvou zakladnich kategorii:

U spustitelné soubory, tj. soubory s pfiponou bat, com, exe a pif, které obsahuiji kod programu, jenz je
mozno spustit,

U datové soubory (ty ostatni), které obsahuiji tdaje, jeZ Ize pomoci vhodného programu interpretovat
jako smysluplna data.

Na tom, do které kategorie soubor patfi, zavisi Baltikova reakce na vyskyt samotného souboru v

programu:

U  spustitelné soubory Baltik rovnou spousti,

U obsah datovych soubortl se snazi vypsat na obrazovku jako by se jednalo o textové soubory.
= Piskorky.exe

Spust’ soubor piskorky.exe z aktualni slozky
B Manual.tt ‘

Vypis obsah souboru manual.txt z aktualni slozky na obrazovku

Spustitelné soubory jsou €asto schopny pFebirat parametry z pfikazového fadku. Tyto parametry je
mozno napsat za nazev spousténého souboru:

Spust’ program command.com a nech jej vypsat seznam v§ech soubortl ve v§ech adresarich
disku C: do souboru C:\dir.txt

E  Clcommand.com fc dir cY*.* {5 fon >chdir.ba

2) Datové soubory - zaznamy a polozky

O datovych souborech se pfedpoklada, ze maji pfedem definovanou jednoduchou strukturu:
U datové soubory jsou chapany jako posloupnost stejné strukturovanych zaznamd,

U kazdy zaznam sestava ze stejné posloupnosti polozek predem definovanych typu.

Pro popis typu jednotlivych polozek se pouzivaji nasledujici znaky (na velikosti pismen nezalezi):
B  bajt - mdze nabyvat hodnoty 0 az 255



kratké celé Cislo (2 bajty) - maze nabyvat hodnoty -32768 az 32767

dlouhé celé Cislo (4 bajty)

realné Cislo (6 bajta)

fetézec zakon€eny znakem NUL, tj. znakem s kddem 0

fetézec zakonéeny koncem Fadku (jako konec fadku se pouziva dvojice znakl s kédy 13 a 10)
slovo = kratké celé ¢islo bez znaménka (2 bajty) - mize nabyvat hodnoty 0 az 65535

s uwar —

Nejedna-li se o klasicky textovy soubor, musite za nazvem souboru (a nasledujici mezerou) uvést
posloupnost znakl oznadujicich typ jednotlivych poloZek tvoficich jeden zaznam.
Priklady:

Rozhodneme-li se ukladat do souboru hodnoty.max posloupnost realnych Cisel ziskanych jako
vysledky méfeni, uvedeme jeho nazev ve tvaru hodnoty.max R.

Chceme-li ukladat vysledky néjakého zavodu do souboru vysledky (bez pfipony) tak, ze vzdy
nejprve ulozime Cislo zavodnika (kratké celé Cislo bez znaménka), pak jméno zavodnika (fetézec
ukon&eny znakem NUL), hodnoty jeho tfi pokusu (realna Cisla) a nakonec jeho pofadi v celkové
klasifikaci (kratké celé Cislo bez znaménka), uvedeme jeho nazev ve tvaru vysledky WSRRRW.

V prvnim z uvedenych pfikladl je kazdy zaznam tvofen jedinou poloZkou - realnym Cislem, v druhém
pfikladu je tvofen celkem Sesti poloZkami - kladnym €islem, fetézcem, tfemi redlnymi Cisly a dalSim
kladnym €islem.

Pozn.: Nezadate-li typ jednotlivych polozek zaznamu, bude soubor povazovan za textovy, tj. za soubor
typu T (jednopolozkové zaznamy tvofené textovymi fetézci ukonéenymi koncem fadku).

3) Pristup k datovému souboru a jeho polozkam
K datovému souboru muizete pfistupovat pfimo tak, ze urcite zaznam, se kterym chcete pracovat:

Pozn.: Prvni zaznam v souboru ma ¢islo 1.
m 1, 2

Soubor €. 1, zaznam €. 2
Je-li soubor €. 1 textovy, bude tento zapis oznaCovat druhy fetézec, tj. druhy fadek v tomto souboru.

Jsou-li zaznamy souboru tvofeny nékolika polozkami, mizete dalSim parametrem urcit pofadi polozky, s
niz chcete pracovat:

n1, 2, 3

Soubor €. 1, zaznam €. 2, polozka ¢. 3

Je-li polozkou zaznamu Fetézec, miizete pristupovat dokonce k jeho jednotlivému znaku:

m 1 , 2 , 3 ., 4

Soubor €. 1, zaznam €. 2, polozka ¢. 3, znak ¢. 4

Pozn.: NemUze-li dojit ke spojeni sousednich prvk(l, oznacéujicich indexy v souboru (napf. pouzivate-li
literaly), nemusite tyto prvky oddélovat ¢arkou:

Soubor €. 1, zaznam €. 2, polozka ¢. 3, znak ¢. 4



4) Cteni ze souboru
Pouzitim jednoho z vy$e jmenovanych pfistupll k souboru mlzete pfimo pouzivat hodnoty ze souboru:

me o 1, 2

Proménné B pfiifad’ obsah 2. zaznamu souboru €. 1.

5) Zapis hodnoty do souboru
Obdobnym zplsobem muzete do souboru pfifazovat:

E
m 1 , 2 , 3 «

3. polozce v 2. zaznamu souboru €. 1 pfifad;hodnotu proménné B
1, 2 , 3¢

3. polozku v 2. zaznamu souboru €. 1 zmensi o hodnotu proménné B.

A1, 2, 3N =

3. polozku v 2. zaznamu souboru €. 1 zvétSi o hodnotu proménné B.

