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SGP Baltazar — Zékladni pojmy Soukupova programovani

Téma: Zakladni pojmy, které by si mél uvédomit a znat KAZDY ¢lovek.
1. Kazdy ¢lovék programuje, ale malokdo se to u¢il. U¢me proto déti programovat od mala!
2. Potitaé - je stroj, ktery umi vykonavat programy. Clovék také umi vykonavat programy.
3. Program - je Posloupnost Piikazi (P=PP).
4. Prikazy délime dle vykonavatele ptikazu na :
a) proveditelné
b) neproveditelné.
5. Prikazy délime dle uéinku pro zadavatele ptikazu na:
a) "+" kladné (pozitivni, konstruktivni)
b) "-" zaporné (negativni, destruktivni)

¢) "0" nulové (neutralni, bez ucinku).

>

V nasich programech budeme pouzivat pouze piikazy proveditelné a kladné.

=

Postup pfri FeSeni libovolné ulohy (programu).

a) Nalezneme v$echna podstatna jména.

b) Nalezneme vSechna pfidavna jména

¢) Nalezneme vS$echna slovesa.

Z podstatnych a pfidavnych jmen sestavime strukturdlni diagram a slovesa umistime

k jednotlivym (pfislusnym) prvkim (objektim). Vse piesné tak, jak to vyplyva ze zadani. Ke

kazdému podstatnému jménu musime nalézt v zadani alespoti jedno sloveso.

Pokud zjistime, Ze zadani neobsahuje vSechna potfebna podstatnd jména nebo slovesa,

pozadame o doplnéni zadani.

8. Podstatna jména jsou podstatou vSeho! Takze, neni-li podstatné jméno = neni problém =
neni co fesit! Proto se pfi komunikaci s druhymi lidmi snazme pouzivat spravnd podstatna
jména.

9. Fyzické objekty = podstatna jména se skladaji zase pouze a jenom z fyzickych objektd, tj.
z podstatnych a ptidavnych jmen. Nikdy ne ze sloves (z Cinnosti)! Napiiklad: Silnice se
nesklada z kroku (chiize), ale z ¢asti silnice (dlazdicky, policka apod.).

9. Dale by mél kazdy Zak po ukoné¢eni zakladni Skolni dochazky umét tyto prace na pocitaci:
a) prvni stupeii ZS

- udélat jednoduchy program
- nakreslit obrazek
- napsat dopis
- poslat dopis elektronickou postou
b) druhy stupeii ZS
- zvladnout zékladni praci s tabulkovym kalkulatorem
- zvladnout zakladni praci s databazi - rozeslat hromadny dopis
- vytvofit jednoduchou multimedialni aplikaci

Déti, které zvladnou toto minimum, nebudou mit v budoucnu nikdy problém s pochopenim

a pouzitim vypocetni techniky v libovolné forme.

A na zaver jednu hezkou véticku z knizky pana Drbala:

""Spravny kluk hraje fotbal, je zamilovany do spoluZzacky a umi programovat."



SGP Baltazar — ptiprava €. 0

Téma: Popis programovaciho a kresliciho systému SGP Baltazar

Programovaci a kreslici systém SGP Baltazar je urcen pfedev§im pro snadnou tvorbu programu
na pocitaci a détem pak pro vyuku programovani, kresleni a rozvoj logického mysleni.

Systém SGP Baltazar vznikl na jafe v roce 1993 spojenim strukturovaného programovaciho
systému SGP, interpretu jazyka C a knihovny hotovych funkci jazyka Baltazar.

Jadrem systému SGP (Soukup Graphic Programming) je dnes jediny program, ktery zahrnuje
tyto ¢asti (podsystémy):

Manazer soubori a projekti SGP - SGP Manager

Editor struktur - SGP Sedit

Editor textu - SGP Tedit
Preprocesor do jazyka C - SGP Preprocessor
Interpret jazyka C - SGP Cinter
Knihovna funkci jazyka Baltazar - SGP Baltazar
Graficky editor predméti - SGP BaltEdit
Celostrankovy graficky editor - SGP Paint
Graficky editor ikon Windows - SGP IconEdit
Editor baltazarovskych scén - SGP ScenEdit
Integrovany systém napovédy - SGP Helper

SGP je programovaci nastroj a Baltazar je programovaci jazyk (na bazi C jazyka).
SGP Baltazar je tedy programovaci nastroj pro jazyk Baltazar.

Samotny nastroj SGP byl vyvinut v roce 1983 a postupné byly vytvofeny preprocesory pro
jazyky Basic, C, Clipper, Cobol, dBASE, Fortran, FoxBASE, Informix, Modula, Paradox
a Pascal.

Od roku 1995 jiz firma SGP Systems podporuje pouze verzi SGP pro jazyk Baltazar
a preprocesory pro ostatni jazyky jiz nema v nabidce. V roce 1997 byl dokonéen zcela novy
originalni programovaci nastroj SGP Baltik, ktery je ur¢en pro déti od 4 do 9 let.

Doporucena minimalni sestava pocitace je PC-386 kompatibilni s IBM, 560 kB volné operaéni
paméti RAM, graficka karta VGA, pruzny disk 3,5", operacni systém MS-DOS 5.0 a vyssi.

Pokud pouzivate operacni systém MS-DOS, je tfeba mit nainstalovanu ¢estinu Latin-2 (kédova
stranka 852).

Systém 1ze provozovat i pod opera¢nimi systémy Windows 3.11 a Windows 95, jako standardni
dosova aplikace.
Dosud zjisténé potize ve Windows 95

1. Po instalaci instalani verze programu se muze stat, ze pifi spuSténi program hlasi !
PROGRAM ERROR! nebo ?LICENCE?. Proto je doporuceno, po instalaci instala¢ni
verze, znovu spustit Windows (restart Windows).

2. Po obnoveni minimalizovaného okna SGP (pfi kresleni v SGP Paintu) se na obrazovce nékdy
objevi poskozeny obrazek. K odstranéni této zdvady Windows95 staci stisknout v SGP Paintu
ikonu piekresleni obrazovky (druhy fadek v menu, osma ikona zleva - obrazek obrazovky).

Zadné jiné potize s Windows 95 zatim nebyly zjistény.

Instalace pro MS-DOS



1. Zkontrolujte bezchybnost licen¢ni diskety ¢.2 - viz ndvod na disketé (program TESTDISK).
2. Vlozte do pocitace disketu €. 1 a na klavesnici napiste:

a:inst-sgp a pak stisknéte Enter.
Spusti se instala¢ni program, ktery vam ukéze kolik mate volného mista na disku v pocitaci a
kolik mista zabere instalovany balik programi. Programovy balik se vybere stisknutim Enter.
Pokud na disku neni dostatek mista, instalaéni program vas na toto upozorni a instalace se

nezahaji. Pfedtim, nez potvrdite vybér programového baliku k instalaci, mizete si také nastavit
adresaf, kam se ma program nainstalovat. Doporucujeme vSak nechat pfednastaveny adresar.

Nejjednodussi tedy je, pokud nechcete nic ménit, stisknout tfikrat po sobé tlacitko Enter.
Program se zacne instalovat. V pribéhu instalace budete pozadani o vlozeni licencni diskety ¢.2.

Instalace pro Windows 95

1. Klepnéte (jednou) pravym tlac¢itkem mysi na ikonu "Tento pocitac", vyberte "Prozkoumat".
Spusti se Prazkumnik.

2. V levé ¢asti Prizkumnika klepnéte na disketu A:

3. V pravé ¢asti Prizkumnika poklepejte na program Inst-sgp a pak tiikrat stisknéte Enter (my§
nereaguje). Zacne se instalovat systém SGP Baltazar. V pribéhu instalace budete
pozadani o vlozeni instalacni diskety ¢. 2.

4. Po dokonceni instalace zaviete okno DOSu "Dokonceno - INST-SGP" (klepnéte mysi
vpravo nahote na kiizek okna DOSu, nebo stisknéte Alt+F4).

5. V Pruzkumnikovi klepnéte znovu na disketu A: (protoze nyni je v po€itaci disketa €. 2).

6. Poklepejte na program Inst-grp. Klepnéte na tlacitko "OK". Nainstaluje se slozka SGP
Baltazar s ikonami.

Program spustite obvyklym zptisobem bud’ v dosovském okné, z Windows pfes tlacitko "Start"
nebo v Prizkumnikovi, nebo si mizete vytvofit na pracovni plose Windows95 zastupce slozky
SGP Baltazar.

Vytvoieni zastupce slozky SGP Baltazar na plose ve Windows95:

Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi na tlacitko "Start" (vétSinou v levém dolnim rohu obrazovky).

Potom zvolte "Otevfit", poklepejte na Programy, pravym tlacitkem mysi pietahnéte slozku SGP
Baltazar na pracovni plochu, zvolte "Vytvofit zde zastupce". Slozka SGP Baltazar je vytvofena.

SERVIS
Budete-li mit néjaké potize s nasimi produkty, volejte:

technickou podporu SGP Systems:
tel.  :0632/551089, 554432

fax :0632/551089

e-mail: sgp@sgp-systems.com

Ptipravte si tyto informace:

- sériové Cislo produktu

- typ pocitace a typ procesoru pocitace
- typ grafické karty

- popis problému.

Na nasi strance http://www.sgp-systems.com, najdete posledni informace o produktu, nasich
aktivitach a stav soutézi.



SGP Baltazar — ptiprava €. 1

Téma: Jednoduché ovladani Baltazara z klavesnice

Baltazar je kouzelnik, ktery caruje na obrazovce pocitace podle ptfani a povell, které mu
zadavaji zaci. Ovladani Baltazara nejprve vyzkousime v interaktivnim reZimu pomoci programu
CARULJ.

Ucitel spusti zakim program CARUJ.SGP v prostiedi SGP Baltazara (viz pfiprava ¢. 3) nebo
piimo piikazem v DOSu: sgpbalt caruj /r (/r-spust program, /? - vSechny parametry).

Na obrazovce se objevi pracovni prostor a v ném kouzelnik Baltazar, ktery si poklepava nozkou
a ¢eka na stisk klavesy s povelem, jenz ma vykonat.

Ucitel vysvétli vyznam jednotlivych klaves pro ovladani kouzelnika v interaktivnim rezimu
podle zobrazené nabidky.

- vlevo vbok

- vpravo vbok

- pohyb vpied (Baltazar popojde o 1 policko)

- vybér pfedmétu pro piikaz Caruj - z palety vSech predméta

vyc€aruje predmét, ktery byl naposledy vybrany

- BaltEdit - jednoduchy graficky editor Baltazarovych obrazki

- nacti scénu

- uloz scénu

cZwao<9vrmr

vievo wvhok FPopoidi ggbe r HaZti Baltedit
ar

vpfRavo wvhok Eimaz UloZ Konec

Zbyvajici ¢ast hodiny budou zaci samostatné pracovat s programem CARUJ, sestavi si
svlyj vlastni obrazek. Jako ndmét na kresbu obrazku mize poslouzit napi. dim, ve kterém bydli,
¢i Skola, do které chodi. Vzorovou scénu na obrazku ziskate prikazem Nacti a CARUJ.S00.
Ucitel dba na to, aby zaci pochopili, co je to piikaz, a ze jimi zadany piikaz musi byt
pro kouzelnika proveditelny.

Poznamka: Jako pripravu muze ucitel, jesté pfed zahajenim prace s pocitacem, vysvétlit
pojem ,piikaz* tak, ze jeden zak (zak-robot) vykonava pted celou tfidou
ptikazy jiného zaka (napiiklad: popojdi, vpravo vbok apod.) tak, aby zak-robot
naptiklad pfeSel na urcit¢ misto ve tfid¢, nebo aby pfenesl néjaky predmét z
jednoho mista na druhé.



SGP Baltazar — ptiprava ¢. 2

Téma: BaltEdit — prace s grafickym editorem predméti

BaltEdit umoziiuje zakim vytvaret vlastni obrazky predméti, které potom miize Baltazar
Carovat.

Ucitel spusti zakiim program SGP Baltazar a v ném BaltEdit pomoci klavesy (Ctrl+B),
nebo z menu.

Zobrazi se paleta obrazk-predmétt, kterou jiz zname z programu CARUJ. Tato paleta
obsahuje 150 pfedméti. V Casti palety jsou jiz hotové predméty. Kazdy pfedmét ma své
&islo, kterym je pii arovani volan. Cislo predmétu se zobrazuje vpravo dole. Miizeme
také zapnout zobrazeni ¢isel u vSech predméti (klavesou Z). U vSech pfedmétl je mozné
nastavit prichodnost (klavesa P). Neprichodné pfedméty musi Baltazar obejit a predméty
prichodné miize ptejit. Nepruchodny predmét je také neprihledny! Toto ma velky
vyznam pfi sestavovani riiznych bludist’, kterymi ma Baltazar prochazet, apod.

Pfedmét, ktery chceme upravovat, nejprve vybereme pomoci C¢tvercového kurzoru
ovladaného kurzorovymi klavesami, mys$i, nebo zadanim ¢isla zvoleného predmétu. Po
vybrani pfedmétu stiskneme Enter nebo levé tlacitko mysi, predmét se zvetsi a mizeme
jej upravovat. Jak z klavesnice, tak pomoci mysi. Déle postupujeme jiz dle nabidky
programu.

V pravém dolnim rohu obrazovky se zobrazuje, zda je pfedmét pruchodny, ¢i
neprichodny. Prichodnost ménime stiskem klavesy P.

Pod informaci o priichodnosti pfedmétu je umisténa paleta barev, které je mozné pouzivat
pii editovani ptedmétid. Vybér barvy z této palety se provadi levym tlac¢itkem mysi, nebo
pomoci kombinace klaves Ctrl+— nebo Ctrl+«. Bod dané barvy se udéla Mezernikem nebo
levym tlac¢itkem mys$i. Souvislou rovnou ¢aru udélame kombinaci klaves Shift+Sipka.

