OZOGAN KLONDAIK

Vyvojové prostgedipro snadné programovani ve Windows

Kurz obsluhy a programovani
Popis synatxe jazyka KLONDAIK
Knihovnavizuanich komponent

Runtime modul pro distribuci aplikaci

Novinky a zminy v programu
Liceneni podminky

Program dodava adalSiinformace poskytne:
OZOGAN, 1. M§e 97, 460 01 Liberec
telefon: (048) 52 28 338, e-mail: info@ozogan.cz.

Nové verze programu je mozné ziskat nainternetu:
http:\\www.0zogan.cz

Cena programu, zpusob dodani:

Cena programu pgiinstalaci na jeden poéitae je 1 990,- Ké.
Program je mozné objednat telefonicky, postou, mailem.
Program sedodava postouna dobirku, dacovydoklad
jevzdysoueasti zadliky.



KURZ OBSLUHY A PROGRAMOVANI

1. east - Za&klady programovani
Zaklady programovani, pouZzitiknihoven procedur a funkci

2. éast - Zaklady tvorby aplikaci naformulaai
Popis zakladu programovani aplikaci skladanim  komponent naformulaai veetni
pouZitiz&kladnich komponent

3. &&st - Knihovnavizudnich komponent
Obsanhuje popis pouzitivizuani  knihovny komponent

4. edst - Databdze naformuléai
Pouzitidatabdzi naformulaai.




LICENENIPODMINKY

PRAVAREGISTROVANEHOUZIVATELE:

- moznostvyuzZivani programového vybaveni po neomezenou dobu
- aktualizace programu na novijSiverzi za zvyhodninoucenu

- z&ruka aservispro registrovaného uZivatele

JE ZAKAZANO:

- jakékaliv i bezlplatné Sigenprogramu nebo jeho éasti, nedodrZenibude posuzovano jako
porusovani autorskychprév auzivatel bude povinen nahradit vyrobcivzniklou Skodu

- pevadit ziskané opréavnini najinou osobu, pujeovat, prongimat, dekodovatéi jinym
nepovolenymzpusobem nakladat s programovymproduktem

REGISTRACE PROGRAMU:

- PIn& verze programu jevazdna nharegistraci pro konkrétni poéitae (sériové éido
harddisku). Poéet poéitael s registrovanymprogramem jevézan napoétu dodanychlicenci.

- Dadipogitaé je mozné zaregistrovat bezplatni vZdy pouze po roce pouzivani. Dgivijsi
poZzadavekna zminu poéitaée podléhd manipulaenimu poplatku 250,- K&, maximélni vsak
etygikrat zarok. EastijSzminaza dvojnésobny poplatek.

- Pozadavekna registraci a zminu poéitaée musi bytdodan autoru programu vzdy pisemni s
uvedenim kodupoéitage, kteryse zobrazuje pgikazdém spustinineregistrované verze programu.

- Pgi zakoupeni licence najeden poéitaé je mozné zaregistrovat program zdarma pro dva
poéitace. Napgikladjeden v zamistnani, druhydoma. Program nesmi v tomto pgipadibiZetna
obou poeitagich souéasni.

ZARUKA REKLAMAENIPODMINKY:

- vyrobceposkytuje Sestimisiéni zaruku na provoz programového produktu dle dokumentace.
Odpovidnosti za vady se vyrobcemuzezbavit bezplatnymzasldnim opravené verze programu
uzivateli

- vyrobceneruél zaztraty aSkody zpusobené chybnymvyuzivanim é neopravninymi zésahy
do programového vybaveni

- reklamace musi bytpodéna pisemni a musi obsahovat pgesnypopis zavady

DALSIUJEDNANI:

- vyrobceprohladuje, Zeje drzitelemautorskychprav  k dodanému programovému vybaveni a ze
ponese sam dusledky vSechsporu souvisgjicimi s timito pravy

- autor programu bude veSkeré informace zasilat na adresu uvedenou v registraéni karti. Jgji
pgipadnd zminamusi bytoznamena pisemni.




Novinky azminy v programu

Verze 1.03 (24/06/1999)

- zduvodu malého vyuzivéani byly zruSeny grafy atabulky Excelu. Vyhodouje snadnijSi
instalace programu a mensi obsazenyprostor na disku. Registrovani uzZivatelé, ktegiuvedené
moduly vyuZivaliviak maji moznostziskat verzi 1.03 veetni grafu atabulek.

- mozZnostanimace programu (umoznujekontrolovat prubih programu pgesjednotlivé pgikazy,
volani procedur afunkci)

- doplnina metoda DataT able.SetExclusive pro nastaveni a kontrolu exclusivniho pgistupu

- doplniny metody pro kresleni na plochu objektu Image

- doplnin popis komponent Application, Datalmage, MediaPlayer a Screen

- existuje nikolik variant programu TiSici Se pouze datem. Sigenyoyly pouze po internetu pro
testovani vybranymregistrovanymuZzivatelum.

Verze 1.02 (10/04/1999)
- kompletni instalace na disketach, veetni kolekce obrazku pro tlaéitka aikony

Verze 1.02 (31/03/1999)

- distribuce programu pouze nainternetu

- zpgistupniniRunTime modulu pro moznostdistrubuce aplikaci

- v editoru programu moZnonastavit velikost fontu

- moznostprace s obecnymibinarnimi soubory

- moznostnaéteni souboru do prominné (FileToVar), uloZeniprominné do souboru (VarToFile)

- pro databdze doplniny procedury Dbf SetExact a Dbf SetSoftSeek, které definuji reakci po
nelspisném hledani funkci DataTable.Seek nebo DbfSeek

- doplninakomponenta Timer pro spoustiniakci v zadaném éasovém intrervalu

- doplniny nové komponenty pro préaci s databézemi:

DataQmeQBQx - Seznam s moznostizadani nové hodnoty

- Vybirze seznamu pgeddefinovanycthodnot

DataLonupQmeo - Vybirze seznamu z jiné databaze
Datal ookUpL.ist - Podgizenyseznam z jiné databaze
DataRadioGroup - Databazovy pgepinacibox

Verze 1.01 (10/03/1999)
Nevegejna verze zpgistupnind pouze pro vybrané registrované uzivatele,obsahuje prvni
variantu RunTime modulu pro moznostdistribuce aplikaci.

Verze 1.00 (12/02/1999)

- kompletni popis vizuani knihovny

- doplnini moZnosti nastaveni vlastnosti z programu u vSechkomponent

- zruSenikomponent, které by nebylo mozné ovladat z programu, peipadnibyly funkeni
duplicitni

- spousta dalSichdrobnychzmin

Verze 0.07 (28/12/1998)

- v deklaraci prominnycha procedur a funkci jizneni nutné uvadit typ deklarované prominné

- doplniny funkce pro konverzi kddovani hdeku aeédrek mezi kédovanim Kamenicky,Latin2
aWindows

- Z programu je mozné volat mimo tisku reportu i editaci pgedlohysestavy

Verze 0.06 (12/12/1998)

- doplninandpovida k programu a kurz pouZitiprogramu

- paivyvolani napovidy z editoru programu stiskem kldvesy Ctrl+F1 se zobrazi ndpovida pro
slovo, nakterém stuji kurzor




Verze 0.05 (07/12/1998)

- doplniny nové procedury afuknkce pro deklaraci systémovych prominnych
- moznostpgedavani  parametru do sestav

Verze 0.04 (25/11/1998)

- paivyskytuchyby v programu je nastavena pozice kurzoru na misto nalezeni chyby
- doplnin help obsahujici kurz programu a popis syntaxe
- moznostvytvogeniindexu z databédzového okna

Verze 0.03 (17/11/1998)

- doplniny procedury afunkce pro kontrolu databézi v sisovém zpracovani:
- doplniny procedury afunkce pro praci s memopol oZzkami databazi

Verze 0.02 (29/10/1998)

Prvni vegejna demoverze. Easteeny manud v textovém souboru.

Verze 0.01 (04/10/1998)
Prvni, ne zcelavegeind verze systému. Uvolninabyla pouze pro registrované uzivatele
systému OZOGAN KLONDAIK 2. Bez manualt ahelpu.