6) Zobrazeni obsahu souboru
Jak jsme jiz nékolikrat fekli, vyskytne-li se v programu samotny prvek Soubor nasledovany uréenim
souboru, bude obsah tohoto souboru vypsan na obrazovku.

rd

Zobraz soubor €. 1

Budete-li chtit vypsat soubor s vyuzitim jednoduchého (pfesnéji jednotného) formatovani, v némz mazete
nastavit soufadnice, druh pisma, barvu, prihlednost ¢i animovany vystup, pouzijte pfikaz Zobraz.

Bl < P/ Pokusixt 48 Aral 12 B

Zobraz obsah souboru Pokus.txt 12bodovym tuénym pismem Arial.

Budete-li chtit nastavit zvlastni formatovani pro kazdou polozku v zaznamu, musite pouzit cyklus pres
vSechny zaznamy, v jehoz téle vytisknete fizené kazdou polozku jednotlivého zaznamu.

Oev 15 1] {
M 0 141
MW n 1452 /< |-
M -]}

Zobraz obsah souboru 1, pfi€emzZ prvni poloZka kazdého zaznamu se bude tisknout jako text a druha
poloZka jako datum. Maji-li zaznamy souboru vice polozek, ostatni se netisknou.




7) Tisk obsahu souboru na tiskarnu
Chcete-li soubor vytisknout, zadate obdobny pfikaz jako pfi jeho pfifazeni na obrazovku, misto obrazovky
pouzijete obrazek s konstantou "tiskarna".

Bl & « o st

Vytiskni obsah souboru "list.txt" na tiskarnu

8) Délka souboru

Chcete-li zjistit délku souboru, musite si nejprve rozmyslet, zda vas zajima pocet bajtd, které data v

souboru zabiraji, nebo zda vas zajima spi$ pocet zaznamu, které soubor obsahuje.
[T

A

I;-r\?énDélka souboru v bajtech slouzi ke zjisténi velikosti souboru v bajtech,

B

IDDBE/;DI;DéIka souboru v zaznamech slouzi naopak ke zjisténi poétu zaznamu, které soubor obsahuije.
A 1

Vrat’ délku souboru €. 7 v bajtech

STmp |

Vrat’ pocet zaznamu v souboru €. 1



Prace s obsahem slozek
Prace s celymi soubory/slozkami Prace s obsahem soubor

V této sekci postupné probereme nasledujici témata:
Specifikace skupin soubort a sloZek
Zjisténi poctu soubori/slozek ve sloZce a velikost slozky

1) Specifikace skupin soubort a slozek
PFi mazani, kopirovani a pfesouvani slozek a souboru ve slozkach potfebujeme €asto néjak jednoduse
urcit mnozinu soubord, na které se bude zadavana akce vztahovat.

Baltik nabizi dvé moznosti specifikace takovéto podmnoziny:
U  specifikaci hodnot atributll (vlastnosti) soubort,
U specifikaci masky pro nazvy soubord.

Specifikace skupiny souborti podle viastnostmi

Nechcete-li smazat (pfesunout, zkopirovat) vSechny soubory a podslozky dané slozky, mlzete za uréeni
mazané (pfesouvané, kopirované) slozky zadat vlastnosti soubord, kieré chcete smazat (pfesunout,
zkopirovat).

Pozadované vlastnosti souborll se zadavaji pomoci prvku Viastnosti sloZky nasledovaného fetézcem,
obsahujicim s ozna¢enim vlastnosti prvk(.

U kazdé vlastnosti muzete zadat, zda ma byt u vybiranych soubord nastavena &i nikoliv. PoZadavek na
nastaveni dané vlastnosti zadavate znakem +, poZzadovanou nepfitomnost vlastnosti znakem - pfed
pfislusnym pismenem vlastnosti.

O ( — Hapokusy ) BT ReD

Smaz ve slozce H:\Pokusy vSechny podsloZky (vlastnost D) které nejsou ureny pouze pro &teni (-R).

Specifikace skupiny souborti vyhovujicich dané masce

Casto je potfeba aplikovat pozadovanou operaci (mazani, kopirovani, pfesun) na fadu soubor(, které
maji v nazvu néjaky charakteristicky podfetézec, jenz je odliSuje od souboru, které mazat nechceme. Pro
urCeni takovychto souborl nabizi operacni systém dva metaznaky (znaky, které zastupuji jiné znaky):

U otaznik zastupuje libovolny znak,
U hvézdiéka zastupuje skupinu znakt od dané pozice aZ do konce dané &asti nazvu - jména &i
pFipony.

Chcete-li proto vybrat skupinu soubort, na néz budete danou operaci aplikovat, mizete na konec nazvu
slozky pFidat obracené lomitko nasledované maskou popisujici danou skupinu souboru.

VSechny soubory s pfiponou bmp presun ze slozky ..\OBR do aktualni slozky.

G . ¢« 0 ( - .oBRvbmp ) ‘

2) Velikost slozky



Zacnete-li se pidit po velikosti slozky, musite si nejprve rozmyslet, zda vas zajima pocet bajta, které
soubory ve sloZce zaujimaji, nebo zda vas zajima spi$ pocet soubor(, které slozka obsahuje.

';E‘SS - C:'-.BALTIE‘

Vrat’ velikost slozky C:\BALTIE v bajtech
vrati pocet bajtu, které zabiraji soubory ve sloZzce BALTIE.

“rﬁ' | C:'-.BALTIE‘

Vrat’ poc€et soubori a slozek ve slozce C:\BALTIE
vrati pocet podslozek a souborll ve slozce BALTIE.