Pro kresleni nového obrazku (po stisku Enter na prazdném policku) mizeme také vyuzit
moznosti naéteni jiz hotového obrazku. Stiskneme klavesu N a vybereme si pfedmét pro
nacteni do naseho policka.

nezernikemn.

Zipkani .

Ehift + Sipky.

Ctrl + Sipky.

Alt + T,

tlaZitken ‘N-.

Alt + *N°.

tladitken ‘Z°.




Chceme-li obrazek nacist z jiného souboru obrazki, stiskneme Alt+N a zaddme nazev
souboru obrazku véetné adresafe (napi.: C:\SGP\BALTAZAR\SGPBANK.BO01).

Transparentni barva.

Od verze 5.0 1ze v kazdém pfedmétu stanovit tzv. transparentni barvu, tj. barvu, ktera pfi
polozeni ptfedmétu bude prisvitna, to znamena, ze bude vidét barva, ktera je pod ni.
Transparentni barva je oznaCena pismenem T v prislusném policku barevné palety.
Transparentni barva se nastavuje/rusi pravym tlac¢itkem myS$i na dané barvé v paleté barev
nebo klavesami Alt+T na dané barvé v plose predmétu.

Transparentni barva se pouziva v animovanych predmétech pro dosazeni dokonalé
animace. Naptiklad pték letici mezi mraky, auticko jedouci po silnici v krajiné apod.

Ukonceni BaltEditu.

Nejprve ukon¢ime tupravu pfedmétu bud’ z klavesnice nebo mysi. Ukonceni upravy
pfedmétu a ulozeni upravovaného predmétu se provadi stiskem klavesy Enter. Pokud
obrazek nechceme ulozit, stiskneme klavesu Esc. V kazdém okamziku se v pravém
hornim rohu obrazovky zobrazuje predmét tak, jak bude vypadat, kdyz stiskneme Enter, a
jak bude vypadat po stisku Esc. TotéZ mizeme provést klepnutim levym tlacitkem mysi
na piislusném zmenseném piedmétu v pravém hornim rohu obrazovky.

Cely BaltEdit ukon¢ime klavesou Esc nebo pravym tlacitkem mysi.

V dalsi ¢asti vyuky se zaci seznami s praci v BaltEditu na konkrétnim ptikladu, kdyz

obrazec ¢. 16 pickopiruji do pfedmétu 100 a pretvofi usmivajiciho se pana v
zamraceného. Tuto praci bude cela skupina provadét spolecné pod vedenim ucitele.

Celé zbyvajici ¢ast hodiny bude vyplnéna samostatnou praci zakd, kteti budou v tomto
editoru pfipravovat svij vlastni pfedmét.

Program SGP Baltazar ukon¢i zaci pod vedenim ucitele.

Poznamky




SGP Baltazar — ptiprava €. 3

Téma: Spousténi programu SGP Baltazar, spousténi hotovych programi
v prostiredi SGP Baltazar, ukonceni prace

Spusténi programu SGP Baltazar

Pifi praci v siti by mél mit kazdy zak nakopirovdn do svého adresafe soubor
SGPBANK.B00, aby si tak mohl tvofit své vlastni pfedméty. Spusténi programu
napfiklad pro zaka 5:

c:\>g:

g:\>cd \skupina\zak5

Program SGP Baltazar spustime:
g:\skupina\zak5>sgpbalt

nebo

g:\skupina\zak5>h:\sgp\baltazar\sgpbalt — v pfipad¢, Ze neni nastavena cesta k SGP a
SGP je v adresati h:\sgp\baltazar\.

Soukup Graphic Programming

S5F Baltazar 5.8
CZE#EASPEBRT
Copyright (o) 1983-97 by 5GP Systems

Na monitoru se objevi uvodni obrazovka systému SGP s menu v prvnim fadku.

Program c¢eka na nasi volbu. Pokud se nejprve chceme pouze sezndmit s jednotlivymi
moznostmi volby, stiskneme klavesu F10 a projdeme si jednotlivé polozky menu.

Nejprve si ale vysvétlime, co to je projekt SGP.

Projekt SGP je souhrn soubort, které maji stejné jméno jako soubor s piiponou .SGP.
Projekt je tedy tvofen vlastnim programem, neboli zdrojovym souborem s piiponou .SGP
a dale pak vSemi dalSimi soubory, pfisluSnymi k tomuto projektu
(.CIN, .C, .EXE, .B00-.B99, .C00-.C99, .S00-.S99, .TXT apod.).



Ptiklad rozsahlejsiho projektu SGP:

Ndzev soub. __Popis Vytvari
HRA1.SGP - zdrojovy kod programu ve tvaru SGP uzivatel (Sedit)
HRAL.INC - vklddany zdrojovy soubor (ptikazem #include) uzivatel (Tedit)
HRA1.BOO - stranka O s prvnimi 150 pfedméty z banky HRA1 uzivatel (Paint)
HRA1.BO1 - stranka 1 s druhymi 150 pfedméty z banky HRA1 uzivatel (Paint)
HRA1l.B* - dalsi stranky, kazda se 150 pfedmeéty z banky HRA1 uzivatel (Paint)
(HRA1.COO - stranka 100 s
novymi animacemi a ramecky pro Baltazara uzivatel) (Paint)
(HRA1.CO1 - stranka 101 s
dal$imi 150 pfedméty z banky HRA1 uzivatel) (Paint)
(HRAL1.C* - dalsi stranky, kazda se 150 pfedméty z banky HRA1 uzivatel) (Paint)
HRA1l.S* - Baltazarovy scény uzivatel
(ScenEdit)

HRAL.TXT - doplijici textovy soubor - napiiklad pfirucka uzivatel (Tedit)
HRAL.C - ptelozeny program do tvaru jazyka C program SGP
HRAL1.CIN - ptelozeny program do tvaru CIN - Ize spustit program SGP
HRA1.EXE - pfelozeny program do tvaru EXE - Ize spustit program SGP
HRAL.BAK - né&jaky zalozni soubor (tieba z textového editoru) néjaky program

SGP Manazer

Pro co nejjednodussi praci se soubory a s celymi projekty je v systému SGP zabudovan
jednoduchy a efektivni manazer soubortt (SGP Manazer). Tento manazer umi vytvaret,
kopirovat, pfejmenovavat a mazat jednotlivé soubory, celé projekty i celé adresate.

SGP Manazer ma 3 pohledy (filtry) na soubory:

pohled Projekty - jsou zobrazeny pouze projekty SGP v daném adresafti
(Alt+1)
pohled Soubory projektu - jsou zobrazeny pouze soubory daného projektu (Alt+2)
pohled Soubory - jsou zobrazeny vSechny soubory v daném adresafi
(Alt+3)

Mizeme si vSak nastavit libovolny pohled (filtr) sami, zadanim tohoto filtru do jména
souboru. Chceme-li naptiklad vybrat v aktualnim adresafi pouze vSechny soubory
s ptiponou .EXE, zadame do jména souboru pouze: *.exe (staci také jenom .exe).

Mezernikem se 1ze snadno piepinat mezi prvnimi dvéma pohledy, tj. mezi Projekty a
Soubory projektu.

SGP Manazer také umoziuje "senzitivni" spusténi piislusného podsystému SGP dle
pripony daného souboru. Pokud tedy stiskneme Enter (nebo levé tlacitko mysi) na né&jaké
polozce v adresafi, spusti se nasledujici aplikace:

Piipona soub. Cinnost po Enter

.SGP SGP Sedit - editor struktur

.B00-B99 SGP Paint - celostrankovy graficky editor

.C00-C99 SGP Paint - celostrankovy graficky editor

.BMP SGP Paint - celostrankovy graficky editor (umoziuje ptevod BMP <>B00)
.S00-S99 SGP ScenEdit - editor baltazarovskych scén (usporny forméat obrazk)



ICO SGP IconEdit - editor ikon pro Windows

.CIN SGP Cinter - C interpret = spusti program CIN v integrovaném prostiedi
.EXE SGP Cinter - C interpret = spusti program CIN v integrovaném prostiedi
Ostatni pfipony - spusti se SGP Tedit - textovy editor.

Pokud chceme spustit textovy editor na jakémkoliv souboru (i SGP), stiskneme
Ctri+Enter.

Spusténi hotového programu, napi.: Caruj.

Spustime SGP Manazer souborti. Z menu vybereme Soubor/Manazer (nebo stiskneme
Ctrl+M).

Objevi se seznam projektl (programti) dodavanych na instalacni diskete.

Jsou celkem 3 moznosti, jak spustit program z SGP ManaZera.

1. Nejjednodussi zpiisob: Kurzor nastavime na projekt CARUJ a stiskneme Alt+P
(Spustit). Spusti se program CARUJ.

2. Ze strukturogramu, z Seditu: Pokud na projektu CARUIJ stiskneme Enter, program
CARUJ (soubor CARUJ.SGP) se zavede do paméti a zobrazi se jeho strukturogram.
Spusténi programu CARUJ piimo ze struktury provedeme stisknutim klavesy F9 -
Spustit program nebo pro jistotu Ctrl+F9 - Pielozit znovu a spustit program.

3. Z textového editoru, z Teditu: Na projektu CARUIJ stiskneme Enter (pfepneme se do
Seditu viz vyse), ve strukturogramu stiskneme Ctrl+Enter (pfepneme se do Teditu).
Z Teditu mizeme, stejné tak jako z Seditu, program spoustét klavesami F9 a Ctrl+F9.

My budeme pouzivat zasadné prvni zplisob, protoze je nejrychlejsi, nejjednodussi a

Ve Windows95 miZzeme program spustit stejnym zpisobem, nebo miizeme pouzit vyhody
Windows95 a program spoustét tak, ze pouze pietahneme ikonu souboru, ktery chceme
spustit nad ikonu SGP Baltazara 5.0. Dle piipony souboru se vzdy spusti automaticky
prisluiny podsystém SGP, viz tabulka "P¥ipona souboru - Cinnost po Enter" vyse.

V MS-DOSu mizete délat totéz, spousténim programu sgpbalt s parametry v
prikazovém radku. Napriklad:

>sgpbalt caruj.ico (nebo sgpbalt/i) - spusti editor ikon

>sgpbalt caruj.cin (nebo sgpbalt caruj.exe, nebo sgpbalt caruj /r) - spusti program Caruj
Vsechny mozné parametry programu sgpbalt ziskate pfikazem: >sgpbalt /2

Po spusténi programu CARUJ, vidime na obrazovce Baltazara, jak netrpélivé poklepdva
nozkou — ¢eka, az stiskneme néjakou klavesu. Vyzkousime si klavesy nabidnuté v menu,
v dolni ¢asti obrazovky.

Jakykoliv spustény baltazarovsky program muizeme ukoncit pfedcasné stisknutim klavesy
Esc (nebo Ctrl+Break). Po preruseni se hleda misto pieruseni programu ve zdrojovém
textu. Protoze to nas v tuto chvili nezajima, stiskneme ihned klavesu Esc, pro ukonceni
hledani mista pferuseni.

Takovymto zpisobem si mizeme vyzkousSet spustit vS§echny vzorové programy.



Pozor! Pokud mate pouze DEMO verzi SGP Baltazara, nepujdou vam jiz prelozit a spustit
vetsi programy nez je program CARUJ!

Zaky ponechame, aby si sami vyzkouseli spouténi ostatnich, jiz hotovych program,
z aktualniho adresare a baltazarovské hry, které ucitel mize ptipravit i do jinych adresait.

Ukonceni programu SGP Baltazar

Program SGP Baltazar ukon¢ime bud’ pomoci menu nebo kombinaci klaves Alt+X.



SGP Baltazar — ptiprava ¢. 4
Téma: Vytvoieni nového programu

Spustime program SGP Baltazar a z menu vybereme volbu Soubor/Manazer. Do jména
projektu napiSeme jméno nového programu.

Poznamka: Pokud zadame jméno programu, ktery jiz existuje, nevytvoii se novy soubor,
ale nacte se ten, jehoz jméno jsme zadali, nebot’ se predpoklada, ze chceme pracovat se
zadanym souborem.

Tentokrate napiSeme nazev nového programu (napf. Program). Zaci napiii tieba sva
vlastni jména bez diakritiky a bez mezer (maximalni pocet znaku je 8) a stisknou Enter.

Program nabidne zplsob vytvofeni nového projektu, tj. zda chceme pouzit vzorovy
soubor (implicitn€) a zda se ma vytvorit vlastni banka obrazkd (implicitné potlaceno).

A: C: D= E: F: G: H: I: E: FROJEETY
. 0 Grovefi 4 FROJEKTY SDHEBE$ FROJEETU

" méno Eroie tu SGEF: S0
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Stiskneme tedy pouze Enter (tj. Ano) a protoze jsme méli zatrzenu volbu "pouzit vzorovy
soubor" nabidne se nam seznam vzorovych soubort. K systému se dodava jeden vzorovy
soubor, ktery stac¢i na vétsinu zakovskych programu. Ucitel si mize ptipravit dalsi vzory.

A: C: DO: E: F: G: H: I: &
.o trovefi g
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My si vybereme standardni vzorovy soubor sgpvzor.000 a potvrdime Enter. Sviij vlastni
vzorovy soubor vytvofime tak, ze soubor sgpvzor.000 zkopirujeme s novou pfiponou a
tento novy soubor upravime dle potieby (stiskneme Ctrl+Enter na souboru sgpvzor.xxx).

Nas novy projekt je vytvoren.
Na obrazovce se objevi jednoduchy strukturogram piipraveny dle vzoru. Vysvétlime
détem, Zze strukturogram je graficky zapis naSeho programu (neboli graficky zapis



algoritmu). Obsahuje ¢asové uspotadané prvky se jmény objektl a jejich postupné ¢lenéni
na mens$i objekty. Nazvy objektl jsou podstatna jména, zacinaji velkym pismenem a jsou
zobrazeny cerné.

