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1 Instalace

Nainstalovani do pocitace

Praci s Petrem zaCneme jeho instalaci do pocitaCe. Potfebujeme k tomu predevsim
instalacni CD-ROM, Licen¢ni disketu, dale pocita¢ typu Pentium (nebo alespori 486)
s disketovou mechanikou, CD mechanikou a operaénim systémem Windows 95, 98,
NT nebo 2000. Na disku pocitate by mélo byt volné misto 500 MB, v nouzi postaci i
10 MB.

Nejdfive vlozte do CD mechaniky instalaéni CD-ROM. Po chvili by se mélo objevit okno
instalatoru. Pokud se tak nestane, je ve vasem poditai zifejmé vypnuto automatické
spousténi CD a musite instalator spustit ru¢né - pres tlaCitka Start / Spustit /
Prochazet nalistujte na CD-ROM program SETUP.EXE a ten spustte.

Okno instalatoru obsahuje Ctyfi volby. Prvni z nich je urCena k instalaci aplikace Petr,
druha k pfidani nebo odebrani nainstalovanych Casti, tfeti k odinstalovani celé aplikace
Petr a posledni k ukonCeni instalatoru bez provedeni jakychkoliv zmén.

Kliknéte na prvni volbu Instalovat. Instalator vas vyzve k vloZeni Licencni diskety.
Vlozte vaSi Licen&ni disketu do disketové mechaniky a kliknéte na tlaCitko Dalsi.
Okamzik musite ¢ekat, nez instalator z diskety nacte vSechna potfebna data. Po chuvili
se objevi okno s Licentni smlouvou. Pozorné si ji pfeCtéte a potvrdte souhlas
s licen€nimi podminkami stiskem tlacitka Souhlasim.

Po potvrzeni Licenéni smlouvy se objevi okno voleb pro instalaci. V ramecku vpravo
nahofe muZzete vidét vase licen¢ni udaje. Zkontrolujte jejich spravnost a uplnost. V levé
horni ¢asti je okno pfepinacd, urcujicich které Casti aplikace Petr se budou instalovat.
Prava strana prepinacu obsahuje informace o velikostech instalovanych ¢&asti.
Zaskrtnutim prepinacu zajistite nainstalovani pfislusnych ¢asti aplikace Petr.

Nejdulezitéjsi je prvni pfepinac, predstavujici hlavni program aplikace Petr. Ten by mél
zustat vzdy zapnuty. Druhym pfepinaem nainstalujete ukazkové programy vytvorené
v aplikaci Petr. Ukazkové programy jsou dobrym startem i pro vytvareni vlastnich
programu, proto je vhodné tento prepinaC také ponechat zapnuty. DalSi prepinace
instaluji knihovny obrazkl, zvukdl, sprajtd atd. Knihovny nejsou nutnymi soucastmi
potfebnymi k provozu aplikace Petr, pfisluSné prepinacCe je mozné vypinat dle zvazeni
a dle volného mista na disku.

Pozadované volné misto na cilovém disku vidite v pravé ¢asti okna uprostifed. V dolni
¢asti okna je vypisovana cilova slozka, kam bude aplikace Petr nainstalovana. Slozku
muzete zménit stiskem tlaCitka Prochazet. Instalaci zahgjite kliknutim na tlacitko
Dokon¢it.



Viceuzivatelské prostredi

Aplikaci Petr mize pouzivat vice uzivatell nezavisle na sobé. Viceuzivatelské prostiedi
je zajisténo oddélenim slozky aplikace Petr od datovych sloZek jednotlivych uZzivateld.
Kazdy z uzivatell ma svuj pracovni prostor, ve kterém muize provadét libovolné zmény
vlastnich i vzorovych programu a knihoven aplikace Petr, aniz by tim ovlivnil programy
a knihovny ostatnich uzivateld.

Kliknéte pravym tlaCitkem mysi v zakladni ploSe Windows na ikonu Petra a z nabidky
vyberte volbu Vlastnosti. Ve vlastnostech spoustéci ikony jsou definovany dvé cesty.
Prvni cesta je oznaCena Cil a predstavuje pfistupovou cestu k hlavnimu programu
aplikace Petr. Typicky zde naleznete "C:\Program Files\Petr\Peter.exe". Tato cesta
bude pro vSechny uzivatele stejna. Druha cesta je oznatena Kde za€it a ma vyznam
pristupové cesty do pracovni slozky uzivatele. Typicky je zde text C:\Dokumenty\Petr
(podle nastaveni systému Windows). Kazdy uzivatel ma jinou pracovni slozku.

Chcete-li vytvofit spoustéci ikonu Petra pro nového uzivatele, mélo by byt vaSim
prvnim krokem vytvofeni pracovni slozky uzivatele. K tomu pouzijte napfiklad
systémovy program Prazkumnik. Nalistujte spoleénou pracovni slozku uzivatell
(typicky C:\Dokumenty) a volbou Soubor / Novy objekt / Slozka vytvofte novou
slozku. Poté pravym tlaCitkem mysSi na ploSe Windows popotahnéte spoustéci ikonu
aplikace Petr a volbou Zkopirovat sem vytvorte jeji kopii. Kliknutim pravym tlaCitkem
mysSi na novou ikonu vyvolejte nastaveni vlastnosti a upravte cestu oznaCenou Kde
zacit na cestu k pracovni sloZzce nového uzivatele. Je$té mulzete, opét pravym
tlaCitkem mysi, novou ikonu prejmenovat a tim je vSe pro nového uzivatele pfipraveno.

Sit'ova instalace

Pfi instalaci do sitového prostfedi (napfiklad ve Skolni u€ebné) nainstalujte aplikaci
Petr na server sité stejnym zpusobem jako na samostatny pocitaé. Slozce
s nainstalovanou aplikaci Petr mlzete po instalaci pridélit pfistupova prava pouze pro
cteni, zadné dalsi zapisy nebudou jiz do slozky provadény.

Po nainstalovani aplikace Petr vytvofte na stanici spravce sité pracovni slozku Petra
pro ukladani souboru uzivatele stanice (napf. H:\Dokumenty\Petr). Pfipravte spoustéci
ikonu tak, aby cesta Cil ukazovala na hlavni program aplikace Petr (soubor Peter.exe)
a cesta Kde zac€it do pracovni slozky Petra. Vytvofte pracovni slozky i pro ostatni
stanice sité a prekopirujte spoustéci ikonu na pracovni plochy ostatnich stanic.

Aplikace Petr, stejné jako jiné 32-bitové aplikace, podporuje dlouha jména soubor(
s diakritikou. V siti Novell zajistite podporu dlouhych jmen témito ukony:

1. na serveru zadejte pfikaz ,load os2°,
2. na serveru zadejte pfikaz ,add name space o0s2 to volume1“, kde volume1 je jméno

svazku s instalovanou podporou dlouhych jmen,
3. do STARTUP.NCF pfidejte pfikaz ,load os2“



V nékterych verzich siti Novell nemusi jit spoustét programy s diakritikou ve jménech
(nejen z Petra, ale ani z Prizkumnika), pfestoze vSechny jiné souborové operace
pracuji spravné. V tomto pfipadé je nutné se vyvarovat pouzivani znakl s diakritikou
ve jménech programu nebo provést upgrade sitového software.

Preinstalovani

Pfi nedostatku mista na disku je mozné instalovat aplikaci Petr neuplné. Jednotlivé
instalované Casti Ize dodateCné pfidavat i odebirat volbou instalatoru Pridat/ubrat.
Po viozeni Licencni diskety a nacteni licen¢nich dat se zobrazi vybérové okno stejné
jako pfi instalaci s tim rozdilem, ze nelze zménit cilovou slozku a Ze pFepinace
instalovanych ¢asti modrym zabarvenim indikuji, které €asti jsou jiz nainstalovany.
Zménou pfepinaCu nastavite novy pozadovany stav instalovanych casti aplikace.
Preinstalovani zahagjite tlaCitkem Dokongit.

Zmeény ve vzorové knihovné

Do vzorové knihovny mohou byt pfidavany nebo z ni ruseny soubory dle potreby.
PFi odinstalovani knihovny zrusi instalaéni program pouze puvodni nezménéné
soubory. Pfiinstalovanim budou existujici soubory stejnych jmen pfepsany bez ohledu
na datum, ¢as &i velikost soubord.

Spusténim aplikace Petr pfes Windows nabidku Start muzete provadét zmény pfimo
ve vzorové knihovné. Vzorové slozKky jsou v této chvili sou€asné pracovnimi slozkami.
Podobné muzete pouzit volbu Petr s modifikaci vzorové knihovny z nabidky
Petr x.xx.

Odinstalovani

Aplikaci Petr odinstalujete spusténim instalatoru z instalaéniho CD-ROM a kliknutim na
volbu Odinstalovat. Jinou metodou je vyvolani odinstalatoru pfes Windows sluzbu
Pridat nebo odebrat programy nebo pfes nabidku Start / Petr x.xx / Odinstalovani.

Odinstalovanim budou zruSeny vSechny nezménéné vzorové programy a knihovny
a programoveé soubory aplikace Petr. Pfi odinstalovani nejsou ruseny pracovni slozky
uzivatel(. V pfipadé potieby je nutno zrusit slozky ru¢né, napfriklad Prizkumnikem.



2 Okno programii

Po startu Petra upoutaji zfejmé nejvice vasi pozornost barevné ikony rozmisténé po
ploSe zobrazeného okna programui. Jsou to ukazkové programy vytvoiené v Petrovi a
je jich skute¢né pékna radka. Ukazkové programy jsou dobrym startovacim bodem pfi
vlastni tvorb&. Mohou byt jak inspiraci, tak i odpovédi na otazku ,Jak na to?“. Neni nic
snazsiho, nez vzit hotovy program a jeho upravami vytvofit program novy.

Jak s Petrem zacit? Hrou. Didkladné si prohlédnéte pfipravené ukazkové programy,
vyzkouSejte je a pohrejte si s nimi. Poznate, co vde mulzete od Petra oCekavat,
a seznamite se s pravidly a zvyklostmi pro ovladani programu. Jisté vas pfitom
napadne nejedna moznost, co a jak udélat lépe.

Nebojte se hrat si, vzdyt veskera tvirci prace je vlastné hra. K vaSemu dilu pocitujte
nadSeni a hravost, tak dosahnete nejvétsich tvarcich uspéchu.
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Podivejme se blize na okno programu. VyzkouS$ejte si, jak se programy spousti.
Dvakrat kliknéte levym tlacitkem mySi na ikonu nékterého z programu. Nebo muzete
jedenkrat kliknout na ikonu a potom stisknout klavesu Enter.

Ukonceni spusténého programu je mozné vice zpusoby. VétSinu programu ukoncite
stiskem klavesy Esc, mnohé z nich dokonce stiskem libovolné klavesy. Kazdy program
ukongite kliknutim levym tlagitkem mysi na malé tlagitko s kfizkem [, nalézajici se
v pravém hornim rohu okna. Pokud vam ani tento zplUsob nevyhovuje, stisknéte
na klavesnici kombinaci klaves Alt+F4 (drzte Alt a k nému pfidejte F4). Tak ukoncite i
celoobrazovkové programy, které tlagitko s kfizkem Xl nemaji.



Zustanime jesté chvili u okna spusténého programu. U vétSiny programi najdete na
horni li$t& okna kromé& ukonéovaciho tlagitka s kfizkem [X] jesté daldi dvé tlagitka.
Prostfedni tlagitko s jednim nebo dvéma obdélni¢ky slouzi k pfepinani velikosti okna, a
to bud pfes celou obrazovku [Bl nebo na okno s ménitelnou velikosti [El. Levé tlagitko =]
umozniuje okno programu ,sklapnout* do malé ikony na list€ programu Windows.
Opétovného rozbaleni do puvodni velikosti dosahnete kliknutim mysSi na tuto ikonu.

Pfi pohybu kurzoru mysi pfes okraj okna jste si mozna jiz vSimli zmény vzhledu kurzoru
na dvé Sipky €. Sipky naznaduji, e okrajem okna je mozné posouvat. Pokud tak
udélate, uvidite, ze okno méni svou velikost a Umérné s ni se méni i zvétSeni obsahu
okna. ZvétSovani obsahu okna je jev netypicky pro standardni aplikace Windows, ale je
béZnou vlastnosti grafickych programu vytvofenych v Petrovi. Tak si snadno roztahnete
svou oblibenou hru pfes celou obrazovku nebo ji naopak zmenS$ite do miniaturniho
okénka.

DalSi zajimavou vlastnosti programu vytvofenych v Petrovi je moznost pozastavit
¢innost programu stiskem klavesy Pause. PokraCovani programu zajistite stiskem
libovolné klavesy, napfiklad opét Pause.

Posledni, neméné zajimavou, funkci programl Petra vyvolate stiskem klaves
Alt+Enter (drzte Alt a poté pridejte Enter). Tato kombinace klaves zpUsobi prepnuti
programu do celoobrazovkového modu nebo zpét. V celoobrazovkovém modu zmizi
okraj okna a displej pocitate se prfepne do mddu nejlépe vyhovujiciho pozadavkum
programu. Podminkou k pfepnuti na celoobrazovkovy mod je nainstalovany ovladac
DirectX. U systémi Windows 98 a Windows 2000 je ovlada¢ DirectX jiz soucasti
systému.

Vratme se zpét k oknu aplikace Petr. Podobné jako u programu Petra muzete i
samotnou aplikaci Petr ukongit kliknutim na tlagitko s kfizkem Xl v pravém hornim rohu
okna nebo stiskem kombinace klaves Alt+F4. Stejné tak lze okno aplikace Petr
minimalizovat [=], maximalizovat [Bl & tahanim za okraj ¢ ménit jeho velikost.

Prohlédnéte si znovu obrazek okna programu na predeslé strance. Na ploSe okna
vidite vlevo nahofe dvé ponékud zvlastni ikonky. Oznacuji slozky. Slozky mohou
obsahovat programy nebo dalSi slozky. Pouzivame je ke tfidéni program( do skupin,
abychom nemuseli mit vSechny programy ,na jedné hromadé®.

Druh4 ikona zleva 23 oznacuje slozku se jménem Nova slozka. Do slozky se vnofite
dvojitym kliknutim levym tlaCitkem mysi na ikonu, stejné jako pfi spousténi programu.
K navratu ze slozky zpét slouzi prvni ikona zleva , oznaCena modrou Sipkou a
jménem .. (dvé tecky).



3 Jak to funguje?

Predpokladejme, ze jste si jiz dostateCné pohrali s pfipravenymi programy. Jisté vas
ted' zajima, jak to uvnitf takového Petrova programu vypada.

Podivame se spolu do nékterého z program(. Vyberme si napfiklad hru Vlak. Najdete ji
ve slozce Hlavolamy. Jednou kliknéte levym tlaCitkem mysi na ikonu programu, ikona
se oramuje a zvyrazni. Oramovani ikony fikame vybérovy kurzor, zvyraznénim ikony
je indikovan vybrany program.

V horni &asti okna si vS§imnéte pasu s barevnymi tlacitky. Je to panel nastroju a
obsahuje tlaCitka k rychlému vyvolavani akci. Druhym tlaCitkem zleva je tlaCitko Otevrit
= Otevira program k editaci (Upravam) obsahu programu. Kliknéte na tlacitko levym
tlaCitkem mysi.
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rychla napovéda levy svisly predél pravy svisly pfedél
Po kliknuti na tlaCitko se program rozvine do mnoha barevnych ikonek. Vstoupili jsme
do editoru programu. Otevrel se pred nami cely bajecny svét kralika Petra. Ze vam
zatim ikonky nic nefikaji? Zadné strachy, jiz brzy budete vSe zvladat s profesionalni

lehkosti.

Jak si mlzete vSimnout, plocha editoru je rozdélena na pét Casti - pét oken. Nejvice
nas zajima prostfedni okno. Pfi pohledu na obrazek vidite, ze je oznaceno editacni

AT & 44

programu. Zamérné pouzivam slovo ,skladani®, protoze v Petrovi se skutecné program
sklada jako skladacka z kostek. Kazda barevna kosticka - ikonka - pfedstavuje jeden



pfikaz, jeden programovy prvek. VSechny prvky dohromady tvofi fungujici program,
treba pravé hru Vlak.
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Charakteristickym rysem Petrova programu je, ze programové prvky, reprezentované
graficky ikonkami, jsou sestaveny v jeden celek pomoci stromovych struktur. Jsou to
jakeési listy stromu s vétvemi. Nebo vam ikonky svou barevnosti a tvary pfipominaji
spiSe drahokamy? (Pro¢ o tom mluvim? Hadejte, co bylo inspiraci pfi vzniku nazvu
firmy Gemtree; gem = drahokam, tree = strom).

Jednou z hlavnich vyhod stromového vyjadfeni programu je moznost ,sklapnuti”
jednotlivych vétvi programu do ikonek. Mlzete ponechat rozevienou pouze tu Cast
programu, ktera vas zrovna ted zajima. Tato vlastnost editoru Petra umozniuje radikalni
zvySeni pfehlednosti programu.

Nez se pustime do pferovnavani programu, musime se seznamit se zakladnim
ovladanim editoru. Pfi detailngjSim pohledu si mizete nalevo od nékterych ikonek

vSimnout Sedivych &tverecku se znackou ,+“ nebo =

= =

Ctvereéky nam napovidaji, Ze dany programovy prvek obsahuje uvnitf vétev s dalSimi
prvky. Kliknete-li levym tlaCitkem mysi na CtvereCek se znaCkou ,+“, vétev se rozevre.
Kliknete-li na ¢tvereCek se znackou ,=“, vétev se zavre.

Prohlédnéme si okno vlevo nahore. V titulku okna je nadepsano Spoleéné proménné
a funkce. Kazdy datovy prvek v programu pouzity, jako napfiklad ¢iselnou proménnou
obsahuijici Cislo €i obrazkovou proménnou obsahujici obrazek, musime nejdfive v okné
Spoleénych proménnych a funkci vytvofit (nebo v okné Mistnich proménnych a
funkci, ale o tom az jindy). Ukonu vytvofeni datového prvku fikdme v jinych
programovacich jazycich deklarace, ale protoze pracujeme v Cisté grafickém prostredi,
nemusime se podobnymi pojmy pfili§ zabyvat.
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Kazdy z datovych prvk(i pfi vytvafeni programu néco obsahuje. Ciselnd proménna
obsahuje Cislo, obrazkova proménna obrazek, pfedmétova proménna predmét (coz je
v podstaté obrazek o velikosti 32x32 bodl). Obsahy datovych prvk( mizete prohlizet a
meénit dvojitym kliknutim levym tlaCitkem mySi na ikonu prvku. V editaénim okné se
objevi obsah datového prvku a nabidka i panel nastroju se zméni podle typu prvku.

PFi prohlizeni obsahl prvkd narazite na dva zvlastni typy prvkd. Prvni z nich obsahuje

pfikazy programu a fikame mu funkce ﬂ Funkce neni datovy prvek, protoze
nemUzeme za béhu programu ménit nebo predavat jeji obsah. Pouzivame ji

v programu jako bézny pfikaz. Druhy prvek, skupina hl neobsahuje nic a slouzi jen
ke shromazdéni jinych prvkd do skupinky kvuli zpfehlednéni programu.

VSimnéte si na panelu nastrojl tlacitek Zvétsit ® a Zmensit ‘& . TlacCitka méni velikost
zobrazeni pro aktivni (vybrané) okno. NejCastéjSi pouziti tlacitek je v grafickém editoru
pro zvétdeni Ci zmenSeni zobrazeni obrazku. Uplatiuji se také u oken se stromovou
strukturou, jako je napfiklad okno Spoleéné proménné a funkce. Nejprve okno
vyberte kliknutim do plochy okna nebo radéji na liStu okna. Vybrani okna je indikovano
zvyraznénim listy okna (obvykle tmavé modra barva). Poté muzete tlacitky prepinat
ikonky v okné na polovi¢ni nebo normaini velikost.

Jestli si chcete jeSté pohrat s ukazkovymi programy, mulzete v nich pfekreslovat
obrazky. Zménény program spustite tlacitkem Start # (prvni tlacitko zleva na panelu
nastroji). Zmény navratite tlaCitkem Zpét @ (Ctvrté tlacitko zleva). Nebojte se
poskozeni ukazkovych programu. Kdyz bude tfeba, mizete program jednoduse zrusit.
ZruSi se pouze vaSe upravena verze a na jejim misté se opét objevi puvodni ukazkovy
program. Az vas prekreslovani vzorovych programu prestane bavit, zaviete editor
programu tlacitkem Zavrit '@ (druhé tlacitko zleva) a zaéneme koneéné tvofit.

UzZite¢na rada: Potfebujete-li védét néco vice o nékterem prvku, vyberte jej kliknutim
mySi na jeho ikonu a stisknéte klavesu F1. Zobrazi se podrobna napovéda k prvku.

Jesté jedna rada: Nékdy vam pfi ukladani &i startu programu editor Petra maze ohlasit
chybu ukladani s podezienim, Ze program je spustén. Spustény program je nejCastéjsi
pfi€inou potizi. Pokud program neukoncCite a prepnete se do editoru Petra, napfiklad
kliknutim na okno Petra, ukryje se program pod Petrovo okno. U spusténého programu
nemuzete ukladat provedené zmény, dokud program neukoncite. Proto vzdy program
nejdfive ukoncCete a az potom upravuijte.
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4 Prvni kroky

Zacnéme s tvorbou vlastniho programu. Ze vSeho nejdfive musime svij novy program
,zalozit“, to znamena vytvofit novy, prazdny, program. V okné programt (okno po
startu Petra) kliknéte levym tlaCitkem mySi na tfeti tlaCitko zleva Bl. Kdyz pred
kliknutim podrzite nad tlaCitkem chvili kurzor mysi, objevi se malé okénko s textem
Novy a v rychlé ndpovédé na spodnim okraji okna uvidite text Vytvofi novy program.
Po kliknuti na tlaCitko budete vyzvani k zadani jména nového programu. Napiste
Pokus a stisknéte klavesu Enter.

Movj program

M Jak ze bude novi program jmenowvat?

[Pokud

k. | Storno

Petr vytvofi novy prazdny program s nazvem Pokus a otevie ho k editaci. Uvidite
plochu editoru programu tak, jak jsme si ji popsali v pfedeslé kapitole, jen editaéni
okno bude zatim prazdné.

# Pokus - Petr HiI=] Y

Soubor Uprgvy Zobrazeni  Program  Mapovéda

= = a @ E"N B B n 8E AR

Petfik —
o Lucka

0 fizeni programu

" & L
_I?IJ Patiik ovladani

;_{1 Lucka

I
I

I

| 2 | vipoLty
s

[T | texty
s

/‘g grafika .
q | ;I_‘

F funkce j
+- [N #isto
N L pfiznak
X

text

= »F vstupni prameénné

PouZito: O
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V okné Spoleénych proménnych a funkci (okno vlevo nahofe) je u nového programu
pfipravena skupina zakladni proménné a funkce s nékolika zakladnimi prvky. Prvky
muzete ménit, ale nepodafi se vam je zrusit. Postupné si je vSechny popiseme.

Prvnimu z prvki M fikame hlavni funkce programu. Obsahuje vlastné samotny
program a u nového programu je prazdna. Text vedle ikony je jméno hlavni funkce.

VSimnéte si Sipky nalevo od ikonky hlavni funkce: 'D_l. Sipka oznaduje editovany
prvek, tj. prvek zobrazeny v editacnim okné. Editaci prvkd vyvolavame dvojitym
kliknutim levym tlaCitkem mysi na ikonu prvku.

Hlavni funkce programu ma dvé zajimavé vlastnosti: 1) lkona hlavni funkce je
soucasné hlavni ikonou programu. Je to ikona, kterou vidite v okné programu Petra a
také napf. v Prazkumnikovi. 2) Jméno hlavni funkce se zobrazuje v titulku okna
spusténého programu. U nového programu je jméno hlavni funkce pfednastaveno na
jméno programu (v naSem pfipadé Pokus).

Ilkonu hlavni funkce ¢&i jiného prvku zménite tlaCitkem lkona &.. Jméno hlavni funkce i
v8ech ostatnich prvki mizete ménit tlaitkem Popis "%. Prvek pfed Upravou vyberte
jednim kliknutim mysi na jeho ikonu. Modifikaci popisného textu muzete také zahaijit
stiskem kombinace klaves Alt+Enter nebo kliknutim levym tlagitkem mySi na text
vybraného prvku. Na misté textu prvku se objevi ramecek s blikajicim kurzorem. Po
zméné textu stisknéte klavesu Enter. Klavesa Esc navrati text do puvodniho stavu. Pfi
zméneé textl u vice prvkl najednou mulzete editaCni ramecek posouvat klavesovymi
Sipkami nahoru a dolu a klavesu Enter stisknout az u posledniho prvku.

Prvek pod hlavni funkci programu je oznaCen textem plocha _| Kdyz na jeho ikonu
dvakrat kliknete, objevi se v editaénim okné zelena plocha rozdélena modrymi ¢arami.
Sit modrych ¢&ar slouzi pouze k orientaci na ploSe, a proto ji ted vypneme tlaCitkem
Rastr . Zistane plocha rozdélena na zelena policka. Plocha ve skupiné zakladnich
proménnych a funkci predstavuje (oproti jinym plocham) soucasné plochu okna
spusténého vytvareného programu, fikadme ji hlavni plocha.

Obsahy poli¢ek plochy nazyvame predmeéty, coz jsou v podstaté obrazky o rozméru
32x32 bodu. Zménou predmétl v polickach hlavni plochy mizeme ménit zobrazovany
obsah plochy, a tak provadét nejriznéjsi animace.

Pod prvkem hlavni plochy je prvek oznaCeny prazdné poli¢ko . Je to predmét,
kterym je vyplnéna kazda nova plocha. Vyvolejte dvojitym kliknutim mysSi editaci
prazdného policka. Néco do poliCka nakreslete a prejdéte do editace hlavni plochy.
Vsimnéte si, Zze se zmeénila vSechna policka na plose.
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Posledni dva prvky nesou oznaceni Petrik & a Lucka j Dvakrat kliknéte na ikonku

Petfika. Objevi se nékolik obrazkl Petfika v nejriznéjSich pozicich a smérech. Pfesnéji
feCeno Ctyfi fady po péti obrazcich. Takovému prvku fikame sprajt. Sprajt je néjaky
pohybujici se animovany objekt, tfeba postava kralika, ktery mizeme premistovat po
ploSe okna. Pozdéji se nau€ime ménit podobu Petfika a Lucky zménou sprajtu.