Chcete-li zjistit pouze pocet podslozek nebo pouze pocet soubort, pouzijte na konci vyrazu odpovidajici
prvek:
RHSAD

M 1 CABALTIE D‘

Vrat’ pocet podslozek ve slozce C:\BALTIE
| POV O |
*FT:I* [] CABALTIE = ‘

Vrat’ pocet soubori ve slozce C:\BALTIE

Chcete-li zjistit velikost slozky nebo pocet polozek ve sloZce véetné vnofenych slozek, pouzijte dany

prvek dvakrat za sebou:
v reven e | [ Foves e o |

‘rﬁ"rﬁ' [ CABALTIE

Vrat’ celkovou velikost slozky C:\BALTIE v bajtech

vrati poCet bajtu skute€né obsazenych celou slozkou v€etné vSech jejich podslozek.
Lololodl LoloLd

‘rﬁ'm ] CABALTIE

Vrat’ celkovy pocet soubori ve slozce C:\BALTIE
zZjisti, kolik soubord se nachazi ve slozce BALTIE a jejich podslozkach.



Prace s obrazovkou

Pozn.: Budeme-li v nasledujicim textu hovofit o obrazovce, budeme tim mit vZdy na mysli pracovni

Escenu-

Prvek Obrazovka mlzete pouzit ke smazani obrazovky, k nacteni nebo ulozeni banky, scény nebo
obrazku, zvétSovani, zmensovani, k zobrazeni &isla, data, ¢asu, souboru, fetézce, pfedmétu.

1. Smazani obrazovky

Samotny prvek Obrazovka smaze obrazovku - pfesnéji smaze vSechny pfedméty, obrazky a grafiku na
pracovni scéné. Animované predmeéty a Baltik z{istanou beze zmén.

?

Smaz obrazovku

2. Jednoduché nacteni scény, banky nebo obrazku a spousténi videoanimaci

Chcete-li na obrazovku jednoduse nacist néjaky obrazek, pouZijte prvek Obrazek, Banka nebo Scéna s
ur¢enim daného obrazku. Stejné postupujte pfi spousténi videoanimace.

Pozn.: Za pfikazy pro nacteni obrazku muzete urcit prihlednost s jakou bude obrazky nacteny:

m farao.bmp

Nacti prahledné obrazek "farao.bmp™

2.1 Obrazek z tabulky souboru

0

Obrazek z tabulky soubori mizete nacist pouzitim prvku Obrazek nasledovanym cislem 1 az 200.

Ird

Nacti na obrazovku obrazek, jehoz nazev je v tabulce soubort ve sloupci obrazku v fadku €. 1.

Pozn.: Misto prvku Obrdzek miizete pouzit prvek Obrazovka s Cislem 2001-2200.
Pozn.: Zvoleny obrazek muzete do programu umistit pfimo z tabulky stiskem pravého tlacitka mysi na

pfislusném poli¢ku tabulky a vybérem volby Uchopit.

2.2 Scéna spusténého programu

n

Scénu muzete nacist pouzitim prvku Scéna nasledovanym &islem 0 az 99 reprezentujicim scénu .s00 az



.s99.

?

Nacti scénu s0171

Nazev souboru se scénou je totozny s nazvem programu. Jmenuje-li se vas program napf. prog, bude
timto pfikazem nactena scéna ze souboru prog.s01.

Pozn.: Misto prvku Scéna muzete pouzit prvek Obrazovka s Cislem 0-99.

Pozn.: Zvolenou scénu mlzete do programu umistit jednoduse pfepnutim na tuto scénu v rezimu
Skladat scénu nebo Carovat scénu a stiskem tlacitka Scéna. Tim pfisludné oznacgeni scény
uchopite a mlzete je umistit do programu.

2.3. Banka spusténého programu
]

Banku muzete nacist pouzitim prvku Banka nasledovanym cislem 0 az 99 pro banky .b00 az .b99, resp.
100 az 199 pro banky .c00 az .c99.

EE| 1

Naéti banku b01

Nazev souboru s bankou je totoZny s ndzvem programu. Jmenuje-li se va$ program nap¥. prog, bude
timto pfikazem nacétena banka ze souboru prog.b01.

Pozn.: Misto prvku Banka muzete pouzit prvek Obrazovka s Cislem 1000-1199.

Pozn.: Zvolenou banku mizete do programu umistit jednodu$e pfepnutim na vybér predmétu,
vybérem zvolené banky a stiskem tlacitka Banka. Tim pfislusné oznaceni banky uchopite a
muzete je umistit do programu.

2.4 Videoanimace AVI z tabulky souborti

¢

Videoanimaci z tabulky souborii mlzete pfehrat pouzitim prvku Videoanimace nasledovanym Cislem 1
az 200.

= 1

Prehraj animaci €. 1

2.5 Nacteni z obecného souboru

Nenachazi-li se soubor s obrazkem v tabulce soubor( nebo neni-li banka ¢i scéna v souboru se stejnym
nazvem, jaky ma soubor se spusténym programem, musite pouZzit prvek Obrazek nasledovany retézcem
S nazvem souboru.

m| farao.bmp ‘

Nacti obrazek farao.bmp

E:l cinetinibbler.co? ‘




Nacti banku c:\net\nibbler.c07

m a\program2.s00

Nacti scénu a:\program2.s00

3. Prosté prirazeni

K nacitani, ukladani, mazani obrazkd mizete pouzit prvek Prifad’. Cely pfikaz se sklada ze stanoveni
mista, kam chcete obrazek vlozit, prvku PFifad’ a uréeni zdroje odkud chcete obrazek vzit.

! — g farao.bmp ‘

Zobraz obrazek v souboru farao.bmp
Tento pfikaz je shodny s pfikazem "Nacti obrazek farao.bmp" z minulého odstavce.

E tarao.bmp &— !‘

Obsah obrazovky (pracovni scény) vlioz do souboru farao.bmp.