RunTime modul pro distribuci aplikaci

RunTime je EXE program, kteryje mozné pouZitpro spoustiniprogramu vytvogenycta
zkompilovanychve vyvojovém prostegedisystému OZOGAN KLONDAIK. Programy spustiné
pod RunTime ngjsou omezovany vlastnostmi demoverze. VV programech neni mozné provadit
Zz&né zminy. RunTime modul je zahrnut v dodavce systému KLONDAIK aje mozné e Sigits
vytvogenymiplikacemi zcela zdarma bez dalSichpoplatku.

RunTime je mozZné umistit véetni vSech poZadovanyctsouboru v archivnim souboru ha jednu
disketu. Neni nutné provadit zadnou instalaci, staéi archivni soubor rozbalit v libovolném
adresigi. Neprovadi se Zadny zasah do systémovych registru Windows. RunTime je mozné
provozovat také pgimoz CD-ROM. RunTime pgisvé énnosti nezapisuje Z&dné (daje nadisk.

Pro sprdvnou abezchybnou énnost RunTime jsou vyZadovany nasledujici soubory (uvedena
velikost souboru a datum vytvogenisouboru):

KL3RUN.EXEdatum avelikost dle verze
SDE32.DLL131072 04/05/1998
SDECDX32.DLL 264192 27/09/1997
VCL30.DPL 1287088 23/10/1997
VCLX30.DPL 219584 05/08/1997
VCLDB30.DPL 656384 27/09/1997
VCLDBX30.DPL 79816 05/08/1997

Programy provozované pod RunTime je moZné spoustitdvima zpusoby. Bui se program pro
spustinizada jako parametr pgistartu RunTime, pgipadnise spusti samotnyRunTime azada se
pozadovanyprogram. V obou pgipadechse zadavaji soubory s pgiponou* .KLX.

Pro spustiniprogramu parametrem je vhodné zadat do operaeniho systému Windows asociaci
pro soubory typu *.KLX. Diky tomu staéi pro spustiniprogramu kliknout na uvedenysoubor v
manazerusouboru, éimz dojde ke spustiniasociovaného RunTime s parametrem zadaného
souboru. Pokud je zadan soubor v parametru, zaene seihned vykondvat zadanyprogram. Po
jeho ukonéeni je ukonéena soueasni | énnost RunTime. Poedteenim  pracovnim adresagem je
adresdg, vekterém se nachézi zadanyprogram pro spustini.

Je-li spustinsamotnymodul RunTime bez parametru, zobrazi se systémové okno RunTimes
gadoutlaéitek snasledujicim vyznamem:

- vybira spustiniprogramu

- zobrazeni/ukryti textového vystupnihookna
- zobrazeni/ukryti grafického vystupnihookna
- zobrazeni/ukryti databdzového okna

- zobrazeni informaci o RunTime

- ukoneeni énnosti RunTime

Program se zaddva po kliknuti na prvni tlagitko zleva. Pokud je na poéitagi instalovano
vyvojove prostgedisystému KLONDAIK, nabidne se adresag, ve se naposledy pracovalo. V
opaenem pgipadise nabizi adreség, ve kterém je RunTime nainstalovan. Po spustiniprogramu
je systémové okno RunTime skryto a zobrazi se aZzpo ukoneeni programu. Jméno souboru, ze
kterého byl program spustinse nasledni  zobrazi v seznamu spustinyctprogramu. Seznam je gazen
abecedni ajsou do nij zaznamenavény pouze nové programu. Pokud se poZadujespustit
program opakovani, vybere se v seznamu a po kliknuti natlagitko vpravo od seznamu bude
program znovu spustin.

VYTVOZENF.KLX SOUBORUPRO RUNTIME



Soubory typu *.KLX se vytvageji automaticky ve vyvojovem prostgediregistrovaného
systemu OZOGAN KLONDAIK. Soubor je vytvagen azpo ukonéeni programu, pouze pokud
neobsahuje Z&dné syntaktické chyby. V souborech typu *.KLX je uloZzenformuldg i program. (*
KFM plus*.KL3). Je mozné kompilovat i program, kterynema formulda. Pokud jev adresaai s
programem nalezen soubor typu *. TXT stejného jména jako program, je také pgilinkovan do
souboru typu *.KLX. Uvedenysoubor bude v budoucnu slouZitnapgikladpro uloZenidokumentace,
kterou bude mozné zobrazit. Soubor je uloZenv negitelném tvaru bez moznosti zminy obsahu a
muzeproto slouZitnapgikladjako digitalni podpis autora programu. V budoucnu se uvazujeo
moznosti nagitat z uvedeného textového souboru uloZeného v * KL X uloZenytext, paipadnipouze
zadané gadky k moZznému pouZitipgimov programu.

Paeklada se pouze prvni program spustingz vyvojového prost@gedi.Pokud se v programu
pouziva skok do dalSichformuldgu nebo se spousti dal Si samostatné programy, je nutné takové
programy aformulage zkompilovat samostatnymspustinim.

Program aformuldg je v souboru typu *.KLX uloZenv neeitelném tvaru bez moznosti zminy
zésahu neopravninym uZivatelem. Struktura souboru nebude nikde zvegejninaa nebudou také
podavany jakékoliv informace tykajicise zpusobu uloZeniprogramu. Program pgilinkovanydo
souboru typu *.KLX neni mozné obnovit do puvodni podoby.

Ve vyvojovém prostegedije pod spousticimtlaeitkem tlagitko dovolujici spustit jiZzzkompilovany
program.



KURZ - ZAKLADYPROGRAMOVANI

Lekce 1.01 - Instalace, spustinia ukonéeni programu
Lekce 1.02 - Z&lady ovl&dani programu

Lekce 1.03 - Préce s pgikazovyma textovymvystupnimoknem
Lekce 1.04 - PaikazWriteln, matemaiicke vypoety
Lekce 1.05 - Pouzivani prominnych

Lekce 1.06 - Grafické vystupniokno, grafickyeditor
Lekce 1.07- Oviddani grafickéno oknaz pgikazového okna
Lekce 1.08 - Vystupdo grafického okna

Lekce 1.09 - Prvni program

Lekce 1.10 - Editace programu

Lekce 1.11 - Pouzivani prominnychv programu

Lekce 1.12 - Podminky v programu, logické vyrazy
Lekce 1.13 - Programové cykly (FOR, REPEAT, UNTIL)
Lekce 1.14 - Zadani vstupnich hodnot, zobrazeni vysiedku
Lekce 1.15 - Strukiura programu

Lekce 1.16 - Deklarace a pouZivani procedur

Lekce 1.17 - Deklarace a pouZivani funkci

Lekce 1.18 - Navrh azapis programu

Lekce 1.19- Typ ARRAY - prominna typu pole
Lekce 1.20 - Knihovna pro zpracovani @etizcu

Lekce 1.21 - Knihovnapro praci  se soubory a adresagi
Lekce 1.22 - SpoudtinidalSichprogramtl (EXE, KL3)
Lekce 1.23 - Co Jeto databaze, z eeho se sklada
Lekce1.24 - Oviadani databazového okna

Lekce 1.25 - Navigace v databazi

Lekce 1.26 - Zadavani  vyrazuv jazycich xBase
Lekce 1.27 - Eteniazaplis dai daiabaze

Lekce 1.28 - Nastaveni filtru, podminky xBase

Lekce 1.29 - Sekveneni prohledavani  databaze
Lekce 1.30 - Teidinidaiabdze - indexy

Lekce 1.31 - Hiedani v daiabazi dieindexu

Lekce 1.32 - RuSenizdznamu v databazi

Lekce 1.33 - Daiabazove oblasi

Lekce 1.34 - Vyivogeninové databaze

Lekce 1.35 - Zmina struktury databaze

Lekce 1.36 - Editace memo polozekdatabaze

Lekce 1.37 - Zpracovani memopolozekz programu
Lekce 1.38 - Sieoveé zpracovani databazi

Lekce 1.39 - Tisk sestav z databazi  (reporty)

Lekce 1.40 - Ovladani oken z programu

Lekce 1.41 - SpustinidalSihoprogramu

Lekce 1.42 - Animace programu

Uvod:

Pro ty, ktegidosud nikdy neprogramovali napoeitagi se muzezdat pojem programovani
zédhadny a tagjemny. Jedna sev3ak o zcelabiznou vic, kterou vlastni vSichni zname iz od
ditskychlet. Uréiti jstesi jizmnohokréat eekli:"rano pujdu do Skoly (préce) , odpoledne na
koupali&ti aveéer sebudu divat natelevizi". Tim jste si sestavili program dne. Definovali jste
posloupnost akci, které provedete. MuzZetes vSaktaké stanovit podminky programu. Napgiklad
pokud bude odpoledne hezky, pujdete nakoupalisti,jinak (bude prset) si budete éist nebo se
uéit. V nikterychpgipadechsi muZetestanovit opakovani nikterychakci. NapgikladZese budete
uéit tak dlouho, dokud to nepochopite. Jak vidite, programovat uz umite. Sestavujete s
program dne, vyuky,dovolené. Nyni uz zbyva pouze nauéit se pgevést program do podoby,
kterou zvliadne i poéitae.