Ted se podivejme na okno vpravo nahofe. Nese oznaceni Zakladni prvky, kos a
obsahuje vSechny pfikazy a funkce vyvojového prostfedi Petra, které budeme
potfebovat k vytvareni program(. Doplfikovou funkci okna je ko$S. Sem mulzeme
odhazovat vSechny nepotfebné prvky.

PrikroCme k ,napsani“ naseho prvniho pfikazu programu. Dvojklikem na ikonku hlavni
funkce zahajte editaci hlavni funkce programu (ikonka oznacCena textem Pokus).

Rozeviete v Zakladnich prvcich prvni ikonku shora s obrazkem Petfika ‘|, Uvidite
pfikazy pouzivané k ovladani postavy Petfika.

Uchopte levym tlaCitkem mysSi prvek krok Ll a pretahnéte ho do editacniho okna.
Pfesnéji feCeno to znamena: Stisknéte na ikoné prvku levé tlacitko mysi a - aniz
tlaCitko pustite - pfesunte mys nad editacni okno. PovSimnéte si, Ze pod kurzorem mysi
drzite poloprihledny obrazek pretahovaného prvku spolu s jeho textem. Na spodnim
okraji kurzoru mysi se pfitom objevily dva prekryvajici se bilé obdélniCky indikujici
kopirovani prvku, tj. po pretazeni zlstane puvodni prvek na svém misté a na novém
misté se objevi kopie prvku. Zkuste mySi zabrousit za okraj editacniho okna. Spodni
okraj mysi se prekryje Cernym preskrtnutym koleCkem jako indikace, ze na tomto misté
neni polozeni prvku povoleno. Vratte se do editacniho okna a pustte tlaCitko mysi,
prvek se objevi v levém hornim rohu okna.

Tim jsme vytvofili prvni pfikaz. To nas ale neuspokoji a vytvofime si takoveé pfikazy
hned ¢&tyfi. Nebudeme je ted uz tahat ze Zakladnich prvku, ale ,rozmnozime* si tfikrat
pfikaz v okné jiz polozeny. Prvky budeme pretahovat podobné jako z okna Zakladnich
prvka s tim rozdilem, Zze k tomu pouzijeme pravé tlacitko mysi, a budeme je klast
postupné shora doll pod sebe. Pravé tlacitko mysSi slouzi vzdy ke kopirovani prvka.
Levym tlaCitkem mySi prvky pfesouvame na nové misto. Mezi okny editoru Ize prvky
pouze kopirovat nezavisle na pouzitem tlaCitku mysi.

Mame-li pod sebou naskladany Ctyfi prvky krok H je nas prvni program hotov. Co
nam jesté zbyva? Program spustit. K tomu slouzi tlac¢itko Start #1. Je v panelu nastroju
na prvni pozici zleva. Po stisku tlaCitka se objevi okno spusténého programu
se zelenym povrchem. Vievo dole je kralik Petfik. Precupita nékolik krokll smérem
doprava a program se ukonci. Skvély program, ze?
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K dokonalosti mu chybi jeSté maliCkost. Nelibi se nam, Zze program hned skonci.
Doplnime proto pfikaz pro ¢ekani na stisk klavesy. Naleznete ho ve skupince ovladani

as o
‘=1, podskupince klavesnice @8 a je oznaCen vstup klavesy (€eka na stisk) &
Prvek pfidejte na konec za vSechny pfikazy. Cely program bude vypadat takto:

o Lok
o Lok
o Lok

o Lok

i%*g‘ll watup klavesy [Gekad na stisk]

Program spustte. Kralik opét popojde doprava, tam se zastavi a Ceka. Po stisku
jakékoliv klavesy se program ukondi.

Nas prvni program je hotov. Moc toho zatim neumi, ale je to nas vlastni program. A co
je na ném nejzajimavejSi - nas maly programek je plnohodnotnou 32-bitovou
multitaskingovou aplikaci Windows. Co to znamena? Program mulzete spustit
kolikrat chcete a vSechny spusténé programy pobézi souCasné. Ti zkuSengjSi mohou
pomoci Prizkumnika nahlédnout do pracovni slozky programl Petra (zpravidla
C:\Dokumenty\Petr\Program). Naleznou tam program se jménem Pokus.exe, ktery
mohou dat svym pratelim, nebo pro néj vytvofit na zakladni ploSe Windows spoustéci
ikonu. Vytvofeny program neni na prostfedi Petra nijak zavisly a mizete ho pouzivat
stejné, jako kazdy jiny program systému Windows.

Po nasich prvnich uspésnych krocich, vlastné Petfikovych krocich (,Je to maly kriacek
pro kralika, ale velky skok pro lidstvo® - nepfipomina vam to néco?), se pustime s chuti
do dalSich pokusu.

Vedle pfikazu pro krok jste si mozna jiz v8imli i dalSich pfikazd pro ovladani Petfika,
jako je otaceni vlevo, vpravo a vzad. Zkuste nas programek upravit tak, aby Petfik
obesel kole€ko a vratil se zpét na puvodni misto. Vysledek by mél vypadat takto:

1 “ krok.
wlewvo
1 “ krok.
wlewvo
1 “ krok.
wlewvo
1 “ krok.

vlewvo

‘%?Il vatup klavesy [Eeka na stizk)

Funguje? Blahopfeji vam pane, prave jste se stal programatorem. @
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5 Petrikova zahradka

Po prvnich kric¢cich nau€ime Petfika, jak si vysazet svou vilastni zahradku. Budeme
pfitom pokraCovat v upravach naseho programu Pokus. Doplnime pouze obrazek
kvétiny a fekneme Petfikovi, aby pfi své obchlzce kvétiny sazel.

Nejprve si pfipravime obrazek kvétiny. PouZzijeme k tomu prazdné policko, do kterého
kvétinu dokreslime. Podivejte se do okna s nazvem Spole€né proménné a funkce.

Ve skupince zakladni proménné a funkce vidite ikonku prazdné policko . Uchopte
ji pravym tlacitkem mysi a pfetahnéte dold pod vSechny prvky skupinky.

Po pretazeni se vytvofila kopie prvku, jméno se zménilo na prazdné poli¢ko 2. Jednim
kliknutim levym tla¢itkem mysSi na ikonku prvek vyberte (oznai se obdélnikem).
Kliknéte na text u ikonky, opét levym tlaCitkem mysi. Pod textem se objevi ramecek a
blikajici kurzor. Napiste jako nové jméno prvku text Kvétina a stisknéte klavesu Enter.
Tim jsme vytvofili (nadeklarovali) novy pfedmét s nazvem Kvétina.

Ted nakreslime obrazek kvétiny. Dvakrat kliknéte levym tlaCitkem mysSi na ikonku
pfedmétu Kvétina. V editatnim okné se objevi zvétSeny obrazek prazdného policka.
Muzete zadit kreslit kvétinu, zajemcim poradim postup.

V panelu nastroji vidite rozbalovaci seznam funkci grafického editoru. DalSi
rozbalovaci seznam je pro volbu tloustky ¢ar. Zvolte funkci kresleni koule "« . Dole
v editaénim okné naleznete okénka pro volbu barvy. Kliknéte levym tlacitkem mysi na
Cervenou barvu (prvni shora). Na hornim okraji obrazku, pfiblizné uprostied, stisknéte
levé tlaCitko mySi a tahnéte mysSi do stfedu obrazku. Tam tlaCitko mysi pustte. Vznikla
Cervena koule bude kvétem. Levym tladitkem mysi zvolte tmavé zelenou barvu (druhou
odspodu) a v seznamu funkci vyberte kresleni éary "\ . Natahnéte jednu ¢aru od
koule smérem dolG a potom jesté po stranach dvé Cary jako listy. Vysledek by mohl
vypadat asi tak n&jak (ze by jifina?):

Jste-li s kreslenim hotovi, vratte se k editaci hlavni funkce programu dvojklikem na
ikonku hlavni funkce (stale jes$té by méla mit jméno Pokus). Pro navraceni k dfive
editovanym prvkim muzete také pouzivat tlacitka Predesla editace € a Nasledujici
editace 2, slouzici k listovani v historii editovanych prvku.

ZaCneme sestavovat novy program. V predeslé kapitole jsme program zanechali
ve stavu, kdy Petfik popojde o krok, otoCi se vlevo, oba pfikazy zopakuje jesté tfikrat,
nakonec se zastavi a ¢eka na stisk klavesy.

Podivejte se znovu do skupiny pfikazu pro Petfika. Pfipominam, Ze ji najdete v pravém
hornim okné Zakladni prvky, kos a Ze je oznaCena textem Petrik. Sestym prvkem

shora je predmét pred Petfikem = Uchopte ho a pretahnéte uplné na zacatek
programu, pfed prvni pfikaz. Po polozeni prvku se pred ikonkou prvku objevi znacCka
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rovnitka E'_l. To nas editor informuje, Ze prvek jesté potiebuje pfidat néjaky parametr.
Timto parametrem bude nami vytvorfena kvétina.

Uchopte mysi v okné Spoleéné proménné a funkce predmét Kvétina ' a

pretahnéte ho k prvku predmét pred Petrikem maJ - asi tak, aby levy horni roh
prfetahovaného prvku piekryval pravy dolni roh cilového prvku. PFfi pfetahovani si
muzete vS§imnout, Ze jste-li pobliz prvku predmét pred Petrikem, na textu prvku se
objevi vybérovy ramecek. Tim nam dava cilovy prvek najevo ochotu pretahovany prvek
prijmout. Zasadni vlastnosti prvk( je, Ze lze k sobé ,pfilepit® pouze smyslupiné
kombinace prvku. Tak se nemUze stat, Ze sestavite nesmysl (automaticka syntaxe).

Po pfipojeni pretahovaného pfedmétu kvétiny zmizela znacka rovnitka pfed ikonkou.
Prvek predmét pred Petiikem dostal svlj parametr a ted je jiz spokojeny. Vznikla nam
mala vétev o dvou prvcich, majici vyznam polozeni kvétiny pred Petfika. Vétev
rozkopirujte jesté trikrat prfed ostatni pfikazy krokl Petfika a to tak, Ze ji pretahujte
pravym tlacitkem mySi uchopenim za prvek predmét pred Petfikem. Vysledkem by
mél byt tento program:

= ﬁ predmét pred Petfikem

Al
. Kdting

A krok
wlEvo

= ] piedmét pied Petfik
_&Bﬁ pfedmét pred Petikemn

. Kdting

A krok
wlEvo

= ] piedmét pied Petfik
_&Bﬁ pfedmét pred Petikemn

. Kdting

A krok
wlEvo

= ] piedmét pied Petfik
_&Bﬁ pfedmét pred Petikemn

. Kdting
Y
A krok
wlEvo
W watup kl&dvesy [Eekd na stizk)

Program spustte. Petfik nasazi 4 kvétiny a zUstane stat na vychozi pozici. Sice nam
pfitom Slape po kvétinach, ale to mu musime odpustit. On se zahradkareni teprve udi.
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6 Zahradka s opakovanim

Predstavte si, ze Petfik by si chtél vysazet zahradku o velikosti 15 policek na Sifku i
vySku. Mohli bychom sice vicekrat rozkopirovat pfikazy z predeslé kapitoly, ale za néco

takového by se musel snad kazdy programator zaCervenat studem @,

Naucime se proto pouzivat cyklus. Cyklus zajiStuje opakované provadéni pfikaza.
Pouzijeme cyklus s pevnym poctem opakovani. Je oznaCen opakovani prikazu

s poctem @ 5 najdete ho v okné Zakladni prvky, kos ve skupince fizeni programu
3:% Pretahnéte jej na uplny zacatek programu z minulé kapitoly (pfed vSechny pfikazy).

Po polozZeni prvku cyklu si vS§imnéte, Ze si s sebou pfinesl jesté dalSi dva prvky. Tyto
dva prvky jsou nedilnou soucasti cyklu a nelze je zruSit ani nikam pfesunout. Prvni

prvek je oznacen pro pocet opakovani @ je uren k zadani poctu, kolikrat se maji

prikazy cyklu provést. Druhy prvek nese oznaceni opakuj pfikazy @, sem klademe
pfikazy cyklu uréené k opakovani. Rikame mu také télo cyklu.

Nejdfive urCime pfikazy, které bude cyklus provadét. Z predeslé kapitoly mame
pfipraven pfikaz pro krok a pfikaz pro polozeni kvétiny pfed Petfika. Tyto dva pfikazy
pretahnéte do téla cyklu, tedy do prvku opakuj prikazy @ Abych upfresnil, pfikaz pro
polozeni kvétiny pfed Petfika jsme si dfive vytvofili ze dvou prvkd, z prvku predmét

pred Petiikem s a k nému pfipojeného prvku Kvétina H

Nyni urCime pocet opakovani, kolikrat budou pfikazy v cyklu provedeny. K tomu
potfebujeme prvek Eiselna konstanta N ktery najdete ve skupince vypoéty =R,

Pretahnéte ho do prvku pro pocet opakovani & pokud prvek Ciselné konstanty

v okné Zakladnich prvka rozvinete, najdete v ném prvky Ccislic 0 0 20 9.
Pretahnéte Cislice do Ciselné konstanty v programu tak, aby vzniklo Cislo poctu
opakovani prikazu. Sestavené d&islo v Ciselné konstanté pfitom ¢teme shora dolll. Jako
poCet opakovani zvolime Cislo o jedno mensi, nez je Sitka zahradky. Nastavime tedy
Cislo 14 - konstanta bude obsahovat Cislici 1, pod ni bude Cislice 4.

Prozradim vam jesté jeden zplsob zadavani Cisla. Neobsahuje-li Ciselna konstanta
uvnitf zadny prvek Cislice, uplatni se €islo napsané v popisném textu Ciselné konstanty.
Za Cislem mUze byt uvedena jakakoliv poznamka. Takze v nasem pfipadé by stacilo
napsat k prvku text 14 - pocet kroku. Predesly zpusob je vSak ponékud nazorné;si.

Ted jiz vyhodte do koSe (okno vpravo nahofe) vSechny ostatni prvky, které zustaly
mimo cyklus, kromé jednoho pfikazu pro oto€eni vlevo a pfikazu pro ¢ekani na stisk
klavesy. Vyhazovat muzete mysi, ale existuje i rychlejSi zpusob pomoci klavesnice.
Oznacte kliknutim levym tlacitkem mysi na ikonu prvni z ruSenych prvkl a potom
tisknéte klavesu Delete, dokud nebudou vSechny nepotfebné prvky odstranény. Moc to
ale neprezerite, at nemusite pouzivat obnovovaci tlaCitko Zpét ..
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Po v8ech upravach by vam mél vzniknout program vypadajici takto:

= m opakoyvani piikazil = podten
= m pro pocet opakovani
1
4
= @ opakuj prikazy

= S piedmét pred Petfik
&Bﬂ predmét pfed Petfikem

: . Kwétina
H krak

m wlewo

%l watup klavesy [Eeka na stigk]

VSimnéte si, jak Ize program diky popisim prvku Cist celkem pfirozenym zpusobem:
.Pro pocet opakovani 14 opakuj prikazy: poloz jako pfedmet pred Petfikem Kvétinu,
potom udélej krok.*

Program spustte. Petfik se vyda k pravému okraji okna a cestou sazi kvétiny. Kdyz
nasazi kvétiny téemeér po celém spodnim okraji okna, otoCi se nahoru a ¢eka. Zapomnél
kvétinu na zaCatku rfady vlevo, ale pfisté se urcité polepsi.

Ted bychom mohli na$ cyklus zkopirovat jesté trikrat; potfebujeme totiz celkem Ctyfi
strany. Ale protoze jsme spravni programatofi, pouzijeme k tomu opét cyklus. Cyklus je
totiz v podstaté bézny pfikaz a tak ho mizeme vloZzit do jiného cyklu.

Pretahneme si z okna Zakladnich prvku dalSi prvek opakovani prikazltl s poc¢tem @
a vlozime ho uplné na zacatek programu. Jako pocCet opakovani uvedeme Cislo 4.
Pro Ciselné konstanty s jednou Cislici mizeme pouzivat pfimo samotné Cislice, které
najdeme u prvku Ciselné konstanty. TakZze do parametru cyklu pro pocet opakovani

AN pretahneme prvek Cislice 4 4

Do téla cyklu opakuj prikazy @ pretahneme dfive vytvofeny cyklus pro vysazeni
jedné strany zahradky a pod né&j pfikaz pro otoCeni vlevo. Pfikaz pro ¢ekani na stisk
klavesy nechame uplné na konci celého programu. Dobry programator si jesté svij
vytvor okomentuje poznamkami, aby mu byla €innost programu jasna i na druhy den.
A nejen jemu, ale i vSem ostatnim, ktefi program nékdy uvidi.
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Zde vidite vysledek nasi usilovné prace:
= m opakowvani piikazil @ podtem
= m pro pocet ztran
4
= @ opakuj piikazy
= @ nazazeni jedné Ffady kvétin
= m pro délku strany zahradky
= N pocet krokd
1
4
= @ opakuj piikazy

= ﬁ predmét pied Petfikem

Al
. F.w&tina
H kerak,
m wlEwo

j%%l watup klavesy [Geka na stisk]

Program spustte. Petfik se rozb&éhne kolem své nové zahradky a pilné sazi kvétiny.
Tentokrat jiz nasazel vSechny a na Zadnou nezapomnél. Libi se vam jeho zahradka?

Zvysite-li poCet kroku ve vnitfnim cyklu tfeba na 44, mizete pozorovat, Ze Petfik vysazi
kvétiny ted jiz skuteCné po celém obvodu plochy, a ani mu nevadi, Ze na konci cesty
vzdy narazi hlavou do zdi. Pokud nemulzZe né&jakou operaci provést, tak ji prosté
neprovede a nic se nestane.

Chcete-li jesté experimentovat, zkuste zvétsit Cislo v pocCtu opakovani hlavniho
(vnéjsiho) cyklu. Petfik bude pobihat kolem okraje okna neustéle. Pfi velkém poctu
opakovani se mozna ani konce nedoCkate a budete muset program prerusit kliknutim
na tlagitko s kfizkem Xl (v pravém hornim rohu okna) nebo stiskem klaves Alt+F4.
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7 Zahradka s podminkou

Prvek predmét pred Petiikem mﬁ muzeme pouzit nejen k polozeni pfedmétu pred
Petfika, ale také ke zjisténi, jaky pfedmét pred Petfikem lezi. Testovani pfedmétu
vyuzZijeme v jiné metodé sazeni zahradky, zaloZzené na podminéném cyklu.

- v p p . . - p o=
Najdéte v okné Zakladni prvky, koS ve skupince Fizeni programu =& prvek
podminéné opakovani prikazu @ pietahnéte ho na zadatek programu z minulé

kapitoly (pfed vSechny pfikazy). Do téla cyklu opakuj prikazy @ presunte pfikazy pro
krok a poloZeni kvétiny pfed Petfika. Za cyklem ponechejte prvky otoCeni vlevo a
¢ekani na stisk klavesy. Ostatni prvky muzete vyhodit.

Prvek cyklu dokud plati 8 siouzi k testovani podminky, urCujici jak dlouho se maji
pfikazy v cyklu opakovat. My do podminky cyklu uvedeme test, zjistujici zda je pred
Petfikem prazdné policko. K sestaveni podminky pouzijeme prvek shodnost

predméta *=. Najdete ho v okn& Zakladni prvky, ko$ ve skupince plocha ;” Prvek
pretahnéte do prvku cyklu dokud plati © po prvku shodnost predméta viozime dva
prvky, které chceme porovnavat. Prvnim z nich bude predmét pred Petiikem mﬁ
druhym prazdné policko . (z okna Spoleéné proménné a funkce). Zde je vysledek:
=|- By podninné apakovani piikaz
= B dakud plati
= E|= shodnost pfedméti

| piedmét pied Petfik
&Bﬁ predmét pred Petfikem

. prazdné policko
= @ opakuj prikazy

= o predmét pred Petik
&Bﬁ predmét pied Petfikemn

: . Kawitina
H krak

m wlevo

%l vatup klavesy [Eeka na stizk)]

Zkuste program spustit. Petfik nasazi kvétiny az k pravému okraji okna, otoCi se
nahoru a Ceka na stisk klavesy. Mozna vam c&innost programu neni zcela jasna,
podivejme se proto na program podrobnéji.

Jak funguje podminény cyklus? Popisy k prvkim cyklu nam fikaji: ,dokud plati (néco)
opakuj pfikazy (néco)“. Pfi detailnéjSim pohledu to znamena nasledujici. Cyklus na
svém zacCatku vyhodnoti podminku, zda je splnéna. Pokud ano, provede pfikazy
uvedené v téle cyklu. Potom vSe opakuje od zacatku. Opét vyhodnoti podminku a pfi
jejim splnéni znovu provede prikazy v cyklu. Neni-li podminka splnéna, nic se
neprovede, cyklus se ukonci a program pokracuje dalSimi pfikazy za cyklem.
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Nas programek bychom mohli popsat takto: Na zacatku se cyklus pta testovaci funkce
vyhodnocujici podminku: ,Je tva podminka splnéna?“ Testovaci funkci je zde funkce
pro porovnani predmétu. Ta zjistuje: ,Je pred Petfikem prazdné policko?*“ Pokud ano,
odpovi cyklu: ,Ano, podminka je spinéna.” Cyklus v tom pFipadé provede pfikazy v téle
cyklu - Petfik pfed sebe polozi kvétinu a popojde o krok vpfed. To se opakuje az
k okraji plochy. U okraje plochy testovaci funkce zjisti, ze prfed Petfikem jiz neni
prazdné poli¢ko a sdéli to cyklu. Cyklus dale nepokracuje a ukonci se. Nasleduje
otoCeni Petfika vlevo a zastaveni programu s ¢ekanim na klavesu.

Po polozeni kvétin v jedné Ffadé zustane Petfik otoCen vlevo, smérem na dalsi fadu.
Otestujeme, zda je pfed nim prazdné policko, a pokud ano, pfikaZzeme mu vysazet
dalSi fadu kvétin. KdyZ se dostane opét na vychozi pozici, nebude jiz pfed nim prazdneé
policko, ale vysazena kvétina, a tak se zastavi.

Takze ted vezmeme novy cyklus podminéné opakovani prikazu @ pame jej na
zaCatek programu a do jeho téla pfesuneme (levym tlaCitkem mysi) dfive vytvofeny
cyklus spolu s pfikazem pro otoCeni vlevo. Na konci programu zlstane pfikaz pro
¢ekani na stisk klavesy. Do podminky vnéjSiho cyklu zkopirujte (pravym tlaCitkem mysi)
podminku testujici prazdné poli¢ko pfed Petfikem (uchopenim za prvek shodnost

pfedmétt *=). Zde je vysledek:
= @ podminéne opakovani piikazd
= B dokud je pred Petfikem prazdna fada
=/ &= shodnost pfedméti
}ﬁﬂ predmét pred Petilkem
. prazdné palicko
= @ opakuj prikazy
=] {ZBY polozeni kvétin v jedns Fads
= B dokud j& pfed Petfikem prazdné policka
= = shodnost pfedméti
}ﬁﬂ predmét pred Petfikem
. prazdné palicko
= @ opakuj prikazy
= _&Bﬁ predmét pred Petfikem
. Kwétina
H krok.
m wlewa
%l watup klavesy [Geka na stisk]

Program je hotov, zbyva jen ho vyzkousSet.

22



8 Petrik chodi po znackach

V dalSim programu se naucime pouzivat podminéné provadéni prikazl(. Petfika
nechame prochazet se po ploSe okna, na které rozmistime rGzné znacky. Podle
znacek se bude rozhodovat, kterym smérem se vyda dale.

Ze vseho nejdfive zalozime novy program. Jak si jist€ vzpominate z kapitoly 4, novy
program vytvofime v okné programii pomoci tlagitka Novy ‘Bl. Pojmenujeme si ho
treba Znacky.

V programu budeme potfebovat dva pfedméty, které pouzijeme jako znacky. V okné
Spole€éné proménné a funkce zkopirujte pravym tlagitkem mySi prvek prazdné

poli¢ko na dva nové predméty. Pojmenujte je Doleva a Doprava. Pro pfipomenuti:
pfejmenovani provedete napfiklad tak, Zze kliknutim mysSi na ikonu prvku prvek vyberete
a stiskem klaves Alt+Enter zahgjite editaci jména prvku.

Vyvolejte editaci nové vytvorenych pfedmétl dvojitym kliknutim levym tlacitkem mysSi
na ikonky predmétl. Do prvku Doleva nakreslete zatoCenou Sipku vlevo, do prvku

Doprava zatocenou Sipku vpravo, napfiklad takto: . a

Pfipravime si plochu okna. Dvakrat kliknéte na prvek oznaCeny plocha EJ
V editaénim okné se objevi plocha programu. Vytvofime cestu pro Petfika. Na plochu
naskladame pfedméty Doleva a Doprava tak, aby Petfik, az se bude podle nich Fidit,
mohl chodit po uzaviené draze. Nezapomente, Ze Petfik vychazi z levého dolniho rohu
smérem doprava. Pfedméty na ploSe budeme rozmistovat tak, ze nejdfive pfetahneme
oba prvky z okna Spoleéné proménné a funkce nékam na plochu, kde je polozime.
Potom levym tlaCitkem mySi pfedméty na plose premistujeme, pravym tlacitkem je
kopirujeme. Nepotfebny predmét zruSite odhozenim mimo plochu. Plocha muize
vypadat napfiklad takto (cesta Petfika je vyznacena Carkovanou €arou se Sipkami):
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Po pfipravé plochy programu se pustime do konstrukce programu. Tentokrat zacneme
z opacného konce - od hlavniho cyklu. Petfik ma za ukol neustale chodit dokola po
znaCkach, takze je zfejmé, Ze =zakladem programu bude nekone¢na smycka.

Pfipravime si proto do programu prvek podminéné opakovani prikazu @
Ve skute€nosti neudélame smyCku nekonecnou, ale umoznime pfFerusit program
stiskem klavesy Esc. K tomu si musime nejprve povédét néco o klavesnici.