Pozn.: Tento pfikaz obsah obrazovky skute¢né vlozi. Pokud tedy byl obrazek farao plvodné vétsi, nez
obrazovka, jeho okraj zlistane nezménény. Chcete-li, aby byl v souboru skute¢né jen obsah
obrazovky, pouzijte pfed pfikazem prvek Obrazovka, ktery pfed provedenim pfikazu smaze
misto uréeni:

!g farao.bmp &— !‘

Do prazdného (vyprazdnéného) souboru farao.bmp uloz obsah obrazovky

Podobné budete postupovat, chcete-li nacist obrazek, ale pred tim chcete obrazovku smazat:

-| -| ~— m| farao.bmp ‘

Na smazanou obrazovku naéti obrazek ze souboru farao.bmp

Timto pfikazem muzete i tisknout obrazky na tiskarné. Jako cilovy obrazek na levé strané pfifazeni zvolte
Obrazek €. 0:

0SS « .

Vytiskni obsah obrazovky na tiskarné

Pozn.: P¥itisku mizete pouzivat soufadnice, oblasti i pfizplisobeni velikosti, 0 némz budeme hovofit
vzapéti.

Kromé nacitani ze souboru a ukladani do souboru mlzete také pfifazovat z jednoho souboru do druhého:

g bak.bmp e g farao.bmp ‘

Do obrazku bak.bmp prirad’ obrazek farao.bmp

nebo z obrazovky na obrazovku
| — .|

Na obrazovku pfifad’ obrazovku




Pozn.: Tato varianta ma smysl pouze s pouZzitim soufadnic nebo oblasti pfi pfesouvani, zmensovani,
zvétSovani obsahu obrazovky, o némz budeme hovofit za chvili.

4. Prifrazeni s upravou velikosti

Pouzijete-li misto prvku Prifad’ (resp. Rovno) prvek Mensi, upravi se velikost ptivodni grafiky na velikost
mista urceni:

! — - g farao.bmp ‘

Na obrazovku pfifad’ obrazek farao.bmp v upravené velikosti

Je-li obrazek farao.bmp mensi nez obrazovka (585 x 290 bodu), bude zvétSen na celou obrazovku. Je-li
vétsi, bude pfislusné zmensen. V kazdém, pfipadé bude nacteny obrazek zabirat pravé celou plochu

obrazovky (pfesnéji pracovni scény).

5. Prifazeni se zadanim souradnic

Nasleduji-li za uréenim mista uréeni nebo zdroje soufadnice jednoho bodu, oznacuji levy horni roh
oblasti, z niz ma byt obrazek vzat, resp. kam ma byt vioZen.

Vykresli obrazek ze souboru farao.bmp na souradnicich x700 y100

B o0 — K farau.hmp‘

Tentokrat bude obrazek farao.bmp vloZen na obrazovku tak, Ze jeho levy horni roh bude na soufadnicich
x100 y100.

Na obrazovce vykresli ¢ast obrazku farao.bmp ze souradnic x700 y100

Bl < L5 farao.bmp [ 100 1uu‘

Timto pfikazem vlozite obrazek farao.bmp na obrazovku tak, ze bod, ktery mél v obrazku soufradnice
x100 y100 bude v levém hornim rohu obrazovky.

Na obrazovku na souiradnice x700 y700 vykresli obrazek farao.bmp ze souradnic x700 y100

Bl [ 100 100 < K& faraobmp [ 100 100

Timto pfikazem vlozite obrazek farao.bmp na obrazovku tak, ze bod, ktery mél v obrazku souradnice
x100 y100 bude na obrazovce na soufadnicich x700 y100, zbyla ¢ast obrazku vlevo a nahofe nebude
zobrazena (obrazek se ofeze).

6. Oblasti

Nasledujic-li za uréenim obrazku souradnice dvou bodt (oblast), oznacuji oblast, odkud se ma obrazek
vzit, resp. oblast, kam se ma obrazek umistit.

Vykresli obrazek farao.bmp na obrazovku do oblasti x700 y700 x200 y200 v nezménéné velikosti



| L_I_' 100 100 LJ_' 200 200 <«— 2 farau.hmp‘

Timto pfikazem se umisti levy horni roh obrazku farao.bmp na soufadnice x100 y100 a bude-li vétsi, nez
zadana oblast, bude pfec€nivajici ¢ast ofiznuta.

PouZijete-li pro pfifazeni prvek Mensi, bude cely obrazek zmensen (popf. zvétSen) tak, aby se pravé
vesSel do zadané oblasti:

Vykresli cely obrazek farao.bmp na obrazovku do oblasti x700 y700 x200 y200

B[ 100 100 [ 200 200 «— - |EE farau.hmp‘

Po provedeni tohoto pfikazu bude na obrazovce zobrazen cely obrazek farao.bmp tak, ze jeho levy horni
roh bude na soufadnicich x100 y100 a pravy dolni roh na soufadnicich x200 y200. V pfipadé potfeby
bude jeho velikost upravena

Pozn.: Pokud by byla oblast zadana obracené, tj. x200 y200 x100 y100, bude obrazek prevracen - levy
horni roh bude na x200 y200, pravy dolni roh na x100 y100.

Zadate-li oblast u zdroje, pouZije se misto celé grafiky jen vyfez:

Na obrazovku vykresli vyiez x700 y100 x200 y200 obrazku farao.bmp

Bl < L faraobmp [ 100 100 [ 200 200

Z obrazku se vyfizne zadana oblast a vloZi se do levého horniho rohu obrazovky.

Na celou obrazovku vykresli vyiez x100 y100 x200 y200 obrazku farao.bmp zvétSeny tak, aby ji
pravé pokryl

Bl < - L& feraobmp [ 100 100 [ 200 200

V tomto pfipadé se zadany vyfez zvétSi na celou obrazovku.