Programovani v systému KLONDAIK je velmi jednoduché. Systému zadavéate své
poZadavkynavzhled vyvijené aplikace a Ukoly, které ma systém provést pgivyskytu
oéekdvanych uddlosti. K tomujemozné pouzit moderni vizualni postupy, které Vam
umoznibez jakychkolivpgedchozichznal osti objektové programovani.

Poeitagovy program pgedstavuje definici posloupnosti akci, podminky jejich provedeni a
opakovani. Aby byl poéitae schopen pozadované éinnosti provadit, musitemu je zadat v
podobi, které on rozumi. Pokud budete chtit anglieanovi gictsvyj program dne, budete mu jgj
muset peelozitdo angliétiny. Stejni tak musite pgel oZiprogram ze slovni podoby do
poeitagového jazyka. Poéitae potom bude éist jednu gédku programu za druhou a vykonévat
to, co jste mu zadali.



Lekce 1.01 - Instalace a spustini programu

Program sedodavd nadvou disketéch formétu 3,5" HD. Instalace se spusti z diskety
poikazemSETUP.EXE. Po spu&tini musite zadat nejprve adresdg pro instalaci programu.
Standardni je pro instalaci nastaven adresdg C:\OZOKLONB3\. Cilovydisk i adresag je mozné
zminit, pgesto v3ak doporuéujeme zachovat pgeddefinované jméno adresage. Paiinstalaci se
nekopiruji Zz&dné soubory mimo zadanyadresag. Souéasni se nainstaluje i odinstalaeni program.

Pro rozliSeni pgesné definice programu OZOGAN KLONDAIK od editovaného a
ladiného programu bude v nésledujicim textu u vSechlekci uvadin program OZOGAN
KLONDAIK jako systém apod pojmem program se bude rozumit ladinya editovanyuZivatel uv
program.

Systém se startuje po dokonéené instalaci kliknitim nasystémové tlagitko Windows
Start s ndlednym vybiremprogramu. Systém KLONDAIK jetaké mozné spustit z adresage
zadaného pgaiinstlaci spustinimsouboru KLONDAIK.EXE. Pgi prvnim spu&tini systému je
integrované uzivatelské prostgedinastaveno do standardniho vychozihostavu.

Program je mozné ukonéit bui volbou z menu Soubor/Konec programu, pgipadni ikonou
z toolbaru. Pokud je editovan program azminy nebyly dosud ulozeny, budete dotazéani
systémem na uloZenizmin. Pgiukoneéeni programu se provede uloZeni rozloZenioken
integrovaného prostegedi do registru systému  Windows. Pgi dal Simspustini programu bude potom
obnoven stav rozlozenijednotlivychoken na pracovni ploSesystému.

Pokud je mozné systém KLONDAIK vySauvedenymzpusobem nainstalovat a spustit,
pokraéujte studiem nasledujici lekce. Jinak si prostudujte nasledujici text, ve kterém jsou
nastininy mozné problémy spolu s mozZnostigeSenipro odstranini problému.

Systém KLONDAIK nevyZadujezéddné specidlni instalované podpurné knihovny. Pro svou
einnost vyZadujepouze nésledujici  soubory, které jsou soueésti instalace:

soubordélka  datum

SDE32.DLL131 072 04/05/1998
SDECDX32.DLL 264192 27/09/1997
VCL30.DPL 1287088 23/10/1997
VCLX30.DPL 219584 05/08/1997
VCLDB30.DPL 656 384 27/09/1997
VCLDBX30.DPL 79816 05/08/1997

DLL knihovny se pouZivagjipro databézovy pgistup,soubory *.DPL jsou tzv. runtime knihovny
Delphi. Uvedené soubory je mozné ponechat v adreségi dle instalace. V pgipadijakychkoliv
problému zkontrolujte, zda neexistuji uvedené soubory v adresagi \WINDOWS\SY STEM\.
Pokud ano, muzedochézet ke vzajemnym kolizim s jinymiprogramy. V takovém pgipadise
pokuste soubory pgesunoutdo adresage aplikace, kterd jevyuziva. Tizkolze vSaknalézt obecni
pouZitelné geSeni Bylo opakovani provigeno,Zepokud se systém KLONDAIK instaluje na
poéitaé se spravni instalovanymoperagnim systémem Windows, nenastanou zadné problémy.

Nasledujici lekce




Lekce 1.02 - Zaklady ovladani programu

Systém OZOGAN KLONDAIK je aplikace Windows aproto jeovladani programu
podgizeno tomuto standardu. Systém jeovladan z menu, éasto pouZivané volby jsou pgitom
pgistupné i z toolbaru pomoci ikon, pgipadnipomoci funkénich klaves. Veskeré akce probihaji
v nikolika oknech s pgesnidefinovanym uréenim. Cela préce sesystémem probihd v
nikolikareZimechdle kterychjsou vyuzivana pgislusna okna. Okna lze na ploSe obrazovky
uspogéadat podle aktualni poteeby.

Nejeastiji pouzivané okno je okno sprogramem, které obsahuje vyvijeny aladiny program.
V dasim,pgikazovém okni je mozné zadavat peimo paikazy jazyka bez nutnosti spustini
programu. Vysledkyprogramu je mozné zobrazit bui v textovém nebo grafickém vystupnimokni.
V dal&imokni je mozné pracovat s databazemi veformatu FoxPro. Nikterd oknamaji svou
vlastni sadu ikon umistinychv toolbaru, kteryse zobrazi po aktivaci oknav jeho horni listi.

Okna muzete po pracovni ploSe libovolni pgepinat,posouvat, zvitSovatje & zmenSovat.
Paepinani oken je mozné kliknutim na libovolnou viditelnou éast okna. Po kliknuti se stane
pwislusnéokno aktivni. Pokud neni okno viditelné, pouZijtemenu Okna, kde zvolite poZzadované
okno. V dalSich lekcich se naugeite, Ze je mozné zviditelnit poZadované okno i pgikazem z
programu. Kliknutim na pgislusnouikonu v pravém hornim rohu okna je mozné okno
maximalizovat, pgipadni minimalizovat. Okno se pgesouva nejlépe mysi,kdy je uchopite za
horni listua pgesunetena poZadované misto. Zminy velikosti okna dosadhnete po uchopeni
pravého dolniho rohu okna a nastaveni na poZzadovanouvelikost.

Systém obsahuje kontextovou ndpovidu, ktera je dostupna v nikolikastupnich. Pgi
vybiruvolby z menu jekrédtkd ndpovida k vybrané volbi zobrazovana ve stavovém gédku
v dolni éasti  systému. Tzv. bublinovd napovida je zobrazovana po najeti mysinaikony v
toolbaru. NejobsahlgjSi napovida sezobrazi po stisku klavesy F1. Jedna seo hypertextovy
dokument s provazanymi odkazy nazvolen4 hesla. Zde uvadiné peiklady programu méte
moznostsi do systému z ndpovidy pegetdhnout pomoci blokového pgesunu pgesschranku
Windows. To provedetetak, Zze ngjedete v ndpovidi mySina zagdtek ukézky programu,
stisknete levé tlagitko mysi, drzitejgj stisknuté a peetdhnete mys na konec textu pgikladu.
Tam tlaéitko mys uvolnite. Stiskem klaves Ctrl+C se pgevede takto oznaeeny blok textu do
schranky Windows. Nyni se pgepnetedo okna s programem a stiskem klaves Ctrl+V pgevedeme
obsah schranky.