Kazda klavesa na klavesnici pfi svém stisku vysle do pocitace svuj Ciselny kod, ktery je
jakymsi poradovym Cislem klavesy na klavesnici. PocCita¢ tento Ciselny kod prevede na
znak a ten mlze pFedat programu napfiklad v podobé pismene ¢i Cislice. My mame
v programu pfistupné nejen znaky, ale také Ciselné kody klaves. Funkci pro vstup
znakl pouzivame k zadavani textl z klavesnice tak, jak to zname z bézného psani
textl (napf. pfi drzeni Shift se generuji velka pismena). Funkce pro vstup klaves slouzi
k fizeni programl a her (kédy klaves generuji i Fidici klavesy jako je Ctrl, zatimco
znaky témito klavesami generovany nejsou).

Znak nebo kod klavesy se pfi stisku klavesy ulozi do zasobniku. V okamZiku stisku
klavesy totiz program nemusi byt pfipraven klavesu prevzit. Az bude mit Cas, pfevezme
klavesu ze zasobniku, pfitom dojde ke zruSeni klavesy v zasobniku. Pfi pouzivani
funkci vstupu z klavesnice je proto potfeba pamatovat na to, Ze nactenim klavesy nebo
znaku z klavesnice se klavesa €i znak zruSi a pfi pFistim ¢teni budou funkce navracet
jiz néco jiného.

Znaky a klavesy maji samostatné zasobniky, na sobé navzajem nezavislé. Jsou to
jakoby oddélené datové proudy. Jednim kanalem proudi znaky, druhym kody klaves.

Ted jiz muzeme pfipravit podminku pro preruseni hlavni smycky programu klavesou
Esc. Pouzijeme funkci vstupu kodu klavesy z klavesnice. Vime, Ze vraci Ciselny kod,
proto potfebujeme funkci k porovnani Cisel. Porovnavaci funkce pro Cisla nalezneme

ve skupince vypocéty ﬂ podskupince porovnani E‘ Pouzijeme funkci neni rovno
# . Pfetahnéte ji do podminky cyklu dokud plati @

Prvnim prvkem, ktery budeme porovnavat, je vstup klavesy (neceka na stisk) a
Pfetdhneme ho do porovnavaci funkce ze skupiny ovladani , podskupiny

klavesnice . S podobnym prvkem, s ¢ekanim na stisk klavesy, jsme se jiz seznamili
v pfedeslych kapitolach. Rozdil mezi prvky spocCiva v tom, Ze tento prvek na stisk
klavesy neCeka. Neni-li zadny kod klavesy pfipraven, vraci kdd nestisknuté klavesy
(je to Cislo 0, ale my se konkrétni hodnotou nemusime zatéZovat, protoZze mame

k dispozici symbolicky kod zadna klavesa nestisknuta E).

Druhym porovnavanym prvkem je klavesa Esc =) Najdeme ji ve stejné skupince jako
funkci vstupu klavesy, ale jesté se musime vnofit trochu hloubéji, a to do podskupinek
klavesy a fidici klavesy . Je to Ciselna konstanta s hodnotou Ciselného kédu
klavesy Esc, abychom nemuseli kdéd klavesy znat. Polozte prvek do porovnavaci
funkce pod prvek funkce vstupu klavesy.
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Co nas cyklus ted déla? Prectéte si poznamky u prvkl: ,Dokud plati, Ze neni roven
vstup klavesy klavese Esc, opakuj pfikazy (néco).” Trochu krkolomné fe€eno, ale snad
je vyznam jasny. Cyklus se bude opakovat, dokud nepfijde z klavesnice klavesa Esc.

Naplnime télo cyklu opakuj prikazy & Ppetfik se bude pFi své pochuzce rozhodovat
o dalSim kroku podle policka, které lezi pfed nim. Pro rozhodovani pouzijeme novy

prvek, podminéné provedeni prikazu @ Najdete ho ve skupince Fizeni programu
E%SJ. Prvek pfetahnéte do téla cyklu opakuj prikazy @

Po polozeni prvku podminéného provedeni prikazl si muzete vSimnout, ze prvek
v sobé obsahuje dalsi tfi prvky. Prvnim prvkem je plati-li, ze @ Je to test podminky.
S podobnym prvkem jsme se jiz setkali u podminéného cyklu. Prvek provadi test
néjaké podminky a je-li splnéna, vykonaji se pfikazy v prvku potom proved’ 0 Neni-li
podminka splnéna, provedou se pfikazy v prvku jinak proved ¥ .

V testu podminky budeme testovat, zda pred Petfikem lezi pfedmét pro otoCeni doleva.
Podobny test zname z predeslé kapitoly, a tak je vam zfejmé jiz jasné, Ze pouzijeme

prvky shodnost pfedméta *=, predmét pied Petfikem =3 a Doleva !

Do prvni vétve (potom proved 0) doplnime dva pfikazy, krok H a vlevo E‘J Nase
konstrukce podminéného pfikazu ma ted tento vyznam: ,LeZi-li pfed Petrikem pfedmét
pro otoceni doleva, udéla krok a otoci se vievo, jinak bude délat néco jiného.“

Nyni vytvofime to ,néco jiného“. Zkopirujte pravym tlagitkem mysi celou konstrukci
podminéného pfikazu jesté jednou o trochu nize. Nové vytvofeny podminény prikaz
znovu uchopte, tentokrat levym tlaCitkem mysSi, a pfetahnéte ho do druhé vétve prvniho
podminéného pfikazu (vétev jinak proved ). Tak jsme si zrychlené ,pfedpfipravili®
Cast programu pro druhy pfipad, otoCeni doprava.

V novém podminéném pfikazu nahradte prvek Doleva ! prvkem Doprava !

Podobné nahradte prvek vievo E‘J prvkem vpravo Eﬂ Ted uz asi tuSite, co bude
Petiik délat, nebude-li pfed nim pfedmét pro otoCeni doleva. Zkusi, zda je pfed nim
pfedmét pfikazujici oto€eni doprava. Pokud ano, udéla krok vpfed a otoCi se vpravo.
Jinak ... co ma vlastné délat jinak? Nic jiného uz od néj nechceme, takze staci, kdyz

udéla krok H Prvek kroku zkopirujte pravym tlaCitkem mysi z vedlejSi vétve
podminky.

Vypadalo to slozité? Nebojte se, uz jsme hotovi. Vysledny program vidite na dalsi
strance. Program spustte. Je-li vSe v pofadku, Petfik pobihd mezi znackami a otaci se
na nich vlevo a vpravo. Chcete Petfika trochu zrychlit? Dvojklikem mySi na prvku

Petfik .| vyvolejte editaci sprajtu Petfika. Stisknéte tladitko Vlastnosti . Objevi se
okno pro nastaveni vlastnosti sprajtu. Do pole Fazi na krok napiste Cislo 4 a stisknéte
klavesu Enter. Program opét spustte. Petfik ted béha jako blazen, ani se nezadycha.

25



Em Petfik chodi po znackach af do stisku kladvesy Ezc

EB dokud reni stizknuta klavesa Ezc
E ----- # nenl ravhno

[Syic]
vtup klavesy [neceka na shizk]
B

E @ provedeni jgdnoho kroku

E o otodeni doleva nebo daléi test
D @ md se otodit doleva?

----- &= |z obrazek otoceni doleva?

predmét pred Petfikem

Dalerva

] ‘ ano - popojdi ha zhacku a otod ze doleva

4 Lok

l_l

o wlewo

D ‘ jinak. daldi test
E o otoéeni doprava nebo roviné
E @ mé se otodit doprava?

----- &= |= obrdzek otodeni doprava?

predmét pred Petfikem

Doprava

] ‘ ano - popojdi ha znacku a otod ze doprava

4 Lok

l_l

Wpravo

D ‘ jinak jenom popojdi vpred
H kerak,

Zkuste Petfikovi pfipravit slozitéjsSi drahu. Tady je jeden pfiklad:
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9 Petfik v bludisti

Petfik na svych toulkach pfisel do velkého bludisté. NemU(ze najit cestu ven, musime
mu pomMaoci.

Zacneme vytvofenim nového programu. V okné programu stisknéte tlacitko Novy x|
jako jméno programu zadejte Cesta.

V okné Spole€né proménné a funkce pfipravime dva pfedméty pro bludisté - zed a
dvefe. Mohli bychom si je namalovat, ale radéji pouzijeme predméty jiz pfipravené
v knihovné predmétl. Knihovna se nachazi v okné vpravo dole, okno nese nadpis
Knihovnha proménnych a funkci. Vidime v ném datové prvky jako je Cislo, pfedmét,
obrazek. Rozvirite prvek pfredmét a ve skupince [vzory], podskupince Domek, najdéte

prvky Dvere 1 a Zed . Pretahnéte je do okna Spoleéné proménné a funkce. Tak
jsme snadno a rychle vytvofili dva nové pfedméty uz pojmenované a nakreslené.

Ted vytvofime plochu bludisté. Dvakrat kliknéte na prvek plocha @ Trochu si ji
zmendime, at nemusime délat pfili§ velké bludisté. Kliknéte na tladitko Rozméry = .
Objevi se okno pro zadani rozmérl plochy. Zadejte Sifku plochy 12 a vySku 10 kroku.

Rozméry plochy E3
Eitkar E
Widka: |1 0

QK I Storno |

Pouzijte pfedméty Dvere a Zed’ a vytvoite bludisté podle obrazku:
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Zakladem programu bude cyklus podminéné opakovani prikazt @ Chceme totiz,
aby Petfik neustale opakoval své kroky po bludisti az do okamziku, kdy najde dvere.

V podmince cyklu pouZzijeme prvek predmét na pozici s Petrikem &ﬂﬁ Je podobny
prvku predmét pred Petfikem s tim rozdilem, ze se vztahuje k predmetu na polic¢ku,

na kterém stoji Petfik. Najdete ho v podskupince Petfik - rozsSireni - d|

Podminku cyklu bychom mohli slovné vyjadfit: ,Dokud neni na pozici s Petrikem
pfedmét dveri, opakuj...“. Slovo neni nam dava najevo, Ze potfebujeme opak testu na

shodnost pfedmétl. K tomuto ucelu je uréen prvek neplati-li, ze 1. Prvku se Fika
logicka negace a funguje tak, ze prevrati vysledek porovnavaci operace z ano na ne

a z ne na ano. Najdeme ho ve skupince vypocty ﬂ podskupince logické
operace m

Nejdfive tedy umistime do podminky cyklu dokud plati © prvek neplati-li, ze 1
&

K nému pfipojime prvek shodnost piredméta *= a do ngj vlozime prvky pfedmét na
pozici s Petfikem wﬁ a Dvere i

V téle cyklu chceme zajistit, aby Petfik prochazel bludisté tak, Ze se bude neustale
drzet stény po pravé strané. Na zacCatku cyklu nechame Petfika otoCit vpravo pfikazem

vpravo Eﬂ DalSim pfikazem bude cyklus podminéné opakovani prikazu @ Ten
zajisti otaceni Petfika doleva, dokud pfed sebou nenajde prachodné polic¢ko. Jako

pfikaz do cyklu proto umistime prvek vievo

V podmince druhého (vnitiniho) cyklu budeme testovat, zda je pred Petifikem
neprlichodné policko a zda se tedy ma Petiik jeSté pootoCit doleva. Prvnim

z nepruchodnych policek bude Zed . Petfik nemuze projl't jesté pres jednu
prfekazku, a to pres okraj plochy okna. Okraj plochy okna muzeme testovat jednim

zvlastnim pfedmétem - okraj plochy (je ve skupince plocha = ‘) Zvlastni je v tom,
Ze to neni datova proménna, ale konstanta, protoze jeji obsah nemuzeme ménit. Jeji
hodnotu Ize uchovavat v proménnych a testovat, ale nelze ji zobrazit polozenim na
plochu.

Mame tedy dva testy predmétl pred Petfikem a potfebujeme vyjadfit formulaci , Dokud
je pred Petfikem Zed’ nebo je pred Petfikem okraj plochy, opakuj vievo“. Slovo nebo je

opét logicky prvek - nebo Y | fikame mu logicky souéet. Najdeme ho ve skupince

vypocty ﬂ podskupince logické operace & VloZzime prvek nebo do podminky
cyklu a pfidame dvé porovnani pfedmétu pfed Petfikem, se zdi a s okrajem.

Petrik je ted otoCen smérem na volné policko, takze nam zbyva doplnit posledni prvek
do hlavniho cyklu - krok H Prvek zajisti popojiti Petfika vpfed na volné poli¢ko.

Nakonec zajistime, aby se Petfik po nalezeni cile na nas otoCil a Cekal na stisk
klavesy. Za hlavni cyklus doplnime prvky vlevo B‘:J a vstup klavesy (¢eka na stisk)
©H. \/ysledny program vidite na dal$i strance.
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Elm cyklus, dokud Petfik nenalezne wichod

EB dokud restafl Patik ve dvefich

o piedmét na pozici = Petfikem

Dwefe

E@ opakuj piikazy

--------- g WRravo

El@ nalezeni priichodnéha policka
EB dokud iz policke pred Petiikem nepriichodné
E ..... %W rnebo

E ..... &= ie pied Petfikem zed?

piedmét pied Petiikem

Zed

E ----- &= |e pfed Petfikem okraj plochy?

predmét pfed Petfikem

okraj plochy

E‘@ otod ze doleva

.......... Q wlewn
......... H krk

Program spustte. Petfik probiha celé bludisté, az nakonec dorazi k vychodu. Schvalné
jsme mu dali vychod hned za roh po levé strané, ale protoZe to nevi, snazi se najit
vychod vpravo a tak mu to dlouho trva.

Prohodme mezi sebou prvky vievo E‘:J a vpravo Eﬂ Tim jsme zménili metodu hledani
vychodu tak, Ze se Petfik bude drzet levé stény namisto pravé. V nasem bludisti najde
vychod mnohem dfive.
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100vladani klavesnici

Zustaneme jesté u programu Cesta z minulé kapitoly. Program upravime tak, abychom
Petfika v bludisti ovladali klavesnici, namisto aby hledal cestu sam. Budeme zkouSet
vice metod ovladani, nechame si je vSechny v programu uschované pro moznost
porovnani. Uschovame si i metodu, ve které Petfik hleda vychod sam.

Pfetdhnéte do hlavniho cyklu programu ze skupinky Ffizeni programu _g;_@’ prvek

skupina hl Premistéte do néj vSechny pfikazy, které jsou nyni v hlavnim cyklu: prvek
otoCeni vpravo, cyklus pro nalezeni prichodného poli¢ka a pfikaz pro provedeni kroku.
Skupinu sklapnéte a pfipiste k ni poznamku Petiik jde sam. Tim jsme si metodu
automatického vyhledani vychodu uschovali do jedné skupiny, aby se nam ,nepletla
dohromady” s ostatnimi metodami, které budeme vytvaret. Zkuste program pro kontrolu
spustit. Mél by fungovat stejné jako pfed upravou.

Novou skupinu vyberte jgfjnl'm inknutl'm mysSi na jeji ikonku Na panelu néstrojlj
umoznuje vypinat ¢asti programu pokud je zrovna v programu nepotrebUJeme Kdyz
program spustite, uvidite, ze Petfik pouze stoji v levém dolnim rohu a nic se nedéje.
Program se chova tak, jakoby tam skupina s pfikazy vibec nebyla.

Nasi novou €ast programu budeme konstruovat uvnitf hlavniho cyklu programu, hned

pod pfedchazejici skupinou. Vyuzijeme novy konstrukéni prvek - vicestupriové
vétveni prikazu (meZ| programatory nékdy oznacovan jako ,hrabé®). Je ve

skupince Fizeni programu ;-;.@ Polozte ho do hlavni smycky pod skupinu Petrik jde
sam.

Vicestupniové vétveni pfikazu slouzi k vétveni programu na vice Casti v zavislosti na
hodnoté proménné &i vyrazu. Obvyklym pouzitim je vétveni podle Ciselné hodnoty.
Pozdéji budeme vétveni pouzivat i pro jiné typy dat, jako napfiklad texty.

Prvek vétveni obsahuje dalSi Ctyfi prvky. Do prvniho prvku, pro hodnotu vyrazu -
vkladame proménnou Ci vyraz, podle ktereho se ma vétveni provést. My sem umlstlme

prvek vstup klavesy (¢eka na stisk)
Ciselny kdd stisknuté klavesy.

CFl, ktery bude vétvici konstrukci predavat

Nasleduji dva spojené prvky - proved prikazy v pripadé, ze a vyraz je roven

hodnoté . Jedna se o jednu vétev vétvici konstrukce. Do prvku vyraz je roven
hodnoté umistujeme hodnotu, pro kterou budou pfikazy ve vétvi provedeny. Vétvi
muze byt libovolné mnozZstvi, stejné tak testovanych hodnot ve vétvi mize byt

libovolné. Celou vétev proved’ prikazy v pripadé, ze zkopirujte jesté tfikrat.

Mame ted Ctyri vétve vétvici konstrukce. Do testované hodnoty v prvni vétvi dame
ze skupinky ovladani 55, klavesnice 83, klavesy 88, Fidici klavesy B kod klavesy

nahoru B Tato vétev se provede pfi stisku klavesy nahoru. Do pfikazu vétve
dame pfikaz pro krok. Budeme hlidat, aby Petfik neprochazel pfes zed. Okraj plochy
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hlidat nemusime, Petfik ven z plochy neuteCe. Namisto jednoduchého kroku pouzijeme
podminény pfikaz. Do testu podminky dame porovnani predmétd, zda je pred Petfikem
zed. Pokud ano, nebude se dit nic. Pokud ne, Petfik udéla krok.

Do dalSich tfi vétvi uvedeme postupné jako testované hodnoty klév?i vievo ,
vpravo a dola a jako pfikazy prvky vievo E‘! vpravo Eﬂ a vzad besd.

Poslednim prvkem vétvici konstrukce je prvek jinak proved’ prikazy . Jak napovida
nazev, pfikazy v této Casti konstrukce se provedou tehdy, kdyz testovana hodnota
nebude nalezena ani v jedné z vétvi. V nasem pripadé zde nebude nic.

E‘ ovladani Petfika otaenim

El podle stisknuté klavesy
witup klavesy [Geka na stisk]
=-:| gipka nahoru - krok vpred
E‘a jehi fipka nahonu
rahorn
E‘@ opatrnd krak vpied
El@ e ped Petfikem zed?

E' &= shodnost pfedméti

Ml

predmét pied Petiikem

Zed

ie zed - nedélej nic

EI jinak popojdi vpied

T

E krak

=:| Zipka vlevo - otodeni doleva

E'a je-li fipka vigwa
wlevo

g wlewvo

E| fipka vpravo - otodeni doprava

Ela el fipka vpravo
wpravo

g wpravo
=].... Spka dolt - otogeni vead
Ea ie-i Sipka dold

| 4] el

@ vead

el jing klédvesa, nic se nedéje

Ml

]
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Spustte program. Petfik stoji v levém dolnim rohu. VyzkouSite-li kurzorové klavesy
(Sipky), zjistite, ze se Petfik otaci vlevo, vpravo, vzad a déla krok vpred. Muzete Petfika
vodit bludistém. Az dorazite k vychodu, Petfik se otoCi na vas a po stisku dalSi klavesy
program skonci.

Pouzity zpusob ovladani je ovladani typické pro auta. Pouzivame ho v pfipadech, kdy
potfebujeme pohybovanym objektem presné otacet do poZzadovaného sméru, ale neni
tak dualezita rychlost pohybu po ploSe (manipulovatelnost).

V pripadech, kdy je potfeba se rychle a snadno premistovat, pouzijeme nasledujici
zpusob ovladani. Ridime v ném ne otaceni postavy, ale popochazeni ve sméru Sipky.

Zkopirujte pravym tlaCitkem mySi predeSlou vétvici konstrukci jesté jednou nize.

Petfika sméry. Z vétvi vyhodte pfikazy pro otaceni vlevo, vpravo a vzad.

Prvni vétev vétvici konstrukce (pro Sipku nahoru) upravime tak, aby se Petfik otodil
nahoru a udélal krok. Krok mame jiz pfipraven - kontroluje se v ném, zda pfed Petfikem

neni zed. Smér otoCeni Petfika nastavime pomoci prvku smér . Najdete ho
v rozSifenych funkcich Petfika. Prvek viozte pfed podminku k provedeni kroku Petfika.

Jako parametr pfipojte prvek nahoru (1/2 pi, tj. 90 stupnu) @ je ve skupince
s, 12+ . . "
vypocéty ﬂ podskupince uhel, smér @

Vytvoite pfikazy pro nastaveni sméru i v ostatnich vétvich vétvici konstrukce, sméry
zmeénte odpovidajicim zplsobem podle sméru Sipek. Pfikaz pro opatrné provedeni
kroku bychom mohli zkopirovat z prvni vétve, ale radgji pouzijeme funkci.

Co je funkce? Funkce je prvek, ktery obsahuje ¢ast programu. Namisto vicenasobného
vyskytu shodné c&asti programu pouZijeme vicekrat funkci, ktera potfebnou cast
programu vykona. Program se zpifehledni a budou se nam snaze provadét zmény.

Novou funkci vytvofime pretazenim prvku funkce ﬂ z okna Knihovna proménnych a
funkci do okna Spoleéné proménné a funkce. Funkci pojmenujte Opatrny krok
vpred. Kdyz dvakrat kliknete na ikonku funkce, objevi se prazdné editacni okno, funkce
zatim neobsahuje Zadné pfikazy.

Mohli bychom ted ve funkci vytvofit pfikaz pro krok, ale my si to usnadnime, protoze
mame tento pfikaz jiz v programu vytvoreny. Pfepnéte se zpét do hlavni funkce
programu (tladitkem Predesla editace &) a najdéte podminény pfikaz s testem zdi a
krokem vpfed (je ve vétvi pro Sipku nahoru). Kliknutim na ikonku podminény pfikaz
oznacte. Kliknéte na tlacitko Kopie &/ (nebo na klavesnici stisknéte Ctrl+C). Oznacena
vétev programu se uschova do schranky k pfenaseni dat.

Vratte se do funkce patrny krok vpred (tlacitkem Nasledujici editace ). Kliknéte

na tlacitko Vlozit '® (nebo stisknéte Ctrl+V). V okné se objevi prenasena c&ast
programu.
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Eo opatnj krok wpfed
E@ iz pred Peffikem 227

predmet pied Petiilem

Zed

-------- je zed - nedéle| nic

l_:—l jinak popajdi wpfed

Ted jiz mizeme z vétve pro Sipku nahoru podminény pfikaz vyhodit a nahradit ho

funkci pro opatrny krok. Doplnime ji i do ostatnich vétvi za pfikazy nastaveni sméru.
IEl ovladani Petiika smémy

’_:_‘ podle stisknutg klavesy

---------- E watup klavesy [Ceka na stisk)

|:=-:| gipka nahor - krok nahoru
Ea je-li ipk.a nahonu
E‘ ----- =B amir
@ nahoru [1/2 pi . 90 stupfdl
--------- £| Opatrng krak wpied
=I| fipka vlevo - kiok doleva
E‘a je-li fipka vieva
vleva
E‘ ----- = amir
@ Weva (1 pi, . 180 stupidi
--------- £| Opatrng krok wpi'ed
=I| fipka wpravo - krok doprava
Ela je-li fipka vpravo
Wprave
El ----- S meEr
@ wprava [0 pi, 1 O stupfic]
--------- £| Opatrng krok wpred
|:.=-:| gipka dali - krok dolis
Ea je-li gipka dold
IEl ----- S amér
B @ doldi (1 1/2 pi, . 270 stupfic]
--------- £| Opatri krok wpfed

je-li jind klavesa, nic e nedéje

Program muzete spustit a vyzkouSet. Jak vidite, Petfik ted popojde o krok ve sméru
stisknuté klavesy Sipky.

[l

ml

33



Do tfetice vSeho dobrého si vyzkouSime jesté jednu metodu ovladani, kterou budeme
pouzivat u slozitéjSich a dokonalejSich her. Mozna jste si vSimli, Ze drzite-li
u pfedeslych dvou metod chvili klavesu, Petfik se pohybuje i potom, co jste jiz klavesu
davno pustili. PFi€inou je rychlejSi generovani kodld drzenych klaves, nez je schopen

Petfik popochazet, a tak se klavesy uchovavaji v zasobniku klaves. Jistym fesenim je
piikaz vyprazdnéni zasobniku klaves 8 ktery zrusi klavesy uchované v zasobniku
klaves. PouZijeme ho vZzdy na zaCatku kazdé obsluhy platného znaku z klavesnice pred
provedenim kroku Petfika.

DalSi nectnost, ktera nam muze u predeslych dvou metod ovladani vadit, se projevuje
pfi ovladani rychlych déju nebo pfi jemném grafickém ovladani. Zkuste si v nastaveni
sprajtu Petifika zménit pocet fazi na krok na 1 (po zkousSce vratte zpét na 8). Petfik
bude rychle pfeskakovat po polickach. KdyZ na delSim volném useku klavesu chuvili
podrzite, Petfik poskoCi nejdfive o policko, chvili ¢eka a az pak zacne rychle
preskakovat na dalSi policka. PFiinou tohoto jevu je zpusob generovani znaki
klavesnici - prodleva po prvni klavese a potom opakovani. Pfi psani textu je tato
vlastnost uzite¢na, ale pfi hrani her nam muze trochu vadit.

Nas pozadavek na ovladani klavesnici je, aby se Petfik pohyboval vzdy, kdyz drzime
klavesu. Bez uvodnich prodlev a bez 'setrvacnostl po uvolnéni klavesy K tomuto ucelu

slouzi funkce je stisknuta klavesa a4 ze skupinky klavesnice 8. Funkce otestuje
pozadovanou klavesu, zda ji uzivatel drzi, a navrati pfiznak ano/ne

Nejdfive opét vypnéte predeslou metodu tlaCitkem Vypnout =, Pod ni pfipravte prvek
podminéné provedeni prikazu @ mulzete ho nazvat tfeba ovladani Petrika
drzenim klaves. Do testu podminky plati-li, ze @ vloite prvek je stisknuta klavesa
'ﬂ'&i jako parametr k nému pfipojte klavesu nahoru =4. Do vétve platnosti podminky

potom proved Q vloZte pfikazy pro popojiti nahoru, tak jako u pfedeslého typu
ovladani. Konstrukci ted ¢teme: ,Je-li drzena klavesa nahoru, potom se oto¢ nahoru a
opatrné popojdi o krok, jinak pokracuj testem dalSich klaves.*

Ve vétvi neplatnosti podminky jinak proved ’ vytvoite stejnou konstrukci znovu,
tentokrat ale pro smér vlevo. V jeji vétvi neplatnosti podminky vytvofte obsluhu sméru
vpravo a nakonec vytvoite obsluhu sméru doll. Do vétve neplatnosti podminky

v obsluze sméru dolu vlozte pfikaz ¢ekani (bez zadani = 0.05 s) , najdete ho

. v . o= . . , . . v
ve skupince Fizeni programu =3, Znacka malého rovnitka a_l pfed ikonkou Cekani
indikuje nepovinnost parametru pfikazu, Zadny parametr nemusime dopliovat.