Do oblasti x70 y10 x20 y20 vykresli vyiez x7100 y100 x200 y200 obrazku farao.bmp zmenseny tak,
aby ji pravé pokryl

-L_._’ 10 10 L_' 20 20 ¢— - [E& farao.bmp L_' 100 100 L,_' 200 200

Tento pfikaz nejdfive vyfizne z obrazku farao.bmp oblast x100 y100 x200 y200 a pak ji zmenSi na
obrazovku do oblasti x10 y10 x20 y20.

Pozn.: Nezadéte-li jednu ze souradnic pravého dolniho rohu oblasti, do které ma byt obrazek
vykreslen, dopodita se tato soufadnice automaticky podle poméru stran obrazku:

Do oblasti x70 y10 x20 y?? vykresli obrazek farao.bmp zmenseny tak, aby ji pravé pokryl

B 0 10 o) e— - mfarau.hmp‘

Tento pfikaz zobrazi cely obrazek farao.bmp tak, Ze jeho Sitka bude od bodu 10 k bodu 20 a jeho vySka
se dopocita tak, aby pomér Sitky a vySky pavodniho obrazku zuistal zachovan.



8. Zvlastni pripady

8.1 Z obrazovky na obrazovku
B < Bl 00 [ 100

Na obrazovku prifad’ obsah obrazovky od souradnic x700 y100

Tento pfikaz zkopiruje do levého horniho rohu obrazovky obsah obrazovky od soufadnic x100 y100 do
pravého dolniho rohu obrazovky.

POZOR! Kopirovat se bude pouze obraz, tedy to, co skute€né vidite, nikoliv pfedméty, které byly na
obrazovku umistény pfikazy €aruj pfedmét nebo nacti scénu, pfip. banku. Obrazovka proto
bude na nékterych mistech lhat, protoZe na ni uvidite jiné pfedméty, nez v danych pozicich
opravdu budou.

Chcete-li kopirovat predméty z jednoho mista obrazovky na jiné, pouzijte na pravé strané pfifazeni prvek
Néjaky predmét:
M~ 20 3

Na obrazovku prifad’ predméty ze souradnic X2 Y3

Tento pfikaz zkopiruje pfedméty z pravé dolni ¢asti obrazovky pocinaje polickem X2 Y3 do levého
horniho rohu obrazovky.

Abyste se presvédcili o vySe popisované skute€nosti, vytvorte nasledujiciho pomocnika, ktery na
pozadani napiSe na kazdy pfedmét na obrazovce jeho Cislo:

Na kazdé poli¢ko napis ¢islo predmétu, ktery na poli¢ku stoji.
V cyklu pfes vSechny fadky a sloupce vypiSe pro kazdé "navstivené" poli¢ko poZadovanou informaci.

Pak spustte nasledujici program, ktery provede nasledujici kroky:

1. Nadti nultou banku pfedmét(, ocisluj jeji predméty a pockej na stisk klavesy.

2. Zkopiruj obrazec od pole X10 Y5 do levého horniho rohu obrazovky, znovu o€isluj pfedméty a pockej
na stisk klavesy.

3.  Zkopiruj pfedméty od pole X10 Y5 do levého horniho rohu obrazovky, znovu ocisluj predméty a
pockej na stisk klavesy.

B0 | ¢

Sledujte po kazdém kroku &isla pfedmétl v levém hornim rohu obrazovky.

8.2. Ukladani banky



B « I

Do banky &. 7 pfifad’ obrazovku

Tento pfikaz uloZi obsah obrazovky do banky b01. Tato banka v8ak bude uloZena jako Sestnactibarevna s
pouzitim 16 Baltikovych barev (viz konstanty). Pokud byly na obrazovce i jiné barvy, budou pfevedeny
na nejbliz8i Baltikovu barvu.

Chcete-li v béhu programu pouzivat predméty s vice nez 16 barvami (napf. TrueColor), postupuijte
takto:

1. Vytvorte obrazek (.bmp), ze kterého chcete vytvofit banku predmétd.
2. Ulozte tento obrazek jako banku (napf. .b01)

1 — g farao.bmp ‘

Do banky &. 1 pfifad’ obrazek farao.bmp

Od této chvile mlzete v programu pouzivat predméty €. 1001 az 1150 v takovych barvach, v jakych byly v
obrazku farao.bmp. Po skon&eni programu se v§ak barvy ztrati a zlistane Baltikovych 16 barev. Chcete-li
uchovat zmény, které jste v bance provedli v plnych barvach, ulozte obrazek znovu jako .bmp.

8.3. Scény, ikony

Scény (soubory s pfiponou .s00 az .s99) a ikony (soubory s pfiponou .ico) nelze zvétSovat ani
zmensSovat a budou zobrazeny v pavodni velikosti.

8.4. 256barevné obrazky

Chcete-li nacist obrazek s pfiponou .bmp v 256 barvach, musite mit obrazovku nastavenu nejméné na
HiColor (16 bitd), jinak se vam obrazek nenacte.



Pokrocila prace se souradnicemi

Prvky Souradnice bodu a Souradnice polic¢ka

Souradnice Baltika, animovaného pfedmétu, mysi, oblasti nebo zobrazeni mizete zadat také pomoci
prvku soufadnice:

:':
[ i

Souradnice poli¢ka
I

Souradnice bodu

Pouzijete-li jeden z téchto prvka samostatné, znamena Baltikovy soufadnice. Pouziti téchto prvki je tedy
shodné s delSim zapisem:

X 2 [ ¥V 2|

Souradnice poli¢ka, kde stoji Baltik

Soufadnice miizete pouzit také s animovanym pfedmétem a jeho Cislem, pfipadné Ciselnym vyrazem v
zavorkach:

85

Souradnice animovaného predmeétu cislo 5
s oblasti a jejim Cislem, pfipadné iselnym vyrazem v zavorkach:

EY 5

Souradnice levého horniho rohu oblasti ¢islo 5
nebo s nékterym prvkem mysi:

o

-l

l
&

Souradnice mysSi v okamziku stisku levého tlacitka mysi

o

il
&

Souradnice poli¢ka, v némz bylo stisknuto levé tlacitko mysi
apod. Soufadnice mysi mlzete zadat také pouzitim samotného prvku mysi. Nasledujici zapisy jsou tedy
shodné:

?