K ovladani programu je vhodné pouZzivatmys. VitSinavoleb je sice dostupna souéasni z
menu i mysi, pgesto je viakovladani mySimnohem pgijemnijSia operativnijsi. Pokud se v
dalSimtextu pouzivd mys, pgedpoklada selevé tlagitko.

Nasledujici lekce




Lekce 1.03 - Préce s pgikazovynoknem

Nejprves ukdZzeme, jak sedaji velmi jednoduSezadavat systému pgikazy bez zpisu
programu. Nagjdite na pracovni ploSeokno nazvané pgikazya ueioteje aktivnim- kliknite na
nij mySi. Pokud neni okno viditelné , pgipadnije minimalizované, muzetezvolit z menu volbu
Okna/Pgikazy nebo stiskem klaves Ctrl+F2. Upravte mysi velikost okna tak, aby zabiralo
levou polovinu obrazovky. Obdobnym zpusobem nastavte okno Vystuptext do pravé poloviny
obrazovky. Pgepniteze zpit do pgikazoveho okna.

Okno pgikazyse podob4 textovému editoru. M& v3akvelmi duleZitouvlastnost. Pokud
napiSete v okni libovolny text a stisknete klavesu ENTER, pokusi se systém ihned napsany
gadek vykonat jako zndmy peikaz.To znamena, Ze systém s peectetext gadku, nakterem
stdl  kurzor azjisuje,zda sejedna ojemu zndmy povel nebo peikaz.Pokud ano, povel nebo
pegikazprovede. Proto se toto okno nazyvéa peikazové.

Paikazy a povely jsou pro systém KLONDAIK instrukce, co ma vykonat. Pgikazemje
vit§inouoznaeen pgimshlavni povel systému. Jako povely jsou oznacovény  doplokové
poaikazy, které jsou zabudovany jako podpurné akce. Paikazy apovely je vhodné pséat
malymi pismeny s velkymipismeny napoéatku slova. Pokud jsou pgitom ndzvy povelu
uvedeny z vicedov, nesmi byt mezi nimi uvedeny mezery.

Napiste nyni v pgikazovém okni slovo BEEP astiskniteklavesu ENTER. Systém zjisti, Ze
paikaz BEEP je pokyn, pro pipnuti. Zgjisti proto, zereproduktor poéitage kréatce pipne. Takto
systém vykona vami zadanypgikazdo podoby srozumitelné pro poéitae.

V pgikazovém okni médte moznost vyzkouSet s mnoho pgikazua povelu systému
KLONDAIK, aniZ napiSetejedinou gadku programu. Pokud udildte chybu, systém vés na to
upozorni avy méate moznostihned chybu opravit bez nutnosti opakované kompilace programul.
Zapomenete-li napgiklad napsat ve vySeuvedeném pgikazuBEEP jedno 'E', oznami vam
systém, Ze uvedenypgikaznezna. Najedete proto kurzorem na chybné misto, provedete opravu
apo stisku kldvesy ENTER sejiZpgikazvykona

Jisti jstes jizvaimli, Zeklavesa ENTER neukonéi namisti kurzoru gédek, jak tobyva u
textovych editort. @édek zustane cely zachovén a kurzor se automaticky pgesune na
zacatek prézdnéno w@adku za pgedchozipgikazy.Pokud zkusite zapsat paikaz

Writeln("KLONDAIK");

vypiSese do textového vystupnihookna text KLONDAIK. Moznostmi pgikazuWriteln je
vinovana nasedujici lekce. Nyni bude staéit, pokud si zapamatujete, Zepgikaz Writeln'v
uvedeném tvaru vypiSeobsah textu uvedeného mezi uvozovkami do textového vystupniho
okna. Mezi uvozovky muzetezkusit pgitomzadat libovolnyjinytext. Zkuste text mezi
uvozovkami nikolikrdt zminit azminy vzdyodeSetekldvesou ENTER. Jisti s vd3mnete, Zze
puvodni text pgedopravou zustane v pgikazovém okni zachovén apgikazs novymtextem
bude doplnin nakonec pgikazového okna. Diky tomu méate vzdy peehled o historii
zadavanych pgikazu. Neprovedete-li v textu Zzadnou zminu a pgikazopakovani odedl ete, nebude
stejnypeikazzadavany beze zminy zasebou v historii pgikazového okna za sebou znovu
opakovan.

Historii zadavanych pgikazumuZete libovolni pouZivatbez ohledu na pogadi puvodniho
zadavani. Pokud provedete v nikterém @adku pgikazového oknalibovolnou zminua
nasledni stisknete klavesu ESC, pgikazse neprovede atext upraveného gadku bude uveden do
puvodniho stavu. Pgikazy vyzkouSené v pgikazovém okni méate moZnostpgesschranku
Windows nasledni  pgevést do programul.

Ruznymipokusy s pgikazovynoknem jste dosahli toho, Zeméte ve vystupnimtextovém okni
uvedeny ruzné texty. S kazdympouZitimpgikazuWriteln pgibudena konec okna jeden gadek.



To pgipomina pouziti psaciho stroje, kdy také neni mozné se vracet zpit. V davnych dobach
prahistorie vypoeetni techniky sdlovych poéitaeéll se podobné psaci stroje pouzivaly pro
komunikaci s poeitaéem. Tehdy sejim gikalokonzole - anglicky console. Uvedené anglické
oznaeeni je proto také pouzivano pro peikazypeimo souvisgici s obsluhou textového
vystupniho okna. Pokud napgikladzkusite zadat v pgikazovém okni pgikazConsoleClear, zjistite,
ZezrusSiobsah textového vystupniho okna. Obdobného efektu dosahnete, pokud se p@epnete
do textového vystupniho okna a stisknete v podgizeném toolbaru uvedeného oknaikonu
znazoroujici prazdnou stranku. Po kontrolnim dotazu bude obsah textového  vystupnihookna
zrusen.

V nasledujici  kapitole se seznamite, jak vypisovat v textovém vystupnimokni za pouZziti
pgikazu WRITELN i jiné informace a hodnoty.

Nasledujici lekce




Lekce 1.04 - PaikazWriteln, matematické vypoety

V pgedchozikapitole jste senaueili zadavat z pgikazového okna pgikazy umoZoujicivypsat
do textového vystupnihookna znaky. Nyni si ukaZzeme, jak vypisovat éisla a aritmetické
Vypoety.

S peikazem Writeln jste jiz mili mozZnostse kratce seznamit. PouZiva se navypishodnot.
Pozadovana hodnota se pgitomuvadila v zavorce. Pokud se u pgikazu Writeln uvedou pouze
prézdné zavorky, nebude nic vypsano a dasi vystup do textového vystupnihookna bude
provadin na novou gadku. Writeln je pouze pgikazktery uvadi systému, ze ma nico vypsat.
Uvedené nico se pgitomuvédi v zavorce jako parametr paikazu.Pokud uvedete znaky v
uvozovkéach nebo apostrofech, pgevedou se uvedené znaky do textového vystupniho okna
Pokud byste chtili vypsat €islo, musite zadat pgikazv nasledujicim tvaru:

Writeln(10);

Steéi tedy napsat jako parametr pgikazu do zavorek pgimopoZadované éislo. Eislose
vypiSese zarovnanim od levého kraje okna. Obdobnymzpusobem muZetezadat i jednoduchy
matematickyvyraz, kteryse vypoéitd a zobrazi se vysledek.Ve vyrazumuzZetesamozae) mipouZiti
z&vorky pro definici postupu vypoétu:

Writeln((17-5)* 3);

S mozZnosti vypisunenumerickych Udaju, tedy znaku jste sejizseznamili v pgedchozilekci.
Seskupeni nikolika znaku se pgitomnazyva getizecatake tak jizbude v nasledujicim textu
uvadino. Pokud byste chtili jednim pgikazem Writeln vypsat najednou getizeci znaky, muZete
tak uéinit uvedenim nikolika parametru oddilenychéarkou:

Writen('Vysledek vypoétuje:', 10/3);

Stejni tak muZetevypsat samozaejmi i nikolik éisel nebo getizcuoddilenychv pgikazuédrkami.
Tovam dovoli ve spojeni s moznostiuvéadini délky éisel vhodnou grafickou Upravu textu:

Writeln('Seznam vysledku!, 12/3," ", 45-26, " ", 3*3);

Paikaz Writeln provede po svém ukoneeni vzdy pgechodna novou gadku. Pokud vSak
budete potgebovat,aby dalSivypispokragoval na stejné gédce, muZete pouZit paikazu Write.
Ten neprovédi  ukoneeni gadku, nasledujici vypige zahden od pozice ukonéeni pgikazu
Write. MozZnosti a parametry pgikazuWrite jsou pgitomtotozné jako pro uvédiny popis pgikazu
Writeln.