Pro€ pfikaz cekani? Operacni systtm Windows je viceulohovy. To znamena, ze
souCasné muze byt v chodu vice programd. Kazdy program by mél zajistit, aby
zbyteCné nespotiebovaval vykon pocitaCe, kdyZz to nutné nepotfebuje. Znamkou
dobrého programatora je slusné chovani jeho programu v prostredi, ve kterém pobézi.
ZkuSeni uZivatelé si mohou spustit systémovy program Sledovani systému a sledovat
zatizeni procesoru. Program neberouci ohled na své okoli zabira témér cely vykon
pocitaCe a pocitaC se tak stava téZce ovladatelny.
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Na obrazku vidite hotovou obsluhu ovladani Petfika. Casti pro obsluhu kroku v daném
sméru jsou sklapnuty, zname je jiz z pfedeslého ovladani.

= @ ovladani didenim kldves

ie-li klavesa naharu
= | - .
=] i stisknuta kldvesa
IS
naharn

gb potan popojdi nhaharu

iinak test dalich klaves

= @ podminéné provedeni prikazl
= @ ie-li klavesa vlevo

= ? e stisknuta klavesa
=

b patom popaojdi vievao
= jinak test daléich klaves

= @ podminéné provedeni pikazi

= plati-i, #e
] L -
= ? e stiskruta klavesa
Ypravo

gk poton popojdi vpravo

= jinak test dalfich klaves

= @ podminéné provedeni prikazi
= @ plati-li, Ze

? & stisknuta kldvesa
] s

L potom popojdi vpravo

= jinak ze nic nedéje

a cekani [bez zadani = 0.05 5]

Nevyhodou takového dlouhého fetézce podminek je, ze mize byt na prvni pohled
nepfehledny. UkaZeme si jesté jinou moznost stavby podobné konstrukce.

Vypnéte nasi posledni variantu tlagitkem Vypnout . Zkopirujte si znovu variantu
ovladani Petrika sméry a pfejmenujte ji na ovladani drzenlm klaves 2. Podminkova
konstrukce pracovala tak, Ze se provedla pravé jedna z vétvi v zavislosti na stisknuté

klavese. Z prvku pro hodnotu vyrazu zruste funkci vstupu z klavesnice a nahradte
ji prvkem ano v (ze skupinky vypocty ﬂ logické operace m).

V testovanych hodnotach jednotlivych vétvi postupné nahradte kody klaves

kombinacemi prvku je stisknuta klavesa g7 a kdédu klavesy. Postupujte nasledovné:
Kliknutim mySi na ikonu kodu klavesy prvek kodu klavesy vyberte. Stiskem tlacitka
Vyjmout ¥ (nebo z klavesnice Ctrl+X) presurite prvek kédu klavesy do schranky.
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Na jeho puvodni misto vlozte prvek je stisknuta klavesa Vyberte ho mysi a
stisknéte tladitko Vlozit B (nebo z klavesnice Ctrl+V). Kod klavesy se pfipoji k testu

stisku klavesy. Zavérem doplrite do prvku jinak proved’ prikazy prvek éekani (bez
zadani = 0.05 s) ﬂ jinak by program ve volnych chvilich pfetézoval chod pocitace.

Hotovou konstrukci vidite na dalSim obrazku. Jak funguje? Program pfi svém chodu na
zacatku zjisti, Zze ve vétvich bude testovana logicka hodnota platnosti. Prochazi
jednotlivé vétve a hleda stejnou hodnotu, tedy platnou podminku. Pfikazy v nalezené
vétvi provede a pokraCuje az za celou konstrukci vicestupfiového vétveni pfikaza,
dalSich pfipadnych splnénych podminek a vétvi si jiz nevSima. Jinak feCeno, vykona se
prvni (a jedind) vétev se splnénou podminkou (stisknutou klavesou), jinak se vykona az
posledni z pfikazl - ¢ekani.

E ovladant difenim Klaves 2
L—_l - pra splnénou podminku

Ml

=I| fipk.a nahoru - kraok naharu

Ea je-li fipk.a nakon
b nahaor

| | |
T | krok nahoru

fipka vlevo - krak doleva

a je-li fipka wleva
wlEwo

| | |
T | krok vlewa

=I| fipka vpravo - krok doprava

E a ie-li fipka vpravao
(— Wpravo

..... =.| krak wpravao
=I| fipka dold - krok daolt

E a je-li Zipka dalil

Ml

krok doll

| | |
El ie-li ing klavesa, nic ze nedéje
-~ E cekani [bez zadani = 0.05 s]
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11 Sama prisera

Zkusime si udélat malou hru. Ani byste nevéfili, co se stalo. Petfik v bludisti narazil na
priSery. Ale nebojte se, az ho ozbrojime, hravé je zvladne. Budeme pokraCovat
v nasem programu Cesta z prede$lé kapitoly, ve kterém jsme zanechali zapnuty
posledni zpUsob ovladani - ovladani drzenim klaves 2. Nebo si muizete otevrit
program Prisery, ktery je jiz pfipraven v ukazkovych programech Petra.

Nejdfive zajistime, aby se v bludisti objevovaly pfiSery. Zkopirujte pravym tlaCitkem

mySi v okné Spoleéné proménné a funkce prvek prazdné policko B, Piejmenujte
ho na PriSera a pfikreslete do néj néjakou pfiSerku. MUze vypadat tfeba takto:

PriSerky se nam budou generovat nahodné. Do hlavni smycky programu pfidejte prvek
podminéné provedeni prikazu @ Do testu podminky plati-li, ze @ doplrite
porovnavaci funkci je mensi nez < (ze skupiny vypoéty ﬂ podskupiny porovnani
E‘). Jako prvni parametr pro porovnani pouzijeme funkci nahodné ¢€islo (0 <= x < 1)

(ze skupiny vypocty ﬂ podskupiny funkce E‘) Druhym parametrem bude

&iselna konstanta N s nastavenou hodnotou 0.2 (bud' jako text prvku nebo pomoci
prvkul Cislic a desetinné tecky). Za chvili doplnime obsluhu vytvoreni pfiSery.

Co takova funkce s nahodou bude délat? Z textd k prvkim ¢&teme: ,Plati-li, Ze nahodné
Cislo je menSi nez 0.2, vytvor priSeru.” Nahodné Cislo je desetinné Cislo s nahodnou
hodnotou od nuly do jedniCky. Cislo 0.2 je jedna pétina z jedni¢ky. Nahodné Cislo ma
hodnotu mensi nez 0.2 v pétiné pfipadl. To znamena, Ze pfi opakovaném pruchodu se
pfiSera vytvofi v kazdém patém pfipadé.

K vytvofeni pfiSerky pouZijeme Petfikovu kamaradku - Lucku. Nejdfive urCime
nahodné misto, kde bude pfiSerka vytvorena Do vétve pro splinénou podminku
pretdhnéte prvky horizontalni p02|ce =4 a vertikalni pozice I—= (ze skupiny Lucka

_‘, podskupiny Lucka - roz$ifeni : ) K obéma prvkum prlpOJte funkci celociselna

gast ™ (ze skupiny vypoéty ﬂ podskuplny funkce [t ),
udavame v celych Cislech. K funkcim celoCiselné €asti pfipojte funkci nahodné ¢Eislo (0
<= x < 1) 9_ K nahodnému Cislu Ize pfipojit jako parametr Cislo, urCujici rozsah
nahodného Cisla. Napfiklad pfidanim Cisla 10 by nahodné Cislo generovalo Cisla v
rozsahu 0 az 10. My doplnime k nahodnému Cislu pro horizontalni pozici prvek S|rka

plochy «= a pro vertikalni pozici prvek vyska plochy 2 (oba ve skupince plocha = ”

)
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Rozeberme si podrobnéji zpusob vypoctu horlzontalnl nahodné pozice. Vychozim

prvkem v horizontalnim sméru je Sirka plochy «=. Tento prvek nam navraci Cislo
udavajici Sirku plochy v krocich (v polickach). V nasem programu to bude Cislo 12, coz
je Sitka plochy, jak jsme si ji kdysi nastavili. Udaj o Sifce plochy prvek preda funkci

nahodné ¢€islo (0 <= x < 1) 9, ktera vygeneruje nahodné €islo v rozsahu 0 az Sifka
plochy (bez koncové hodnoty), nebo-li Cislo v rozsahu 0 az 11.99999999. Z funkce

nahodného &isla je &islo predano funkci celoéiselna éast ™ . Ta ofizne &ast &isla za
desetinnou teCkou a navrati pouze celou €ast Cisla. Vznikne Cislo 0 az 11, coz jsou
souradnice prvniho az posledniho poliCka ve vodorovném sméru. Mozna jste si jiz
vSimli, Ze se policka pocitaji z levého dolniho rohu, poc€inaje nulou.

Mame tedy Lucku na nahodné pozici v ploSe. Ted bychom mohli polozit do plochy
predmét priSerky, ale jeSté musime otestovat, zda je na tomto misté volné policko, zda
tam neni tfeba zed. Pokud policko nebude volné, nic se neprovede a priSerka se
nevytvori. Vysledek je zde, zkuste program spustit:

= @ YWOERErOVANT nove piisery
= @ ie nahoda k wytvafeni prigen?

< jemendi ned
e a nahadné &islo (0 <= % < 1)

N oz

= 0 potom proved
harizantalni pozice

= Int | celodizelnd tast
= G nahodné Eislo [0 <= x < 1)
8 % sitkaplochy
W—
-,
= I__;J wertikalni pozice
e
= Int | celodizelnd tast
= a nahodné Eislo [0 <= x < 1)

a I,- —., wipdka plochy
H

= @ poloZeni piiery na prazdné policko
= @ ie prézdné politko?

= |- @= shodnaost piedméti

-,
. _}g predmét na pozici s Luckou
_4—

. prazdné policko
= 0 potom poloZ predmét prigen
. _g piedmét na pozici s Luckou
| 25a
n Pfifera
‘ jinak proved
‘ jinak proved
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Nyni trochu vylepSime obsluhu provadéni krokt Petfika. Zkopirujte pravym tlaCitkem
mySi v okné Spoleéné proménné a funkce funkci Opatrny krok vpred. Vytvofi se
nova funkce s nazvem Opatrny krok vpred 2. Pfejmenujte ji na Opatrny krok danym
smérem.

Prepnéte se dvojklikem do nové vytvofené funkce a podivejte se na okno vlevo dole.
Ma titulek Mistni proménné a funkce. Vyznam okna nas zatim jesté nebude zajimat,

pouze si vSimneme prvku vstupni proménné E Z okna Knihovna proménnych a

funkci pretahnéte do prvku novou ciselnou proménnou cislo M a nazvéte ji
pozadovany smér.

= »Fl vstuphi proménné
Nl poZadovany smér

wizbupnl proménng

Pfepnéte se zpét do hlavni funkce programu. V konstrukci ovladani drzenim klaves 2
najdéte prvni vétev ovladani Petfika, obsluhu pro Sipku nahoru. Polozte sem nové
vytvofenou funkci Opatrny krok danym smérem. Po poloZeni funkce muZzete vidét, Ze
k funkci je pfipojena Ciselna proménna s nazvem pozadovany smér. Je to
samoziejmé ta, kterou jsme si pravé sami vytvofili. S jeji pomoci budeme funkci
predavat parametr, kterym bude pozadovany smér kroku. Pretahnéte z pfikazu pro

nastaveni sméru do parametru funkce prvek nahoru & Zbyvajici pfikazy - nastaveni
sméru a funkci Opatrny krok vpred - muzete z vétve vyhodit. Stejné upravte i vétve
pro ostatni sméry. Takto bude vypadat obsluha kroku nahoru:

= L) fipka naharu - krok nahanu

= a ie-li Fipk.a naharu

=1 | .. .
= L:; ? je stisknuta klavesa

niaharu

= F | Opatmj krok danpm smérem
= Nl poZadowany mér

nakom (172 pi, b, 90 stupiid)

Ted pfipravime obsah funkce Opatrny krok danym smérem. Piepnéte se do ni.
Nejdfive zkuSebné dopliite na zacatek funkce pfikaz pro nastaveni sméru Petfika a
jako parametr doplite vstupni proménnou pozadovany smér. Tim jsme vlastné
navratili pivodni funkénost programu, abychom ovéfili, Ze jsme pfi upravach neudélali
chybu. Program spustte a vyzkouSejte ho, mél by fungovat stejné jako dfiv. Je-li vSe
v poradku, muzete pfikaz pro nastaveni sméru opét zrusit.

Pokud bychom puvodni ovladani pouzili pro stfileni, tak by nam mozna mohlo vadit, ze
se nemUzeme otocit na cil, aniz bychom pfitom nepoposli o krok k cili. Udélame si
proto malé vylepSeni ovladani. Jestlize nebude Petfik otoCen v pozadovaném sméru,
nejdfive se tam otoCi a az potom se rozejde. Bude tak mozné Petfika kratkym tuknutim
na klavesu otocCit a az drzenim klavesy ho rozejit vpfed. Upravte obsah funkce podle
nasledujiciho obrazku.
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= @ krak dangm smérem
= @ plati-h, #2

= — e Petfik jif otoden pofadovanim smérem?
b smér
N poZadoyan) smér
= 0 je otoen - popojde o kiok
= @ opatr kol vpied
= @ ie pred Petitkem zed™?

= E|= shodnost pfedméti

predmét pied Petfikem

Zed

= 0 ig zed - nedéls] nic

a cekani [bez zadani = 0.05 5]
= ‘ jinak popojdi wpFed

H krok
= ‘ neni otoden - atodi 22 a chvilku pocka
= 4% SmEr
N M pofadovani smér
a cekani [bez zadani = 0.05 5]

a cekani [bez zadani = 0.05 5]
Na zacatku funkce se nejdfive provede porovnani sou¢asného sméru otoCeni Petfika

s pozadovanym smérem, prfedanym jako parametr funkce. Zjistime tak, zda je Petfik
v pozadovaném sméru jiz otocen.

Je-li Petfik otoCen spravné, muize popojit o krok vpred. Udéla to ovSem opatrnym
zpusobem. Nejdfive otestuje, zda pfed nim neni zed. Neni-li zed, mize popojit. Je-li
zed, zlstane stat a probéhne obsluha ¢ekani. Hlavni smycka programu totiz potfebuje,
aby kazdy jeji pruchod trval alespon jedno ¢ekani kvuli rovnhomérnému vytvareni
novych pfiSerek. Jedno ¢ekani je v hlavni smyCce dosazeno v pfipadé, Ze neni
stisknuta Zadna klavesa pro pohyb. Cekani pfi stisku klavesy pro pohyb je obslouzeno
v této funkci. NeCeka se po pfFikazu kroku, pfikaz kroku jiz Cekani zajistuje vnitfné.

Neni-li Petfik spravné otocen, otoli se do poZzadovaného sméru a program chvili ¢eka.
Cekani zajistuje, aby se Petfik pfi kratkém tuknuti do klavesnice nerozesel.

Spustte program a vyzkousejte ovladani. PfedevSim zkuste otaceni Petfika na misté a
zataCeni béhem chize.

Pustime se do obsluhy stfelby po pfiSerkach. Trochu si pfitom ,vystfelime z Lucky".

PouZijeme totiz ke strfelbé opét Petfikovu kamaradku - Lucku. Lucka bude stfelou,
kterou bude Petfik stfilet. Ale to je v pofadku, udéla to pro néj rada.
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Dvojklikem na sprajt Lucka - ‘ v okné Spoleéné proménné a funkce vyvolejte editaci
sprajtu Lucky (poznamka - sprajtem oznacCujeme pohyblivy animovany objekt). Uvidite
plochu s 4 x 5 obrazky Lucky. Stisknéte tlacitko Vlastnosti | objevi se okno pro
nastaveni vlastnosti sprajtu. Zmérte fadek Fazi na krok (0 = ihned) z 8 na 2 (stfela
poleti rychle) a fadek Fazi pro pohyb zménte ze 4 na 0 (stfela pfi letu nepotfebuje
ménit vzhled). Stisknéte klavesu Enter (nebo kliknéte na tladitko OK). Obrazky sprajtu
se zménily tak, Ze Lucka je ted pouze v jednom sloupci.

Chytnéte levym tlaCitkem mySi prvni z obrazka Lucky a odsufite ho mimo plochu
obrazkd. Po uvolnéni tlaCitka mySi obrazek zmizi, vyhodili jsme ho ze sprajtu pryc.
Dvakrat kliknéte levym tlaCitkem mysSi na uvolnéné prazdné okénko. Vyvola se editor
obrazku sprajtu. Namalujte obrazek strely - napfiklad malou Sedou kuli¢ku (nastrojem
koule "< |, pouzZijte bilou barvu):

Jako podklad obrazku ponechejte puvodni nasedle fialovou barvu. Je to ,prahledna“
barva, zajistujici viditelnost plvodniho obsahu okna v okoli stfely. Ve vybéru barev
grafického editoru je to barva vlevo nahore.

Tla¢itkem Predesla editace € se vratte zpét do editoru sprajtu Lucky. Uchopte
pravym tlaCitkem mysSi upraveny prvni obrazek a pfetahovanim jej rozkopirujte do
vSech ostatnich policek sprajtu. Pozdé&ji muzete obrazky jesté posunout tak, aby strely
vychazely pfesné z mista hlavné pistole.

Ted upraveny sprajt vyzkousejte. Kliknéte na tlacitko Test = . Objevi se okno se
zelenou plochou, uprostfed je sprajt stfely. Kliknéte nékam do plochy okna, stfela se na
uréené misto presune. Test sprajtu ukoncite tlaCitkem Storno.

Stfelu mame pfipravenou, nyni musime vytvofit ovladani strely. Vratte se do hlavni
funkce programu. Do hlavni smyc¢ky, ihned za obsluhu vygenerovani nové pfiSery,

doplriite novy prvek podminéné provedeni prikazu a nazvéte ho vystrel ze
zbrané. Strelbu ze zbrané budeme aktivovat klavesou mezerniku, proto do testu

podminky plati-li, ze @ dejte funkC| je stisknuta klavesa 8f s prvkem klavesy
mezernik Q (ve skupiné kIavesy , 3, podskupina znakové klavesy @).

Celkovou sestavu obsluhy stfelby vidite na nasledujicim obrazku. V obsluze nastavime
stfelu (Lucku) na vychozi pozici, potom stfela leti, po doletu stfelu vypneme.
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= @ wiistfel ze zhrang

= plati-li, Z&

=] | .
= ? & stiskrita klavesa
g mezera
= 0 potom proved

gk =. piprava wichozi pozice stiely
gk let stiely
- .
= ,}'J viditelna
___"
X

‘ iinak proved

Pfi zahgjeni letu stfely nastavime pozici a smér strely podle pozice a sméru Petfika,
potom zapneme viditelnost stfely. Prvky pozice a sméru jiz zname, co se ale skryva za
prvkem viditelnosti? VSechny sprajty (tj. pohyblivé objekty, kterymi jsou i Petfik a
Lucka) maji dva zakladni stavy - viditelny a neviditelny. Ve viditelném stavu (kromé
toho, ze je sprajt vidét) se provadi animace sprajtu a sprajt se pohybuje pomalu. Je-li
sprajt neviditelny, pfemistuje se na novou pozici okamzité. Z Petfika se stava ,Super
Petiik®, ktery se pohybuje jako blesk.

Viditelnost Lucky nastavime pfikazem viditelna _\ Jako parametr viditelnosti sprajtt

obvykle uvadime logickou konstantu ano *~ nebo ne X, tak pfepiname sprajt mezi
rezimy ,Louda“ a ,Super‘. Celou obsluhu aktivace strely vidite na nasledujicim
obrazku. Pro zpfehlednéni je obsluha v samostatné skupiné.

= =. piiprava vichozi pozice stiely

s
= 3| horzontalni pozice

| horizonkalni pozice

oAty
»,
= L_}-' vertikalni pozice
_‘-_
= vertik Alni pozice
L&B_ P

= — W smér

4%} Zmér

= = viditelna
q./ ano

Vytvofime obsluhu pohybu stfely. Za skupinu pfipravy vychozi pozice stfely pridejte

prvek cyklu opakovani pfrikazi s poctem ﬁ, pojmenujte ho let stiely. Do poctu
opakovani cyklu dejte Cislo 4. To je maximalni vzdalenost, kam stfela poleti.

Let stfely pferuSime, narazi-li stfela do stény. Proto dejte na zacCatek téla cyklu

podminku s testem, zda je pfed Luckou predmét Zed'. Pokud ano, prerusi se provadeni
cyklu pfikazem prerus opakovani @ (je ve skupince Fizeni programu ;3) Po

kontrole narazu do zdi jiz muzeme dat pfikaz pro pohyb strely krok l’
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Za posunem stfely o krok otestujeme, zda stfela zasahla cil. Pouzijeme podminény

pfikaz s testem, zda predmét na pozici s Luckou je pfedmét PriSera. Pokud ano,
vymazeme pfiSerku poloZzenim pfedmétu prazdné poli€ko a prerusime cyklus letu
stfely. Nékdy v budoucnu sem muzete doplnit dal$i obsluhy zasahu, jako tfeba cgitac
zasah( nebo zvuk zaupéni pfisery.

Celou obsluhu letu stfely vidite na dalSim obrazku. Za obsluhou letu stfely uvedte jesté
vypnuti viditelnosti Lucky a program muzete vyzkousSet.

= @ let stiely
= m marimaln podet krokd stfely
4
= @ opakuj prikazy
= @ preruien, je-li naraz do zdi
= @ plati-li, %2

= = shodnost pfedméti

predmét pred Luckou

-
-
Y

= 0 potarm proved
@ prerui opakovani

’ jinak, proved

ol ok

Zed

= zazah prigeny
= plati-li, 2e

=/ &= shodnost pfedméti

.
cg predmét na pozici = Luckou

O
Frigera

= 0 potom proved
s

g predmét na pozici = Luckou

it
. prazdné palicko
@ prerui opakovani

‘ iinak proved

Chcete-li dale hru vylepSovat, mlzete pfikreslit Petfikovi zbran. Nebo muzete na
zaCatek podminéného pfikazu pro obsluhu stfelby doplnit zvuk vystfelu. Pouzijte prvek

prehrati zvuku L. Do okna Spoleénych proménnych a funkci pretahnéte z banky
zvuku tfeba zvuk [vzory]\Zbrané\Puska a pistole\Pistole a ten pouzijte ve funkci
prehrati zvuku. Podobné miZzete do obsluhy zasahu pfiSery doplnit zaupéni priSery -
napfiklad zvuk [vzory]\Lidské\Vykiiky\Au 2.
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12Jak nakrmit hada

Nasim dalSim programem bude hra Had. S podobnou hrou jste se zfejmé jiz setkali. Po
ploSe se pohybuje had, pozira jidlo a s kazdym polknutim se prodlouzi o ¢lanek. My si
hru jesté trochu vylepSime. Had bude pozirat rizné typy jidla a ¢lanky hada budou také
ruzné podle jidla, které had spolkne.

ZaloZte novy program s nazvem Had (popf. Had 2, pokud program tohoto jména jiz
existuje). Otevie se program zejici prazdnotou a bez jediného pfikazu, ale to nam
nevadi, protoze za chvili okna programu zaplnime hezkou novou hrou. Jestli mate
zajem, muzete otevrit program Had jiz vytvofeny v ukazkovych programech Petra.

Pfipravime hraci plochu programu a to tak, Ze ji po obvodé obestavime zdi. Z knihovni
pfedmétd pretahnéte do okna Spoleéné proménné a funkce predmét Zed’

(z podskupiny [vzory]\Domek). Dvojklikem na prvek plocha < vyvolejte editor hlavni
plochy programu. Polozte pfedmét Zed’ do levého horniho rohu plochy.

Podivame se na novou vlastnost plochy. Kazdé policko na ploSe obsahuje kromé
obrazku predmétu jesté pét logickych pfepinacl a tfi Ciselné hodnoty. Logicky pfepinac
umoznuje uchovat stav ano/ne a tento stav pozdéji testovat. V naSem programu
pouZzijeme prvni pfepinac k signalizaci, Ze na policku je postavena zed. Nebudeme tak
muset vyhodnocovat pfredmét na poli¢ku, jenom se vzdy zeptame prepinace: ,Je na
policku zed?“ Mizeme dokonce pouzivat vice variant zdi.

V panelu nastroju editoru plochy je uplné vpravo rozbalovaci seznam typu editace.
Rozbalte jej a zvolte funkci Pfepinaé 1 [ . Zobrazena plocha se zméni, v levém

hornim rohu kazdého poliCka se objevi tmaveé Cerveny CtvereCek - Ctverecek je
indikator stavu prepinace 1 v poli¢ku. Nyni je vypnuty (stav ,ne“). Zapnéte v panelu
nastroju prepinaci tlagitko Editace ¢l (kliknutim na tlagitko). Tim aktivujete rezim
upravy obsahu policek. Kliknéte na poli¢ko v levém hornim rohu s pfedmétem Zed'.

v | |

CtvereCek se stane svétle Cerveny se znackou zaskrtnuti ‘ Prepinac 1 na poli¢ku je
nyni zapnuty (stav ,ano“). Vypnéte editaci poliCek novym kliknutim na tlaCitko
Editace 4.