FROGRHM. SEF

Frogram
fat3tek Frostiedek Kngeg
tu

Hlavni struktura - objekt Program - je tvofena posloupnosti tii ¢asti (objektd): Zacatek,
Prostfedek, Konec (vykonavaji se zleva doprava). Kdyz objekty uz nemohou byt dale
roz¢lenény, pfifazuji se k témto ,,elementarnim* objektim operace (jsou zobrazeny bile),
které tikaji, co se ma s danym objektem ud¢lat. Tyto operace se vykonavaji postupné také
zleva doprava. Abychom stale védéli, co uvedené zkratky operaci piedstavuji, zobrazuji
se neustdle na dolnim okraji obrazovky hlavicky definici téchto maker (operaci a
podminek).

Po strukturogramu se muzeme pohybovat kurzorem pomoci kurzorovych klaves nebo
pomoci mysi. Nové prvky strukturogramu mutzeme vkladat bud’® kldvesami, nebo také
mysi.

Od verze SGP Baltazar 5.0 je ovladani editoru struktur plné€ intuitivni. S Zzaky si vSak
probereme i v§echny ostatni moznosti.

PROGRAM
Zacatek Prostredek Konec
0[vR: (5)! lw]

Vysvétlime jednotlivé operace pod objektem s nazvem Zacatek:

0 - deklarace proménnych (zatim nebudeme potiebovat)
[ - vytvor graficky prostor s Baltazarem, Baltazar je jesté neviditelny
\% - ucin Baltazara viditelnym

R:(5) - nastav rychlost Baltazara, 0 — je nejmensi rychlost, 9 — je maximalni rychlost

Operace pod objektem s nazvem Konec:
w - Cekej na stisknuti libovolné klavesy
] - zru§ graficky prostor

Nyni si ukdzeme, jak se do strukturogramu vkladaji operace (piikazy). Chceme napiiklad,
aby Baltazar poposel o 1 policko.



Prikazy, které ma Baltazar vykonat mezi Zacatkem a Koncem, uvedeme pod objektem
Prostiedek. Kurzor nastavime na Prostfedek.

Pro vlozeni nového prvku se pouzivaji tyto klavesy:
bud’
MEE
AEJEJE]
I

Alt+Sipka - vlozi novy prvek ve sméru Sipky

nebo
W - vloz novy prvek vlevo od aktualniho prvku
R - vloz novy prvek vpravo od aktualniho prvku
E - vloz novy prvek nad aktualni prvek

X - vloz novy prvek pod aktudlni prvek

Standardni zplsob vkladani novych prvki do strukturogramu je pomoci kldves WERX
nebo Alt+Sipka.

Jak tedy vlozime piikaz Popojdi(1).
1. Standardni postup - vhodny pro zacatecniky.

Stiskneme klavesu "X" (vlozit pod prvek), pod Prostfedkem zacne blikat kurzor a my
bychom mohli pfimo psat piikaz pro Popojdi. Zatim vsSak nevime jak, takze budeme
postupovat dle napovédy. Vpravo je zobrazena tabulka moznych znakl, které muzeme
v tomto misté strukturogramu pouzit. Nastavime kurzor na "!", to znamena, Ze budeme
vkladat piikaz a stiskneme klavesu Ins (pfenést znak do strukturogramu a pokracovat
v nabidce), klavesa Enter by také pfesunula "!" do strukturogramu, ale vkladani by se
ukoncCilo. Museli bychom znovu stisknout Enter. Po stisku klavesy Ins se pod
Prostiedkem objevi "!" a tabulka povolenych znaki vpravo se zméni na seznam
definovanych operaci (maker). V§imnéme si, Ze makra jiz pouzita ve strukturogramu (tzv.
lokalni makra) jsou zobrazena bilo-Cern€, zatimco ostatni makra (zatim nepouzitd) jsou
tmaveé Seda. Tato "Seda" makra jsou tzv. globalni makra, ktera jsou definovana na zaatku
souboru a my je mizeme pouzivat v kazdé funkci, aniz bychom je museli pokazdé znovu
definovat. Co je to funkce programu se dozvime v dal§im.

Nas zajima piikaz Popojdi(1), takZe jej zatneme hledat pomoci kurzorovych klaves tak,
ze Sipkou doli se budeme pohybovat seznamem globalnich maker dold, dokud
nenarazime na makro "p Popojdi(1)".

Vsimnéme si, ze v kazdé chvili vidime ve strukturogramu pravé zobrazovanou zkratku
makra (1 pismeno) a dole celou definici daného makra. Tentokrat vlozime makro do



strukturogramu klavesou Enter, ¢imZ soucasné také ukoncime celé vkladani nového
prvku-operace do strukturogramu.

Po stisku klavesy Enter se vlastné stalo piesné toto: makro "p Popojdi(1)" se piesunulo
z globalniho seznamu maker do lokalniho seznamu a odtud pak do strukturogramu.
Nakonec se ukoncilo celé vkladani prvku "p!" a editor prvku se piepnul zpét do editoru
struktury (Seditu), takZze se mizeme opét pohybovat po strukturogramu a vkladat jeho
dalsi prvky.

2. Rychlejsi postup - vhodny pro pokrocilé.

Namisto "X" mizeme stisknout rovnou "!" (tim systému sdélime, ze chceme vkladat pod
dany prvek ptikazy, takze se pravé stran¢ obrazovky automaticky zobrazi seznam vsech
maker, kterd miizeme v tuto chvili pouzit) a pak stiskneme "p" a Enter. Pokud "p" jiz je

lokalni makro, rovnou se vlozi pred "!".

Pokud makro "p" jeSté neni lokalni, ale je globalni, zkopiruje se nejprve do lokalniho
seznamu a pak se vlozi do strukturogramu.

PROGRAM
Zacatek Prostfredek Konec
O[vR: (5)! p! tw]

Pokud bychom chtéli vytvofit nové lokalni makro stikneme Ctrl+Enter, tj. spusti se
textovy editor na makru "p" pro opravu definice tohoto makra. Pfikazy nového makra
zapiseme piesné dle syntaxe jazyka C a ukoncime textovy editor kldvesami F2 (konec s
ulozenim) nebo Esc (konec s dotazem na ulozeni).

Vytvafeni nového makra mizeme kdykoliv pferusit klavesou Esc. Pokud chceme vytvofit
nové makro, ale nechat jej zatim prazdné (tj. bez textu), stiskneme v textovém editoru
pouze Ctrl+Shift+Sipka dold a takto zvyraznény blok smazeme klavesou Del.

Poznamka!: Pii zaddvani mysi stali pouze klepnout levym tlacitkem mysi pod, nad,
vpravo nebo vlevo od vyznaceného prvku a ze seznamu vpravo vybrat
Prislusné makro. PreruSeni vkladani mysi Ize klepnutim pravym tlacitkem
myS$i na ploSe struktury - mimo strukturu. Ukonceni vkladani s potvrzenim
pak provedeme klepnutim levého tlacitka mysi kdekoliv na volné plose.

Hotovy program spustime klavesou F9 nebo mysi (z lokalniho menu, nebo celkového
menu).

Pokud chceme vytvorit samospustitelny soubor PROGRAM.EXE stiskneme CTRL-E
(plati pouze pro verzi Profi). Jinak se vzdy vytvati soubor .CIN, ktery lze spoustét i z
DEMA.

Chceme-li prikaz opét editovat, nastavime na n&j kurzor a stiskneme Enter. Nyni mizeme
vkladat dalsi ptikazy. Prvek operace s jedinym ptfikazem p upravime tak, ze k ptikazu p
pfidame dalsi tii ptikazy p. Po opétovném stisknuti klavesy Enter je zménény prvek



ulozen, po stisknuti Esc zlistane takovy, jaky byl pfed editovanim. Upraveny program
spustime opét klavesou F9.

PROGRAM
ZacCatek Prosttredek Konec
O[VvR: (5)! pepp! w]
Primy zapis prikazi
Piimy zapis ptikazd se provadi pomoci znaku ,,:*“. Takto zapsany piikaz se uvadi bud’

zcela samostatné, nebo musi byt uveden jako posledni piikaz, v ptipadé vétSiho poctu
prikazd u jednoho vykftiéniku. Prvek se Ctyimi samostatnymi piikazy p upravime tak, ze
jej nahradime pfimym zapisem ekvivalentniho pifikazu.

PROGRAM
ZacCatek Prosttedek Konec
O[vR: (5)! :Popojdi (4) w]
nebo
:Popojdi (4)!

Pfimy zéapis pokud mozno nepouzivame, protoze svou zbytecnou podrobnosti znac¢né
zneptehlednuje strukturogram. Pouziva se hlavné pro zadavani parametrd. Jednodussi
zapis je tento:

PROGRAM
ZacCatek Prosttedek Konec
O[vR: (5)! P: (4)! tw]

Zakim umoZnime, aby si vyzkouSeli i jiné piikazy ze seznamu piikazi, jako jsou
napiiklad ¢ Caruj (Ctverec), C: (Cislo Predmé&tu) apod. Kouzelnika mohou
nechat vycarovat predmét, ktery diive vytvorili v BaltEditu.

Prikazy mohou uvadét také napravo od vykii¢niku. POZOR — nezapomeiite na to, Ze
prikazy se vidy provadéji zleva doprava. To znamena, Ze nejprve se provedou piikazy
NALEVO od vykftiéniku, pak vSechny piikazy a bloky POD vykti¢nikem a nakonec
prikazy NAPRAVO od vykiiéniku.

Prvek, na kterém je kurzor, mizeme zrusit tak, Zze stiskneme klavesu Del a Enter, nebo
Ctrl+Y.

Poznamka: Pro lepsi orientaci uciteli, jsou piikazy (makra) ve vzorovém souboru
oznaceny dle nasledujiciho pravidla.
Piikazy, které jsou definovany véetné parametrii jsou oznaceny malymi
pismeny. Napt.: p Popojdi (1) se pouzije takto p!.
Piikazy, které je nutno doplnit parametrem jsou oznaceny velkymi pismeny.
Napt.: P Popojdi se pouzije takto P: (1) !.



SGP Baltazar — ptiprava €. 5

Téma: Sedit — prace s editorem strukturogramu
Zopakujeme téma minulé ptipravy, ve kterém se soustiedime zejména na:
Zpisob ¢teni a formu zapisu strukturogrami

Pfipomeneme zpiisob Cteni a formu zapisu elementarniho strukturogramu, se kterym se
pracovalo v minulém tématu — Clenéni jednotlivych objektl ve strukturogramu na dalsi
mensi objekty smérem dolii s tim, Ze objekty stejné tirovné jsou uvedeny na stejné tirovni
i ve strukturogramu v takovém pofadi, v jakém se s nimi pracuje, tj. vytvaii posloupnost
objekta.

PROGRAM
Zacatek Prostredek Konec

Po nadefinovani jednotlivych objektl k nim pfifadime operace, abychom vyjadtili, co se
ma v ramci danych objektti provadeét.

PROGRAM
Zacatek Prostredek Konec
O[vR: (5)! p! Tw]

Pohyb kurzoru
- pomoci kurzorovych klaves

Prvek strukturogramu
- prvek strukturogramu je posloupnost zobrazitelnych znakl bez mezery.

V systému SGP se rozliSuji tFi typy prvki:

a) prvek podminka — pro opakovani (*, #, +) ¢i vétveni (/, \,%)
b)prvek operace ¢i skupina operaci — ptiléha zleva nebo zprava k ,,!
c) prvek nazev (komentai’) — v§echny ostatni prvky

113

bez mezery

Uprava prvku, na kterém se nachazi kurzor
- pomoci klavesy Enter. Stisknutim klavesy Esc vratime prvek do jeho puvodniho stavu,
klavesou Enter zménu ulozime. Prvek Prostiedek mizeme napiiklad zménit na Cesta.

PROGRAM
ZaCatek Cesta Konec
O[vR: (5)! p! w]

ZruS$eni prvku, na kterém se nachazi kurzor (aktualniho prvku)



- pomoci Ctrl+Y (kazdy prvek)
- pomoci klaves Del s potvrzenim Enter

Vkladani novych prvki

- pro vlozeni nového prvku vzhledem k aktualnimu prvku, na kterém mame nastaveny
kurzor, se pouzivaji nasledujici klavesy:

[W][E ][R] Alt+3ipka
AEJEJE)
)

nebo levym tlac¢itkem mysi kdekoliv nad, pod, vlevo, vpravo do aktudlniho prvku

nebo
W - vlozit vlevo od prvku
R - vlozit vpravo od prvku
E - vlozit nad prvek
X - vlozit pod prvek

Po zopakovani a uptesnéni funkce vyse uvedenych klaves si probereme dalsi klavesy,

slouzici pro upravu vzhledu strukturogramu:

Posouvani prvki a bloku

Blok je skupina prvku, které jsou hierarchicky podfizeny aktudlnimu prvku, véetné tohoto
aktualniho prvku. Pro posun prvki a blokl slouzi nasledujici klavesy:

MEJR)
Al
e

- posun nazvu prvku vlevo
- posun nazvu prvku vpravo

S

D

A - posun bloku vlevo nebo Ctrl+Sipka
F - posun bloku vpravo nebo Ctrl+Sipka

posun bloku nahoru - Ctrl+Sipka nahoru
posun bloku dolti - Ctrl+Sipka dolti

Mazani bloku
Cely blok miizeme smazat pomoci klaves Ctrl+Del.

Kopiroviani bloku a pfesun bloku
Ctrl+C - vlozi blok do schranky
Ctrl+X - vyjme blok a vlozi do schranky



Ctrl+V - vlozi blok ze schranky na misto blikajiciho kurzoru, jinak pod aktualni
prvek

Ctrl+Alt+sipka - vlozi blok ze schranky nad, pod, vlevo nebo vpravo od aktualniho prvku

Ctrl+Del - smaze blok

Posouvani struktury po plose mySi

Shift + - - posun struktury vpravo levé tlacitko mysi stiskneme na
plose mimo

Shift + < -  posun struktury vlevo strukturu a tahneme mysi v pozadovaném

Shift + - posun struktury nahoru sméru

Shift+1 -  posun struktury dold

Pro vyzkou$eni vyse uvedenych tkont pii praci s editorem strukturogramti, mohou jako
ulohu zaci zakreslit tfeba svij denni program.