Souradnice mysi v okamziku stisku libovolného tlacitka mysSi

I
Souradnice mysi v okamziku stisku libovolného tlacitka mysSi
' x & [ oy b

Souradnice mysi v okamziku stisku libovolného tlacitka mysSi
Jako soufadnice mizete pouzit také zvlastni dvojice a Ctvefice konstant nebo proménnych:

=

Dvojice proménnych X,Y - souradnice policka

&




Dvojice proménnych x,y - soufadnice bodu

Dvojice proménnych x2,y2 - soufadnice bodu

=]

Cislované dvojice proménnych - soufadnice bodu

5 TE

O R

tvefice proménnych x1,y1,x2,y2 - souradnice dvou bodt

Cislované étvefice proménnych - soufadnice dvou bodi

Vodorovna a svisla slozka souradnic

Pokud chcete vodorovnou (x) nebo svislou (y) ¢ast soufadnic Baltika, poli¢ka pfed Baltikem,
animovaného pfedmétu, mysi, oblasti nebo zobrazeni, pouzijte modré prvky x, y, X, Y.

X,

Vodorovna souradnice bodu

Y.,

Svisla souradnice bodu

X,

Vodorovna souradnice poli¢ka

Y

Svisla souradnice policka

Po vlozZeni jednoho z téchto prvkd do programu se rozvine nabidka objektd, jejichz soufadnice je mozno
timto zpUsobem zjistit. Takto vzniklé vyrazy mlzete pouzivat jako &isla, napf.

e X 2

Do proménné A pfifad’ vodorovnou souradnici policka Baltika
V proménné A bude hodnota 0 aZ 14 podle toho, ve kterém sloupci Baltik stoji

MW y o/1]

Zobraz svislou soufradnici bodu animovaného predmétu €. 1
Na obrazovce bude zobrazena soufadnice y animovaného pfedmétu €. 1.

TR x 8 L By b

Zobraz bily bod nahodné vlevo nahoru od ukazatele mysi

Bod bude zobrazen na souradnicich, které nebudou v zadném smeéru vétSi nez sou¢asné souradnice
ukazatele mysi.




Vzdalenost
-~
Vzdalenost

Za timto prvkem nasleduje Cislo, které udava, zda chcete zjiStovat vzdalenost poli¢ek (Cislo je 0), nebo
bodu (Cislo je rizné od nuly). Vzdalenost se uréuje jako druha odmocnina souétu druhych mocnin rozdild
jednotlivych soufadnic, tedy podle vzorce

vzdalenost = odmocnina ( (x1-x2)"2  + (y1-y2)*2)
Napfiklad vyrazem

‘\11[&‘

Vzdalenost bodu Baltikovy soufadnice a soufadnice mysSi pfi stisku nékterého tlacitka mysi
zjistite, kolik bod(i od Baltika bylo naposledy stisknuto nékteré tlacitko mysi.
Vyrazem

”\01%‘

Vzdalenost poli¢ek Baltikovy soufadnice a soufadnice mysSi pfi stisku nékterého tlacitka mysi
Zjistite tuto vzdalenost v poli€cich.

Pokud €islo nezadate, vzdalenost je zjistovana podle toho, jaky typ soufadnic zadate. Budou-li obé
zadané souradnice soufadnicemi poli¢ek, bude vysledné ¢islo vzdalenosti policek, jinak (tzn. pokud
alespon jedny souradnice jsou soufadnice bodu), bude vysledné Cislo vzdalenosti bodu:

~ oL 0 &

Vzdalenost policka X0 YO a policka se soufadnicemi v proménnych (X,Y)

~ 0L 0 &

Vzdalenost bodu x0y0 a poli¢ka se soufadnicemi v proménnych (X,Y)

Pocitani se souradnicemi

Souradnice muzete také scitat, odcitat, nasobit a délit, pfipadné pocitat zbytek po déleni. Napfiklad
pfikaz

BN

Proménné xy zvétSi o x1y1 krat x2y2

pfida k soufadnicim v Supliku x,y soucin soufadnic x1,y1 a x2,y2. Do Supliku x se ulozZi x plus x1 krat x2,
do Supliku y se ulozi y plus y1 krat y2.Tento konkrétni vyraz mlzete pouzit napf. pfi pohybu pfedmétu,
mate-li v Suplicich x,y jeho soucasné souradnice, v Suplicich x1,y1 jeho smér (doprava:x1= 1, doleva:x1=
-1, dolt y1= 1, nahoru y1= -1) a v Suplicich x2, y2 jeho rychlost. Jedno provedeni pfikazu pak odpovida
jednomu kroku pfedmétu.

Pfikaz

SEe™D -1 90 1 4

Cti klavesu s &ekanim, vy&aruj bombu na (soufadnice mysi pi stisku levého tlagitka - x19 y14)

muZzete pouzit k vy&arovani pfedmétu (v naSem pfipadé bomby) tam, kde bylo stisknuto levé tlacitko
mysi. Odectenim soufadnic (x19, y14) zajistite, ze tam, kde jste stiskli tlacitko, bude stfed pfedmétu (19 je
priblizné polovina Sitky pfedmétu, 14 pfiblizné polovina vysky pfedmétu).