Ted bychom radi polozili zed kolem celé plochy. Mame k dispozici trochu snadnéjsi
postup, nez neustalé kopirovani predmétu pravym tlacitkem mysSi. V panelu nastrojl
zapnéte prepinaci tladitko Vyplih #|. Stisknéte levé tladitko mysi na predmétu zdi
v levém hornim rohu plochy a tahnéte myS$i do pravého horniho rohu, tam tlacitko mysi
pustte. Plocha, kterou jste takto oznacili, se vyplni vychozim polickem. Podobné
vypliite i ostatni strany plochy. Nakonec vypnéte tladitko Vypli # a jesté muzete
pravym tlaCitkem mysi doplnit zed nékam do plochy, napfiklad podle vzoru:
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Pripravime jidlo, které bude had pozirat. Vytvoite pét novych pfedméti a nakreslete do
nich obrazky hadiho jidla. Napfiklad:

n Hrib . K.wétina H K.opretina . by E Sir

Vytvofime ¢lanky hada. Muzete zkopirovat predméty jidla a ¢lanky dokreslit:

r | r 3"1 r a | r | r |
e Hrib - had F.wétina - had K.opretina - had h by - had Sir - had
[ Wi | e T L*J Wil | LHJ

Podobné vytvofime tfi pfedméty s obrazky jedu a jeden ¢lanek hada s obrazkem lebky:

4 [} ]
ﬂ kMuchamiirka Lebka ﬁ Jed o Lebka - had
et ]

Poslednim grafickym ukonem bude vytvofeni hlavy hada. Jako hlavu hada pouzijeme
Petfika. Vyvolejte editaci sprajtu Petfika dvojklikem mySi na prvek Petrik ad v okné
Spoleénych proménnych a funkci. Oteviete tlaCitkem Vlastnosti = okno pro
nastaveni vlastnosti sprajtu. Zménte fadek Prodleva mezi fazemi z 55 na 165 (doba
mezi jednotlivymi fazemi animace), fadek Fazi na krok (0 = ihned) z 8 na 0 (posouva
se ihned), fadek Fazi pro klid zménte z 1 na 2 a fadek Fazi pro pohyb ze 4 na 0.
Uzaviete okno stiskem klavesy Enter. Sprajt Petfika ma ted Ctyfi sméry a dvé faze
pro klid.

Vyhodte prvni obrazek vlevo nahofe s Petfikem. Dvojklikem do obrazku vyvolejte
editaci obrazku a nakreslete hlavu hada divajici se smérem doprava. Vratte se
tlagitkem Prede$la editace & do editoru sprajtu. Pravym tlagitkem mysi zkopirujte
prvni obrazek i do druhého obrazku na stejném fadku. V editoru upravte hlavu tak, aby
had otviral pusu. Zkopirujte oba obrazky i do ostatnich fadkd pro ostatni sméry.
Vyvolanim editaci obrazkl oto&te hlavy podle smérl na fadcich sprajtu, pouzijte k tomu
funkci Upravy #. Nakonec muzZete sprajt vyzkouset tladitkem Test % .

PFfedmétu s obrazky jidla mame v naSem programu jiz vétSi mnozstvi a mozna bychom
je radi v budoucnu jesté rozsifili. S nasimi sou€¢asnymi znalostmi bychom museli kazdy
typ pfredmétu obsluhovat zvlast, a to by jiz bylo trochu téZkopadné. Proto se nau€ime
pouzivat novy prvek - seznam.
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Nejdfive si seznam pfipravime, prestoze zatim nevime, k ¢emu vlastné je. Ze skupiny
fizeni programu 25 pfetahnéte do okna Spoleéné proménné a funkce prvek
seznam ﬁl Pojmenujte ho seznam jidel. Po jeho rozevfeni uvidite tfi prvky. Prvni
prvek, pocet [N], prejmenujte na 5 - poc€et jidel. Druhy prvek, index Ml prejmenujte

na index jidla. Treti prvek, inkrementace indexu H prejmenujte na inkrementace
indexu jidla. Do seznamu doplrite jesté dva nové predméty, pojmenujte je jidlo a

jidlo - had.
= ﬁlseznam jidel
[N] 5-poeticel
[i] inde jfdla
H inkrementace indeu jidia
. idio
. fid - had

Nyni si vysvétlime, co to seznam je. Seznam je néco jako kniha. VSechny stranky knihy
vypadaji podobné, napfiklad na kazdé strance bude jeden obrazek a jeden text, ale
pfitom je v kazdém obrazku Ci textu néco jiného. V naSsem seznamu uchovame
pfedméty jidla a ¢lankd hada, abychom si usnadnili jejich pouziti. Na kazdé strance
seznamu bude jiny obrazek jidla a jiny obrazek ¢lanku hada. Prvni polozka v seznamu

Nl udava pocet stranek seznamu, my mame v seznamu 5 typu jidel. Druha polozka Ml
je Cislo nastavené stranky seznamu - ukazatel seznamu (Cisluje se od stranky 0). Treti

polozka H uréuje, o kolik stranek se ukazatel automaticky posune pfi kazdém pfistupu
k datim v seznamu (poznamka: slovo inkrementace znamena zvySeni).

Seznam jidel musime pfi startu programu naplnit, to znamena urcCit, jaky predmét na
které strance seznamu bude. Pfikazy pro naplnéni seznamu vidite na obrazku na
nasledujici strance. Umistéte je na zaCatek hlavni funkce programu.

Pfed zahajenim plnéni seznamu urCime pocate¢ni stranku, od které budeme seznam
plnit. Nastavime prvek index jidla M na hodnotu 0. Pouzijeme automatické zvySovani
Cisla stranky, proto nastavime prvek inkrementace indexu jidla M na hodnotu 1.

Nejdfive naplnime pfedmét jidlo na vSech strankach seznamu. Postupné nastavujeme
prvek jidlo na jednotlivé pfedméty jidla. Pfedméty se ukladaji do seznamu a po
kazdém nastaveni pfedmétu se stranka automaticky zvySi o jedniCku. Po nastaveni
posledniho predmétu se ukazatel stranek automaticky previne na zacCatek. Zacneme
plnit pfedméty jidlo - had, opét se stranky samy zvySuji nahoru. Na zavér nastavime
automatické zvySovani stranek na hodnotu 0, protoZze v programu jiz automatické
zvySovani nebudeme pouzivat.
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E—:l ----- H| inkrementace indexu jidla

naplnéni zeznami jidel

. jidla

u Hib
=]. jida

. Kvtina
[=] . iido
H F.opretina

Ml

|:=.:|. jidla - had
R B
j— $ Krvétina - had
b T.d
|:=.]. jidlo - had
LA |

H -
[— Kopreting - had
L* " |

|:=-:|. jidla - had
L |
— h‘j Myt - had
b
|—:—|. jidlo - had

Bude-li béhem hry hra¢ neuspésny, to znamena narazi-li had na prekazku nebo se naji
jedu, zaCne hra od zacCatku. K tomu budeme potfebovat znovu vykreslit plochu
programu tak, jako pfi startu, tj. bez jedd a jidel. Mohli bychom plochu vydcistit
programové, ale je jeden snadnéjsi zpusob. Hlavni plochu si mizeme uschovat do
proménné typu plocha a pfi noveé hfe ji pomoci této proménné jednoduse obnovit.

Vytvorte novou proménnou plochy (kopii prvku plocha z okna Knihovny proménnych

a funkci do okna Spoleénych proménnych a funkci) a pojmenujte ji uschovana
hraci plocha. Na zaCatek programu dejte pfikaz pro uschovani hlavni plochy:
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Pfi hfe budeme hraci zobrazovat jeho nejvysSi dosazené skére. Vytvoite Ciselnou
proménnou s nazvem dosazené maximum, jeji hodnotu nastavte na nulu.

Vytvofte novou funkci s nazvem nova hra. Funkci nechame vykonat pfi startu
programu, a proto ji doplite na zaCatek programu za skupinu pro naplnéni seznamu
jidel. Jeji obsah budeme sestavovat podle obrazku uvedeného nize.

Vytvorte logickou proménnou priznak pohybu hada, Ciselnou proménnou délka hada,
Ciselnou proménnou ¢ita¢ pro dalsi krok a funkci s nazvem zobrazeni poctu ¢lanki
hada. Logickou proménnou pfFiznak pohybu hada pouzijeme k indikaci zahajeni
pohybu hada (po startu hry bude had stat na misté a ¢ekat na stisk prvni klavesy).
Hodnotu proménné nastavte ve funkci nova hra na vypnuto. Proménna délka hada
udava pocet ¢lanku hada a béhem hry se zvySuje. Pfi zahajeni nové hry ji nastavte na
0. Citaé pro dalsi krok &ita asové impulsy 0.1 sekundy, nez se provede posun hada
o poli¢ko (snizuje se od hodnoty 5 do 0). Nastavte Citac pfi zahajeni hry na hodnotu 1,
aby se prvni krok proved| ihned po stisku prvni klavesy.

Dalsim pfikazem pfi zahajeni nové hry je navrat uschované hraci plochy. Pouzijte
stejny pfikaz jako pfi uschové plochy, ale s obracenym pofadim prvkd. Nasledujicimi
pfikazy se provede nastaveni vychozi pozice hada. Vypnéte viditelnost Petfika,
nastavte jeho soufadnice na X=9 a Y=8, otoCte ho vpravo a opét viditelnost zapnéte.
Na zavér funkce nova hra uvedte funkci zobrazeni po¢tu ¢lanka hada.

= L piznak pohybu hada

. x ne

=]~ N délka hada

- 0 0

= N Eitad pro dak¥ kiok

o 1 1

[=]- 54 plocha

- '_l uschovand hraei placha
(=] | videng

" X ne

..... horizontalni pozice

o 9 g

== I_ o] verian pozice

8¢

= 4%» -
L. @ vprava (0 pi, D stuphd)
(=] g | vidteng

-

F zobrazeni poctu Hlankd hada
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Ted se zaméfime na funkci zobrazeni poctu ¢lanka hada. Pfi mnoha hrach je tfeba
uzivateli sdélovat rizné informace, jako je napf. dosazené skoére. Nechceme-li se
zobrazovanim informaci pfili§ zabyvat, je dobrym a rychlym feSenim vypisovat takove
informace v nadpisu okna. My budeme sdélovat hraci dosazenou délku hada a
pfipadné maximalni dosazené skore. PFi zobrazeni poctu ¢lankd se budeme snazit
alespon CasteCné vyjadrovat lidsky, proto rozliSime stavy ,1 ¢lanek®, ,2...3...4 ¢lanky“ a
,D...6... ¢lankd“. Vétsina hracl nam snad odpusti Cestinarsky prohfesek, kdyz namisto
w23 clanky vypiseme ,23 ¢lanku“. Zde je obsah funkce:

E zobrazeni informadniho textu
E - podie délky hada
.......... Nl délka hada

L, EEe
L. ECIEY
[ delka 2 a2 4
el délka 5 avice

Délka hada 0 se vyskytne vzdy pfi zahajeni nové hry. V této chvili mizeme zobrazit
informace o autorovi programu nebo pozdé&ji maximalni skére.

E|- délka 0
E a wiraz e roven hodnoté

E Q zobrazeni maximalnibo skore
@ ie-li néjaké masimum

----- } e vétil nei

.......... T Elankn
D ‘ & zahdjent pragraniu
E ..... nadpiz okna
_
.......... T Had: [c] Peffik Kralicek, weww gemtree. cz; freeware

oviadani , podskupina dialogy =<). Prvek ma charakter textové proménné (lze jej
nastavovat i Cist), pfedstavujici text na horni listé okna (titulek okna). Prvek slou€eni

texta B slouzi ke slou€eni vice textl do jednoho textu. Slou€eni probiha shora dold.
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Bézny text je mozné zadat zapisem textu u prvku textova konstanta T Prvek
]
prevod ¢isla na textovy tvar !/ pfevadi Cislo na textové vyjadieni Cisla.

Podobné jsou sestaveny i vétve pro ostatni délky hada. VSimnéte si, ze muzeme jednu
vétev vétvici konstrukce pouzit pro vice hodnot délek.

=) ) cera
Ea wiraz je roven hodnoté
i

- nadpiz akha

‘o T Had- délka 1 Slanek

=]---- délka 2 a2 4

Ea wiraz je roven hodnobé
E:Ila wiitaz je roven hodnoté
E:Ila wiitaz je roven hodnoté

Ml

N
----- i fevod Gisla na textow) bvar
=l ”

P Nl délka hada

T anky

N
----- 5= fevod Gisla na textov) bvar
= P

L Nl délka hada

T ko

Jedna poznamka k pouzivani nadpisu okna. Pfi startu programu se v nadpisu okna
objevi jméno hlavni funkce programu. Neni-li potfeba béhem chodu programu nadpis
okna ménit, sta€i patficné upravit jméno hlavni funkce. U nového programu je jméno
hlavni funkce pfednastaveno na jméno programu.

Déle se budeme zabyvat hlavni smyCkou programu. Na konec hlavni funkce umistéte

podminéné opakovani prikazu @ Do testu podminky dejte prvek ano v, &imz
zménime cyklus na nekonecny cyklus. UkonCeni programu bude uskuteCnéno uvnitf
obsluhy klaves jako reakce na klavesu Esc. Na zacatku hlavni smycky vytvofime
nejdrive obsluhu klaves, nasleduje obsluha pohybu hada a na zavér obsluha vytvareni
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novych véci (jidlo a jed). Poslednim pfikazem ve smyCce bude obsluha &ekani
zajistujici asovani programu. Pfikaz ¢ekani muzete doplnit do smycky jiz ted, ostatni
obsluhy budeme doplfovat postupné.

E@ hlawni empcka programu

E B trvale [ukondeni programu je uvnitf ve smydce)

(=] {@8Y opakui piikazy
ovladani hada
pohyb hada
wplvaleni veci
--------- E Eekani (bez zadani = 0.05 5]
Zacneme obsluhou vytvafeni novych véci. Pfed obsluhu Cekani vlozte podminéné
provedeni pfikaz @ nazvéte ho vytvareni véci. Obsah vidite na dalSim obrazku.

L—_l Q wytvaren wéci
D @ ie-li ndhoda k wybvafeni véci

----- { & meni ned

l_l

] 0 patom proved
----- honzontalni pozice

[=]- int | celodizeina sast

]
Lol
B i
1.
| = |
=
]
=
m
=)
o
=1
™
v}
@

H
H‘j@ wpgeneroyani weci, je-li policko prazdng

........ ‘ jinak. proved

Novou véc budeme vytvaret nahodné s urCitou pravdépodobnosti, proto do testu
podminky dame porovnani nahodného Cisla s konstantou. Nastavenim hodnoty
na 0.03 zajistime, Ze se nova véc vytvofi v kazdych 3 ze 100 priachodd programu
hlavni smyckou, pravdépodobnost vzniku véci je tedy 3%.

K vytvofeni véci na ploSe pouzZijeme opét Petfikovu kamaradku - Lucku. Nejdfive ji
nastavime na nahodne poli¢ko plochy. Pro horizontalni pozici Lucky pouZijeme prvek

Sifka plochy «=, ktery nam pfeda Ciselnou hodnotu 20, coz je Sitka plochy programu.
Je mozné Cislo zadat pfimo, ale vyhodnéjsi je pracovat s obecnymi Cisly. Usetfime si
tak problémy, aZz nékdy v budoucnu budeme néco v programu ménit. Sifku plochy

pfedame funkci nahodné ¢islo 0, ktera vytvofi nahodné Cislo v rozsahu od 0 do
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19.999999999. Nasledujici funkce celoéiselna éast ™ odstrani desetinnou &ast &isla.
Vznikne tak nahodné celé Cislo v rozsahu 0 az 19, coZ jsou horizontalni soufadnice
prvniho az posledniho poli¢ka plochy. Pfipomerfime si, Zze se policka Cisluji od nuly
z levého dolniho rohu smérem doprava a nahoru. Podobné vytvofime i nahodnou
pozici ve vertikalnim sméru.

Za nastavenim nahodné pozice nasleduje podminény pfikaz, testujici zda je nastavené
policko prazdné. Pokud ano, rozhodne se program dalSim podminénym pfikazem, jestli
vytvofi jed nebo jidlo. Nahodné Cislo porovnavame s hodnotou 0.1, ktera zajisti, ze se
v 1 z 10 pfipadl vytvofi jed, v ostatnich pfipadech jidlo. VSe vidite na obrazku:

E @ ypgenerovani veci, je-li policko prazdné

’_—_l @ je-hi poliéko prazdne

----- &= shodnost predmétd

--------- _:cg predmét na pozici = Luckou

]

l_|
I_I
=)
[u]
g
El
=
=1
=
i
o,

@ wibér jedu nebo jidla
E @ je-li nahoda pro jed

----- < e mendl nei

— e nahodné &islo (0 <= 1 < 1)

i wpbran jed
j& wubrano jidlo
‘ jinak proved

Na dalSim obrazku vidite obsluhu vytvofeni nového jedu. Jedy budeme vytvaret
s riznou Cetnosti. Nejcastéji chceme vytvaret muchomurku a nejméné Casto krabicku

s jedem. Pouzijeme k tomu vicestupniové vétveni prikazu B vatvicim vyrazem
bude nahodné celé Cislo v rozsahu 0 az 5 vytvofené pomoci prvkli celoCiselna cast

", nahodné éislo ® acislices 6 .

V prvni vétvi vytvofime lebku pro 2 pfipady z 6 (hodnoty 0 a 1), pravdépodobnost
vzniku lebky bude tedy 33%. Ve druhé vétvi vytvofime krabiCku s jedem s mensi
pravdépodobnosti - pro 1 pfipad z 6 (hodnota 2), pravdépodobnost vzniku je 17%.
V ostatnich pfipadech vytvofime muchomurku - pro zbylé 3 pfipady z 6 (hodnoty 3, 4 a
5), pravdépodobnost 50%.

Obsluhu vytvofeni jedu zakonC|me pfikazem pro zapnuti prepinace 2 _—_% Jak si

vzpominate, prepinac¢ 1 ,—"I jsme pouzili k indikaci, Ze na policku je zed. PrepinaC 2
budeme pouzivat k indikaci jedu na poli¢ku. To nam pozdéji usnadni praci, nebudeme
muset testovat vSechny mozné jedy, které v programu pouzijeme.
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El@ ie vwubran jed

E| 29 rshodng vibir jedu

Ml

=I|- lebka pro 2 pfipady z 6 [pravdépodobhost 33%)

E a wiraz je raven hodnoté

B
IE‘ ----- ; _:c'g predmét na pozici £ Luckou
_A

] Lebka
L ]

=:|- jed pro 1 piipad z & [pravdépodobrost 17%)

E a wiraz je raven hodnoté

-,
; xg predmét na pozici 3 Luckou
] ﬁ Jed

El muchomirka pro zbylé 3 pifpady z 6 [pravdépodobrost 507%]

A
IE‘ ----- ; _:c'g predmét na pozici £ Luckou
__"

- ﬂ tuchomirka

ml

Obsluhu vytvareni jidla zajistime jinou metodou. Jak vidite na obrazku na nasledujici
strance, obsluha je diky pouziti seznamu celkem jednoducha.

Na zacatku obsluhy nahodné vybereme stranku seznamu, ze které prevezmeme
pfedmét jidla. Index jidla nastavime na nahodné celé Cislo v rozsahu 0 az 4, coz jsou
indexy prvni az posledni stranky seznamu. Namisto pfimého zadani Cisla rozsahu

nahodnych hodnot pouzijeme prvek udavajici pocet stranek v seznamu INJ, Diky tomu
muzeme v budoucnu pridavat do seznamu dalsi jidla, aniz bychom museli ménit
obsluhu jidel v programu. Cislo jidla si pomoci prvku €iselna hodnota 1 (rozsah 0 az

|

1023) =' uchovame v poliCku pro pfisti pouziti. DalSim pfikazem poI02|me predmeét

|
jidla na pozici Lucky ==#. Poslednim pfikazem bude zapnuti pfepinace 3 ':__31 Pfepinac
3 pouzijeme k indikaci, ze na policku je jidlo.
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E‘ i wybrano jidlo

E| ..... [i] index fcla

E ----- int | celodiselng Sast

0
Lo
[
1 L. %
e
plial=
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o
@
>
[l
=
[=]
(=
=
o
i1}
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=]
-
e
[r1]
=
—
o1}
P,
=
=
[l
RES)

Tim je obsluha vytvareni novych véci hotova a mizete ji vyzkouSet (nezapomerite na
obsluhu €ekani na konci hlavni smyc€ky). Uprostfed plochy by se méla objevit hlava
hada s otevirajici se pusou a kolem vznikajici nové véci. Program ukoncite kliknutim na
kiizek Xl na horni li§té okna vpravo.

PokraCujeme obsluhou ovladani hada. Doplrite na zacatek hlavni smyCky programu

(pfed obsluhu vytvareni véci) prvek vicestuprniové vétveni prikazi 2] S nazvem
ovladani hada. Obsluhu vidite na nasledujicim obrazku.

: oo N
E ovladani hada
El podle stizknuté klavesy
et
---------- watup klavesy [neceka na stizk)
:l - wlewn
IE‘ a wiraz je roven hodnoté
- vlevo

IE‘ ----- L hé? =

: @ wleva (1 pi, 4. 180 stupfi]

v" At

|'_.4}:|- wpravo

- rahor

dol

|_=-—_|- Ezc - konec programu

IE‘ a wiraz je roven hodnoté
. Esc

--------- m konec funkce

-------- jinak, proved’ piikazy

l_|

T
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{=HEy

Vétvici hodnotou bude funkce vstup klavesy (neéeka na stisk) =H. Klavesou vlevo
otoCime Petfika (tedy hlavu hada) doleva a zapneme pfiznak, Zze had je v pohybu.
Podobné obslouzime i klavesy ostatnich smért. Jako posledni obslouzime klavesu

Esc a to tak, Zze pfikazem konec funkce EJ (ze skupiny Fizeni programu gﬁ@)
ukonCime funkci. Protoze se jedna o hlavni funkci programu, ukonCime tim i cely
program.

Program vyzkouSejte. Kurzorovymi klavesami (Sipkami) mazete otacet hlavou hada do
stran, klavesou Esc program ukoncite.

Nasim dalSim ukolem bude hada rozpohybovat. Rychlost pohybu hada zvolime asi
2 kroky za sekundu. Abychom mohli Iépe obsluhovat klavesnici a generovani véci,
cykluje hlavni smycka programu trochu rychleji (18 prichodd za sekundu). Proto
pouzijeme Cita€ pro dalsi krok, ktery zajisti posun hada pfi kazdém devatém prachodu
cyklem.

Obsluhu pohybu hada vidite na dalSim obrazku. Umistéte ji za obsluhu ovladani hada,
ale pfed obsluhu generovani novych véci. Na zacCatku obsluhy je provadén test, zda je
had v pohybu (pfi zahajeni hry totiz stoji na misté az do stisku prvni klavesy sméru).
Je-li tomu tak, dekrementuje se (tj. snizi o 1) CitaC pro dalSi krok. Dosahne-li nuly,
muze had popojit o krok vpred. Nejdfive znovu nastavime &ita¢ pro dalSi krok. Zvolili
jsme Cislo 9, které predstavuje 2 kroky za sekundu (zakladni €asovou jednotkou
pocitaCe je 55 milisekund, za jednu sekundu tedy uplyne 18 ¢asovych jednotek).

= @ pohyb hada
= je-ll pokyb hada
Ll pfizhak pohybu hada
= 0 Eitani dalgiho kroku
= ul Gitad pro dalfi krok
=|--dec dekrementace [odedte 1)
ul Gitad pro dalii krak,
= @ provedeni kroku, je-li &tani dozazeno
= @ plati-i, 22
= é ie mendl nebo ravno
M citad pro daldi krok
0o
= 0 potarn proved
- N

Gitad pro dalii krak,

Qg s

=. prednastaveni Lucky na pii#t policko

e

gb 6 pozun hada
‘ jinak proved
‘ jinak proved
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Pfed obsluhou posunu hada otestujeme, zda neni pfed hadem nepriichodna prekazka.
Za nepruchodnou prekazku budeme povazovat zed, ale také samotného hada, tedy
néktery z jeho clankld. K provedeni testu pouzijeme Lucku. Nastavime ji na pozici
Petiika, otoCime v jeho sméru a provedeme krok vpred.

= =. prednastaveni Lucky na pfidt policko
=% | horizonkalni pozice

‘| horizontalni pozice

oy
,

= L_}-' vertikalni pozice
_.'_

? tik &l pozi
I}B_ vertikalni pozice

£
[__g krok,

Jak si jisté vzpominate, zed jsme oznadili prepinacem 1 = Abychom si to usnadnili,
budeme tak oznacovat i policko s ¢lankem hada. Je-li pfepinac zapnut, je pfed hadem
zed nebo Clanek hada a had umira. Pfehrajeme zvuk narazu a provedeme animaci
smrti hada. Budeme se ji zabyvat az pozdéji. Jinak se had muze posunout vpred.

= @ pozun hada
= @ je-i zed nebo dlének hada
s
y _}'ﬁ prepinad 1

= potorm & haraz

-ﬁ

& I :]D prehrat zvuku narazu

F zmrt hada
‘ jinak dale

vzad

A krok [nawrat na akiualni pozici Petiika)
b I :':]:D piehrat zvuku kioku
gk @ pozun Slankd hada o krok vpled
u pozun hlavy hada o kiok vpied
gb tschava smém ha minulé palicko [J=vpravo, 1=nahoru, 2=vieva, 3=dald)

r
= g predmét na pozici = Luckou
__‘-

. prazdné poligko
r
= ﬁ prepinad 1

nalezeno jidlo
gk nalezen jed

I
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V pfipadé posunu hada se nejdfive budeme zabyvat Petfikem - hlavou hada. Zhruba
uprostfed obsluhy posunu hada vidite, Ze Petfik provede krok vpfed. Nasledujici vétvici
konstrukce uschova na novém poli¢ku Cislo, udavajici kterym smérem lezelo minulé
policko. Toto €islo nam pomuze pozdéji pfi hledani cesty ke konci hada.

. . T
= 2: Uzchowa gménu na minulé policko [D=vpravo, 1=nahom, 2=vlewvo, 3=dold]

= pro hodnatu wirazu
= :pravn = minulp smér byl vlevo [=2]

= a wiiraz je roven hodnoté

@ wpravd (0 pi b O stuphid]
= ﬁi"ﬂ Cizelnd hodnota 2 [rozeah 0 &2 1023)
k 5 .

nahar - minuls zmér byl dald (=3
wlewo - minuld smér byl vpravao (=00)
dolti - mirwly smér byl nahoru [=1]
jinak proved pfikazy
Cislo predstavujici smér na minulé poliéko uchovame v &iselné proménné 2 u:; Pro
minulé policko smérem vpravo pouZzijeme Cislo 0, pro smér nahoru 1, pro smér vlevo 2

a pro smér dolu 3. Pfipad pro minuly smér vlevo vidite na obrazku, ostatni sméry jsou
obdobné.