Praci s editorem strukturogrami ukon¢ime pomoci

F2 - strukturogram bude zapsan na disk a zobrazi se seznam funkci

Esc - zobrazeni seznamu funkci, po vybéru nové funkce se program se zepta, jestli
strukturogram ma byt zapsan na disk.



SGP Baltazar — ptiprava €. 6

Téma:  Struktury posloupnost a opakovani

Na tabuli nakreslime strukturogram z jiz vyzkouseného programu.

PROGRAM
Zacatek Cesta Konec
O[vR: (5)! pppp ! 'w]

Struktura posloupnost

Zopakujeme, ze jednotlivé objekty jsou v nakresleném strukturogramu uvedeny
v takovém potadi, v jakém se budou vykonavat. Nejprve Zacatek, potom Cesta a nakonec
Konec. V ptipad¢ vice operaci, které jsou uvedeny u uréitého objektu, se tyto operace také
provadéji jedna za druhou, v potfadi, v jakém jsou uvedeny u daného vykfi¢niku, a to
zleva doprava.

Pii vysvétlovani posloupnosti muzeme zaky vybidnout, aby uvedli rizné piiklady
posloupnosti ¢innosti z jejich zivota.

Struktura opakovani

Opakovani je specialni pfipad posloupnosti. Opakovani je posloupnost stejnych prvkii.

Cesta Cesta
Pole Pole Pole Pole = #N: (a,4)
Pole

Vratime se opét k vyse uvedenému strukturogramu. Posloupnost ¢tyi piikazii p mizeme
také nahradit opakovanim jediného piikazu p.

PROGRAM
Zacatek Cesta Konec
O[vR: (5)! #N: (a,4) 'w]
Pole
p!

Zapis #N: (a,4) znamena: opakuj ctyfikrat prvek Pole, tj. Ctyfikrat se provede piikaz
Popojdi (1). Proménnd a bude postupné nabyvat hodnot 0,1,2,3. Toto je piiklad tzv.
,pocitaného* opakovani — opakovani s pfedem danym poctem kroki. Pouzivame jej
tehdy, zname-1i pfedem pocet opakovani.

V piipadé, kdy nevime dopfedu, kolikrait ma byt urcity prvek nebo uréitd cCinnost
opakovana, pouzijeme jiny typ opakovani — obecnou strukturu opakovani ,,*“.

PROGRAM
Zacatek Cesta Konec
O[vR: (5)! * 'w]
Pole
p!

Cesta je opakovani poli. Jedno pole Baltazar piejde na piikaz p.
Symbol ,,** znamena: opakuj, kdyz... nebo také opakuj dokud plati...

Baltazar vSak musi védét, kdy ma v opakovani Cinnosti pfestat. Pfed vykonanim ptikazu,
ktery se ma opakovat, je nutno zjistit, zdali se v opakovani ma jest¢ pokracovat. Do
strukturogramu doplnime tedy jesté potiebnou podminku.



PROGRAM

Zacatek Cesta Konec
O[vR: (5)! *o Tw]
Pole
p!

Struktura *p znamena opakuj, dokud predmét pied Baltazarem je priéichodny. Cinnost,
kterd ma byt opakovana, se provede jenom v tom piipadé, kdyz predmét pred Baltazarem
je pruchodny. Kdyz predmét nebude prichodny, bude tfeba Okraj, opakovani se
automaticky ukonc¢i a program pokracuje ve zpracovani dal$i ¢asti nasi posloupnosti, tedy
casti Konec.

Oba typy opakovani je mozné nejprve vyzkouset s zaky ve tfidé formou hry, kdy zak ma
prejit urdity usek ve tiidé. Zak se chova, jako kdyby nevidél. V prvnim piipadé opakovani
kroky pocita sam, ve druhém ptipadé musi zak pred udélanim kazdého kroku pokladat
jinému zakovi stale stejnou otazku, napf. jestli je pfed nim lavice, aby védél, zda mize
v chiizi pokracovat.

Po nazorném vysvétleni pfistoupime k praci s pocitatem. Zadame ukol, ve kterém ma
Baltazar piejit celou obrazovku (nevime, kolik poli je $iroka). ReSeni bude odpovidat
vySe uvedenému strukturogramu vcetné podminky pro ukonceni opakovani.

Zadani mizeme rozs§itit tak, aby Baltazar pteSel celou obrazovku (nevime, kolik poli je
Siroka), otocil se, vyCaroval kvétinu, pfesel obrazovku nazpét a otoCil se tak, aby byl
natocen doprava.

PROGRAM
Zacatek Cesta Pravy~okraj Cesta Levy~okraj Konec
O[vR: (5)! *p z!C:(9) *p z! 'w]
Policko Policko
p! p!

DileZité!
Protoze spravné zpracovani prvniho a posledniho pole je v praxi nejéastéjSim problémem,
zadame zakim jeSté¢ jednu typickou ulohu. Tuto dlohu je tfeba dikladné vysvétlit a

n&kolikrat zopakovat. Ukolem Baltazara bude prejit celou obrazovku a na kazdém poli
vycarovat kvétinu.

Baltazar~3
Zacatek Cesta Konec
O[vR: (5)! Prvni Ostatni 'w]
pole pole
pzC: (12) !pz *p
Policko
C:(12)'p

Cesta je tedy posloupnosti Prvniho pole a pak Ostatnich poli. Prvni pole, tj. pole, na némz
stoji Baltazar, se musi zpracovat jinak, nez vSechna ostatni (stejna) pole.
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Téma:  Struktura rozhodovani

Strukturu rozhodovani pouzivame v programu vzdy, kdyz dopfedu nevime, kterou z
riznych ¢innosti budeme v daném okamziku provadét. Az v daném okamziku, za uréité
podminky, provedeme urcitou ¢innost. Jestlize podminka splnéna neni, provedeme jinou
¢innost.

Naprogramujeme Baltazara tak, aby chodil stale okolo obrazovky.

Redeni: Kdyz dorazi k okraji prostoru, oto&i se doleva a bude pokragovat dal.

Program
Zacatek Cesta~okolo Konec
O[vR: (5)! * 'w]
__ Predmét~pred?
/P:Je~0kraj /
Okraj Jiny
1! p!

Baltazar bude chodit stale dokola obrazovky, protoze ve strukturogramu neni u ,,*“
uvedena podminka pro ukonceni opakovani. Program pterusime klavesou Esc.

Poznamka: Kdyby se mél Baltazar zastavit na vychozi pozici, museli bychom pri
zpracovani prvniho pole pfed opakovanim ¢innosti zjistit jeho soufadnice
a ty vyhodnocovat v podmince opakovani pro zpracovani ostatnich poli.
Protoze takovato podminka neni ve vzoru pfipravena, museli bychom ji
definovat v Teditu, ktery jesté nebyl probran.

Rozhodovani ptedvedeme jesté na dalsim piikladu, ve kterém Baltazar nejprve vycaruje
kvétiny a houbu tak, Ze mezi nimi zlstanou volnd mista, kterd budou vyplnéna Cernymi
Ctverci. Baltazar dale postoupi a obrati se. Pfi zpatecni cesté bude zjistovat, jestli predmét
pred nim je ¢tverec. V piipadé€, Ze ano, vyCaruje na jeho misté stromecek (pfedmét Cislo

12).
Baltazar~3

Zacatek Kvétiny 3~policka Cesta Levy~okraj Konec
O[vR: (5)! a~houba ppp!z *p z! 'w]
p!C: (8) Policko

C:(9) !'ppp 'p
pp!C: (9) _ Predmeét~pred?
/P:Je~Ctverec /
Ctverec Jiny
C:(12)!

Nyni si zkusime naprogramovat Baltazara tak, aby poslouchal nase povely zadavané
z klavesnice. Program bude opakované zjistovat povely tak, ze bude Cist klavesnici a
zjistovat, jaka klavesa byla stisknuta. Kdyz bude stisknuta Sipka doleva, natoCi se
Baltazar doleva. Pfi stisknuté Sipce doprava se natoci vpravo. Stiskneme-li Sipku nahoru,
popojde o jedno policko. Program ukonéime stisknutim kldvesy malé ,k*.



Program

Zacatek Klavesy Konec
O[vR: (5)! k! N
*:Klavesa~Neni~'k'
Klavesa
'k

|
/:Klavesa~Je~KlDoleva /:Klavesa~Je~KlDoprava /:Klavesa~Je~KlNahoru /

Sipka Sipka Sipka Jiné
vlevo vpravo nahoru
1! r! p!

Ve vyse uvedeném strukturogramu jsou vyrazy pro vyhodnoceni podminek ponékud
dlouhé, protoze jsou napsany jako piimy text. Az zacneme pouzivat Tedit pro jejich
definovani, budou moci byt i slozité podminky nahrazeny pouze jednim znakem.
Pov§imnéme si téz, jakym zptsobem je provedeno opakovani. Pred opakovanim je
prectena klavesa z klavesnice, aby vubec nedo$lo k provadéni opakovani v ptipadé
stisknuti klavesy ,,k“. Jako posledni operace bloku ,,Klavesa® je opét operace ,,k“.

Pozndmka pro ucitele, kteri znaji PASCAL

Tento zpiisob programovani se nazyva ,, cteni napied”. Zaznam ze vstupniho souboru nejprve nacteme do paméti, a
teprve pak jej zpracovavame. Obecné schéma opakovani pri ctent vstupniho souboru (klavesnice, textovy soubor na
disku apod.) je nasledujici.

Strukturogram Odpovidajici kéd v Pascalu
Soubor {Soubor}
He=4) Ctiy
* while True do begin
Zdznam zpracuj;
:zpracuj!:Cti Cti;
end

Zaci mohou program upravit tak, aby Baltazar pii stisknuti urgité klavesy vy&aroval
étverec nebo jiny, piedem uréeny, predmét.

Krasnou ukazkou programu pro &teni a zpracovani klaves je program CARUJ.SGP
v adresaii s SGP Baltazarem.

Poznamky
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Téma: Prikazy definované ve vzoru SGPVZOR.000 a jejich zobrazeni

Prikazy a podminky definované ve vzoru SGPVZOR.000 jsou k dispozici v kazdém
novém programu, ktery byl vytvofen podle tohoto vzoru. V prostiedi Baltazara muzeme
zobrazit seznam piikazi a podminek v Seditu stisknutim klavesy Alt+L volby Lokalni
definice.

Seznam piikazi a podminek:
-0l1-Globals --Makropfikazy - Operace =—-—-———=—————————————
0 ;proménné
;globalni proménné (prepnuti do seznamu globdlni proménnych Ctrl+G):
;proménné celoc¢iselné: gA,gB,gC,gD,gE,gF,gG,gH,gIl,gJ,gKlavesa;
;ostatni preddefinované globalni proménné maji stejné nazvy jako dale

;definované lokalni proménné, maji v8ak pfredponu g... (nap¥. gDCislo2)
;lokalni:
;proménné celociselné:
int a,b,c,d,e,f,9,h,i,j,Klavesa, // rozsah -32768..32767

ICislol,ICislo2,1Cislo3, PavBarvy;
;proménné redlné:

double DCislol,DCislo2,DCislo3; // rozsah 5.0E-324..1.7E308
;proménnd znak:
char Znak;

;proménna fetézec:
string Retézec;
[ ;vytvof Baltazaruv graficky prostor
VytvorProstor(); My$ZacatekObsluhy () ;
] ;zru$ Baltazaruv graficky prostor
MySKonecObsluhy () ; ZruSProstor();
Klavesa= CtiKlévesuZFronty();
PrepniNaBaltazara () ;
Caruj (Ctverec) ;
GrCtizZnak ("?", Znak,1,0x07); /* edit ano, &erna/svieda*/
BezOblacku() ;
VyprazdniFrontuKlaves () ;
GrCtiSRetézec ("?",Retézec,40,1,0x3f);  /*40zn, edit ano, modra/bila */
GrCtiiCislo("?",1Cislol, 6,0,0x0e) ; /* 6zn, edit ne, &erna/Zluta*/
GrCtibCislo ("?",DCislol,20,1,0x0f); /*20zn, edit ne, &erna/bila */
GrPisZnak (Znak) ;
Klavesa= étiKlévesuZFrontySCekénim();
VlevoVbok () ;
;vypis Ret&zec do grafického okénka
PavBarvy=GrNastavBarvy (Modra<<4|Zlutd); /* %lutd na modré */
GrPisReté&zec (Reté&zec) ; /* vypige obsah prom&nné Reté&zec */
GrNastavBarvy (PuvBarvy) ; /* nastavi puvodni barvy */
Neviditelny () ;
SOblackem() ;
Popojdi (1) ;
GrPisLCislo (ICislol,-1); /* -1 = nejkratdi vypis */
VpravoVbok () ;
PrepniNaText () ;
GrPi&DCislo (DCislol, 10,2) ; /* 10 ¢&islic, z toho 2 desetinné */
Viditelny () ;
;Cekej na stisk klavesy nebo tlac¢itka myS$i
VyprazdniFrontuKléaves () ;
My8VyprazdniFrontuUdalosti () ;
Ceked (NaKlavesu|NaMy$) ;
VyprazdniFrontuKlaves () ;
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My8VyprazdniFrontuUdalosti () ;

z ;Celem vzad

VlevoVbok (); VlevoVbok() ;
B NastavBarvuCarovani /* B: (barva)! 0-15 */
Cc Caruj /* C: (predm&t) ! 1-150 */
L Nac¢tiScénu /* L: ("soubor") ! "c:\\pavel\\soubor.s00" */
N Nahodné&Caruj /* N: (predmét) ! 1-150 */
P Popojdi /* P:(poCet_poli)! 0-14 */
R RychlostBaltazara /* R: (rychlost)! 0-9 */
S UloZScénu /* S: ("soubor™) ! "c:\\pavel\\soubor.s00" */
W Cekej /* W:(milisekund) ! 0-32000 */
X CarujNaPozici /* X: (ptedmét,x,y)! 1-150, 1-15, 1-10 */
-cl-Globals -Podminky--(? lze pouzit jako ndhrada pouze pro /,*,+) —-—-—-—-—-—--—--—
?n PrichodnostPfedmétuPfedB() Je 0
?p PruchodnostPfedm&tuPredB () Je 1
?B BarvaCtvercePtedB () /* Je, Neni, <, >, <= ,>= */
?P PredmétPredB () /* Je, Neni, <, >, <= ,>= */
?S SmérBaltazara() /* Je, Neni, <, >, <= ,>= */
#A ;opakuj vzestupné pro proménnou od,do, krok #A:(1,2,10,2) 1i=2,4..10
OdDoKrok
#D ;opakuj sestupné pro proménnou od,do, krok #D:(i,10,2,2) 1i=10,8..2
OdDoluDoKrok
#M ;opakuj n-krat sestupné pro proménnou #M: (1,8) (8x) i=7,6..0
DoluDo0
#N ;opakuj n-krat vzestupné pro proménnou #N:(1i,8) (8x) i=0,1..7
0do
===Globals ————————— - -

Jednotlivé piikazy a podminky vyuzivaji funkce, které jsou soucéasti knihovny Baltazara
(podminky # jsou makra). Jednotlivé funkce zapiSeme v textovém editoru s vyuzitim
integrované napovédy piikazi (SGP Helper), ktery se spousti klavesou F3 (nebo
Shift+Mezernik, ptipadné Ctrl+Mezernik).