VySaivedeny popis pouZitipgikazu Writeln sevam muzezdé naprvni pohled sloZity Je vak
nutné jg pegesnidodrzet.Systém s hlidd dusledni jeho dodrzovéni av pgipadichyby odmitne
peikazvykonat. Pgesna definice jakéhokoliv pouzivaného jazyka se nazyvé syntakticka
pravidla. Pokud zada uzivatel chybnyzapis, dojdek poruSeni syntaxe a odmitnuti systému k
vykonéni chybného zadani. Bylaproto sestavena pravidla pro pouZitivSech pgikazu.Uvadime
zde pro peedstavu zkracenou  definici syntaxe zapisu peikazuWRITELN tak, jak bylavyse
popsana:

Writeln( [ vyraz] [, vyraz][...] );

V zépise znamena vyrazlibovolnyvyraz,Napeikladgetizec,gislo nebo vypoeet. Udaje
hranatychzavorkéch  se nemusi uvédit. Proto je moZzné dle vySauvedeného popisu uvést
jeden, nebo nikolik vyrazu.Druhy a dalSivyraz ale musi byt od pgedchozihovyrazuoddilen
edrkou. Pokud si dobge prohlédnete uvedenysyntaktickyzapis zjistite, Zemezi zavorkami
nemusite nic uvadit. Tojedano levou hranatou zavorkou uvedenou ihned zalevou kulatou



zavorkou. Ukoneeni této volitelné éasti  je provedeno pravou hranatou zavorkou pged
pravou kulatou zavorkou. Pokud proto uvedete pgikaz:

Writeln();

nevypisese zadny text, dojde ale k vynechéni préazdného @éadku. Vamnite si, Zeje na
konci kazdého gadku uveden stgednik.Stgednikem se oddiluji jednotlivé paikazy. Pokud
vypisujete pgikazdo peikazového okna, neni jg sice nutné uvadit, ale bude vhodné, pokud s na
to zvyknete. Uvedenyzpusob popisu syntaxe je pouzit u popisu vSech pgikazu a knihoven
procedur a funkci uvedenychv manuédlu i helpu k programu.

Pokud jste se dokonale seznamili s pouZitim pgikazuWriteln, muZete ve spolupréci s
manudlem k programu vyzkouSetnikteré funkce matematické knihovny. Dae uvedené
pgikladyuvadiji nakonci gadku mezi sloZzenymizdvorkami  komentage, které nemgji na
vysledek zadny vliv. Ve skuteénosti je proto nemusite veetni sloZzenyctzdvorek uvadit.

Writeln(Abs(-55)); {absolutni hodnota éisla}
Writeln(Cos(Pl)); {kosinus Ludolfova éisa PI}
Writeln(Max(3,10)); { maximani hodnota zadanychéisel}
Writeln(Min(3,10)); {minimdni hodnota zadanycheisel}
Writeln(Random(500)); {n&hodné eislo do 500}
Writeln(Round(12.82)); {zaokrouhluje éislo}
Writeln(Sar(5));  {vraci druhou mocninu éisla}
Writeln(Sgrt(16)); {vraci druhou odmocninu éisla}
Writeln(Trunc(12.82)); {odgiznedesetinou east eisla}

V nikterychpgipadechmuzZevadit, Zevysledekmatematického vypoetu je uveden veetni plného
poetu desetinnychmist podle typu matematického vypoétu. Pokud by to nikdu vadilo, je mozné
pouzitfunkci RealRound, ktera zaokrouhluje eislo s uvedenim poétu desetinnychmist, ktera
maji bytzachovana. Dde uvedenypgikladzaokrouhli vypoéet druhé odmocniny na dvi desetina
mista:

Writeln(Real Round(Sqrt(5),2));

Pokud by vdm paivypisuvysledkumatematickychvypoétu vadilo, Zejsou eisla vypisovana
bez mezer vlevoa vzdyna plnou délku desetinnychmist, muzetepouzitfunkci Real ToStr pro
pgevodéisla naznaky (getizec) Jako parametr funkce se pgitom uvadi éislo pro pgevod, celkovy
poéet znaku (véetni poéateénich mezer adesetinné éasti) apoeet desetinnychmist.
Vyzkousgjtesi proto napgikladnasledujici vypoéty a porovnejte zobrazené vysledky:

Writeln(Real ToStr(10/3,6,0));
Writeln(Real ToStr(10/3,6,1));
Writeln(Real ToStr(10/3,6,2));
Writeln(Real ToStr(10/3,6,3));

Jak vidite, muZete pouZit paikaz Writeln jako docela chytrou kalkulagku. Zatim ae neznéte,
jak by bylo mozné uloZitvypoetené hodnoty do 'pamiti' naSikalkulaéky k dalSimupouZziti. Stim
sesezndmime azv nikteré z nasledujicich lekci. V pgistiekci se seznamite s dalSimvystupnim
oknem, které se pouziva pro vystupakresleni grafiky.

Nasledujici lekce




Lekce 1.05 - Pouzivani prominnych

KdyZ jsmes ukazovali v minulé lekci, jak vypsat pgikazem Writeln eislo do vystupniho
textového okna, bylo uvedeno, Ze neni moZné jednoduchym zpusobem ulozit vysledek
vypoétu z pgikazoveho gadku do pamiti. Jeto proto, Ze je k tomu nutné pouZzit novypgikaz
SysVarSet. Ten umozoujeleklarovat v pamiti misto pro uloZenihodnoty. Nico jako pamie na
kakulaece. V naSem pgipadiale musite narozdil od kalkulagky pamisové misto pojmenovat.
ProtoZeje mozné takto ukladat hodnoty, které je mozné v dalSichvypoétech zminit, nazyvajise
uvedené pamiti “prominné’. Proto se musi pgizadavani nové prominné uvédit mimo jejiho
nézvu i poéateeni hodnota. Zkuste si nadefinovat prominnou pro uloZeniceny a poétu kusu:

SysVarSet('cena, 123.45);
SysVarSet(‘pocet’, 10);

Pro zjistinihodnoty definované systémové prominné z pgikazového okna muzetenas edni
pouZzitbui pgimojeji nazev, nebo je mozné pouzitpgikazSysV arGet.

Writeln(SysVarGet(‘cena) );
Writeln(cena* pocet);

Jejiztaké mozné pgigadiprominné novou hodnotu:
cena:= 999;

Prominné deklarované pgikazemSysVarSet zustavaji v pamiti azdo ukonéeni systému
KLONDAIK. Je mozné je proto pouzivatpro vdechny nasledujici vypoéty. Pro zobrazeni hodnot
systémovych prominnychje mozné pouZzitpgikazuSysV arShow. Kompletni vymazvech
systémovych prominnychse provede pgikazemSysVarClear.

Na pouZzivéni prominnychje zaloZenai moznostprogramovéni. V nikteré z dalSichlekci se
seznamite stim, Zeprominné mohou byturéitého typu pro uloZeniruznychhodnot. Prominné
bude také mozné pouZivatpro pgedavani hodnot mezi programy. Systemové prominné budete
také moci pouzivatpro ulozenivydedkuvypoetti po ukonéeni programu. Se vSemi uvedenymi
moznaostmi se podrabniji sezndmite v dalSichlekcich pouzivani programu.

Nasledujici lekce




Lekce 1.06 - Grafické vystupniokno

V pegedchozichkapitolach jsme se nauéili pouZivatpgikazoveé okno atextové vystupni okno.
Systém ae obsahuje i dalsi,velmi zajimavé vystupni okno. Jeto grafické vystupniokno, které
vam umoznido své plochy libovolni kredlit.