R St

Vratme se na zaCatek obsluhy posunu hada o krok vpfed. Lucku jsme naposledy
zanechali na pristim poliCku, kde testovala stav prepinace 1. Ted ji otoCime zpét a
posuneme o krok vpfed, tim ji navratime na stejnou pozici jako je hlava hada. Jesté
muzeme doplnit pfehrati zvuku kroku hada.

Nasleduje cyklus zajistujici posun ¢lanku hada, jak vidite na dalSim obrazku. Pocet
pruchodu cyklu je dan délkou hada. Na zacCatku je Lucka nastavena na pozici hlavy
hada. Na kazdém policku s Clankem nebo hlavou hada je uchovano Cislo udavajici
smér na minulé poliéko. Cislo pfedstavuje podet kvadrant (tj. &tvrtin otacky), o kolik se
musi Lucka otocCit proti sméru hodinovych ru€i¢ek od nulového uhlu (nulovy uhel
odpovida sméru doprava).

Nejdfive se tedy Lucka otoCi na minulé policko. Nasledujicim pfikazem pfenese
pfedmét z minulého policka na policko, na kterem stoji. Tim posune €lanek hada o krok

vpred. Dalsim pfikazem zapne prepina¢ 1 == "w Rekli jsme si, Ze prepinagem 1 budeme
indikovat nejen zed, ale i Clanek hada. Poslednlm pfikazem popojde Lucka o krok
vpred, to znamena na dalSi policko hada smérem k jeho konci.
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Em pozun Elankd hada o krok vpied
E‘m prio podet opakoyni

Nl délka hada

E‘@ opakuj pikazy
El!%l otoZeni na predeslé policko

(:f:) nahonu [1/2 pi, b, 90 stupfd)

-,
El . _:c'g pfedmét na pozici s Luckou

=

¥

j— _\ﬁ predmét pred Luckou
5 "

El 4| prepinat 1

S

Po vykonani vSech prachodu cyklem zustane Lucka stat na poli¢ku za novym koncem
hada. To plati i pro délku 0, kdy se neprovede ani jeden priichod cyklem. Nasleduje
posun hlavy hada o krok vpfed a uschova sméru na minulé poli¢ko, jak jsme si obsluhu
popsali dfive. Vymazeme obsah poli¢ka za koncem hada prazdnym polickem (provede
Lucka) a vypneme pfiznak, Ze je na poli¢ku ¢lanek hada. V pfipadé nalezeni jidla nebo
jedu na policko pozdéji doplnime novy ¢lanek hada.

E@ nalezeno jidlo

E@ je-li na novém paligku jidio
&ﬁ piepinas 3

EQ potom proved’

E| ----- &Bg piedmét na pozici § Petiikemn

. prazdné policko
|}_:| ..... mg piepinaé 3
x ne
= [i] index jidla
R0
‘Lﬁ 4 tizelnd hodnota 1 [rozsah 0 a2 1023)

rd
E| ----- _ | predmét na pozici s Luckou
__-..g

. iidi - had
rd
|}_:| ..... 4| prepinad 1

e o | a0

E| ----- M délka hada

E‘ inc | inkrementace [pricte 1)

N| délka hada

|__=,'FI ----- I :')) prehrati 2vuku polknuti

- F | zobrazeni podtu élankl hada

‘ jinak proved
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Had je posunut. Ted si povS§imneme obsahu policka na nové pozici hlavy hada.
Nejdfive vyzkouSime, je-li na policku jidlo. Jidlo jsme si oznacili pfepinaCem 3, budeme

tedy testovat piepinaé 3 =3. Obsluhu jidla vidite na obrazku na predchazejici strance.

Je-li na policku jidlo, vymazZzeme jidlo poloZzenim prazdného policka a vypneme
prepina¢ 3. V Ciselné proménné policka 1 mame uschovano Cislo jidla ze seznamu
jidel. Pfevezmeme tedy €iselnou hodnotu 1 poli¢ka a pouZijeme ji jako index jidla,
abychom ziskali Clanek hada, ktery k nalezenému jidlu patfi. Vezmeme ze seznamu
¢lanek hada a polozime ho na pozici s Luckou. Jak vime, Lucka zUstala stat na policku
za koncem hada, pred chvili jsme tam prozatimné polozili prazdné policko. Timjsme

vytvofili novy €lanek hada se spolknutym jidlem. JeSté zapneme prepinac 1 = jako
pfiznak ¢lanku hada a zvySime délku hada. Na zavér muzeme prehrat zvuk polknuti a
zobrazit novou délku hada.

Obsluha nalezeni jedu je podobna. Vidite ji na obrazku nize. Jak vite, jed oznaCujeme
prepinaéem 2. Zjistime-li tedy testem pfepinaCe 2 nalezeni jedu, opét nejdfive
vymazeme poli¢ko polozenim prazdného pfedmétu a vypneme piepinac 2. Provedeme
obsluhu podobné jako pfi bézném jidle. Novy Clanek hada pouzijeme vzdy stejny,
nezavisly na nalezeném jedu. Opét zapneme na pozici Lucky pfepinac¢ 1 jako indikator
¢lanku hada, zvySime délku hada, pfehrajeme zvuk polknuti a zobrazime novou délku.
VSe zakonCime smrti hada.
= @ halezen jed

= @ plati-h, Ze
‘iﬁﬂ piepinas 2

= 0 potam proved

= 1-53 predmét na pozici ¢ Petiikem

. prazdne policko

= ﬁﬁﬂ prepinat 2
X ne

,

= |t Q piedmét na pazici 2 Luckou

-
L L]
i Lebka - had

= 4| prepinad 1
v" &hio

-,
£
= Nl délk.a hada

=/ INC  inkiementace [pficte 1)

Nl délka hada

prethrati zvuku pollknut

Ry

L)

F zobrazeni poctu Elankd hada

F amit hada
‘ jinak proved
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NasSim poslednim ukolem bude vytvofeni funkce pro obsluhu smrti hada. Obsah funkce

vidite na dalSim obrazku.
= @ Uzchova nového marimalnibo skore

= @ plati-h, #&

> e vetd nei

N délka hada

N dozafené maximum

= potarn proved

= Nl dozaZend maxinum

Nl délka hada
‘ jinak, proved

@ Eekani [bez zadani = 0.05 5)

N oz

prehrati zvuku zazipéni

&

)

=

R

prekresleni Elankd hada na zmit

Zekani [bez zadani = 0.05 =)

N os

wymazani clankl hada

&l s

Zekani [bez zadani = 0.05 g)
N oz
F nowa hra

o]
ﬁl wyprazdnéni zézobniku kldves

Nejdfive je uchovana dosazena délka hada jako nové maximalni skore. Po kratické
pauze se ozve zvuk zasipéni. Smrt budeme indikovat postupnym prekreslenim vSech
¢lankd hada na Clanky s lebkou. Po pfekresleni a kratké pauze ¢lanky hada vymazeme
(zndzornime tak odumirani hada). Opét nasleduje kratka pauza a zahdji se nova hra.

Po zahajeni hry je dulezité doplnit pfikaz vyprazdnéni zasobniku klaves. Casto se

stava, ze hra€ v zapalu hry macka klavesy i béhem ukon€ovani hry. Tak by si mohl
nechténé odstartovat dalSi hru.
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Nasledujici obrazky ukazuji obsluhu prekresleni ¢lanki hada na smrt a vymazani
¢lanki hada. Opét vyuzivame uschované sméry na predchozi policko v Ciselné
hodnoté 2 policka. Provadime pfitom animaci otaceni hlavy hada (hadovi se mota
hlava), v prvnim pfipadé proti sméru hodinovych ruci¢ek, v druhém pfipadé obracené.

= =. prekrezlen clankd hada na smit
H 4
2| harizantalni pozice

' | horizontalni pozice

E- m prekresleni Slankd hada na zmit
IEl m pro pocet opakovani

- Nl délka hada

El@ opaku) piikazy

E‘ ¥ nazobek

R
fe ) Eizelnd hodnota 2 [rozsah 0 a2 1023]

@ nahoru [142 pi, i, 90 stupfii)
......... I _'| krok

-,
|}—:| ----- et predmét na pozici s Luckou
_-..g

==,
H L1
ol Lebka - had

E| ----- = i [otaceni Hlawy)

IEl 4  soudet

--------- =] cekani [bez zadani = 0.05 =)
--------- e Eek&ni [bez zadéni = 0.05 3)

=.| wymazani clankl hada
E hatizantalini pazice
---------- honizontalini pozice
E LJ vertikalni pozice
lik &l
I}ﬂ wvertikalni pozice

E‘ m wymazani clank( hada
Em pro pocet opakovani

Nl délka hada

|E| E opakuj plikazy

E ----- ¥ nasobek

: A A
fees 8 Ezelnd hadnota 2 (rozsah 0 a3 1023

i @ nahoru [1/2 pi, . 90 stupfid)
l _:.| krak

s
|}_:| e piedmét na pozici & Luckou
gg

] . prézdné polidka

’l

E| § ':'1 plrepinad 1

] 1@‘ smér [otadeni Hlawy)

----- —  rozdil

@ nahon [142 pi, . 90 stupfii]
- | cekani [bez zadani = 0.05 5)
- | Eekani [bez zadani = 0.05 5)

l_l

Ted jiz muzete program spustit a vyzkouSet. Pfeji mnoho zabavy u va$i prvni

opravdoveé hry.
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13Zaciname s grafikou

Dosud jsme programy vytvareli pouze s vyuZzitim pfedmétll a sprajtd. Nyni se
seznamime s mozna jesté zajimavéjsi oblasti - s grafikou.

Grafika pfinasi neomezené moznosti tam, kde jiz pfedmétova animace nestaci.
Umozni nam kresleni grafickych prvku jako jsou body, €ary, kruznice, ale pfedevSim
vykreslovani obrazkd. Pomoci obrazkli mizeme zobrazovat fotografie, pohybovat
objekty, psat texty, kreslit tlaCitka specialnich ovladacich prvku.

To, co pro praci s grafikou potfebujeme znat nejdfive, je kam a jak probiha
vykreslovani grafiky. Podivejte se na nasledujici obrazek.

vrstva pfedmétd

Hladina A

sprajty s kladnou hladinou +1000

\..
&

~1000

sprajty
se zapornou
hladinou

graficka vrstva

Na obrazku vidite znazornéné zobrazovaci vrstvy okna programu v Petrovi. Zakladem
je vrstva predmétu. S tou jste se jiz setkali v pfedeslych kapitolach. Je to vrstva, kam
pokladame predméty, nazyvame ji hlavni plochou programu. Nad vrstvou pfedmétu
se pohybuji sprajty s kladnou vyskovou hladinou. Mezi né patfi Petfik a Lucka (pokud
jejich hladinu nezménime na zapornou). Pod vrstvou pfedméti se pohybuji sprajty se

v v

kresleni grafickych prvku.

Vrstvy si mlzete predstavit jako more. Vrstva pfedmétd je hladinou mofe. Po hladiné
se pohybuji lodé (sprajty s vyskou 0), nad nimi Iétaji ptaci (sprajty s kladnou vyskou,
napfiklad 100). Pod hladinou se pohybuji ryby (sprajty se zapornou vyskou, napfiklad
-100). UpIné& dole je dno mofe - graficka vrstva ke kresleni.

Pfi pohledu na okno programu se divame na pomysiné mofe shora. Bézné vidime
pfedméty na ploSe a sprajty pohybujici se nad pfedméty (Petfik, Lucka), ale nevidime
sprajty se zapornou vysSkovou hladinou a nevidime ani grafickou vrstvu. Pro jejich
zviditelnéni musime predméty zprihlednit. Jak, to si ukazeme dale.
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14Kreslime ,,miSmas“

Nelibi-li se vam slovo ,miSmas“ v nadpisu kapitoly, dosadte si tfeba ,zmét*.
Ve slovniku ho mozna nenajdete, ale ziejmé nejlépe vystihuje to, co ted budeme tvofit.

VyzkouSime si zakladni grafické pfikazy pro kresleni. Vytvofte novy program s nazvem
Grafika nebo oteviete jiz hotovy program v ukazkovych programech Petra.

Petrika nebudeme v naSem programu potrebovat, proto na zacatku programu vypneme
jeho viditelnost pfikazem viditelny s s parametrem ne X. Zakladem programu bude
cyklus podminéné opakovani prikazu @ s prerusenim klavesou Esc e, Pridejte ho
za vypnuti viditelnosti Petfika a vloZte do néj pfikaz Cekani.
= WJ wviditelnj - ne
X ne
= @ z&kladni smycka programu

= B dokud neni stisknuta klavesa Esc
= # neni 1oyno
%l watup klavesy [neceka na stisk]

= @ opakuj pfikazy
a cekani [bez zadani = 0.05 5]

Dal$im, velmi dllezitym, ukonem je zprihlednéni poliCek ve vrstvé pfedméta. Vyvolejte

editaci pfedmétu prazdné policko . V okénku volby barev vyberte barvu vievo
nahofe (nasedle fialova). Je to pruhledna barva, ktera zajisti zprihlednéni policka
s pfedmétem. V nastrojich pro kresleni vyberte vypinény obdélnik "™ a piekreslete
celou plochu predmétu prahlednou barvou.

Kdyz ted program spustite, neuvidite nic jiného nez Cernou plochu. Vidite grafickou
vrstvu, ktera se stane zakladem naSich dalSich programu. V budoucnu budeme
pouzivat pfedméty i grafiku souCasné. Po vyzkou$eni prvniho grafického pfikazu si
muzete zkusit vkreslit néco do prfedmétu prazdného poli¢ka. Uvidite vykreslovanou
grafiku a pres ni sit obrazku prazdnych policek.

V okné Zakladnich prvka si nalistujte skupinu grafika /l_ﬁ podskupinu kresleni @
Najdete v ni pfikazy pro kresleni grafickych prvkd. Vezméte pfikaz bod * a vloZte ho

do hlavni smyCky programu. Pfikaz obsahuje dalSi Ctyfi prvky, slouzici k zadani
parametru vykreslovaného bodu.

Prvni parametr, barva pera @, urCuje barvu bodu. Barva je Cislo, které mizeme
uchovavat v Ciselné proménné. Jeho hodnota nas zatim nezajima, protoze na urCovani
barvy mizeme pouzivat specialni funkce. U nové vytvofeného pfikazu prvek barva

pera & obsahuje prvek barva 1:| Je to konstanta barvy, prfedavajici pfikazu
zvolenou barvu. Novou barvu vybereme dvojitym kliknutim levym tlaCitkem mySi na
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prvek konstanty barvy. Objevi se okno volby barev, vybrana barva je oznacena
vyvySenim poliCka. Kliknutim na nékterou z barev vybereme jinou barvu. Uvidime ji
také v ikonce prvku konstanty barvy.

Vijbér barvy [ ]

| AN AN 0N )
AR AT 0N

[ [
P A
LU L L

V nasem programu budeme chtit vykreslovat body s nahodnou barvou. Vyhodime
proto pryC konstantu barvy a na jeji misto dosadime prvek slouceni barevnych slozek
do barvy & (ze skupiny grafika '%'l'é). Prvek obsahuje dalsi tfi prvky, €ervena slozka

(0 az 1) @l zelena slozka (0 az 1) & a modra slozka (0 az 1) & | Prvky urcCuji
uroven jednotlivych barevnych slozek ve vysledné barvé. Cim vic se hodnota slozky

s~ v

Nahodnou barvu vytvofime tak, Ze do jednotlivych slozek umistime prvky nahodné
Cislo (0 <=x <1) . (rozsah nahodného Cisla je také 0 az 1).

Dal8im parametrem pfikazu pro kresleni bodu je prvek tloustka pera 2 . Je to Ciselna
hodnota, udavajici kolik grafickych bodd bude kresleny bod Siroky. Velikost bodu
budeme generovat ndhodné, proto sem vloZzime nahodné Cislo s parametrem 9, ¢imz
zajistime nahodné body o velikosti 1 az 9 grafickych bodd (nulou se nemusime
zabyvat, pfikaz pro kresleni bodu ji upravi na hodnotu 1).

01 2 3 4 5 6 7 X

Posledni dva prvky pfikazu, horizontalni souradnice bodu X ™x a vertikalni

souradnice bodu Y ir, urCuji misto, kam se bod vykresli. Na obrazku vySe vidite
uréovani grafickych souradnic. Ni¢im se neliSi od Cislovani policek, jak jsme ho poznali
v predeslych kapitolach. Zakladni jednotkou soufadného systému Petra je jednotkovy
krok. Délka jednotkového kroku odpovida Sifce policka, poCatek soufadnic je vlevo
dole. Diky vyjadfeni soufadnic desetinnym Cislem mizeme udavat soufadnice policek,
grafiky i sprajtd jednotné, bez nutnosti vzajemnych pfevoda.
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vr waiwys

pomoci nahodného Ccisla ¢ S parametrem S|rky s poprlpade vysky Fa plochy.
Vysledny pfikaz pro nahodné nakresleni bodu bude vypadat takto:

= - bod

= @ barva pera

o:.;- zlouéeni barevnich zlofek do barwy

= @ Zervend slaska (0 a2 1]

a 9 nahodné Giglo [0 <= < 1]
= @ zelena shozka [0 a2 1)
a 0 nahodngé Giglo [0 <=4x< 1]

= @ modhé sloska [0 a2 1]

e G ndhadné &islo [0 ¢= 1< 1]
= _Aé/ Houitka pera

= ﬁ nahodné &islo [0 <= x < 1)

Qg s

= e horizontalni souradnice bodu <

X
= e hahodné Bislo [0 ¢= # < 1]

B8 5 sitkaplochy
W+—

= s+ verlikAlni zoufadnice boduy

1Y
= ﬁ nahodné &islo [0 <= x < 1)

=] I.- '-. wirka plochy
A

Program spustte. Na ploSe se za¢nou nahodné objevovat barevné puntiky rdznych
velikosti. Vykreslovani neni pfiliS rychlé. Po kazdém bodu program ve smyc€ce chvili
¢eka (55 ms), rychlost vykreslovani je proto pouze 18 bodu za sekundu.

Ted je vhodna chvile pozastavit se u Casovani programu. Jak jsme si jiz dfive fekli,

pfikaz ¢ekani ma, kromé vlastni funkce Cekani, také funkci spoluprace s ostatnimi
programy (a také s jadrem systému Windows). ZnaIeJS| uzivatel si maze systémovym
programem Sledovani systému ovéfit, Zze program Grafika zatézuje pocitac
minimalné, a navic je rychlost chodu programu nezavisla na rychlosti pocitace. Pro
upfesnéni - pfikaz Cekani ve skuteCnosti neznamena opravdovou prodlevu o zadané
délce, ale synchronizaci na vnitini hodiny pocitate. Proto nezavisi rychlost programu
na tom, jak rychle se provedou pfikazy mezi dvéma pfikazy cekani.

Doplrite na zkousku do pfikazu ¢ekani hodnotu 0. Po spusténi muzete pozorovat, ze
program ted chrli velké mnozstvi bodu. Program jiz neCeka na Casovy krok, ale jede
maximalni rychlosti. Pfitom po kazdém prachodu smycCkou jesté zajisti zobrazeni
plochy okna na displeji. To je dalSi funkce pfikazu ¢ekani - zajiSténi zobrazovani.
Program totiz nevi, ve které chvili byly dokonéeny vSechny grafické operace a kdy je
tedy vhodné okno zobrazit na displeji. Pokud by okno zobrazoval sam, mohl by je
zobrazit ve chvili, kdy je vykresleno pozadi hry, ale jeSté ne postavy ve hie. To by se
projevilo problikavanim pozadi pod postavami. Proto probiha zobrazovani na
obrazovku ve chvili Eekani, kdy jsou ziejmé jiz vSechny grafické operace dokonceny.
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Tip pro optimalizaci programu: Program piekresluje na obrazovku obdélnikovy usek
Casti okna, kde byly provedeny zmény. Chcete-li zvySit rychlost programu, vykreslujte
pouze zménénou cast grafického vyjevu. Opaénym extrémem ovSem muze byt

Vv s

najednou.

Casovani s hodnotou 0 je vhodné pouzivat v situacich, kdy je bud potfeba vyssi vykon
programu, nebo je &asovani po 0.055 sekundach prili hrubé. Casovani s 0 zajituje
plynulé pFekreslovani okna, maximalni rychlost programu a jesSté dostateCnou
spolupraci se systémem Windows. Rychlost chodu programu ted' jiz zavisi na rychlosti
pocitaCe. Systémovym programem Sledovani systému bychom zjistili, ze program
spotfebovava témér cely vykon pocitaCe a to i ve zdanlivé klidovém stavu.

Pfi dalSi zkouSce Casovani programu muzete zkusit pfikaz ¢asovani uplné zablokovat
V této chvili jiz program pracuje skutecné na plny vykon bez jakychkoliv prodlev.
Mozna si vSimnete, Ze namisto plynulého barevného Sumu je obraz trochu trhavy.
Program totiz zajiStuje alespon minimalni prekreslovani okna na displej. Neni-li po
dobu asi 0.2 sekundy pouZit pfikaz Cekani, pfekresli okno sam.

Vratme se zpét ke grafickym pfikazdm. Pfidejte do hlavni smycky programu i dalSi
grafické pfikazy - ¢ara /, obdélnik D, vyplnény obdélnik ., kruznice O, kruh
., koule a, trojuhelnik ™ - a zkuste jejich nahodné vykreslovani. Pro kruZnici, kruh
a kouli pouZijte nahodny polomér 2. Vyplit © vynechejte, zde by se moc neprojevila.

U pfikazu vypis textu A se pozastavime. Pfikaz ma vice parametrd, nez jste mozna
zvykli, ale nemusite se jich bat. Parametry, které vas nezajimaji nebo které neznate,
nechejte prosté nenastavené, pouZziji se jejich implicitni hodnoty. Vyznam parametru

text k vypisu AI', barva pera @, horizontalni souradnice X textu A a vertikalni
souradnice Y textu A je zfejmé& pomeérné jasny.

Novym prvkem je uhel orientace textu P e to uhel, o ktery je text otoCen kolem
levého dolniho rohu. Uhel se udava v radianech, stejné jako vSechny ostatni uhly
v Petrovi. MGzeme vyuzit konstanty sméru znamé z nastavovani sméru Petfika a
Lucky. Bez zadani sméru je pouzit smér 0 (vodorovné zleva doprava).

Prvek vyska znaku A urCuje vysku znakl textu. Je udan v jednotkovych krocich. Bez
zadani vysky bude vyska znakl 0.5 (polovina vysky poli¢ka).

Prvek relativni Sirka znak( (1 = bézna) Ay predstavuje pomérné Cislo, udavajici
kolikrat jsou znaky SirSi nez jejich bézna Sitka. Hodnota 1 nastavuje béznou Sirku
znaku. Vétsi Cislo nez 1 nastavi znaky S$irSi, pfi mensim Cisle budou pouzity znaky uzsi.
Zvlastni hodnotou je &islo 0. Cislo 0 nastavi doporugenou $itku pouzitého typu znaku.
PFiblizné tato Sifka odpovida bézné Sifce, ale mirné se muize liSit. Bez zadani Sitky
znaku je pouzita hodnota 0, tedy doporucena Sitka znaku.
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Prvky tuény text B, kurziva 1 , podtrzeni

a preskrtnuti 5 jsou logické

prepinaCe a zapinaji zvlastni efekty pisma. Bez zadani hodnoty jsou vSechny

pfepinate vypnuté. Prepina pati¢ky A zapina paticky u znaku. Bez zadani je

vypnuty. PfepinaC psaci stroj A zapina znaky s pevnou rozteCi a pevnou Sifkou. PFi
vypnutém prepinaci maji znaky proménlivou Sifku (I je uzsi nez M). Bez zadani je

pfepinac vypnuty.

= A wipis bextu

= @: gloudeni barevniich zloZek do barwy
= @ Zervena glogka [0 a2 1)
a e nahodne Eizlo [D<=n< 1]
= @ zelena sloZka [0 a2 1)
a e nahodné Eislo [0 <= < 1]
= @ maodré slodka [0 a2 1)
a e nahodné Eislo [0 <= < 1]
= —yA horizontalni soufadnice = textu
= e nahodné Eislo [0<=x< 1)
© % ks plochy
W—+
= A wertikalni soufadnice " bextu
= e nahodné Eislo [0<=x< 1)
a L ,.. viika plochy
= h& Uhel orientace textu
= e nahodne Sizlo [D<=w < 1)
20 ZLudolfovo Sislo (= 360 stupii)
= IA wipgha znakil
=|- 4 soudet
= a nahodné Siglo [0 <=n< 1]
4
N o1

é W relativii #itka znakl [1 = bééna)
=l 4 soudet
= a nahodné Siglo [0 <=n< 1]
2

N os

B tuEnj best

= < jemendi ned
a a nahodné Ezlo [0 <= < 1]
N os

[ kurziva

= < je mendi ned
a a nahodné Ezlo [0 <= < 1]
N os
U podtrZeni

= < je mendi ned
a a nahodné Ezlo [0 <= < 1]
N os
a -S- presk it
$ patichky
= < jemendi ned
a a nahodné Siglo [0 <=n< 1]
N os
A pzaci ztioj
= < jemendi ned
a a nahodné Siglo [0 <=n< 1]

N os

Cely pfikaz pro nahodny vypis textu vidite na pfedchazejicim obrazku. Pfikaz je dost
dlouhy, proto je obrazek rozdélen na dvé ¢asti. Po vytvoreni pfikazu program zkuste.
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Jednou z nejsilngjSich stranek grafiky jsou zfejmé obrazky. Pomoci obrazkd muzete
zajistit vSe, na co nestaCi zakladni vybaveni Petra. Vytvofite pohyblivé postavicky,
okno s animovanymi tlacitky, pohyblivé pozadi hry a samoziejmé fotografie.