Okno ,,PIné detaily“

Kdyz mame kurzor nastaveny na operaci (skupiné operaci) nebo podmince ve
strukturogramu, mizeme stisknout mezernik, aby se ndm zobrazilo okno ,,PIné detaily*.
Toto okno zobrazi definice operaci, na kterych se nachézi kurzor. Definice jednotlivych
operaci jsou oddéleny ¢arou. Po opétném stisknuti mezerniku nebo jiné klavesy toto okno
zmizi.

Srovnejme si okno ,,PIné detaily* s oknem ,,Detaily”, které je zobrazovano pribézné v
dolni ¢asti obrazovky. Okno ,,Detaily” zobrazuje jenom prvni fadky definic jednotlivych
operaci. Tuto skute¢nost si miizeme ovéfit na piikazu ,,z*.

Okno "Detaily - Nahled C'" (zobrazeni zdrojového kédu C)

Pokud stiskneme Mezernik (Detaily) na prvku Nazev (¢erné pismo), zobrazi se nahled na
vygenerovany zdrojovy kod tohoto prvku, velice podobny skute¢né generovanému
zdrojovému kodu v jazyce C. V nadhledu jsou vypustény pouze nékteré znaky, které
zneptehlednuji kod (napt.: ";", slozené zavorky a pod.).
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Téma:  Specialni znaky v nazvu programové jednotky v Seditu, samostatna
prace

Nizev programové jednotky — komentar

Prvek strukturogramu, ktery neni podminkou nebo operaci, je ndzev. Nazev se sklada
z vazebnich ¢ar pro podfizené prvky a z téla ndzvu. Télo nazvu je posloupnost
libovolnych znakl s vyjimkou mezery a vykfi¢niku. Podtrzitko mize byt pouzito pouze
uvnitf nazvu.

Nazev programové jednotky (bloku) mize byt zvolen libovolné. Nemél by byt piili§
dlouhy kvili pfehlednosti zapisu, ale je vyhodné, pokud uz sam nazev napovida o funkci
programové jednotky. Je-1i potieba lépe popsat programovou jednotku, je mozno nazev
rozepsat do vice fadkl (ndzvtr) pod sebe.

Je-1i jako prvni znak pouzit néktery z nasledujicich znakt, maji tyto znaky specialni
vyznam:

Znak " (uvozovky) — definice programové jednotky

Definuje programovou jednotku, ktera mtize byt ve strukturogramu pouzita vicekrat. Na
dalsich mistech jiz neni nutné rozkreslovat tutéz programovou jednotku, ale staci se pouze
odkazat na jeji definici.

Znak ' (apostrof) — volani podstruktury
Znamena odkaz na programovou jednotku, ktera je definovana na jiném misté
ve strukturogramu. Muze byt definovana kdekoliv pfed volanim i za volanim.

Znak : (dvojtecka) — piimy text
Piimy text (ptikaz), pouziva se vyjimecné, vétSinou pro zapis parametri makra. PHimy
text se beze zmény prepisuje do generovaného kodu.

Znak ; (stiednik) — komentafova programova jednotka (komentafovy blok)
Nazev, jehoZ prvni znak je stfednik, znamena, ze cela programova jednotka oznacena
timto nazvem je pouze komentai. Komentafova jednotka je preprocesorem ignorovana.
Pouziti komentatovych struktur je zvlasté vyhodné pii testovani a ladéni ¢asti programu,
kdy nechceme, aby se vykonavalo vSechno. Komentafova jednotka je celd Seda.

Samostatna prace

Zakom zadime nékterd leh&i zadani ze sbirky prikladd, jako jsou napf. pyramida &i
Sachovnice a nechame je vyzkouset si vSechny specialni znaky.



Program

Zacatek "Cesta Pravy 'Cesta Levy Konec
O[vR: (5)! k~okraji "okraj 'okraj tw]
*P:Neni~Okraj z! :GrSmazOkno ()
Pole :GrPisReté&zec ("Konec"
p! |

; Toto-je-komentarovy
blok, -protoze-zadina-";"
Vibec-nic-se-z-néj
negeneruje
pp!
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Téma: Tedit — prace s textovym editorem prikazi

Doposud jsme ve strukturogramech pouzivali jiz ptipravené piikazy, protoze jsme pii
vytvateni nového programu pouzili vzorovy soubor (napt. SGPVZOR.000) nebo piimé
vkladani ptikazi z SGP Helper-u (Pfikazového pomocnika - klavesa F3, nebo
Shift+Mezernik nebo Ctrl+Mezernik).

Prostfedi SGP Baltazara vSak umoziiuje existujici ptikazy upravovat a vytvafet nové
vlastni piikazy. K definovani piikazl slouzi uzivateliv textovy editor — Tedit (Textovy
editor).

Tedit mize byt spustén téméf kdykoliv stiskem kombinace klaves Ctrl+Enter. Spustime-li
Tedit z prostfedi Seditu (editoru struktur), kdy kurzor je nastaven na prvku nazev (neni
nastaven na zadnou operaci ¢i podminku), otevie se nam okno s kurzorem, nastavenym
na hlavi¢ce funkce, kterou mame zobrazenou v Seditu. Byl-li vSak kurzor v Seditu
nastaven na skupinu operaci, otevie se nam nejprve okno pro volbu operace, a pak,
po stisknuti klavesy Enter, se otevie okno Teditu s kurzorem nastavenym na zacatek
definice piislusné operace. V piipadé, ze kurzor v Seditu stal pouze jedné operaci nebo na
podmince, otevie se Tedit pfimo, s kurzorem nastavenym na zacatku pfislusné definice
operace/podminky.

Tedit mizeme také spustit, mame-li zobrazeno okno ,,PIné detaily*, nebo seznam operaci
a podminek pomoci klavesy Ctrl+L. I tady si v ptipadé vétsiho poctu operaci a podminek
muzeme nejprve vybrat v piislusném okné, kterou operaci ¢i podminku chceme editovat.
Po stisku klavesy Enter se kurzor v Teditu nastavi pfimo na danou operaci nebo
podminku.

Praci s Teditem si vyzkouSime tak, Ze nejprve vytvoiime novy program. Pod Prostiedek
vlozime posloupnost ptikazii pcpz.

PROGRAM
Zacatek Prosttredek Konec
O[vR: (5)! pcpz! 'w]

Program si muzeme spustit (F9). Baltazar popojde, vyc€aruje Ctverec, vstoupi na néj a
udéld Celem vzad. Kurzor ponechdme na operacich pcpz a stiskneme Ctrl+Enter. V
zobrazeném okné najedeme kurzorem na operaci z a stiskneme Enter. Otevie se nam
Tedit s kurzorem nastavenym na:
z ;Celem vzad

VlevoVbok (); VlevoVbok ()

Jméno operace je tvofeno jednim pismenem na prvni pozici prvniho fadku definice
operace. Za jménem operace nasleduje alesponi jedna mezera, a za ni je uvedena
vysvétlujici poznamka, ktera bude zobrazovana jak v seznamu operaci a podminek, tak
v okn¢ ,,Detaily*. Poznamka na tomto prvnim fadku definice je v nasem ptipad¢ uvedena
sttednikem, coz je "SGP poznamka". Mlzeme samoziejmé pouzit i komentafovych
zavorek jazyka C; pro vlozeni poznamky kdekoli v definici pfikazu pak pouzivame
céCkovské komentafové zavorky — dvojici znakd ,,/** pro zacatek poznamky a ,,*/* pro



konec poznamky nebo novéji dle C++ dvé lomitka "//", tj. komentatf od lomitek az po
konec fadku.

Do operace zapisujeme piikazy v souladu se syntaxi programovaciho jazyka C podle
normy ANSI Operace se tedy muze sestavat z jakéhokoliv kodu v jazyce C s volanim
funkci knihovny Baltazara. My vSak mizeme vyuziti pravidel syntaxe jazyka C prakticky
omezit na volani funkci z knihovny Baltazara, které musi byt oddéleny stiednikem (viz
operace z), pouzivani vySe uvedenych poznadmek typu /* Poznamka */, deklarace
proménnych, budeme-li je potfebovat, a pfifazovaci ptikazy typu a = 3. Za poslednim
prikazem v definici operace v Teditu, stfednik byt uveden nemusi, systém SGP jej
dopliuje automaticky do generovaného kodu, nebot’ jazyk C vyzaduje stiednik za kazdym
piikazem, a tedy i za poslednim. Doporucujeme vsak, zvyknout si psat stiedniky za
kazdym prikazem.

Operace a podminky v Teditu muzeme editovat jako v bézném editoru. To znamena,
ze v seznamu operaci a podminek mohou byt upravovany, ruseny nebo vkladany dalsi.
Musime dat jenom pozor, abychom kurzor neposunuli na jiné misto, nez které skute¢né
chceme editovat. Operace editujeme v seznamu operaci (-ol--Seznam operaci---),
podminky v seznamu podminek (-c1--Seznam podminek) pro danou strukturu. Kli¢ové
radky -s, -ol, -cl, =SP nesmime v zadném piipadé zadnym zplisobem menit! Doslo by k
naru$eni souboru .SGP. Vyse uvedenou operaci z upravime nasledujicim zpisobem:

z ;zobraz zpravu

GrSmazOkno () ;
GrPisReté&zec ("Ahoj! Stiskni né&jakou klavesu...");

Tedit ukon¢ime stisknutim klavesy F2, po kterém se provedené zmény zapisi. Klavesou
Esc (nebo kombinaci Alt+X) ukonéime Tedit s tim, Zze budeme muset odpovédét na
otazku, jestli chceme ¢i nechceme, provedené zmény zapsat na disk - stiskneme klavesu
A.

Program si vyzkousime. Potom zkusime najit operaci ,,z* v seznamu operaci a podminek.
Bud’ po stisknuti kladvesy Ctrl+L, nebo v okné ,Detaily”, anebo v okn¢ ,,PIné detaily*
po stisknuti mezerniku.

Poznamka: Provedena uprava operace z bude platnda pouze pro tento program.
Pri vytvoreni nového programu dle vzoru SGPVZOR.000 se opét z tohoto
vzoru prenese operace z ; Celem vzad do naseho nového programu.

Piikazovy pomocnik (SGP Helper)

Pokud chceme vlozit do operace novy piikaz z knihovny Baltazara, mtizeme s vyhodou
pouzit novou funkci systému SGP, a to Piikazového pomocnika.

Stisknéte klavesu F3 (ptip. Shift+tMezernik nebo Ctrl+Mezernik) a zobrazi se seznam
vSech ptikazil a konstant Baltazara. Kurzorovymi klavesami si vyhledejte potiebny piikaz
a klavesou Enter jej vlozte do své operace v Teditu. Klavesami Ctrl+Enter mizete vlozit
cely priklad, na kterém si mizete vyzkouset pouziti tohoto prikazu.

Druhy zptisob pouziti Pfikazového pomocnika SGP je, ze pokud alespon pfiblizné vite,
jak se hledany piikaz jmenuje, sta¢i zadat pouze nékolik pismen z jeho jména a ze
seznamu se vyberou pouze ty piikazy, které obsahuji vami zadany fetézec.



Tak naptiklad, zadate-li "gr" - vyhledaji se vSechny pfikazy, které¢ pracuji v grafickém
rezimu, zadate-1i "k1" - vyhledaji se vSechny ptikazy, které maji néco spolecného se
zpracovanim klavesy, zadate-1i "kons" - vyhledaji se vSechny definice konstant, atd.
Doporucujeme - vyzkousejte si PFikazového pomocnika SGP !

Hledani funkce - novinka od verze 5.0

Pokud v Teditu na néjakém nazvu funkce stisknete Ctrl+F1 vyhleda se automaticky
definice této funkce. A to i vasi vlastni. Algoritmus je nasledujici: nejprve se hleda
funkce definovana v programu, kdyZ se nenalezne, hleda se v knihovné Baltazar.