Uzaveetedgivepouzivané textové vystupniokno. MuZetetak uéinit kliknutim na uzaviraci
ikonu, pgipadnimuzetezadat v pgikazovém okni povel ConsoleHide. Dde aktivujte grafické
vystupniokno. To lze provést z menu volbou Oknalvystupgrafika. Okno je moZné také zobrazit
povelem ImageShow. Zobrazené okno upravte opit tak, aby pokryval opravou polovinu
obrazovky. -

Jak vidite, kazdé okno je pro Ueely ovladani z programu pojmenovano vyznamovi
dle anglického nazvoslovi. Existuji pgitompovely pro zobrazeni (anglicky show) a ukryti
(anglicky hide) okna. MoZna se pozastavujete nad tim, Zeu eeského programu se pouzZiva
cizojazyenychterminu. Je to proto, ze system OZOGAN KLONDAIK muze poslouziti jako
nastroj pro vyuku programovani. Proto je podle nds vhodné s jiz od poedtku zvyknout
naterminologii, kterd se pgibizném programovani pouzivd. Nézvy procedur, funkci a
konstant pgitom vychazi z pouzivané terminologie jazyku Pascal a ziskané znalosti jisti
ddle zuZitkujete. PouzZita poeitaova angliétina je pgitom velmi jednoducha anemilaby
nikomu énit problémy.

Po aktivovani grafického vystupnihookna sevam v jeho horni listi zobrazi @adaikon pro
ovlddani  zabudovaného grafického editoru aikony pro moznost kresleni na grafické ploSe.
Ikony jsou umistiny do tgiskupin. Leva skupinase pouziva pro naéitani aukladani  obrazku
v grafickém formau *.BMP. Stgedni skupina slouzipro definici kresleného tvaru av pravé
skupini naleznete nastaveni typu éary avyplniploch.

Nejprve se sezndmime s moznostikreseni zakladnich geometrickychtvaru. Ve staedniskupini
ikon jsou seskupenatlagitka pro edru, obdénik, kruznici acobdénik se zakulacenymihranami.
Kliknitengiprve natlaéitko séarou. Timjste zadali, zebudete chtit kredlit éary. Uvidite, ze
tlaéitko zustalo stisknuto. Pgesuoteikazatel myS na grafickou plochu. Pokud nyni na grafické
ploSestisknete tlagitko mySi, podrZite jgf a p@esunete na novou pozici, bude se kredit éara z
bodu stisku tlaéitka do aktudlni pozice ukazatele mySi. Po uvolnini tlagitka zustane éara
zachovéna. Zkuste si nakredit i vodorovné a svisé eary. Obdobnym zpusobem lze na
grafickou plochu kredlit obdélniky, kruznice aobdéniky se zakulacenymi rohy. Pro zvoleni
nového tvaru musite stisknout pgislusnétlagitko nalistisikonami.

Eary sekredi éernou barvou atenkou édrou.  Pokud budete chtit zminit barvu eary, nebo
jgi tloussku,stiskniteikonu v pravé horni éasti okna s vyobrazenim tuzky.Zobrazi se vam
dalSigadaikon pro zadavéni  barvy, typu a tlousskyéary. Po opitovném stisku ikony s
tuZkouse nastaveni skryje. Ikonatedy pracuje jako pgepinaci tlaéitko. Kliknitesi proto na
tlaéitko tak, aby jste mili zobrazeny ikony pro nastaveni ear. Vlevo je umistinatabulka barev,
uprostgedtlagitka pro vybirtypu éary avpravo muZete zadat tloussku eary. Barvy se vybirgji
kliknutim na poZadovanou barvu. Vybrana barva je oznaéena dvoupismennou anglickou
zkratkou barvy. Typ eé&ry muzetevybrat plnou édru, teékovanou, earkovanou,
eerchovanou nebo muzete podednim tlaéitkem dplni zrusit. TlouS*kaedry seudava v
bodech. Pro zninu tloussky muZete zapsat do editaeniho boxu pgimonovou hodnotu, nebo
muZzete pouzit pro nastaveni Sipek.Pokud bude nastavenatlousrkagédry vitsinez jedna, neuplatni
sezadanytyp éry aédra sebude vykresovat vZzdy plng, pgipadnise nebude kreslit vubec.
Zkuste sl nastavit parametry eary a provigtes Uéinky zminy pgikresleni zakladnich
geometrickychtvaru.

Dosud jsme kredlili pouze okraje geometrickychtvaru. Standardni je totiz nastaveno, zese
plocha kreslenychgeometrickychtvaru nevykresluje. Podobnym zpusobem, jako se nastavuiji
parametry kresleni ear méte moznost nastavit parametry vykreslovani ploch. Ikony pro
nastaveni se zobrazi po stisku tlaéitka s vyobrazenim &titce. Opit méte moznostzadat barvu,
tentokrét plochy (vyplni) Soueasni muZetezadat typ vyplni. Méte mozZnost vybrat si bui



kredeni plné plochy zadanou barvou, nevykreslovani plochy, nebo z nikolika druht vykresleni
plochy edrami. Lze vybrat éary vodorovné, svislé, vodorovné i svislé soueasni (mgizkag
ruzné druhy diagondnich éar. TlouS-kaéary vyplnije pgitomvzdyjeden bod.

Nyni jste jiz schopni nakredit na grafické ploSepouze za pouziti mysi jednoduché
obrazky. VyzkouSegjte si rizné moznostinastaveni éary a plochy. Parametry nastaveni éar a
plochy je mozné zminit samozaemi také peimo z programu, peipadnizadat z pgikazového
okna. To s vSak ukdZzeme aZz v nasledujicich lekcich. Nyni bude pro vas jisti zajimava
moznost ulozeninakreslenych obrédzki na disk do souboru pro pozdijSipouZitia zpitna
moznost nagteni obrazku z disku do grafického oknapro provedeni Uprav. UkéZeme s
také, jak je mozné obrazek vytisknout.

Pokud méte grafickou plochu zaplninou pgedchozimipokusy, muZeteprovést jeji vymaz
pomoci ikony s obrazkem prézdné stranky. |konase nachazi v levé skupini ikon umistiné
v grafickém vystupnimokni. Po kontrolnim dotazu bude grafickd plocha vymazana.
Stejného  efektu |ze dosdhnout povelem ImageClear zadanymv pgikazovém okni. Povel se
éada'lvé bez parametru, v tomto pgipadise provede vymazgrafické plochy jiZzbez kontrolniho

otazu.

Nakreslené obréazky mate samozgejmimoznost uloZitdo souboru. PouZiva seznamy a
biZnybitmapovysoubor typu * .BMP. Pro ulozenistisknite ikonu s obrézkem diskety. V
dialogovém okni zadejte adresag a jméno souboru. Obrézek muZete ulozZit samozaejmii
povelem ImageSave z pgikazového okna. Napgiklad:

ImageSave(" obrazek.bmp");

Obrazky muzetei zpit nagist. Pouzijteikonu sobréazkem Sipkysmigujicido stranky. V
dialogovém okni vyberte adresdg ajméno souboru typu *.BMP. Nagist muzete i obrazky
vytvogené v jinychgrafickych systémech. Po naeteni obrazku jevelikost grafické plochy
nastavenadle naeitaného obrazku. Obrazek muZetenagist i povelem z pgikazového okna
Imagel oad. Napgiklad:

Imagel oad(" obrazek.bmp");

Pokud byste chtili vytvogenyobrézek vytisknout, muZetetak uénit pomoci ikony
zobrazujici tiskarnu. Pro tisk obrézku z pgikazového okna muzZetepouZitpovel ImagePrint.

V nédedujici lekci se sezndmite s moznostmi ovlddani grafického vystupnihookna
pomoci povelu z pgikazového okna.

Néasledujici lekce




Lekce 1.07 - Ovladani  grafického okna

Pgedchozi lekce vas seznamila kratce sezakladnimi  mozZnostmi pouZzitigrafického
vystupnihookna. Nauéili jste se kredlit do grafické plochy pomoci mysi, ukladat, naéitat a
vytisknout vytvogenyobrézek. Nyni se sezndmite s dalSimi moznostmigrafického okna as
parametry okna, které budete potgebovatpro programovani grafickych povelu. Poznate, Ze vse,
co bylo mozné nastavit v grafickém okni budete mit moznostzadat pomaci povelu z
pgikazového okna.

Einnost grafického okna je mozné si pegedstavit jako maligské pldtno definovanych rozmiru,
nakteré se kredli perem (anglicky pen). Vitsi plochy je mozné vybarvit Stitcem(anglicky brush)
. Kredli se pgitomvzdynastavenou barvou. Systém obsahuje povely pro nastaveni parametru
perai Stitce. S moznostmi se sezndmite v nasledujicim textu.