Pfikazy a funkce pro praci s obrazky najdete ve skupiné grafika /l_ﬁ podskupina

obrazky E Zakladnim pfikazem je pfikaz vykresleni obrazku B Kromé
samozifejmych parametr(, jako je obrazek k vykresleni a soufadnice obrazku, ma
pfikaz jesté dalSi parametry, umoznujici vykreslit pouze urcitou ¢ast obrazku.
= E wykresleni obrazku
= B obrazek k vpkresteni
= :ﬂ zména velikost obrazku
= |:| obrazek
.
Y Dbrézek
)
= |:| ifka [0 = Uméma, -1 = plvadni]

= e nahodné Eislo [0 <=1 < 1]
=|- | podi

=] "1 #ifka obrézku
WH—

e
A% Obrazek,
()
2
=] :ﬁ wigka [0 = dmérmnd, -1 = plvadni]
=] d Zjemnit hrany
= dithering [fatografie]
= ..Ex horizontalni zoufadnice obrazku =
= G nahodné Eislo [0<=x< 1)
o M2 stka plochy
W—
= E‘r vertik Alni soufadnice obrazku v
= e nahodné Sizlo [J<=w < 1]
a ;.—. wipgha plochy
a = horizontalni soufadnice wifezu s
a wertikAlni zoufadnice wifezu v
o W | sika vitezu
a qt wirika vifezu
V nasem zkuSebnim programku budeme nahodné vykreslovat néjaky obrazek. Nez se
pustite do jeho kresleni, zkuste se podivat do Knihovny proménnych a funkci.
S Petrem dostavate i velké mnozZstvi obrazku. Oteviete skupinu [vzory]\Kresby. Zde
jisté najdete obrazek, ktery se vam bude libit. PFi prohlizeni obrazk( vyberte kliknutim

mysi prvni obrazek ve skupiné a potom popojizdéjte pomoci kurzorovych klaves
vybérovym kurzorem dold. V editaénim okné uvidite nahledy na jednotlivé obrazky.
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Vybrany obrazek pretahnéte do Spoleénych proménnych a funkci. Je-li to obrazek
s jednotnou barvou pozadi, mizete vylit pozadi obrazku pruhlednou barvou (pouzijte
funkci Vypln "), tim zajistite zobrazeni obrazku bez pozadi.

Pfikaz pro nahodné vykresleni obrazku vidite na pfedchazejici strance. Pro vykresleni

obrazku s nahodnou velikosti pouzijeme funkci zména velikosti obrazku =l Nova
Sitka obrazku bude nahodna a bude vychazet z puvodni Sifky obrazku zmensené asi
na polovinu. Novou vysSku obrazku nemusime zadavat, bude automaticky umérna nové
Sifce.

Poznamka: Pouzivame radéji vétSi obrazek a vysSi stuperi zmenseni. Dosahneme tak
vysSi kvality vysledného obrazku nez pfi pouZziti obrazku s mensi velikosti.
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15Vybarvi si sam

NasSim dalSim ukolem na cesté za poznanim svéta kralika Petra bude vytvoreni
grafického editoru umoznujiciho vybarvovani pfipravenych obrazkd. Nauc€ime se pfitom
pracovat s mySi a se soubory. NaSe predstava o programu je nasledujici. Program
vyhleda ve své sloZce vSechny obrazky (soubory BMP). UzZivatel programu muze mezi
obrazky listovat a vylivanim ploch je vybarvovat (Cerna barva je pfitom rezervovana pro
obrysy obrazku).

% Vybarvi - Auti¢ko [obrazek 1 z 40 ] Hi=E3

BECT T TREET [T REN FERE_ W RN RN [ -»>

vlevovpravo = listovani; <- Back Space = obnoveni; Esc = konec

Rekn&me si néco o souborech a slozkach. Soubor je samostatny ,kus dat* uloZeny
v pocitaCi. Muze to byt obrazek, dopis, tabulka, program. Uzivatelské datové soubory
Casto oznacCujeme terminem dokumenty. Slozka je, da se Fict, balik soubora.

V Petrovi je obdobou sloZky skupina ﬂ Chceme-li vyjadrit, kde na disku lezi néktery
soubor ¢i slozka, pouzivame k tomu oznaceni zvané cesta. Cesta je vypis slozek
(pfipadné i disku), pfes které musime projit pfi cesté za souborem (slozkou).
Oddélujeme je znakem zpétného lomitka ,\“, napf. C:\Program Files\Petr\Peter.exe.
VSimnéte si, ze disk oznaCujeme pismenem a dvojteCkou. Na konci vypisu vidite jméno
programu. Tento vypis nazyvame plné jméno souboru. Obsahuje disk, slozky, jméno
souboru a pfiponu jména souboru. Pfipona jména souboru je ¢ast za teCkou a udava
typ souboru. Napfiklad pfiponou EXE oznaCujeme programy.

Nejdfive zalozte novy program s nazvem Vybarvi , popfipadé oteviete jiz hotovy
program z ukazkovych programu Petra.

Upravime velikost plochy. Mame pfedstavu, Zze budeme editovat obrazky se standardni
velikosti 20 x 15 policek (640 x 480 grafickych bodd). Na volbu barvy a obrazku
potfebujeme dole v okné pas o vySce 1 policka. Nastavte proto velikost hlavni plochy
programu na 20 x 16 poliCek. Je to jeSté vyhovujici velikost plochy pro rezim obrazovky
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800 x 600 bodl. Tento rezim obrazovky (videomod), ale radéji vétsi, bychom méli
doporucovat i uzivatelim nasich programu jako minimalni vhodny.

Vytvoite dva nové predméty - Sipka vlevo “a Sipka vpravo ¥ Nakreslete do nich
obrazky ovladacich tlacitek pro listovani vlevo a vpravo, podklad bude Sedy. PoloZte
pfedmeéty do pravého dolniho rohu plochy tak, jak to vidite na predeslém obrazku.

Vytvorte hlavni smyCku programu - nekone¢ny podminény cyklus @ (v podmince
cyklu bude prvek ano ‘/) V téle cyklu bude jeden pfikaz gekani &9 ﬂ

Pfed hlavni smyc¢ku pfipravte skupinu s nazvem inicializace programu. Skupina bude
obsahovat pfipravné operace nutné pro béh programu.

= | inicializace prograrnug

informacni text
Text
T vlevoswprava = listowéni; <- Back Space = obnoveni; Esc = korec
wyplnéng obdélnik - vurmazéni okna
piiprava obsluhy wolby barvy
Eekani [bez zadani = 0.05 =] - pro zobrazeni okna

0

natteni seznamu obrazki

&lmall

natteni obrazku
nagtaveni vehledu kurzom mydi - wpbér barey
nagtaveni vehledu kurzom mydi - wlewvo

nagtaveni vehledu kurzom mydi - wpravo

o [

=l = s

nastaveni vzhledu kurzor myéi - obrazek

Prvnim pfikazem bude nastaveni textu napovédy do stavové liSty na spodnim okraji
okna. Neobsahuje-li stavova lista zadny text, je vypnuta. Chceme-li pouzivat
v programu stavovou listu, je dobré ji zapnout ihned na zaatku programu. Je trochu
nehezké, kdyz se objevi nejdfive okno programu, a az po chvilce naskoci stavova lista.

Tip: Prazdnou stavovou listu zajistite zobrazenim znaku mezera.

Druhym pfikazem je vyplnéni plochy okna bilou barvou. V pfikazu vyplnény obdélnik

B yvedeme jediny parametr - bilou barvu obdélniku. Ostatni parametry nebudeme
zadavat, tim zajistime vyplnéni celé plochy okna. Tento zdanlivé zbyteCny pfikaz
zajisti, aby bé&hem nacitani seznamu obrazkl neproblikl pfed zobrazenim prvniho
obrazku Cerny podklad. Dlavody jsou pouze estetické, avSak nikdy nezanedbavejte
podobné pfechodové stavy programu. Ze v8ech téchto drobnych negativnich dojmu si
uzivatel vytvari celkovy vztah k programu. Problikava-li obéas nékde néco co nema,
ziskava uzivatel k programu nedlvéru. Stejné tak, kdyz program dostatecné rychle
nezareaguje na povel od uzivatele nebo kdyz uzivateli neni hned jasné jeho ovladani.
Ci snad dokonce kdyz intuitivni pfikaz méa nezadouci a neodekavané nasledky.

71



Tretim pfikazem je funkce pfiprava obsluhy volby barvy. Nadefinuje pouZité barvy
pro kresleni a zobrazi policka s barvami. Zatim pfipravte pouze prazdnou funkci.

Nasleduje pfikaz ¢ekani s parametrem 0. ProC zde je? Jak vite, pfikaz ¢ekani zajistuje
zobrazeni okna. P¥i startu programu neni okno programu ihned zapnuto. Program ¢eka
se zapnutim okna na prvni pfikaz Cekani, kdy predpoklada, Ze obsah okna je jiz
pripraven. Bez této vlastnosti by nam pfi startu programu problikavaly na displeji rGzné
pfechodné déje. Uvedeny pfikaz ¢ekani s parametrem 0 zajisti zapnuti okna ihned po
startu. Nasledujici vyhledavani soubort chvilku trva. Bez pfikazu ¢ekani by se okno
zapnulo az po chvilce, po vyhledani vSech soubortd. Neni to sice zavada, ale pokud se
okno programu neobjevi dostatecné brzo, uzivatel muze mit pochybnosti, zda program
vubec nabiha, a zkusi ho spustit znovu.

Funkce nacteni seznamu obrazkt vyhleda vSechny soubory BMP s obrazky. Funkce
nacteni obrazku nacte do programu aktualni obrazek a zobrazi jej. Zatim pfipravte jen
prazdné funkce. Posledni &tyfi pfikazy slouzi k prfedefinovani vzhledu kurzoru mysi,
o nich az pozdéji.

Spustite-li ted program, uvidite bilou plochu, vpravo dole dvé tlaCitka a napisy
v nadpisu okna a ve stavove listé. Zatim nic moc, ale jsme teprve na zacatku.

V okné Spoleénych proménnych a funkci vytvoite novy seznam s nazvem seznam
barev. Velikost seznamu nastavte na 36, to bude pocet barev pouzitych v editoru.
Ukazatel v seznamu pfejmenujte na index barvy a automaticky pfirastek na
inkrementace indexu barvy. Do seznamu pfidejte jeden Ciselny datovy prvek barva.

= ﬁﬂl zeznam barew

[N] 36 - pocet barey

[i] indes barwy
H inkrementace indesu bary

N barva

Vytvofime obsah funkce pfiprava obsluhy volby barvy. Pfepnéte se do ni dvojklikem
mysSi na ikonu funkce. Uplny obsah funkce vidite na obrazku na dalsi strance. Po pravé
strané je rozvinuty cyklus pro vytvoreni poli¢ek barev.

Nejdfive naplnime seznam barev. Nastavte index barvy na 0 a inkrementaci indexu
barvy na 1. Tim zajistime, Zze se barvy budou do seznamu ukladat od zacatku a po
kazdém nastaveni barvy se ukazatel seznamu automaticky zvySi o 1. Nasleduji pfikazy
nastaveni barev. Zvolte 36 barev dle vlastniho vybéru (ne €ernou - tu pouZijeme pro
obrysy obrazku). Pro€ zrovna 367 Pro volbu barvy budeme mit k dispozici 18 poli¢ek a
na kazdém poli¢ku budou 2 barvy.

72



= _| itides barvy = m wybvareni policek volby barvy
0 I} = m pro pocet opakovani
= _| itkrementace indexu baryy = / podil
[N] 36 - pocet barey
= ﬂ naplnéni seznamu barey 2 2
= hl barep 0 a2 9 = @ opakuj pfikazy
= N barva b E wykresleni obrazku okénka valby barvy
e - barva = ﬁ wiplfi - barva vievo
= N barva = @ barva pera

- barva Nl barva

_.% harizantalni zoufadnice wiplné »

+ - gl b 104219 N o=
gk =. baryy 20 a2 29 = ﬁ wertikAlni soufadnice viplné
- =. barey 30 a2 35 N os
= D'_‘J harizantélni pozice gk p wiplf - barva vpravo
N 0 I} = ;;.g predmét na pozici = Luckou
= Q%zl o=y i = @ Uschova wifezu z plochy jako predmét
N 6 wprawa [0 pi, b O stupii] = -Hx horizontalni soufadnice wifezu »
gk m wytvaren polidek walby bary 0 i]
= H itkrementace indexu baryy = F‘r wertikAlni soufadnice wirezu™

0° 0:
Hkmk

Policka volby barev zobrazime pomoci pfedmétt. Pfedméty jsou v této chvili vhodnégjsi
nez grafické vykresleni, protoze pfi vylévani ploch by nam zfejmé& mohlo natéct i do
okének s barvami. Namisto ru¢niho kresleni prfedmétl pouzijeme vytvoreni
programoveé. Je to snazSi nez upravovat 36 okének a predevSim lze snadnéji udrzet
soulad mezi okénky a skute¢nymi barvami, pokud barvy v programu nékdy zménime.

Vytvoite si ve Spoleénych proménnych a funkcich obrazek (ne pfedmét) okénko
volby barev o velikosti 1x1 poliCko. Nakreslete do n&j okénka pro volbu 2 barev, asi

takto:

Pfedméty budeme vytvaret tak, ze obrazek vykreslime do okna programu, vyplnime
barvami, sejmeme z okna jako pfedmét a ulozime do plochy. K ukladani do plochy
pouzijeme Lucku. Proto ji nastavime na prvni policko (horizontalné na 0) a otoCime
doprava. Nasleduje cyklus pro vSechny pfedméty barev (polovina poctu barev).
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Prvnim pfikazem v cyklu je vykresleni obrazku okénka volby barev. V pfikazu uvedeme
pouze jediny parametr - obrazek k vykresleni. Nejsou-li ostatni parametry uvedeny,
vykresli se obrazek v levém dolnim rohu okna.

Druhym pfikazem je vyliti levého okénka barvou ze seznamu barev. Soufadnice mista
volime ve stfedu okénka. Stejné tak vylijeme pravé okénko druhou barvou, opét do
stfedu druhého okénka. Pamatujte, Ze ukazatel barev se posouva automaticky.

Vytvofeny obrazek pfedmétu sejmeme z okna funkci uschova vyrezu z plochy jako
predmét Q a ulozime ho na pozici s Luckou. Potom Lucka popojde na dalSi policko.

Po vytvofeni vSech policek barev zménte inkrementaci indexu barvy na 0, od této
chvile jiz automatickou inkrementaci nebudeme v programu pouZzivat.

Pfipada vam, Ze délame v okné pfili§ mnoho operaci a Ze snad takové operace musi
byt viditelné? Ve skuteCnosti jsou tyto pfipravné vykreslovaci operace velmi rychlé a
my mame dost Casu, nez se obsah okna vykresli na displeji prvnim pfikazem Cekani.
Vykresleny obrazek zustane skryt pod prvnim pfedmétem volby barev, takZze se
dokonce ani nemusime starat o zavére¢né vymazani obrazku.

Ted muzete program spustit. Je-li vSe v poradku, objevi se na spodni strané okna pas
s barevnymi okénky volby barev.

V okné Spoleénych proménnych a funkci pfipravte seznam pro uchovani jmen vSech
nalezenych souboru (podle obrazku nize). Dejte mu jméno seznam jmen obrazkd.

N pocet obrazkd

NN
= NN

zeznam jmen obrazk

[N] 1000 - maximalni podet obrazko

[i] index obrazku
H inkrementace indexu obrazlku

l jména obrazku

Velikost seznamu nastavte na 1000. Je to mozna pfiliS velka rezerva, ale z hlediska
zaplnéni paméti je to pomérné nepodstatné. Obecné kazda proménna seznamu zabere
v paméti 4 bajty, pouze Ciselna proménna 8 bajtl a logicka 1 bajt. Na§ seznam tedy
zabere 4000 bajtu. Muzeme pocitat s volnou paméti az jednotky milionu bajtd.

Ukazatel v seznamu pojmenujte index obrazku, automaticky pfiristek ukazatele
prejmenujte na inkrementace indexu obrazku. Do seznamu pfidejte textovou
proménnou s nazvem jméno obrazku.

Vedle seznamu obrazkd vytvofime jesté Ciselnou proménnou s nazvem pocet

obrazkld. Seznam zfejmé nezaplnime cely, proto bude tato proménna uchovavat
skute€ny pocet obrazku v seznamu.
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Pustime se do funkce naéteni seznamu obrazki. Mate-li otevien ukazkovy program

Vigvivs

podporu viceuzivatelského prostredi zajisténo nacitani souborl i z domovské slozky
programu. My se spokojime s jednodu$Si variantou a budeme soubory s obrazky
nacitat pouze z aktualni slozky.

Pfipravime si mistni proménné funkce. Jména nalezenych soubortl budou uloZzena do
textové proménné seznam jmen nalezenych obrazkl. Seznam abecedné setfidime,
pro tento ucCel budeme potfebovat jesté dvé textové proménné - jméno jednoho
obrazku a jméno jednoho obrazku 2.

vstuphi praménng

wistuphi proménng

zeznam jmen halezenpch obrazki
iména jednoha obrazku

iména jedhoha obrazku 2

- |

Na dalS$im obrazku vidite obsah funkce. Ve funkci nadteme jména soubor( obrazku
z aktualni slozky, pfidame jména souborl do seznamu a nakonec seznam jmen
obrazkl abecedné setfidime.

-

zeznam jmen nalezenpch obrazkd

= % geznam soubord
T «

brip

= [.] index obrazku
0 ¢
= H inkrementace indesu obrazku
1
2] L&Y pridani imen nalezengch soubor
= M pocet obrazki
[i] index obrazku
= H inkrementace indesu obrazku
0«
= [i] index abrézku
0
2| LY setficent seznamu obrézki
= [i] indext obrézku
0«
K vyhledani soubort ve slozce slouzi funkce seznam soubort . Jako parametr
funkce zadavame v textové podobé specifikaci souborl k vyhledani. Pfi zadani se
pouziva tzv. hvézdi¢kova konvence (otaznik ,?“ znamena libovolny znak, hvézdi¢ka ,**

predstavuje libovolnou skupinu znakl). Lze zadat vice specifikaci, jednotlivé
specifikace se oddéluji znakem stfedniku ,;“. Napfiklad vSechny soubory s obrazky
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BMP vyhledame zadanim textu *.bmp, v8echny soubory BMP i JPG (to je také format
obrazkl podporovany Petrem) vyhledame zadanim textu *.bmp;*.jpg.

Funkce seznam soubort navraci vicefadkovy text, ve kterém kazdy radek obsahuje
jméno jednoho nalezeného souboru vcetné pfipony jména souboru (ne ale cestu
k souboru). Napfiklad pfi hledani souborti BMP bychom mohli dostat tento text:

Auticko.bmp
Beran.omp
Byk.bmp
Domecek.bmp
Drak.bmp

Jména jednotlivych soubort pfidame do seznamu jmen obrazkl. Nejdfive nastavime
index obrazku na 0 a inkrementaci indexu obrazku na 1, vyuzZijeme automatické
zvySovani indexu seznamu. Jako Cislo fadku muzeme pouzit index obrazku, index se
automaticky zvysi az po uloZeni jména.

= m pridani jmen nalezengich soubord

= m pro wiechny Fadky v seznamu

e
= “L"m podet Fadki textu

l | zeznam jmen nalezenpch obrazki
= @ opakuj prikazy

= Tl jméno obrazku

= E= Fadek textu

= (i Eislo fadku textu

[i] index obrazlku
abcd

= T watupni bext

l | zeznam jmen nalezenich obrazki

Po ulozeni jmen vSech souborl do seznamu pouzijeme konec¢ny stav indexu obrazku
k nastaveni proménné pocet obrazki a vynulujeme inkrementaci indexu obrazku.

Nasleduje abecedni setfidéni seznamu jmen obrazkl. Budeme postupovat od zacatku
seznamu ke konci a porovname vzdy dvé sousedni jména. Narazime-li na nesetfidény
par, jména zaménime a navratime se k predeslému paru, abychom zajistili pfipadny
odsun prvniho jména smérem doll k zaCatku seznamu.

Tfidéni probéhne v podminéném cyklu. V podmince cyklu testujeme, zda je jesté
k dispozici dalsi par jmen. Na zacatku cyklu uchovame prvni jméno do pomocné
textové proménné jméno jednoho obrazku. ZvySime ukazatel v seznamu jmen na
dal$i jméno a zjistime, zda je prvni jméno abecedné dal (abecedné vyssi) nez druhé
jméno. Pokud ano, provedeme zaménu jmen.

Pfi zaméné jmen uchovame do pomocné proménné jméno jednoho obrazku 2 druhé
jméno (na které je nyni nastaven ukazatel seznamu). Na jeho misto ulozime
uschované prvni jméno. Snizime ukazatel zpét k prvnimu jménu a ulozime pUlvodni
druhé jméno na pozici prvniho. Tim je zaména jmen ukoncena.
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Nakonec snizime ukazatel v seznamu, abychom zajistili pfipadné dalSi odsunuti
prvniho jména smérem k zacatku seznamu, neni-li jesté spravné zatfidéno.

= m setfidéni seznamu obrazki

& meni ned

[i] index obrazku
E ----- —  rozdil

Nl pocet obrazk(

E@ opakuj piikazy
|E| ----- Tl jméno jednoho obrazku
) Tl jméno obrazku

l
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E‘B dokud j& za indexem valna jgété jedna dalfi pologka

E—]----Q

E Q test, zda je potfebna zaména
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iména jednoho obrazku 2

|__—| @ neni-li to preni poloZka, navrat k prededlé poloice

........ ‘ jinak, proved

neni-li ba prenl palogk.a, navrat k pledeilé polofoe

& watH nei
H L] : 2
f— [.] index obrazku

potarn proved

’ jinak proved

Dobfe si metodu tfidéni prohlédnéte a ujasnéte jeji funkci. Nepatfi mezi nejrychlejsi,
ale pfi své jednoduchosti je dostateCné dobra.

Poslednim pfikazem ve funkci

nacteni seznamu obrazkl je nastaveni ukazatele

seznamu jmen obrazkd na hodnotu 0. To bude aktualni obrazek k zobrazeni.
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Vytvofime obsah funkce naéteni obrazku. Je pomérné jednoduchd, jak vidite na
obrazku nize. Potfebujeme k tomu par prvka pro%éci se soubory ze skupiny soubory

%. Nejdfive urCime aktivni soubor pro ¢teni & podle jména obrazku ze seznamu

jmen obrazku. Potom uvedeme prvek obrazek (podskupina data 'g'\) v pfikazu pro
vykresleni obrazku. To je vse.

= ﬁ aktivni soubor [adresaf] pro teni

Tl jménao obrazku
= E wykresleni obrazku

= E obrazek k wykreslen

obrazek [BMP, JPG)

a ..Ex harizantalni soufadnice obrazku »

= E‘r vertikalni soufadnice obrazku™
{
a -Hx harizantaln zoufadnice vifezu »
a Hr vertikalni soufadnice vifezu™y
=] g” #ika wifezu

a qf‘l wigka vifezu

Mozna vas napadlo, co se stane, kdyZ nebude nalezen ani jeden soubor s obrazkem.
V tom pfipadé bude jméno obrazku obsahovat prazdny text a funkce pro &teni Ci
ukladani obrazku nic neprovedou. V ukazkové verzi programu je navic doplnén vypis
textu informujiciho uzivatele, Ze nebyl nalezen zadny obrazek.

V této chvili je jiz vhodné pfipravit si par obrazkl. Staci alespon jeden. Mlzete k tomu
pouzit graficky editor Petra. Velikost obrazku nastavte na rozméry 20x15 krok
(tj. 640x480 bodu). Obrysy kreslete ¢ernou barvou. Dbejte na to, aby ¢ary ohrani€ovaly
uzaviené plochy, jinak vam barva ,vyteCe®. Po nakresleni obrazku uloZte obrazek do
Knihovny proménnych a funkci a pomoci Priizkumnika obrazek preneste (ze slozky
typicky C:\Dokumenty\Petr\Picture) do stejné slozky, jako je program Vybarvi.
Muzete téZ pouzit vzorové obrazky Petra, najdete je ve skupiné [vzory]\Kresby.

Mate-li ve slozce programu Vybarvi pfipraveny néjaky obrazek, mizete program na
zkous$ku spustit. Abecedné prvni z obrazkl by se mél zobrazit v okné.

V programu budeme pouZzivat Petfika jako indikator, ktera barva je pravé zvolena.
Vyvolejte editaci sprajtu Petfika (dvojklikem na ikoné Petfik v okné Spoleénych
proménnych a funkci). Zménte parametry sprajtu (tlacitkem Vlastnosti ")) na
nasledujici hodnoty: prodleva mezi fazemi = 110, fazi na krok = 0, fazi pro klid = 4, fazi
pro pohyb = 0, smért = 1, Sifka obrazku = 0.5. Vyhodte obrazky Petfika ze sprajtu a
dvojklikem do prvniho obrazku vyvolejte editaci obrazku. Do obrazku nakreslete
ramecCek indikatoru, vyuzijte stfidajici se barvy bila-Seda-Cerna-Seda. Zkopirujte
obrazek do dalSich polic¢ek sprajtu a posurite body vzdy o 1 bod ve sméru hodinovych
ruCiCek. PFi zkouSce sprajtu uvidite, jak ramecek ,teCe po obvodé.
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Lucku pouzijeme jako indikator barvy pod kurzorem mysi. Vyvolejte editaci sprajtu
Lucky a nastavte parametry sprajtu: fazi na krok = 0, fazi pro pohyb = 0, smért = 1,
Sifka obrazku = 0.5. Prekreslete obrazek ve sprajtu tak, aby vytvofil dojem vyvySeného
okénka volby barvy. Stfed pfitom ponechejte prihledny.

V hlavni smyCce programu (pfed pfikazem Cekani) pfipravte skupinu s nazvem zjisténi
a test platnosti barvy pod kurzorem. Zde budeme pribézné testovat barvu pod
kurzorem mysi, abychom mohli pro pfislusnou barvu zapnout indikaci. Zjisténou barvu
budeme pouzivat v programu i u dalSich obsluh.