VyzkouSejte si vSechny piikazy Teditu! Napovéda - klavesou F1.
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Téma:  Dalsi funkce knihovny Baltazar, rela¢ni operatory a konstanty

S pomoci Teditu muzeme definovat vlastni operace-piikazy. Jak jiz bylo feeno, novy
piikaz definujeme tak, Zze na prvni pozici prvniho fadku definice uvedeme jeho oznaceni
(jeden znak), mezeru, stfednik, a za stiednik stru¢né popiseme Cinnost, kterou ptikaz
provadi.

5 ;napsani vyzvy a preclteni klavesy

Na dalsi fadky napiSeme kod v syntaxi jazyka C, ktery bude spocivat piedevs§im
v pfifazovacich ptikazech a volanich funkci z knihovny Baltazara, oddélenych stiedniky.
5 ;napsani vyzvy a precteni klavesy

GrPisReté&zec (' Zadej volbu: ');

Klavesa = CtiKlavesuZFrontySCekanim()

S vyuzitim seznamu piikazi pro Baltazara a Piikazového pomocnika SGP, vysvétlime
funkce z nize uvedenych skupin piikazl tak, aby o nich Zaci ziskali ramcovou pfedstavu,
tj. uméli se v nich orientovat. Skupiny funkei:
¢ prikazy pro Baltazara — doplnime je o dalSi, které nejsou uvedeny v seznamu
prikazia
e prikazy poskytujici formou dotazu rizné informace
e prikazy pro ¢teni z klavesnice a psani na obrazovku v textovém reZimu
e piikazy pro ¢teni z klavesnice a psani do grafického okna (vysvétlime rozdil
mezi pouZzitim prikazi pro grafické okno a pro obrazovku v textovém
rezimu)
prikazy pro praci s ¢asem
prikazy pro praci s porty (budeme-li je chtit vyuZivat)
matematické funkce
ostatni funkce

Dale vysvétlime relacni operatory tak, aby jim zaci dobfe rozuméli.

Relaéni operatory

Operator ,,C* Mozna nahrada Priklad pouziti

== Je PredmétPredB () Je Ctverec

= Neni BarvaCtvercePredB () Neni Cerné

< JeMensiNezZ

> JeVétsiNez

<= JeMens$iNeboRovno

>= JevVétsiNeboRovno

! Neplati Neplati PrtchodnostPfedmé&tuP¥edB ()

&& ASoucasné Predm&tPredB () Je Ctverec
ASoucasné

BarvaCtvercePtedB() Je Bila



\ | nebo Smér () Je Sever nebo Smér () Je Jih
Konstanty
Pouzijte vysvétleni konstant v SGP Helperu - Jazyk C / Zakladni pojmy v jazyce C.

Réamcové vysvétlime rizné konstanty, které mohou byt v programech pro Baltazara
pouZzity.

Vycet funkci knihovny Baltazar, relacni operatory a konstanty je mozno opét zobrazit
stisknutim F3 nebo Shift+Mezernik v Seditu nebo Teditu a zadani klicového slova
"operator" nebo "konst".

Pouziti jednotlivych funkci, relacnich operatort a konstant mizeme demonstrovat
na jednoduchych ptikladech.

Po vysvétleni latky zakim umoznime, aby si pouziti nékterych funkci a konstant
vyzkouseli na vlastnich jednoduchych ptikladech.

Proménné

Proménné si pfedstavme jako pfihradky, do nichz budeme néco ukladat. Podle toho, co do
nich budeme ukladat, budeme potiebovat rizné veliké piihradky. Nékdy malé pro Eisla,
jindy vétsi pro fetézce a nékdy celou skiin prihradek pro pole ¢isel nebo fetézct.

Kazdou proménnou si musime pojmenovat, nejlépe tak, abychom vzdy ptesné védéli, co
jsme si do ni ulozili. Takze namisto nic nefikajiciho FX7abR pouzijeme radéji zcela jasny
nazev JménoOsoby apod.

Velikost kazdé proménné je tedy dana typem dat, kterd do ni budeme ukladat. Jazyk C
poskytuje tzv. typovou kontrolu, to znamena, Ze¢ nemizeme vkladat tfeba text do
prihradky uréené pro Cisla.

Blize o konstantach, proménnych a funkcich se doctete v Pfikazovém pomocniku SGP
(SGP Helperu) po stisku Ctrl+Mezernik v Seditu, Teditu nebo z hlavni obrazovky.

Poznamky
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Téma: Vytvoieni programu bez vzorovych piikazi

Nyni, kdyz jsme se naucili jak upravovat, rusit a vytvafet své vlastni operace a podminky
v seznamu operaci a podminek, ktery byl vytvoien podle vzoru, kdyz jsme si ukazali, jak
v nasich vlastnich operacich a podminkach pouzivat funkce, které jsou v knihovné
Baltazara, ukazeme si nyni, jak vytvofit program, ve kterém budou jenom ty operace a
podminky, které sami napiSeme.

Udélame to jednoduse tak, ze pfi vytvafeni nového souboru zruS§ime volbu "pouzit
vzorovy soubor". Vytvofi se prazdny soubor, ve kterém jiz nejsou zadna globalni makra,
takze se nam jiz nebude nic automaticky nabizet.

Pokud chceme smazat globalni definice maker z jiz existujiciho programu, ktery byl
vytvofen ze vzorového souboru, stiskneme Ctrl+G (globalni definice) a nechténé definice
maker odstranime. Pak se nam jiz pfi vkladani piikazi ve strukturogramu nebudou Zadna
globalni makra nabizet.

Jako ukéazku uvedeme program, na kterém si soucasné piedvedeme programovani
v textovém rezimu obrazovky. Program PLOCHA bude pocitat plochu jednoduchych
geometrickych utvart, jako jsou trojuhelnik, ¢tverec, obdélnik a kruh. Program musi
opakovang fesit rizné ulohy podle pfislusné volby. V nabidce moznosti je pamatovano
také na ukonceni programu, tj. program je ukoncen, jakmile je zadan tvar 0.

Strukturogram programu PLOCHA:

___PLOCHA
Proménné Tvary
0! mv!
*r
Tvar
'mv
Volba
/1 /2 /3 /4 /
1 2 3 4 Jiné
Trojuhelnik Ctverec Obdélnik Kruh
tlz clz olz klz
Seznam operaci struktury PLOCHA:
-01-PLOCHA
0 ; Deklarace proménnych
int volba; /* Volba tvaru */
double a, b, /* Parametry tvaru */
P; /* Plocha */
c ; Zadej délku strany a vypocitej obsah c¢tverce

TxtPiSReté&zec ("Zadej délku strany &tverce: ");
TxtCtibCislo(a) ;
// plocha c¢tverce

P=a* a;



k ; Zadej polomér a vypocitej obsah kruhu
TxtPiSReté&zec ("Zadej polom&r kruhu: ");
TxtCtiDCislo (a) ;
P=2*pi* a;
m ; Zobraz nabidku
TxtPi3Reté&zec ("\nZadej &islo Glohy (l-trojdhelnik, 2-&tverec,"

" 3-obdélnik, 4-kruh, O-konec): ");

o ; Zadej délky stran a vypolitej obsah obdélniku
TxtPiSReté&zec ("Zadej stranu a obdélniku: ");
TxtCtibCislo (a) ;

TxtPiZReté&zec ("Zadej stranu b obdélniku: ");
TxtCtibCislo (b) ;
P=a* b;

t ; Zadej délku strany, vysku a vypocitej obsah trojuhelniku
TxtPidReté&zec ("Zadej délku strany trojdhelniku: ");
TxtCtibCislo(a);

TxtPidReté&zec ("Zzadej vydku trojthelniku HED
TxtCtiDCislo(b) ;
P=a*b/ 2;

v ; Cti volbu z klavesnice
TxtCtiCislo (volba) ;

z ; Zobraz vysledek
TxtPiZReté&zec ("Plocha je: ");

TxtPisDCislo (P, -1, 2);
TxtPi§Ret&zec ("\N-———————— "

Seznam Podminek struktury PLOCHA:

-cl1-PLOCHA

/1 ; Volba je 1
volba Je 1

/2 ; Volba je 2
volba Je 2

/3 ; Volba je 3
volba Je 3

/4 ; Volba je 4
volba Je 4

*r ; Volba neni 0
volba /* v jazyce C je to totéZ jako volba != 0 */

Znovu piipominame, Ze operace editujeme v seznamu operaci (-ol--Seznam operaci--),
podminky v seznamu podminek (-c1--Seznam podminek--) pro danou funkci.

Seznam vsech lokalnich maker (tj. operaci a podminek) zobrazime stiskem Ctrl+L.

Do casti globalnich definic se piepneme stiskem Ctrl+G.
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Téma: Vytvoreni nové funkce

samostatnych funkci. Této moznosti vyuzivame obzvlasté, je-li tfeba provést urcitou
¢innost na ruznych mistech programu. V systému SGP Baltazar mizeme vytvaret nové
funkce tak, ze nové funkci je automaticky pfifazen pfislusny strukturogram.

Vytvoreni nové funkce

Novou funkci vytvafime zasadné pouze v seznamu struktur (funkci), ktery se zobrazi
po stisknuti klavesy Esc z editoru struktur. Po otevieni okna seznamu struktur je kurzor
nastaven na naposledy zpracovavané funkci. Novd funkce se vklada automaticky
pred funkci, na niz stoji kurzor. Od verze 5.0 jiz nemusime pifi umistovani nové funkce
dbat na to, aby tato funkce byla pfed funkeci, ktera ji vola. Od SGP Baltazara verze 5.0 jiz
mizeme funkce umist'ovat dle abecedy, tedy tak, jak se ndm nejlépe budou hledat.

Novou funkci vytvofime v seznamu funkei stisknutim kombinace klaves Alt+N a zadanim
jména nové funkce.

Jméno funkce miize obsahovat pouze povolené znaky pro jména v jazyce C, rozsifené v
SGP Baltazarovi o diakritiku, tj. nesmi zacinat Cislici a mize obsahovat pouze znaky
abecedy, Cislice a znak podtrzitko ().

Pii zadavani nové funkce (nebo i pii pfejmenovani) je kontrolovano, zda se nejedna o
duplicitni nazev.

V piipadé, ze funkce nema mit zadny parametr, a ani nema vracet zadnou hodnotu,
postaci uvést jenom jeji jméno. Pokud ma funkce vracet néjakou hodnotu, nebo ji chceme
predat néjaky parametr, piepneme se po vytvoieni nové funkce do textového editoru
(Ctrl+Enter) a upravime hlavicku funkce.

Priklad 4 moznych definic: void Nuluj ()
Pozn.: void Pi3RSoutradnice (double x, double vy)
void=()= nic int PocetSekund()

double ObvodKruhu (double r)

Definice funkce

Programovani nové funkce provadime jiz zndmym zplsobem v Seditu. V novém
strukturogramu je na pocatku jen jeden prvek, kterym je nazev nové funkce.

Volani funkce

Aby nové funkce v programu néco vykonavala, musi byt v nékteré jiné ¢asti programu
volana. To znamend, Ze v nékterém jiném strukturogramu musi byt uvedena operace,
kterd funkci vola stejnym zplsobem, jako by se jednalo o funkci z knihovny Baltazara.
Pozor, nezapomeiite na zavorky za nazvem funkce! Musi byt uvedeny vzdy, i kdyz funkci
nepfedavame zadny parametr.
Program
ZacCatek Prosttedek Konec
O[vR: (5)! :MojeFunkce () Tw]




Kdyz za¢neme ve svych programech vytvaret nové funkce, brzy zjistime, ze seznamy
operaci a podminek, které jsou neustale nabizeny pti vkladani (pokud jsme vytvotili novy
soubor dle vzoru), nam zbyte¢né znepichlednuji orientaci v ¢asto jednoduchych funkcich,
ve kterych miizeme potfebovat jen nékolik malo vlastnich operaci a podminek. V tomto
piipadé je vyhodnéjsi globalni definice maker smazat, nebo vytvofit novy soubor bez
pouziti vzoru. Ackoli musime vytvofit Uplné cely strukturogram a definovat uplné
vSechny operace, zajistime si tim, Ze v seznamech operaci a podminek jsou opravdu
uvedeny jenom ty, které jsme si védomé pro danou funkei vytvotili. Znovu pfipominame,
ze operace vkladame do seznamu operaci dané funkce (-ol--Seznam operaci--) a
podminky do seznamu podminek dané funkce (-c1--Seznam podminek--). Seznam vSech
pouzitych operaci a podminek se zobrazi po stisku Ctrl+L.

Z4ci si vyzkousi vytvaret nové funkce bez parametrl a bez navratové hodnoty.

Nepotiebnou funkci smazeme ze seznamu funkci klavesou Del nebo Alt+D.

Seznam funkci

V seznamu funkci mtizeme s funkcemi provadét tyto operace:

- vytvoftit novou funkci

- smazat funkci

Nové od verze 5.0

- ptejmenovat funkci v celém souboru, tj. i vSechna volani funkce

- ptesunout funkci (mizeme je bez problému poskladat tieba podle abecedy)
- zkopirovat funkci

Seznam funkci vyvolame z Seditu klavesou Esc a ukoncime také klavesou Esc.

Kombinaci klaves Ctri+U se miizeme v Seditu prepinat mezi dvéma posledné zobrazenymi
Sfunkcemi.

Poznamky
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Téma: Predavani parametri funkcim a vraceni hodnoty

Pfi volani funkce je mnohdy potiebné, aby volana funkce méla pfistup k n€kterym datim
z funkce volajici. Navic n€kdy je tfeba, aby volana funkce piedala volajici funkci néjakou
informaci po zpracovani.

Piedavani parametra

Predavani parametru si vyzkousime na jednoduchém programu.

Predavani parametri hodnotou
Strukturogram funkce int MojeFunkcel (int a) (tj. funkce, kterd mé jeden

parametr typu ¢islo int a také vraci ¢islo int):
MojeFunkcel
Zpracovani Navrat
vov! n!