Souradnice dvou bodu (polic¢ek)

Souradnice dvou bodu nebo poli¢ek budete potfebovat pfi ofezavani nebo zméné velikosti obrazku, pfi
zméné hodnot oblasti, pfi praci s grafickymi prikazy a podobné.

Jako dvojice soufadnic miizete pouzit:
1) Dvoje za sebou nasledujici jednoduché souradnice:

— 0L 01 0 0L 1 0 0

(0, 0, 100, 100)

(X,Y, x1,y1)
Lx p

(soufadnice ukazatele mysi, soufadnice Baltika)
) Oblast

Oblast €. 1
3) Ctvefici konstant nebo proménnych:

A Y1
HE L2

celoCiselna Ctvefice konstant x1y1x2y2

S=

realna Ctvefice Cislovanych lokalnich proménnych
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Datum a cas

Pro praci s datem a ¢asem slouzi pfedevsim tyto prvky:

Datum a ¢as

o3

Prevod ¢isla na datum a cas

V této sekci probereme nasledujici témata:
Vnitini reprezentace data a Casu
Zadavani data a ¢asu
Zjisténi aktualniho data a ¢asu
Zjisténi nékteré slozky data a Casu

Zjisténi data a €asu souboru nebo slozky
Prevod Cisla na datum a ¢as

1) Vnitini reprezentace data a ¢asu

Je-li prvek Datum a c¢as pouzit samostatné jako €iselny vyraz, ma hodnotu reélného €isla, které udava,
kolik dni uplynulo od puinoci ze 29. na 30. prosince roku 1899:

U cela ¢ast udava podet celych uplynulych dni,
U desetinna ast udava uplynuly zlomek daného dne.

Priklady:
Cislo  Vyznam
1,0 31. prosince roku 1899, 00:00 hodin,
2,5 1. ledna roku 1900, 12:00 hodin,

36 526,75 1. ledna roku 2000, 18:00 hodin

Pozn.: Pocet uplynulych hodin ze zadaného dne ziskate vynasobenim desetinné ¢asti Cislem 24.

2)Zadavani data a ¢asu

Datum a ¢as zadavame postupné od nejvétsi jednotky do nejmenSi tj. v pofadi rok - mésic - den - hodina
- minuta - sekunda - milisekundy.

Zadavame-li datum jako literal, oddélujeme jednotlivé sloZky nasledovné:

U rok od mésice a mésic ode dne oddé&lujeme lomitkem (/),

U  datum od &asu, tj. dny od hodin oddélujeme lomitkem (/), dvojteckoku (:) nebo ampersandem (&),

U  hodiny od minut, minuty od sekund a sekundy od milisekund oddé&lujeme dvojte¢kou (:).

2) Zjisténi aktualniho data a €asu
i




Samostatné stojici prvek Datum a ¢as
vraci aktualni datum a ¢as

Zajima-li vas pouze néktery udaj, musite si pomoci prostfednictvim funkci.

3) Zjisténi nékteré slozky data a ¢asu
Zajima-li vas pouze néktera ze slozek data, zadejte za prvkem Datum a ¢as néktery z nasledujicich
fetézcovych parametru:
& Uplné datum a ¢as
/ pocet dni od 30.12.1899 (ij. cela ¢ast data a Casu)
¢as uplynuly od pulnoci ve zlomku dne (tj. desetinna ¢ast data a ¢asu)
rok (year)
mésic (Month)
den (day)
den v tydnu (day of week: 1=nedéle, 2=pondéli...7=sobota)
hodiny (Hour) 0 az 24
hodiny (hour) 0 az 12
polovina dne (0 - dopoledne, 1 - odpoledne)
minuty
sekundy
milisekundy

~0w3IwITISTQ=S< "

Zadate-li jako dalSi parametr datum a €as, vrati funkce pfisluSnou slozku zadaného data a Casu.

Nezadate-li druhy parametr, vrati poZadovanou sloZzku aktualniho data a €asu.

e 3

Vrati sou€asny rok - napf. 1999.

1c 8

Vrati po€et minut uplynulych od pocatku posledni hodiny. Je-li napf. 12:34, vrati 34.

4) Datum a ¢as souboru nebo slozky

Pouzitim prvku Datum a ¢as s oznaenim souboru nebo slozky muzete zjistit datum a ¢as, kdy byl
soubor (slozka) vytvofen/a nebo naposledy zménén/a.

- «— Dg /= prog.bpr

Zobraz datum a ¢as souboru "prog.bpr"

5) Prevod cCisla na datum a ¢éas

Chcete-li prevést urcité mnozstvi asu v dané ¢asové jednotce (napf. 5 hodin) na &islo, pouzitelné jako
datum a Cas, pouzijte prvek Prevod cisla na datum a ¢as s fetézcem, udavajicim jednotku a Cislem,
udavajicim mnozstvi. Jako jednotku mlzete pouzit jeden z nasledujicich jednoznakovych fetézcu:

y rok (year)

M mésic (Month)
d den (day)

H hodiny (Hour)

h  hodiny (hour)



m  minuty
s  sekundy
milisekundy

- ol 5|

Zobraz 5 hodin jako &as

Tento pfikaz zobrazi 5:00:00, tedy 5 hodin ve standardnim formatu ¢asu

Pozn.: Pokud prevadite na datum a ¢as poc€et mésicu, bude Cislo pfevedeno na datum, odpovidajici
danému poctu ucetnich meésicu, tedy mésicu, které maji vSechny 30 dni. Pfevadite-li na datum a ¢as
pocet let, pfevede se Cislo na datum odpovidajici danému poctu ucetnich let, které maji 12 ucetnich
mésic, tedy 360 dni. Toto opatfeni je zavedeno kvili nestejné délce mésicu v roce a nestejné délce let.