Paikresleni obrazcu do grafického okna se kredli obrazce édrou, jgiztyp je definovan
povelem ImagePenStyle atlouSckacary jedefinovana povelem |ImagePenWidth. Plocha
nakreslenychgeometrickych obrazcu je vyplnina stylem zadanym povelem ImageBrushStyle.

Nejjednodussi je zmina tloudeky édry, kdy uvédite pgimojako parametr povelu tlous-ku
edary v bodech. Prozminutloudkyédry napit bodu pouZijetez pgikazového okna nasledujici
povel:

ImagePenWidth(5);

Vamnitesi, Zepokud nastavitesilu eary povelem z pgikazového okna, pouZijese nastavena
sila eary i pronasedné kredeni pomoci mys pgimov grafickém okni. Obdobna vlastnost
jeplatna i pro nastaveni vSech parametru grafického okna. Méte proto moznostlibovolni
kombinovat zadavani povelu z pgikazového oknanebo jejich nastaveni pomoci ikon. V
budoucnu budete mit samozgejmimoznostuvedené parametry nastavit i pgimoz programu.

Styl eéhy mée moznost zadavat povelem ImagePenStyle. Pgeddefinovano je Sest
stylu. Jako parametr povelu musite pgitomzadat definovany styl €éary. Parametr muzeteuvést
bui éiselnou hodnotou, nebo jménem konstanty dle nasledujici tabulky:

hodnota konstantanazev stylu

1psSolid souvida eara

2 psDash pgeruSovana é&ra

3 psDotteekovana eéra

4 psDashDot éerchovana €éra

5 psDashDotDot éerchovana €&ra se dvimateékami
6 psClear neviditedlna éara

Paiklady pouziti definice stylu é&ry (text mezi sloZzenymizdvorkami nemusite psét,
jedna se o poznamku) :

ImagePenStyle(1); { souvida plna eara }
ImagePenStyle(3); { teékovana éara }
ImagePenStyle(6); { neviditelna édra }

ImagePenStyle(psSolid); { souvisa plna édra }
ImagePenStyle(psDot);{ teckovand éara }
ImagePenStyle(psClear); { neviditelna éara }



Existuje samoz@ejmii zpusob nastaveni barvy eary. Negjprve se v3ak budeme muset
sezndmit s moZnostmi pouZitibarev v poéitaéi. Zobrazovani barev zévisi na vlastnostech
videokarty ve vaSempoéitagi. Pouzivéte- i barevnou VGA kartu, mde moZnostzobrazit
minimani 16 barev. Po pgislusném nastaveni videoadaptéru je mozné biZnizobrazovat 256
barev, vyjimeénii vice. Vy budete mit moznostnastavit v systému libovolnou barvu z rozsahu 16
milionubarev. Skuteeni zobrazena barva ae zavisi na vlastnostech technického zagizeni,
protozese zobrazi vzdybarva nejbliZsi.

Hodnotu barev je moZzné zadavat dvima zpusoby, které |zev programu libovolni
kombinovat. Pokud budete pouZivatpouze zakladni, Sestnactibarevnou paletu, muzetetak
ueinit zadavanim pgeddefinované konstanty udavajici anglické jméno barvy. Stejnou barvu
mate moZnostzadat i pomoci tzv. RGB hodnoty.

Hodnotabarev zadavana definici RGB znamend, ZekaZda barvaje definovana jako
pomir kombinace barev modré, zelené a éervené. Pro kaZzdoubarvu je moZzné volit hodnoty v
rozsahu 0 az 256. Nasobek tichto hodnot (modrd x zelena x éervend) udava vyslednou
barvu. Vyhodné je pouZivat tzv. hexadecimaniho zapisu, kdy jsou pro kazdoubarvu vyhrazeny
dvi poziceéida shodnotami od 00 (éislo 0) azdo FF (éislo 256). Pgi pouZitihexadecimalniho
eislaje nutné uvést peed eisem rozliSovaci znak $aeéislo musi zaginat vzdyeidici (ne
pismenem). Viz tabulka hodnot barev:

hodnota konstanta nézev barvy

$000000 cIBlack eerna

$000080 clMaroonkastanovieervena
$0000FF clRed svitle éervena
$008000 clGreen tmavi zelena
$008080 clOlive tmavi Zluta
$00FFO0 clLime svitle zelena
$O00FFFF clYdlowZluta

$800000 clNavy tmavi modra
$800080 clPurpletmavi fialova
$808000 clTed tmavi modrozelena
$808080 clDkGraytmavoseda
$0COCOCO clLtGraysvitle Seda
$OFFO000 clBlue modra
$OFFOOFF clFushsia fialova
$OFFFFO0 clAgua modrozelena
$OFFFFFF clWhite bila

Paiklady pouziti definice barvy éary (text mezi sloZzenymizavorkami nemusite psat,
jedna se o poznamku) :

ImagePenColor(clWhite); { bila barvaéary }
ImagePenColor(clRed); { svitleeervend barvaéary }
ImagePenColor(clBlue);{ modra barvaeary }

ImagePenColor($0FFFFFF); { bila barvaeéary }
ImagePenCol or($00000FF); { svitleeervena barvaeary }
ImagePenCol or($0FF0000); { modra barvaeary }

Podobni, jako je mozné nastavit parametry kreslené éary je mozné nastavit parametry
vykreslovanych ploch geometrickych obrazcu. Barva plochy se pgitomzadava povelem
ImageBrushColor. Pouziva se pgitom vySezadanych hodnot a konstant pro definici parametru
barvy. Paiklady pouziti definice barvy plochy (text mezi slozenymizavorkami nemusite
psat, jedna seo poznamku) :




ImageBrushColor(clWhite);{ bila barvaplochy }
ImageBrushColor(clRed); { svitleeervena barva plochy}
ImageBrushColor(clBlue); { modrd barvaplochy }

ImageBrushColor($0FFFFFF);  { bila barvaplochy }
ImageBrushCol or($00000FF); { svitleeervena barva plochy}
ImageBrushColor($30FF0000); { modra barvaplochy }

Pro nastaveni stylu vyploovani ploch se pouZzivd povel ImageBrushStyle, kdese jako
parametr poveluudava bui éisem definovanystyl, nebo jméno konstanty dle nasledujici
tabulky:

hodnota konstantanézev stylu

1 bsSolid vyplni oblast jednou barvou

2 bsClear vyplni oblast barvou pozadi

3 bsHorizontal vyplni oblast vodorovnymiéarami

4 bsVerticalvyplni oblast svidlymié&arami

5 bsFDiagonal  diagonani eary \\\\

6 bsBDiagona diagondlni eary [/l

7 bsCros vodorovné asvidé eary

8 bsDiagCross vodorovné asvidé éary diagondni

Paiklady pouziti definice stylu plochy (text mezi slozenymizdvorkami nemusite psét,
jednd se o poznamku) :

ImageBrushStyle(1); { plné vybarveni plochy}
ImageBrushStyle(3); { vypl&odorovnymiearami}
ImageBrushStyle(8); { vypldiagonanimi  éarami}

ImageBrushStyle(bsSolid);{ plné vybarveni plochy}
ImageBrushStyle(bsHorizontal);{ vypl &zodorovnymié&arami}
ImageBrushStyle(bsDiagCros); {vypldaliagondnimi earami}

Aby bylo mozné kredlit v grafickém okni do pgesniureenych pozic, musi bytzadany
sougadnicepro kresleni. Sougadniceuréuji polohu jednotlivych bodu kresby. Sougadnice
znamend, Zemusite uvést vzdaenost v bodech od levého okraje grafického oknaa
vzddenost v bodech od horniho okraje grafického okna. Sougadnicovysystém je tedy vztazen k
levému hornimu rohu, ktery ma sougadnici0,0. Hodnoty ve smiru osy X narustaji smirem
doprava, hodnoty ve smiruosy Y narustaji smirem dolu. Pai zpisu sougadnicese uvadi
nejprve osax, potom osay. Je pgitom mozné zadavat peikazypro kresleni mimo plochu
grafického okna, zobrazi sevsak pouzetaéast, ktera jeobsazenamaximanimi sougadnicemi
grafického okna.