E ----- N barva pod kurzarem myéi [-1 = neni]

Al
|E| ----- N indes barvy pod kurzorem [-1 = neni)

natteni barvy pod kurzorem myé

pro neplatnou bareu wepnutl indikace barvy

Ve Spoleénych proménnych pfipravte dvé Ciselné proménné: barva pod kurzorem
mysi a index barvy pod kurzorem. Na zacCatku skupiny tyto dvé proménné nastavte

na hodnotu -1 k indikaci, ze pod kurzorem mySi neni platna barva. Nasleduje
podminény prikaz, testujici zda je kurzor mysi nad plochou obrazku. Test zajistime

prvkem test mysi v oblasti (skupina ovladani ;ﬂ podskupina mys J)
s nastavenymi parametry podle obrazku v okné. Je-li kurzor mySi nad obrazkem,

nacteme barvu pod kurzorem funkci nacteni barvy bodu d (skupina grafika @)
Barvu uchovame v proménné barva pod kurzorem mysi. Soufadnice bodu k nacteni

barvy pfevezmeme ze soufadnic mySi pozice mysi v horizontalnim sméru a

pozice mysi ve vertikalnim sméru H V programech systému Petr je zajiSténo, Ze
informace o mysi (stejné i o jinych zafizenich) se az do dalSi obsluhy ¢ekani nezméni.
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= @ naéteni barvy pod kurzorem mysi = @ wyhledani barvy v tabulce

= el kurzor myéi nad obrazkem = m pro podet opakoedni
= El test mydi v oblasti [N] 36 - pocet barev
= .xl harizontélni zoufadnice ¥ podatku oblash = E opakuj pikazy

0 i} = @ test, zda to je bledana barva

= T_.'I'l vertikalni soufadnice ' podatku oblasti = @ plati-i, 22
1 1 =l = |erovho

— M #ika oblast ul barva pod kurzorem mydi (-1 = neni)
N 20 ul barva

= .ﬁ wigka oblasti = potom proved

N 15 = Nl index barvy pod kurzarem (-1 = neni]

L] .
= 0 patom proved [.] index barvy

el

= Nl barva pod kurzorem rysi (-1 = neni] =\ 3| harizantalni pozice

= / nacteni baryy bodu = / podil
= _,/x horizontélni soufadnice = k nadteri barep bodu M index barvy pod kurzorem [-1 = neni]
;@J pozice mpd v horizontalnim smén 2 2
= 4 vertiklni soufadnice ' k nadteni barvy bodu = :_..J viditelna
@ pozice myd ve vertikalnim smém d ano
L] m whleddni barvy v tabulce ‘ jinak proved

L] .
‘ jinak proved’ = [.] index barwy

=/ InE | inkrementace [pricts 1)

[i] index barwy

Po nacteni bodu se pokusime barvu vyhledat v tabulce barev. Cyklus vyhledani barvy
vidite na obrazku vpravo. Cyklus prochazi celou tabulku barev, kazdou barvu
porovnava se zjisténou barvou pod kurzorem. Nalezne-li odpovidajici barvu, uschova
jeji index do proménné index barvy pod kurzorem, nastavi Lucku (jako indikator
barvy pod kurzorem) nad okénko s barvou a zapne viditelnost Lucky.

Vsimnéte si blize, jak jsme cyklus pouzili. Index barvy v seznamu barev urCuje barvu
vybranou uzivatelem. Cyklus projede cely seznam barev jednou dokola, po ukoncéeni
cyklu bude mit index barvy pfesné stejnou hodnotu, jakou mél pfed zahajenim cyklu.
Vyuzili jsme pfitom automatického navratu ukazatele seznamu na =zacatek po
prekroCeni konce seznamu.

Pozastavme se u Lucky. V celém programu ponechavame vertikalni soufadnici Lucky
trvale na vychozi hodnoté 0. Horizontalni soufadnici nastavujeme na polovi¢ni hodnotu
indexu barvy pod kurzorem, protoze okénka barev jsou Siroka polovinu policka. Pokud
vas zarazi, Zze Lucka muzZe stat i mezi policky, tak je tomu skuteCné tak. Pi
nastavovani pozice Lucky zadanim soufadnic muzeme pouzivat libovolné hodnoty,
v€etné hodnot mimo plochu okna, nebot Lucka je bé&znym sprajtem. Pouze pfi
pohybovani Lucky pomoci pfikazu krok se Lucka (stejné i Petfik) omezuje na plochu
okna a cilova souradnice je zarovnana na nejblizsi policko.
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Za podminénym pfikazem pro nacteni barvy nasleduje podminény pfikaz zajistujici
vypnuti indikatoru barvy, neni-li pod kurzorem mysi platna barva. To mize nastat nejen
v pfipadech, kdy je kurzor mysi mimo plochu obrazku, ale také je-li pod kurzorem mysi
¢erna (nebo néjaka neznama) barva.

= @ pra heplathiou barvu vwphuti indikace barvy

= @ plat-i, ze
= < jemendi ned
Nl index barvy pod kurzorem [-1 = neni]
0«
= potom proved
'3
=l _:;J viditelna
___‘-
X|

‘ jinak proved

Program spustte a vyzkousejte. Méla by jiz byt funkéni indikace barvy pod kurzorem
mySi. Najedete-li mySi v obrazku nad néjakou barvu, okénko s pfislusnou barvou
vystoupi nad povrch okna.

ZaCneme s ovladanim, a to nejdfive s ovladanim pomoci klavesnice. Dopliite za

skupinu pro zjisténi barvy prvek vicestupniové vétveni prikazul se jménem
obsluha klaves. V testované hodnoté pouZijeme funkci vstup klavesy (necCeka

==y

na stisk) =K.

Prvni vétev vétvici konstrukce vytvofime pro klavesu Esc . Jako obsluhu vétve
pouzijeme pfikaz prerus opakovani E, ktery pferusi hlavni smyCku programu.

V druhé vétvi obslouzime klavesu vievo 1. V obsluze vétve uvedte funkci predesly
obrazek, predtim funkci vytvorte (zatim prazdnou). Za funkci doplite prikaz

vyprazdnéni zasobniku klaves gl Nagitani obrazku chvili trva. Pokud uzivatel
klavesu drzi, pfichazi kody klaves rychleji, nez je program schopen prepinat stranky.
Program by tak pokracoval v listovani obrazky i po uvolnéni klavesy. Ovladani by mélo
,setrvacnost®, coz neni pfijemné.

Podobné obslouzime klavesu vpravo , jen pouzijeme funkci dalSi obrazek. Muzete
jesté obslouzit dalsi listovaci klavesy, jako napfiklad Home pro skok na prvni obrazek,
End pro skok na posledni obrazek, Ctrl+vlevo/vpravo na listovani po 10 obrazcich.

Posledni klavesou bude Back Space =) S jeji pomoci mlize uzivatel obnovit obrazek
do pavodni podoby jako pfed editaci. Obsluhu zajistime funkci na€teni obrazku, ktera
znovu nacte obrazek ze souboru. Nasleduje opét vyprazdnéni zasobniku klaves.
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El obzluha klaves
D - pra hodnatu wirazu
---------- ﬁ watup klavesy [neceka na stizk)

=] L) Ezc

E a wiraz e roven hodnoté

Ml

l_|

] -

|:| - VpIavo
I::_|- <- Back Space

E a wiraz je roven hodnoté
(_— Back Space

F | natteni obrazku
= fodx c_: . :
p— vyprazdnéni zasobniku klaves

-------- jinak proved prikazy

Na obrazku nize vidite obsluhu funkci predesly obrazek (po levé strané) a dalsSi
obrazek (vpravo). Na zacatku funkci se ulozi aktualni obrazek, pokud byl zménén.
Zatim vytvorte jen prazdnou funkci ulozeni obrazku.

p— F ulndeni ohréazku P F uloFeni obrazku

E kontrola, zda jesté neni preni obrazek, E kaontraola, zda jgété neni posledni obrazek
L—_l @ plati-i, 3= D @ plati-li, ¥
. ----- } & wetdi ned . ----- { & meni ned

i] ihdes obrazku . [i] index obrazku

......... 0 1] E ----- —  rozdil

Nl pocet obrazk(
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o
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--------- [i] index obrazku
--------- £| naéteni obrazku i i

........ ‘ jinak proved [i] index obrézku
--------- £| nacteni obrazku

........ ‘ jinak, proved
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Ve funkci predesly obrazek ovéfime, zda nepracujeme s prvnim obrazkem. Pokud ne,
muUzeme posunout ukazatel obrazki na predeSly obrazek a provést nacteni a
zobrazeni nového obrazku. Pro prvni obrazek se neprovede nic, ale mohli bychom
nastavit ukazatel na posledni obrazek (je to pocet obrazkti - 1) a prepinat obrazky
dokola.

Podobné ve funkci dal$i obrazek otestujeme, zda to neni posledni obrazek. Cislo
posledniho obrazku ziskame z poctu obrazkd snizenim o 1. Neni-li to posledni
obrazek, zvySime ukazatel na dalSi obrazek a nacteme novy obrazek. U posledniho
obrazku bychom mohli nastavit prvni obrazek a zajistit tak cyklické listovani.

Program vyzkousSejte. Obrazky je ted mozné listovat pomoci klaves vlevo/vpravo a
program ukoncit klavesou Esc.

Zatim nebudeme vytvaret funkci pro ukladani, abychom si nepovedenym pokusem
nepiepsali néjaky obrazek. Vytvofime nejdfive obsluhu ovladani mysi. Do hlavni
smyCky za obsluhu klaves pfidejte podminény pfikaz s nazvem kliknuti levym

tlacitkem mysi.
= @ kliknuti lew i tHaditkem mysi

= @ plati-h, #2
El klik. lewpmn Hasitkern mypdi
= Q potarn proved
= @ ovladani nebo kreslen
= @ plati-h, #2
= < jemend ned
@ pozice mydi ve vertik alnim sméru
{
= Q potarn proved

b volba barvy nebo vaolba obrazku

= ‘ jinak proved

b @ wiliti obrdzku barvou [newvyliva ze cerna barva)

‘ jinak proved

Do testu podminky vliozte klik levym tlacitkem mysi El Je to logicky pfiznak a je
nastaven vzdy, kdyz uZzivatel klikne levym tlaCitkem mySi do okna programu. Vypnuti
pfiznaku se provede jeho ¢tenim, napfiklad pouzitim v podmince. Chcete-li pfiznak

kliknuti testovat vicekrat, uschovejte si jej do logické proménné Ll

Pokud v testu podminky zjistime, Ze uzivatel kliknul mySi, rozliSime v dalSim
podminéném pfikazu podle vertikalni soufadnice mysSi, zda se jednalo o kliknuti do
obrazku nebo do pasu s barvami a tlaCitky. Hranici rozliSeni je 1, protoze pas je vysoky
1 policko.
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Pro obsluhu volby barvy pfipravime novou funkci s nazvem volba barvy. Do vstupnich
proménnych funkce dame Ciselnou proménnou pozice kurzoru mysi X. S jeji pomoci
budeme funkci pfedavat horizontalni soufadnici mySi v poli volby barev.

= »Fl wtupni promeénng
Nl pozice kurzor mydi

wizbupnl proménng

Ve funkci pfevezmeme hodnotu vstupni proménné, vynasobenim Cislem 2 souradnici
pfevedeme na Cislo barvy, funkci celociselna ¢&ast odstranime nepotiebnou
desetinnou Cast a vysledek pouZijeme k nastaveni nového indexu barvy. Nastavime
horizontalni soufadnici Petfika na polovicni hodnotu indexu barvy, coZ odpovida
souradnici okénka s barvou. Petfika v programu pouzivame jako indikator vybrané
barvy. Jeho vertikalni soufadnice zlUstava trvale nastavena na 0, proto si ji nemusime

vSimat.
= [i]l index barvy

=| Int  celodizelna Sast

= ¥ nasobek

Nl pozice kurzor mydi A
2 °
= *' | horizontalni pozice

=] | podi
[i] index barvy

2 :

Zjistime-li z vertikalni soufadnice mysi, ze uzivatel kliknul do pasu tlacitek a volby
barev, rozliSime dale podle horizontalni soufadnice mysi, zda kliknul do volby barev
nebo na tlacitka. Pro horizontalni soufadnici menSi nez 18 je obslouzena volba barvy.
Zavolame funkci volba barvy s horizontalni soufadnici mysi jako parametr. Jinak se
jedna o tlacitka pfepinani obrazku. Pro horizontalni souradnici mensi nez 19 je tlacitko
vlevo, volame funkci predesly obrazek, jinak volame funkci dalSi obrazek. Celou
obsluhu volby barvy nebo tlacitek vidite na obrazku na dal$i strance.

Program muzete vyzkouSet. Levym tlaCitkem mySi je mozné prepinat obrazky a v pasu
volby barev ménit vybranou barvu.

Nyni obslouzime pfipad, kdy uZzivatel kliknul levym tlaCitkem mySi do oblasti obrazku.
Zakladem obsluhy bude podminény pfikaz vyliti obrazku barvou (na dalSi strance
dole). V testu podminky ovéfime, zda pod kurzorem mysi neni &erna barva. Cernou
barvu pouzivame pro obrysy obrazk( a nesmime ji vylit. Barvu pod kurzorem mysi
jsme si uschovali do pomocné proménné na zacatku hlavni smycky programu.

V obsluze wyliti obrazku barvou pouZijeme ptikaz Vyplii .. Barvu uréi proménna
barva ze seznamu barev. Soufadnice vyplné pfevezmeme ze soufadnic mysi.
Nakonec nastavime priznak zmény obrazku, ktery pfipravime v okné Spoleéné
proménné a funkce. Pfiznak indikuje, Ze je potfeba obrazek uloZit.
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Eo volba barvy nebo volba obrazku
|_:_|@ plati-I, =

E ----- < e mendi nez

H pozice mysi v horizontalnim smérn

N e

=I|‘ potom proved
E ..... F | volba barwy

pozice kurzoru mys <

H pozice mysi v horizontalnim smérn
= ‘ jinak proved

IE‘ 0 prepinani obrdzki
’::_| @ plati-l, 2e

----- < e mend nei

H pozice myd v harizontalnim smér
~ N 13
:| ’ patom proved
ﬂ predesl) obrazek
D ‘ linak, proved
£| dalfi obrézek

Program spustte. VyzkouSejte vylévani obrazku vybranou barvou a ovéfte, Ze nelze
vylit Eerny obrys obrazku.

E‘ 0 wliti obrazku barvou [nevyliva se demnda barva)

=} @ plati-i, 7

""" # neni rovno

barva pod kurzorem my#i [-1 = neni)

. barva
:l ’ potom proved

Ml

l_|

l_l

N o

E ----- .fs harizantalni soufadnice wplngé X
pozice myd v horizantalnim smén

IE‘ ----- ﬁ, wvertik &lni soufadnice viplng

: H pozice mydi ve vertikalnim smén

v‘ ano

‘ jinak proved
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Obsluha pravého tlacitka mysi bude vypadat velmi podobné, proto mizeme zkopirovat
celou obsluhu levého tlaCitka mysSi. V testu podminky nahradime prvek testu kliknuti

levym tlacitkem _| prvkem pro pravé tlacitko ﬁ] Obsluha vybéru funkce nebo barvy
zUstava nezménéna. Obsluhu wvyliti obrazku barvou vyhodime a na jeji misto dame
obsluhu nabrani barvy pod kurzorem mysi. V obsluze otestujeme proménnou index
barvy pod kurzorem, zda je pod kurzorem mysi platna barva (zda to neni ¢erna nebo
nestandardni barva). Ukazuje-li kurzor mysi na platnou barvu, nastavime ji jako novou
vybranou barvu (pfepocteme barvu na soufadnici X).

= @ nabrani barvy pod kurzorem my#
= @ plati-li, Ze
} & wEtE nebo rovho
M index barvy pod kurzarem [-1 = neni)
0o
= patam proved
= _| valba barvy
= _| pozice kurzom mydi =
/| podil
M index barvy pod kurzorem [-1 = neni]
3k
‘ jinak proved

Zkouskou programu muzete ovéfit ovladani volby barvy a obrazku pravym tlaCitkem
mysSi stejné jako u levého tlacitka. Kliknutim pravym tla¢itkem mysSi do plochy obrazku
Ize ,nabrat” barvu pod kurzorem mysi a nastavit ji tak jako vybranou barvu.

Editace je hotova a kone¢né se dostavame k funkci ulozeni obrazku. Obsah funkce
vidite na obrazku na dalSi strance. Nejdfive otestujeme, zda byl obrazek zménén a
jestli je tedy nutné jeho ulozeni. Pokud ano, pouzijeme jméno obrazku (ze seznamu

tak, Ze funkci uschova vyrezu z plochy jako obrazek sejmeme obrazek z okna a

pfedanim do prvku obrazek B provedeme zapis obrazku do souboru. Zavérem
vypneme priznak zmény obrazku.

Funkci ulozeni obrazku doplfite za hlavni smy&ku programu, aby se obrazek ulozil pfi
ukonceni klavesou Esc. Nyni je program po strance funkcnosti kompletné hotov a
muzete ho vyzkou$et. Ovéfte, zda se zmény v obrazcich ukladaji pfi pfepinani obrazku
i pfi ukonceni programu klavesou Esc.
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= @ uloZeni obrazku, pokud byl zménén

= plati-li, Z&

L | piiznak zmény obrazku
= Q potarn proved

= ,_E aklivni zoubor [adresar) pro zapiz

Tl jméno obrazku

= velikostsnubnlu
0 ¢

= obrazek [BMP, JPG)
= E Uzchova wifezu z plochy jako obrazelk

-H horizontaln zoufadnice wifezu

0«

= F‘I’ vertikalni souradnice wifezu Y

1 -

= g” fifka vifezu

N o

= qf‘l viika vifezu

N 15

= L | piiznak zmény obrazku
X|

‘ jinak proved

Nas program muzeme jesté dale vylepSovat. Napfiklad zajistime, aby se v nadpisu
okna objevovalo jméno obrazku, Cislo obrazku a celkovy pocCet obrazkd. Obsluhu
doplnime na zacCatek funkce nacéteni obrazku podle obrazku na dalSi strance.
Vysledkem bude text jako napfiklad ,Vybarvi - Domecek (obrazek 4 z 50)“
Na obrazku to neni patrné, ale nezapomente na patficnych mistech v textech mezery
(na konci textu ,Vybarvi - “, na obou stranach ,, (obrazek “ a také ,, z “). Jméno souboru
zobrazime bez pfipony, proto z konce textu odstrafiujeme 4 znaky (teCku a text BMP).

Dal8im vylepSenim bude predefinovani kurzoru mysi. V okné Spole€né proménné a
funkce si pfipravte 4 pfedméty s obrazky kurzorl - Sipky, kapatko a vypln.

A kurzar - kapatko

% kurzor - wiplf

Obrazky maiji €erny obrys, okoli je prihledné a vnitfek vyplnén bilou barvou. Na vrcholy
kurzorl kapatka a vyplné doplnime Zlutou teCku coby ukazovaci misto kurzoru
(s inverzi barev). U ostatnich kurzorll zustane ukazovaci misto implicitné uprostfed
obrazku.
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= hadpiz okna
|

il

sloudeni ket
+
T Wyhary -
= %bcd lerva East testu
= Etﬁd délka lewé Casti tertu
= —  rozdil

= ah;:d délka testu

Il jméno obrazku
4
abcd

= T watpi best

Tl jménao obrazku

[obr&zek.

Z -

prevad Eizla na bextov) bear

4+ soucet
[i] index obrazku

1

e
]
(L)

|

Z

Z -

prevod Gisla na testovi bar

Nl pocet obrazki

T

Ve skupiné inicializace programu urCime pomoci piikazt nadefinovani vzhledu

kurzoru mysi @J jaky vzhled ve které Casti okna bude kurzor mysSi mit. Pro pole
vybéru barvy nadefinujeme kapatko, pro ovladaci tlaCitka Sipky vlevo a vpravo, pro
plochu obrazku kurzor vyplné.

e
[v=]
W

Abychom si ujasnili funkci pfikazu pro definovani vzhledu kurzoru mysSi, mizeme si
predstavit oblasti definice vzhledu mysSi jako obdélniky, které postupnym pfidavanim
prekryvaji staré definice. Plati vzdy definice nejvice na vrcholu. Nezadame-li zadny
obrazek mysi, pouzije se standardni vzhled mySi v okné. Mame-li ve Windows
nadefinovan barevny kurzor, pouzije se tento barevny kurzor. Nezadame-li rozméry
oblasti, pfedefinuje se kurzor mysi pro celé okno. VSechny definice muzeme zrusit
uvedenim pfikazu bez jakychkoliv parametra.
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16Vedeme dialogy

Po uspésnych pokusech v oblasti grafiky se podivame na novou oblast - dialogy.
Nejedna se ovSem o tlachani s prateli, jak by se mohlo zdat. Dialogem nazyvame okno
slouzici ke komunikaci s uzivatelem. Jeho prostrednictvim rozhoduje uzivatel o dalSim
chodu programu, pfedava programu informace a také informace z programu ziskava.

Vytvorte novy program s nazvem Dialogy. Prvky pro praci s dialogy najdete ve skupiné
oviadani , podskupiné dialogy

V okné Spoleéné proménné a funkce vytvoite Ciselnou proménnou s nazvem
ID tlacitka Konec a v hlavni funkci sestavte program podle nasledujiciho obrazku.

= Nl ID Hatitka Koner
ok | wpbvolent Haditka

text
T Korec
= % widitelnost

J ano

= @ podminéne opakovani piikazd

=] {3 dokud st
= —I neplati-i, 22
il stizk Hacitka nebo zména preku
= @ opakuj prikazy
E tekani [bez zadani = 0.05 5)

Kdyz takovy program spustite, uvidite Sedou plochu a uprostfed ni tlaCitko s textem
Konec. Kliknutim na tla¢itko se program ukonci. Co se v programu dé&je?

=
TEXT

Zacneme od Ciselné proménné. Oznaceni ID tlacitka Konec znamena ,/dentifikacni
kod tlacitka Konec®. Kazdy prvek v okné ma své identifikacni Cislo, kterym se muzeme
na prvek odkazovat. Identifikacni Cislo je kazdému prvku pfidéleno pfi vytvofeni prvku
automaticky. Hodnota identifikacniho Cisla nas nezajima, pro nas to je nahodné Cislo.
Cislo si pouze uschovame a pii odkazu na prvek pouzijeme.

Prvnim pfikazem v programu je vytvofeni bézného tlacitka. Funkce pro vytvoreni
okenniho prvku navraci identifikacni kod, ktery si uschovame pro pozdé&jsi pouZiti.

V okamziku vytvoreni prvniho okenniho prvku se program pfepne do dialogového
modu. Zmizi graficka plocha programu a objevi se jednobarevna plocha okna (obvykle
svétle Seda). Od této chvile probihaji vstupy od uzivatele pfes okenni ovladaci prvky.
Graficky mod bude opét navracen zpét az po zruseni posledniho okenniho prvku.
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Pfi praci s dialogy se prikazy a funkce vztahuji k dialogovému prvku, ktery je vybrany.

. - Y = . . . e o
Vybrany prvek urCujeme prvkem €islo prvku ., kterému pfedame identifikacni Cislo
prvku. Nezaménujte vybrany prvek s prvkem se vstupnim zaméfenim od uzivatele, jako
je tfeba aktivni textové pole, do kterého bude probihat zadavani textu uzivatelem.
Vybrany prvek je pouze vnitfnim ukazatelem programu, se kterym prvkem bude nyni
manipulovano. Pfi vytvofeni nového prvku je novy prvek automaticky nastaven jako
vybrany, takze v naSem programku nemusime zatim vybrany prvek nastavovat.

Druhym pfikazem v programu je nastaveni textu Konec do tlaCitka. K nastaveni textu

slouzi prvek text T%_ U tlaCitek se text zobrazi uprostied tlaCitka jako popisny text
tlacitka. Jiné prvky mohou mit také text - nazev prepinace, nadpis ramecku, text
editacniho fadku Ci editacniho pole, vybrany fadek seznamu, nadpis okna.

Tretim pfikazem viditelnost ac prvek zviditelnime. VSechny prvky (i okna) jsou pfi
svém vytvofeni neviditelné. Je to z ddvodu, abychom mohli nastavovat potfebné
vlastnosti prvkli a prvek nam pfitom ,necestoval“ po okné, coz by jisté nebylo hezké.
Proto nezapominejte po nastaveni vlastnosti prvk zapnout viditelnost prvku.

Jak jsme si fekli, ovladani programu je nyni pfedano okennim prvkim. Hlavni smycka
programu bude proto vypadat trochu jinak. PouZijeme opét podminény cyklus,

podminkou bude neplati-li, ze i je stisk tlacitka nebo zména prvku #| Prvek stisk
tlaitka nebo zména prvku indikuje, Ze s prvkem byla provedena urcita akce. Jaka
akce, to zavisi na prvku. U tlaCitek to znamena stisknuti, u prepinaCe prepnuti,
u editacniho fadku zménu textu v fadku. Pfiznak je otestovanim vypnut. Okno ma také
svUj pfiznak zmény, oznamujici nastaveni pfiznaku zmény nékterého z prvkd okna.

Nelibi-li se vam, ze tlacCitko pro ukonCeni programu je uprostfed okna, doplnte za

vytvofeni tlaCitka, ale jeSté pfed jeho zviditelnéni, prvek vertikalni souradnice e
s Ciselnym parametrem 1. Tim tlaCitko posunete k dolnimu okraji okna.

Pfi pouzivani dialogovych prvki se setkate s omezenim pocltu barev. V rezimu
obrazovky 256 barev je pocet barev u dialogovych prvki omezen na 20 zakladnich
barev Windows. Spusténé programy se v tomto videorezimu musi spolu délit
o moznych 256 barev. Dialogova okna bézné nevyzaduji vySSi barevnost, proto jsou
jejich barvy omezeny na zakladni barvy Windows. Pfesto je mozné i v dialogovém okné

=)

pouzit vice barev, a to pomoci prvku vytvoreni obrazku &, Prvek obrazku pouziva
plny rozsah barev, stejné jako v grafickém rezimu programu.

Nejvice zkuSenosti pfi programovani ziskate vlastnim experimentovanim. Nebude-li
vam funkce nékterého prvku jasna, oznacte ho kliknutim mysi a stisknéte klavesu F1.
Zobrazi se podrobna napovéda k prvku. DalSim dobrym zdrojem informaci jsou
ukazkové programy. Po otevieni ukazkového programu oznacte pozadovany prvek
v okné Zakladni prvky, kos. V pravém dolnim rohu okna Petra se zobrazi pocet,
kolikrat je prvek v programu pouzit. Stiskem tlaCitek Predeslé pouziti ‘& a DalSi
pouziti & se muzete pfemistovat po vyskytech prvku v programu.

90



	1 Instalace
	2 Okno programů
	3 Jak to funguje?
	4 První kroky
	5 Petříkova zahrádka
	6 Zahrádka s opakováním
	7  Zahrádka s podmínkou
	8 Petřík chodí po značkách
	9 Petřík v bludišti
	10 Ovládání klávesnicí
	11 Samá příšera
	12 Jak nakrmit hada
	13 Začínáme s grafikou
	14 Kreslíme „mišmaš“
	15 Vybarvi si sám
	16 Vedeme dialogy