Seznam operaci funkce int MojeFunkcel (int a):

o ; Pritrad proménné a hodnotu 5
a = 5;

v ; Vypis na obrazovku funkci a hodnotu proménné a
TxtPi3Reté&zec ("Moje funkce : a = "); TxtPisICislo(a, -1);

TxtPi8NR () ;
n ; Navrat se do volajici funkce a predej hodnotu 3
return 3;

Strukturogram programu (hlavni funkce main () ):

Program
Zacatek Prostredek Konec
0! vEv! c!

Seznam operaci pro program (hlavni funkce main () ):

0 ; Deklaruj a nastav proménnou
int a=1,

b =2;

c ; Cekej na stisknuti klavesy
TxtPiZReté&zec ("Stiskni né&jakou klavesu ...\n");
CekejNaKlavesu () ;

f ; Volej novou funkci
b = MojeFunkce (a) ;

v ; Vypi$ na obrazovku program a hodnotu proménné a
TxtPi3Reté&zec ("Program: a = "); TxtPisICislo(a, -1);
TxtPisRet&zec (", b = "); TxtPisICislo (b, -1);
TxtPi8NR () ;

Program spustime a na obrazovce se objevi nasledujici vypis:

Program: a =1, b = 2
Funkce : a =1
Funkce : a = 5

Program: a =1, b = 3

Stiskni néjakou klavesu

Z vyse uvedeného vypisu vidime, ze hodnota a (je 1) byla pfedana funkci
MojeFunkcel, ktera provedla piikaz a = 5;, ale po navratu z funkce MojeFunkcel
zlstala hodnota proménné a nezménéna. Program i funkce maji definovanou proménnou
a, ale jedna se o dvé rizné proménné. Funkci MojeFunkcel byla pfeddna hodnota a (je
1) z programu a tuto hodnotu si uchovala ve své proménné a. Funkce MojeFunkcel si



vytvofila jenom kopii proménné, ktera ji byla pfedana. Po navratu z funkce jeji proménna
a (je 5) zanikla.

Predavani parametri odkazem

Vytvofime novy program, ktery se podoba pfedchazejicimu. Program napiSeme znovu,
nepokousejte se ho upravovat. Uprava vyzaduje znalost struktury souboru .SGP, ktera
bude probirana pozdéji.
Strukturogram funkce int MojeFunkce2 (int *a) (. funkce, kterd vyzaduje jeden
parametr typu ukazatel na ¢islo int a vraci ¢islo int):
MojeFunkce?2
Zpracovani Navrat
vov! n!

Seznam operaci funkce int MojeFunkce2 (int *a)

o ; Zapis$ na adresu a hodnotu 5
*a = 5;

v ; Vypis na obrazovku funkci a hodnotu proménné a
TxtPi&Retézec ("Funkce : hodnota na adrese a Jje ")

TxtPisICislo (*a, -1);
TxtPisSNR () ;

n ; Navrat do volajici funkce
return 3;

Strukturogram programu (hlavni funkce main () ):

Program
Zacatek Prostredek Konec
0! vEv! c!

Seznam operaci programu (hlavni funkce main () ):

0 ; Deklaruj a nastav proménnou
int a =1,

b =2;

c ; Cekej na stisknuti klavesy
TxtPiSRet&zec ("Stiskni n&jakou klavesu ...\n");
CekejNaKlavesu () ;

f ; Volej novou funkci
b = MojeFunkce2 (&a) ;

v ; Vypi$ na obrazovku program a hodnotu proménné a
TxtPiSReté&zec ("Program: a = "); TxtPisICislo(a, -1);
TxtPiSRetézec (", b = "); TxtPisICislo(b, -1);
TxtPiSNR () ;

Program spustime a na obrazovce se objevi nasledujici vypis:

Program: a =1, b = 2

Funkce : a =1

Funkce : a = 5

Program: a = 5, b = 3

Stiskni néjakou klavesu

Z vySe uvedeného vypisu vidime, ze voland funkce MojeFunkce2 zménila puvodni
hodnotu proménné a (je 1) v ¢asti Program na hodnotu 5. Funkci byla jako parametr
piedana adresa, na které je ulozena hodnota a (je 1). Ze se jedna o adresu a ne o hodnotu,
je dano znakem ,&“ ve volani funkce. Skutecnost, Zze parametr funkce je adresa
(ukazatel), musi byt uvedena v deklaraci parametri funkce pomoci znaku ,,*, napf.
int *a;. Ve funkci, které byla jako parametr pfedana adresa (ukazatel), jméno
proménné predstavuje adresu, na které je dand hodnota ulozena. Mame-li pracovat



s hodnotou ulozenou na adrese a ne s adresou, musime pouzit znak (operator) ,,**, napf.
* = .
a = 5;.

Deklaraci proménnych, ukazateld, ukazujicich na proménné daného typu a praci s nimi
si ukdzeme v nasledujici ukéazce:

int n; /* deklaruj proménnou n typu int */

int *s; /* deklaruj ukazatel na promé&nnou typu int */

n = 0; /* n pritad hodnotu 0 */

s = &n; /* nastav ukazatel s na adresu, kde je uloZena
promé&nna n */

*s = 5; /* na adresu, kam ukazuje ukazatel s, zapi$

hodnotu 5, tj. n = 5; */
TxtPisICislo(n); /* vypid hodnotu n na obrazovku
(n je nyni 5) */

Poznamky
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Téma: Soubor .SGP

Ackoli prace s celym souborem .SGP by méla byt spiSe vyjimeénou, mlize se stat, ze
v ne¢kterych piipadech se k ni mizeme uchylit. Takovymi ptfipady mohou byt napiiklad
deklarace globalnich proménnych, piejmenovani funkce nebo vytvofeni nové funkce
zkopirovanim jiz existujici.

Nejprve si popiSeme soubor .SGP, ktery byl vytvofen v systému SGP Baltazar zaloZenim
nového souboru bez pouziti vzoru. Ve strukturogramu (Seditu) nebyly provedeny zadné
ukony, nebyly definovany zadné operace ¢i podminky v Teditu. Z hlediska bezpecnosti je
cely soubor .SGP pfistupny pouze zvnéjsku néjakym externim textovym editorem. Riziko
externiho pfistupu, pak nese sam uzivatel.

Jak tedy "prazdny soubor .SGP" vypada:

SGPC 5.00 CZO#5PN0O0000 23.09.1997 16:48:57
# include <sgpbalt.h>

/***x% Globadlni prom&nné **x*xx/

/***x**% Globadlni makra ****x*/

-0l-Globals

-cl-Globals

===Globals

vold main( void )
-s--TEST1

TEST1

/***** Konec souboru ****x/

Na prvnim fadku jsou uvedeny nasledujici Gidaje preprocesoru SGP:

e typ preprocesoru (SGP pro programovaci jazyk C)
® verze preprocesoru

e ¢islo licence programu

¢ datum vytvoteni souboru .SGP



e ¢as vytvoreni souboru .SGP

Pro spravnou funkci preprocesoru jsou nutné jen prvni dva udaje.

Na druhém fadku je pfikaz (direktiva #include) pro kompilator jazyka C, ktery zajisti,
ze v daném misté se zpracuje soubor, uvedeny v lomenych zavorkach (soubor
SGPBALT.H). Tento soubor se nachazi v adresafi Baltazara a obsahuje deklarace funkei,
definice konstant a maker. Pfikaz pro kompilator (direktiva #include) muze byt vyuzit
pro zac¢lenéni dalSiho souboru (knihovny vlastnich funkci) do programu. V tomto ptipadé
by vSak nazev souboru mél byt uveden v uvozovkach, piipadné v¢etné adresare.

Piiklad: #include "\\knihovna\\kl.c"

Znak "\" zpétné lomitko je v jazyce C tzv. escape sekvence (ptefad’ovaci znak), takze ma-
li byt obsazen v fetézci, musi se zdvojit.

V piipadé, ze v programu chceme pouzivat globalni proménné, mizeme je deklarovat
na dal§ich fadcich, vloZenych za fadkem s poznamkou ,,globalni proménné“ (v jazyce C
obecné mimo funkci pied jejim pouzitim).

Pied kazdou definici funkce je odd€lovaci ¢ara zacinajici znaky ,,;-h---“. Tato ¢ara slouzi
pro snadngjsi orientaci v souboru a je také rozpoznavacim fadkem pro samotny program
SGP. Proto s timto fadkem neprovadéjte zadné zmény!

Nachézi-li se v souboru .SGP na prvni pozici fadku stiednik, neni tento tadek
preprocesorem zpracovavan — je povazovan za poznamku (tzv. SGP poznamka).

Za oddélovaci ¢arou nasleduje definice funkce v jazyce C. V ptipadé vice funkci jsou
nejprve uvedeny volané funkce tak, aby v okamziku volani funkce byla tato jiz
definovana. Jako posledni funkce je uvedena hlavni funkce, kterd ma jméno main.

Kazda funkce zac¢ind hlavickou funkce, ktera sestava z deklarace vracené hodnoty, nazvu
funkce a deklaraci parametrd (které oddélujeme carkou) uzavienych v kulatych
zavorkach.

113

Za hlavickou funkce nasleduje v jazyce C teélo funkce, které je vymezeno znaky ,,{“ a
1. Tyto znaky za nas vygeneruje SGP; nemusime je tedy psat.

Télo funkce sestava z nasledujicich ¢asti zpracovavanych preprocesorem:
-s--Nazev_funkce
je Cast obsahujici strukturogram
-ol-hlavi¢ka seznamu operaci
je ¢ast uvadégjici seznam operaci véetn€ jejich definic
ol znaci, Ze operace budou oznac¢ovany jednim ASCII znakem, tj. asi 200 riznych
znakd
02 znaci, Ze operace budou ozna¢ovany dvéma ASCII znaky, tj. asi 40.000 kombinaci
Upozornéni: je-li pouzito ol - musi byt vS8echny operace jednoznakové
je-1i pouzito 02 - musi byt vSechny operace dvouznakové
-cl-hlavi¢ka seznamu operaci
je ¢ast uvadgjici seznam podminek véetné jejich definic

Usek zpracovavany preprocesorem je ukoncen fadkem:
=SP




Za definici hlavni funkce main je uz jenom poznamka, ktera oznacuje konec programu.

Jako dalsi si vytvofime program, ktery bude na obrazovku zobrazovat znaky stisknutych
klaves tak, ze mala pismena ptevede na velka. Pro pfevadéni malych znakd na velké bude
pouzito samostatné funkce. Po naprogramovani provedeme rozbor ptislusného
souboru .SGP.



SGP Baltazar — ptiprava €. 15 — dokonceni

SGPC 5.00 CZO#5PN00000 23.09.1997 22:48:57
# include <sgpbalt.h>

;-ch-0—om i i i i i i i i -
int Velké (int c)
-s—--Velké
Velké

__ Pismeno?_ Navrat

/m / n!
Malé Jiné
p!

-ol--Seznam operaci----—-———-—------—-—-—-——————————————————
n ; Vrat hodnotu ASCII pismena

return c;
p ; Preved malé pismeno na velké
c=c- ('a'-'A");

-cl--Seznam podminek------—-—-—————————————————————————
/m ; Je to malé pismeno
c >= 'a' ASoucCasné c <= 'z'

;-h—0o v - i i i i i i b e
void main( void )
{

-s--Program

Program
Deklarace Pismena
0! c!
*k
Pismeno
'c
_Zpracovani_
Prevod Tisk
v! t!
-ol--Seznam operaci-—--—————————————————————————————————
0 ; Deklaruj proménnou
int znak;

c ; Cti znak z klavesnice

znak = CtiKlavesuZFrontySCekanim();
v ; Preved na velké pismeno

znak = Velké (znak);
t ; Vytiskni pismeno na obrazovku

TxtPisZnak (znak) ;
-cl--Seznam podminek----=—-————————————————~————~—————————
*k ; Neni konec

znak Neni KlEnter

/*X****x konec programu **xx%/

Praci v celém souboru .SGP pomoci externiho textového editoru nedoporuéujeme! Ukony
uvedené na zacatku je mozné provadét spusténim Teditu z Seditu.

Poznamka: Pro editovani strukturogramu slouzi vyhradné piikaz Sedit, ktery
automaticky kontroluje a zajistuje spravnost strukturogramu. PoSkozeni
strukturogramu textovym editorem, ke kterému muze dojit pii praci se



souborem .SGP, mize mit za nasledek vazné poruchy zavinéné
nejpravdépodobnéji  vznikem izolovanych prvkd, nebo jejich S$patnym
ptifazenim k nadfizenym prvkam.



SGP Baltazar — ptiprava €. 16

Téma: DalSi moZnosti editoru struktur — Seditu, samostatna prace, soutéz
Dalsi mozZnosti editoru struktur

Doposud jsme vkladali vykfiénik stejné jako znaky pro oznaceni podminek tak, ze
nejprve jsme stiskli klavesu X nebo Alt+Sipka dold, pro vkladani nového prvku pod
prvek, na kterém se nachazi kurzor, a potom jsme napsali pfislusny znak. V piipadé
podminek ocekaval Sedit jméno podminky, v ptipadé vykii¢niku se operace musely
vkladat po dalsim stisknuti klavesy nalevo, pod nebo napravo od vykfi¢niku.

Vyse uvedené operace muzeme podstatné zkratit pomoci zrychleného vkladani. Kdyz
stiskneme klavesu vykfi¢nik, nebo znak piislusné podminky, Sedit vlozi pfislusny znak
automaticky pod prvek, na kterém spocival kurzor. Navic v piipadé vykfi¢niku Sedit
ocekava vkladani operaci, v pfipadé¢ podminek ocekava vlozeni ndzvu programové
jednotky, ktera ma byt zpracovavana v ptipad¢ splnéni dané podminky.

Samostatna prace

S jednotlivymi zaky, nebo s malymi skupinkami projedname téma programu, ktery
hodlaji vytvofit. V piipadé, Zze by neméli pfipraveno pfiméfené téma, zadame né&jaké
podle vlastni ivahy, nebo podle sbirky ptikladu.