Aktudlni sougadnicese zobrazuji ve stavovéem gadku systému vzdy,kdyZ mée nastavenou
myS nad grafickym oknem. Sougadniceje vhodné si vyzkouSet také na povelu Point, ktery
slouZipro zobrazeni bodu na zadané sougadnici.Povel nakresli na zadanychsougadnicich bod o
zadané velikosti. Bod se nakredli aktualni barvou pera, kterou lze nastavit procedurou
ImagePenColor. Vyzkousgjte si nikolik pgikladu pro sezndmeni se se zpusobem oznaéovani
sougadnicgrafické polohy:

Point( 0, O, 2); { levyhorniroh}
Point( 0, 100, 2); { levy dolniroh}
Point(100, O, 2); { pravyhorniroh}
Point(100, 100, 2); { pravydolniroh}
Point( 50, 50, 10); { uprosteed,vitsibod }



s

Sougadnice grafického okna se pouZiji i pro kresleni geometrickychtvaru pomoci
povelu. Mozné je kredlit éru povelem Line, obdélnik povelem Rectangle, kruznici nebo
elipsu povelem Ellipse a obdélnik se zaoblenymirohy povelem RoundRect. Povelem Triangle je
mozné nakredittrojuhelnik, cozneni pomoci mys mozné. Pomaoci povelu je mozné také
kredlit povelem Arc éast  kaivky apovelem Pie kruhovou vyseé. VyzkouSejte si kresleni
z&kladnich geometrickychtvaru: T

Line(20, 20, 50, 100);{ nakredli éaru }

Rectangle(10, 10, 100, 100); { nakredli étverec }
Ellipse(30, 30, 120, 120); { nakredli kruznici}
Ellipse(30, 30, 120, 60); { nakredi elipsu }
Triangle(10,100,55,10,100,100} ; { nakredli trojuhelnik }

Arc(0,0,100,100, 50,0,0,50); {levy horni étvrtkruh}
Pie(0,0,100,100, 50,100,100,50) { pravydolni étvrtkruh}

Nasledujici lekce




Lekce 1.08 - Vystupdo grafického okna

V pegedchozi lekci jsme se naueili  kredit do grafického vystupniho oknaz pgikazového
okna anastavovat parametry €ar aploch. Nyni se zamigimena nastaveni grafické plochy a
pogevodeasti grafického oknaze zasobniku Windows azpit. Seznamime setaké s moznosti
z&pisu textu do grafického okna.

AZdosud jsme mili velikost grafické plochy nastavenou vzdypodle toho, jak veliké bylo
grafické okno v okamZikuaktivace grafické plochy. Dal&izminou velikosti grafického
vystupnihookna se jizvelikost grafické plochy neminila. Pokud proto potgebujetenastavit
velikost grafické plochy na poZadované rozmiry, muZetetak ueinit povelem Imagelnit. Povel
inicializuje grafické okno anastavi jeho velikost na rozmiry zadané parametry. Nastavi
soueasni bilou barvu plochy, styl stitce pro plni vybarvené plochy, éernou barvu pera, silu
edry najeden bod. Inicializaci se provede vymazpuvodniho obsahu grafického okna.
Vyzkousgjtesi napgikladnasliedujici hodnoty:

Imagel nit( 50, 200);
Imagel nit(120, 60);

Pokud potegebujete znat parametry jiZ inicializované grafické plochy, muZete pouZit dotazu
GetMaxX a GetMaxY, kteryvraci velikost grafické plochy zadané strany. Pokud budete
napgikladpoteebovatvykreslit bod uprost@ed grafické plochy bez ohledu navelikost aktual ni
inicializované plochy, muZete tak uéinit povelem:

Point(GetMaxX/2, GetMaxY /2, 5);

V nikterych pgipadechby bylo vhodné kredlit éary do grafické plochy zadavanim v
absolutnich pgirustkovychhodnotdch misto paesné definice sougadnic.Proto je v grafickém
okni definovan tzv. graficky ukazatel, ktery zaznamenava pozici vykresleni posledniho
bodu. Poloha grafického ukazatele se pgipouzitinikterych povelu automaticky mini. Je
mozné ji nastaviti z programu povelem MoveTo. Edry je mozné potom zadat povelem LineTo
definici koneéného bodu. Vyuzitim uvedenychpovelu je mozné napgikladnakredlit libovolny
mnohostranny mnohouhelnik. Vyzkousejtesi ndsledujici povely, které by mily v grafické ploSe
nakreslit étyauhel nik:

MoveTo( 10, 10); { pgesunnapoedteeni bod }
LineTo(100, 10); { horni hrana}

LineTo(100, 100); { prava hrana}
LineTo(100, 10); { spodni hrana}

LineTo( 10, 10); {leva strana}

AZdosud jsme dusledni dodrzovali, Zeje mozné textové informace vypisovat zasadni do
textového vystupniho okna a grafické informace do grafického vystupnihookna. Je vak
mozné provadit vystup textovychinformaci i do grafického okna. Nelze pgitompouzit povelu
Writeln, se kterym jsme se jiZzdgiveseznamili. Zobrazovat 1ze pouze textové informace. Eisla
je nutné pgedempgevést nagetizce. K vystupu textovychinformaci se pouziva povelu
TextOut. Jako parametry povelu se udavaji sougadnicepro zobrazeni textu v grafickém okni a
getizec kteryse ma zobrazit. Povel st muzetevyzkouset napgikladnasledujicimi - paiklady:

TextOut(10, 10, "OZOGAN");
TextOut(10, 30, "KLONDAIK");

Text se pgi pouziti povelu TextOut vypisuje pgeddefinovanynfontem. Jeho zminase
provede bui nastavenim pgimoz grafického vystupnihookna, nebo povely ImageFontColor (barva
fontu), ImageFontName (jméno fontu), ImageFontSize (velikost fontu) a TmageFontStyle (styl
fontu).




Pginastaveni barvy fontu se zaddvd u povelu ImageFontColor jako parametr bui eislo
barvy, nebo jméno konstanty udévajici barvu. Tabulka hodnot barev je stejnd jako pro
nastaveni barvy éar aploch. U povelu ImageFontName, kterynastavuje jméno fontu se uvadi
pgimo jméno fontu. Pokud neni zadané jméno v systému Windows dostupné, pouZije se
font s podobnym jménem. Velikost fontu se uvadi v povelu ImageFontSize pgimopoZadovanou
hodnotou. PgikladmoZnychastaveni si prozkouSejteveetni vypisutextu po kazdé zmini parametru
fontu:

ImageFontColor(clRed); { nastavi éervenou barvu fontu }
ImageFontCol or($00FFFF); { nastavi Zlutoubarvu fontu }
ImageFontName("Arial CE");{ nastavi font Arial CE }
ImageFontSize(12); { nastavi velikost fontu 12 bodu}

Pro nastaveni stylu fontu se v povelu ImageFontStyle pozivajijako parametr pgeddefinované
hodnoty jednotlivychstylu. Uvéadi se soueet hodnot pozadovaného vysledného stylu:

hodnota konstantapopis stylu

0 fsNorma normdni pismo
1fsBold tuéné pismo

2 fsltalic nakloniné pismo

4 fsUnderline podtrzené pismo
8 fsStrikeOut  pgeskrtnuté pismo

Pro nastaveni nakloniného podtrZzeného pisma muzZetezadat jednu z nésledujicich moZnosti:

ImageFontStyle(2 + 4); {soueet hodnot}
ImageFontStyle(6); {soueet 2 + 4}
ImageFontStyle(fsitalic + fsUnderline); { uvedeni konstanty}

Pokud budete potgebovatpgevést nakreslenyobrazek pgesschranku Windows (clipboard) do
jiné aplikace, muzete tak provést pomoci povelu ImageToClip, kdy uvedete jako parametry
sougadniceohraniéené plochy pro pgevod. Pokud budete chtit napgikladpgesunout do
schranky obsah celého grafického okna, zadejte paikaz:

ImageToClip(0,0,GetMaxX ,GetMaxY);

Nagteni obsahu schrédnky se provadi povelem ImageFromClip, kdy sejako parametry
uvedou sougadniceohraniéené plochy, kam se ma obsah schranky pgevést. Pokud budete
chtit pgevést obsah schréanky Windows na celou plochu grafického okna, zadejte paikaz:

ImageFromClip(0,0,GetMaxX ,GetMax);