Stopky
Stopky

Stopky slouzi k pfesnému méfeni ¢asu od uréitého okamziku. Stopky mizete spoustét a
zastavovat, precist z nich €as ,nastavit je na urcity ¢as a zjiStovat, jestli stopky bé&zi v
podminkach.

o ©

Stiskni tlacitko na stopkach

Timto pfikazem stisknete tlacitko stopek: pokud byly stopky zastaveny, spustite je; pokud
béZely, zastavite je. Na za¢atku programu jsou stopky vynulovany a zastaveny.

?

Zastav, vynuluj a spust’ stopky

Timto pfikazem vZdy zastavite, vynulujete a spustite stopky, at’ uz byly zastaveny nebo bé&zely.
Je to, jako byste dvéma stisky tlaCitka vymazali vSechny stavy a tfetim stiskem stopky spustili.

Pozn.: Tuto posloupnost mlzete pouzit také jako podminku. Ta je spinéna, pokud stopky pravé
bézi.

?

Zastav a vynuluj stopky

Timto pfikazem vZdy stopky zastavite a vynulujete, at’ uz byly zastaveny nebo bézZely. Je to,
jako byste dvéma stisky tlaCitka vymazali vSechny stavy.

Pozn.: Tuto posloupnost mlzete pouzit také jako podminku. Ta je spInéna, jsou-li stopky
zastaveny.

Cas stopek
Tato funkce vraci uplynuly ¢as na stopkach v milisekundach

Pokud zadate Cislo, muzete zjistit uplynuly pocet hodin(1), minut(2), sekund(3) nebo
milisekund(4):

G «— 30 0 0 0]

Nastav stopky na 30 sekund (30 000 milisekund)
Pokud nyni spustite stopky, bude na nich 30 sekund .






Samostatné - PopUp



Klavesové zkratky:

VsSeobecné

F1

Ctrl+N
Ctrl+O
Ctrl+S
Alt+F4

Napovéda

Nova scéna, novy program
Oteviit (scénu, program)
UloZit (scénu, program)

Konec programu

Rezim Programovat:

F2 Uprav objekt nebo parametry
Ctrl+F Najdi posloupnost pfikazu
F3 Najdi dalSi posloupnost pfikazl

Shift+F3 Najdi pfedchozi posloupnost pfikaz(

F6 Nastav znacku a vrat se k minulé znacce
F9 Spust program
Mezera Zobraz objekt (nahled)

Shift+levé Oznac blok
tlac. mysi

Shift+klepn Oznac fadek
uti levym

Shift+pokle Oznac v8echny fadky na stejné urovni
pani levym



Skrz body s pruhlednou barvou prosvita pod prfesouvanym ¢i kopirovanym obrazkem obrazek puvodni.



Oddélovac indexu pole

Oddélovac Cisel slozek v souboru

Oddélovaé parametru pri praci s retézci



Zavorky v Ciselnych vyrazech
Zavorky v podminkach



Prikaz je tvoren jednim nebo nékolika prvky (ikonami) poskladanymi v pfesné uréeném poradi.

Rozsah jednoho pfikazu poznate nejlépe tak, kdyz poklepate na néktery z prvkd, které jsou soucasti
prikazu. Baltik totiz po poklepani na kterykoliv z prvkd pfikazu vybere cely pfikaz do bloku.

Mate-li v MoZnosti — Prostredi zapnuto Prikazy vcelku, tak mezi jednotlivymi prvky tvoficimi pfikaz
nebudou délici ¢ary - pfikazy proto budou zobrazeny vcelku jako jeden velky prvek.



Pracovni scéna je scéna, kterou program zobrazuje, na kterou vkladate pfedméty a po které se Baltik
pohybuje.



Mezi Zvlastni banky zafazujeme banky klaves, proménnych a konstant.



Predmeéty
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“. hello - Baltik =0} =]
Scéna Redimy Upravit MNapovéda

Ed ru  elocoo) 2 ? =]

Predmét 53 [levé tacitka mys = presun, praveé taditko = kopie]




“. hello - Baltik =0} =]
Scéna Hedimy Upravit Mognosti Mapovéda

Ed o 4 & A

WyuEarovani napozsledy yybrangho predmétu




<. hello [program] - Baltik
Frogram  Bedimy  Upravie  MoZnost
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prezuf Baltika na [4. 5]
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Celogiselné konstanty
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Tabulka oblasti




Vyberte prikaz, pro ktery chcete vidét napovédu:
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Napovéda k tomuto tématu neni jesté dokoncena



Odpad

Nasleduje-li za timto pfikazem gislo, zapnou se nebo vypnou zvuky pfi Baltikové chizi a ¢arovani. To,
které zvuky budou zapnuté a které vypnuté, ovlivnite zadanym Cislem tak, ze sectete Cisla pfifazena
zvukam, které chcete mit zapnuty, a vysledek zadate za prvek Pipni.

Jednotlivé zvuky jsou uloZzeny ve formatu .wav v souborech Baltie.w00 aZ Baltie.w05. \V nasledujici
tabulce jsou uvedeny pfipony pfislusné jednotlivym zvukdm spolu s Cisly, ktera dany zvuk aktivuji.

Cislo Pripona Prikaz - akce

1 w00 Popojdi

2 w01 Vlevo vbok, Vpravo vbok
4 w02 Caruj predmét

8 w03 Naraz do zdi

16 w04 Neviditelny

32 w05 Viditelny

Budete-li tedy chtit zapnout zvuky pro chozeni, otaeni a pfipadné nabourani do zdi, zadate Cislo 11
(1+2+8), budete-li chtit zapnout vSechny zvuky, zadate Cislo 63 (soucet vSech Cisel), budete-li chtit mit
vSechny zvuky vypnuty, zadate 0.
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