Zaci mohou ziskat podrobngjsi informace k jednotlivym funkcim z knihovny Baltazar,
které hodlaji pouzit ve svém programu pomoci zabudované napovédy Ptikazového
pomocnika SGP, do kterého se dostanou stiskem klavesy F3 (pfipadné Shift+Mezernik
nebo Ctrl+Mezernik). Tento Ptikazovy pomocnik je dostupny jak z Teditu, tak z Seditu.

Jednotlivé zaky ¢i skupinky priibézné kontrolujeme. Dbame na to, aby strukturogramy
tvorili prehledné, aby vystizné pojmenovavali prvky strukturogramu a vyuzivali probrané
moznosti, zejména moznosti rozdéleni programu do vice struktur (funkci).

Pfedev§im dbame na to, aby ve strukturogramu vSechny d¢erné nazvy byly
podstatnymi jmény, a aby algoritmus programu byl ziejmy pouze ze
strukturogramu, tj. bez nutnosti zobrazeni jednotlivych operaci!

Program, ktery neni ziejmy ze strukturogramu (tj. ze schématu) je chybny! I kdyby
pracoval spravné.

Spravny program neni takovy, ktery ob¢as udéla to, co ma udélat, ale takovy, ktery
to udéla vzdy, rychle, ale hlavné - JE DOBRE CITELNY!



Zadani soutéZnich témat

Zaci si vyberou jedno z nasledujicich témat:

1. Ptib¢h

2. Hra

3. Vyukovy program

4. Graficka animace

S. Prakticky program — v praxi pouzitelny program

S jednotlivymi zadky nebo malymi skupinkami projedname téma, na které chtéji vytvotit
samostatnou praci.

Prace na soutéZnich tématech

Jednotlivé zaky ¢i skupinky prubézné kontrolujeme. Dbame na to, aby strukturogramy
tvorili pehledné, aby vystizné pojmenovavali prvky strukturogramu a vyuzivali probrané
moznosti, zejména moznosti rozd€leni programu do vice struktur (funkei).

Vyhodnoceni soutéZnich praci
Zaci sami provedou vyhodnoceni jednotlivych praci a vyberou nejlepsi prace.

Ucitel zasle disketu s nejlepSimi pracemi firm¢ SGP Systems spolu se souhlasem o
volném S§ifeni téchto praci. Na disket¢ musi byt zfetelné napsana zpatecni adresa, autor
programu, rodné &islo autora, bydlisté autora a prohlaseni, Ze je skuteCnym autorem

zaslaného dila.

Firma SGP Systems, s.r.o. vybrané prace umisti na své internetovské WWW strance,
pfipadné zvetejni jinym zpisobem. Zaci tak budou mit dobrou motivaci k tvrci praci.

Struktura dat na disketé:
\M&sto-5kola

| -\1-PRIBEH
| I-\PRIBEH1
| |-PRIBEH1.SGP - zdrojovy soubor programu
| -PRIBEH1.B* - soubory s obrazky
| -PRIBEH1.C* - (vyjimecné)
| -PRIBEH1.S* - soubory se scénami

|
|
|
|
| | -PRIBEH1.TXT - popis programu
|

|

| -\2-HRA

| -\3-VYUKA

| -\4-GRAFIKA
| -\ 5-PRAXE

v

Blizsi informace o soutézich a aktualni soutézni kategorie naleznete na domovské
strance firmy SGP Systems: http://www.sgp-systems.com .



Stiedni priimyslova Skola, Uherské Hradisté
Resené priklady

SGP BALTAZAR

Pii feSeni nasledujici ukolt byl pouzit pfi tvorbé strukturogramu SGPVZOR.000.

Ukol: Baltazar ma za (ikol neustale obchazet kolem okraje obrazovky.

Reseni:
KOLEM
ZacCatek Prosttredek Konec
O[vR: (8)! Chuaze 'w]
porad
*
____ Dokola
Prechod Otocka
strany 1!
*p
Krok
p!

V nekone¢ném cyklu (* bez podminky) Baltazar ptejde stranu a udé€ld otocku vlevo.
Stranu ptechdzi krokem, dokud je pied nim prichodny predmét.

Ukol: Baltazar ma za tikol jednou obejit kolem okraje obrazovky a pii kazdém druhém
kroku vycarovat ¢tverec.

ReSeni:
KOLEM
Zacatek Prosttredek Konec
O[vR: (8) !:a=2 Chtuze 'w]
#N: (b, 4)
~_ Dokola
Prechod Otocka
strany 1!
P
\
Druhy  Krok
krok? p!:a=a+l
/i1a==2
Ctverec



Obrazovku obchazime obdobné jako v pfedchazejicim tkolu, jen pocet opakovani cyklu
je pevné dan (Ctytikrat). V proménné a si uchovavame informaci, kolikaty krok délame,
pfi druhém kroku vycarujeme Ctverec.

Ukol: Baltazar ma kolem okraje obrazovky postavit zed’ z nepriichodnych cihel.

Reseni:
KOLEM
Zacatek Prosttedek Konec
O[vR: (8)! Stavba Tw]
zdi
Dokola Posledni
#N: (a,4) cihla
Zed pz!z
Jedna Otocka C:(2)!
strana 1!
*p
Cihla
pz!z
C:(2)!

Stavbu zdi provadime opét v ctyfikrat se opakujicim cyklu, jednu stranu stavime tak, ze
Baltazar popojde, oto¢i se celem vzad, vyCaruje cihlu a oto¢i se nazpét celem vzad.

xn

Nakonec ale musi jesté "zasadit" obdobnym zplsobem posledni cihlu do zdi.

Ukol: Na zagatku vy&arujte nahodné 40 policek s nepriichodnou zdi a v pravém hornim
rohu obrazovky pytlik s penézi. Ukolem Baltazara je pfejit z dolniho levého rohu, kde se
objevi na zacatku do pravého horniho rohu a zastavit se pred pytlikem s penézi.

ReSeni:
OBEJDI
ZaCatek Prostredek Konec
O[vR: (8)! | 'w]
Honba
za~pokladem
|
__ Carovani Hledani
zdi Penize penéz
#N: (a, 40) ! :CarujNaPozici (10,15,1)
Zed
IN: (2) *P:Neni~10
MiZeS~popojit?
/p
Ano Ne
Krok Otocka
plr vlevo

1!



Nejdtive vycarujeme v cyklu s pevnym poctem opakovani pomoci operace N Ctyficet
nadhodnych zdi, pak pytlik s penézi na pozici 15,1. Hledat budeme v cyklu, ktery bude
ukoncen, kdyZ pfedmét pied Baltazarem bude 10 = pytlik s penézi. A jak budeme chodit?
Vzdy jen o krok kupfedu a pak se hned oto¢ime doprava. Budeme se totiz snazit obejit
bludisté zdi pti pravém okraji. Kdyz je ale pfedmét ped nami nepriichodny, oto¢ime se
vlevo a pokraujeme dal. Baltazar sebou pii pohybu bude "cukat", protoze si neustale
pied sebou ohmatava cestu.

Ukol: Postavte pyramidu z bilych &tverct, zakladna mé velikost 13 &tverci a dalsi fada je
vzdy o dva ¢tverce mensi (celkem 7 tad).

Reseni 1:

PYRAMIDA
ZacCatek Prosttredek Konec
O[vR: (8)! Stavba Tw]
pyramidy
Sedm~desek
#N: (a,7)
~ Jedna~deska
PolozZeni Presun
kostek nazpéet
#N: (b,13-a*2) z!rprp
Kostka #N: (b,13-a*2)
cp! Krok
p!

Pyramidu mohu stavét tak, ze postavim vzdycky jednu fadu zleva doprava, oto¢im se,
prejdu nazpét nalevo a dalsi fadu stavim opét zleva doprava. Vlastni polozeni kostek v
fad¢ provadim v cyklu s pevnym poc¢tem opakovani, ktery se ale zmenSuje se zvySujicim
se patrem.

ReSeni 2:

- _ PYRAMIDA
ZaCatek Prosttredek Konec
O[vR: (8)! Stavba Tw]
pyramidy
#N: (a,4)
~_ Stavba~dvou~desek~zaroven
Prvni~deska Otocka Druhéd~deska Otocka
Pokladani 1pl! Pokladani rpr!
kostek kostek
#N: (b,13-a*4) #N: (b,11-a*4)
Kostka Kostka
cp! cp!

Stavbu mohu provadeét i tak, ze stavim i pfi cesté zprava doleva, pouze oto¢ky na pravé a
levé strané jsou rizné (a také pocet opakovani pii pokladani kostek).



ReSeni 3:

PYRAMIDA
Zacatek Prostredek Konec
O[vR: (8)! cc=1! Tw]
Stavba
sedmi~desek
#N: (a,7)
_____ Jedna~deska
PoloZeni Otocka
kostek ~ kam?
#N: (b,13-a*2) /:c== /
Kostka Vlevo Vpravo
cp! 1pl!:c=0 rpr!:c=1

V tomto feseni provadim stavbu opét pfi cesté zleva doprava i zprava doleva, pouze se
musim spravné rozhodnout, na kterou stranu se budu otilet, az polozim kostky v

s

prislusné fad¢. Kam se ota¢im fika proménna c (c je 0 - vpravo, c je 1 - vlevo).

Ukol: Postavte stejnou pyramidu jako v predchazejicim pripads, ale ne z prichodnych
¢tverct, nybrz z neprichodné zdi.

ReSeni 1:

_ PYRAMIDA -
Zacatek Prosttredek Konec
O[vR: (8)! Stavba 'w]
pyramidy
z~cihel
#N: (a, 4)
Stavba~dvou~desek~zaroven -
Prvni~deska Otocka Druhéd~deska Otocka
lprp! lplpp! Pokladani rrp!
Pokladani cihly
cihly #N: (b,11-a*4)
#N: (b,13-a*4) Cihla
Cihla 1C: (2) 'rp

rC: (2)!'1p



Zpusob stavby si mohu zvolit kterykoliv z pfedchazejicich feSeni, musim vSak jinym

cihlu, otocit se zpét a popojit.

Reseni 2:
- PYRAMIDA _
ZaCatek Prostredek Konec
O[vR: (8)! cc=1! 'w]
Stavba
sedmi~desek
z~cihel
#N: (a,7)
Stavba~desky
Polozeni Otocka
p! kam?
cihel /:c== /
#N: (b,13-a*2) Vlevo Vpravo
Cihla lplp!:c=0 rprp!:c=1
pzC: (2) !z

A nebo stavét jakoby za sebou, tj. popojit, otocit se ¢elem vzad, polozit cihlu, otocit se
nazpét ... (Toto je mozné opét realizovat kterymkoli ze t¥i dfive uvedenych zpisobu).

Ukol: Vyplnit celou obrazovku §achovnici.

Reseni:
- __SACHOVNICE -
Zacatek Prosttredek Konec
O[VvR: (8)! :b=0! tw]
Sachovnice
po~jednotlivych~*¥adach
#N: (a,10)
|
Rada Oto&ka
*p /:b== /
Policko Vlevo Vpravo
cp! lcplp!:b=1 !:b=0
Muzes? rlr

/p Mizes?



Krok /p
p! Krok

Obrazovku budeme zapliiovat po jednotlivych fadcich, tj. 10 fadkt. Na tadku délame
vzdy ¢tverec a poté dva kroky, dokud je pfed nami prichodny predmét. Pozor, pfi druhém
kroku se musime zeptat, jestli tento mtizeme udélat, jestli je pfed nami porad prichodny
predmét. Po vyplnéni fady se musime otoCit a piejit do dalsi fady. Rozlisujeme, jestli
prechazime zleva doprava nebo naopak.

Ukol: Na spodnim okraji obrazovky bude prejizdst autiko sem a tam, zleva doprava a
zprava doleva, porad dokola.

ReSeni 1:

AUTO
ZaCatek Prostredek Konec
O[vR: (9) 'neB: (0) | 'w]
Auto
Jjezdi
*
|
Sem Otocka
tam z !
*p
Auto
C:(22)!
plzcz

Baltazar v nekoneéném cyklu vzdycky vycaruje auto, popojde, oto¢i se a pfemaze ¢ernym
¢tvercem auto na predchazejici pozici. To potad dokola, dokud nenarazi na okraj
obrazovky. V jednom okamziku jsou na obrazovce dvé auta, takze to potom vypada jako
by auto mé¢lo ducha. Na zacatku Baltazara zneviditelnime a budeme carovat bez oblacku,
barvu ¢tverce nastavime na ¢ernou.

Reseni 2:
AUTO
ZaCatek Prostredek Konec
0[vR: (9) 'neB: (0) \ 'w]
Jizda

Sem Otocka



tam z!
*p
Auto
C:(22)'cp

Reseni je obdobné jako v piedchézejicim piipadé, ale Baltazar vy&arované auto hned také
vymaze. Pfi velkych rychlostech to ani nepostichneme, pii malych auto problikava.

ReSeni 3:

AUTO2
Zacatek Prosttedek Konec
O[vR: (5) 'nelpB: (0) | 'w]
Auto
Jjezdi
*
\
Tam Zpét
#N: (a,15) #M: (a,15)
"Auto 'Auto

X:(22,a+1,10) !'X: (1,a+1,10)

V tomto feSeni nenechavame carovat Baltazara (a proto ho na zacatku "uklidime" do
druhé tady), nybrz ¢arujeme auto ptimo na ptislusné pozice.

Poznamky




Posledni upravy: 31. ledna 1998
Vase pripominky a naméty nam laskaveé zasilejte na adresu:

SGP Systems, s.r.0.

L. Janacka 180

686 01 Uherské Hradiste
Ceska republika

telefon 1 0632/551089, 554432
tel./fax : 0632/551089

e-mail : sgp@sgp-systems.com

url : http://www.sgp-systems.com




