Microsoft Small Basic

Uvod do programovdni



Kapitola 1

Uvod

Small Basic a programovani

Programovani je proces vytvareni pocitacového software za pouziti programovacich jazykd.
Stejné jako my mluvime a rozumime Cesky, anglicky nebo némecky, pocitace rozumi
program(m napsanym v riznych jazycich. Nazyvaji se programovaci jazyky. Na zacatku bylo jen
malo programovacich jazykd, které bylo snadné se naucit a porozumét jim. Ale jak se pocitace a
software neustale zdokonalovaly, programovaci jazyky se rychle vyvijely, shromazdovaly stdle
vice riznych funkci. Vysledkem je, Ze vétSina programovacich jazyk( je pro zacatecniky velmi
slozita. Tato skutecnost zacala odrazovat lidi od toho, aby se zacali ucit programovat.

Small Basic je programovaci jazyk navrzeny tak, aby udélal programovani velmi snadné,
dostupné a zabavné pro zacatecniky. Zamér jazyka Small Basic je prolomit bariéru a slouzit jako
odrazovy mustek do Uzasného svéta programovani.

Prostredi Small Basic
Zaénéme s rychlym uvodem do prostfedi Small Basic. KdyZ poprvé spustite SmallBasic.exe,
uvidite okno, podobné tomu na ndsledujicim obrazku.
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Obrazek 1 - Prostiedi Small Basic

Toto je prostiedi Small Basic, ve kterém budeme psat a spoustét nase programy. Toto prostiedi
ma nékolik riznych prvkd, které jsou identifikovany Cisly.

Editor [1] je okno, do kterého budeme psat nase programy. Pokud oteviete vzorovy nebo dfive
uloZzeny program, zobrazi se vtomto editoru. MlzZete jej upravit a uloZit pro pozdé;jsi pouZiti.

MuzZete také otevrit vice programu a pracovat s nimi najednou. Kazdy program, se kterym
pracujete, bude zobrazen ve svém vlastnim editoru. Editor obsahujici program, se kterym pravé
pracujete, se nazyva aktivni editor.

Panel nastroji [2] se pouZiva k provadéni prikazl pro aktivni editor nebo celé prostredi.
Postupné se s témito prikazy naucime pracovat.

Povrch [3] je misto, kde jsou shromazdéna vSechna okna editorU.

Nas prvni program

Ted, kdyz jste se seznamili s prostfedim Small Basic, pustime se do programovani. Jak jiz bylo
uvedeno, editor je misto, kam piSeme své programy. Tak si to vyzkousime a napiSeme do
editoru nasledujici radek.



I TextWindow.WriteLine ("Ahoj svéte!")

Toto je nas prvni program. Pokud jste to napsali spravné, méli byste vidét néco jako na obrazku
nize.
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1 TextWindow.WritelLine("Ahoj svéte!")

WriteLine

~ VypiSe do textového okna text
nebo Eislo. Na konci skoci
automaticky na novy fadek.

TextWindow.
WriteLine(data)

data
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Obrazek 2 — Prvni program

Ted, kdyZ jsme napsali nas prvni program, pojdme jej zkusit spustit. To mizeme udélat budto
kliknutim na tlacitko Spustit (Run) na panelu nastroju, nebo stisknutim klavesy F5. Pokud vse
bude spravné, nas program by mél vypadat tak, jako na obrazku nize.

Ahoj svétet
Pressz any key to continue...

Obrazek 3 - Vystup prvniho programu



Gratulujeme! Pravé jste napsali a spustili
prvni Small Basic program. Je velmi maly a
jednoduchy, ale je to velky krok k tomu stat
se skuteénym programatorem! Ted'jesté
jeden detail, nez se pustime do vétsiho
programu. Musime rozumét tomu, co se
praveé stalo — co jsme presné pocitaci rekli a
jak védél, co udélat? V nasledujici kapitole
tento program analyzujeme, abychom tomu
porozumeéli.
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Kdyz jste psali svij prvni program, mohli
jste si vsimnout, Ze se objevilo vyskakovaci
okno se seznamem polozek (Obrdzek 4).
Tomu se rika ,intellisense” a pomdhd vam
psat programy rychleji. Seznam miiZete
prochdzet stiskem sipek nahoru a dolt, a
kdyz najdete to, co potrebujete, stisknéte

enter a polozka se do vaseho programu

vloZi,

TextWindow

Cbjekt TextWindow
(Textove ckno)
poskytuje moznosti
pro wypis textu do
kenzole a pro
zadavani hodnot
uZivatelem.

Obrazek 4 - Intellisense

Ulozeni programu

Pokud chcete zavfit Small Basic a pozdéji se vratit k praci na vasem programu, miZete jej ulozit.

Je dobré ¢as od ¢asu programy ukladat, abyste o né v pfipadé nahlého vypnuti nebo vypadku

proudu nepfisli. Aktudlni program mzete ulozit bud kliknutim na tlacitko UloZit (Save) nebo

stisknutim kldvesové zkratky Ctrl+S.



Kapitola 2
Porozuméni naSemu prvnimu programu

Co je vlastné pocitacovy program?

Program je soubor instrukci pro pocitac. Tyto instrukce pocitaci presné tikaji co délat a pocitac
je vidycky provadi. Stejné jako lidé, pocitace mohou provadét pouze instrukce v jazycich,
kterym rozumi. Tém se fikd programovaci jazyky. Je mnoho jazyku, kterym m{zZe pocitac
rozumét, a Small Basic je jeden z nich.
Predstavte si konverzaci mezi vami a vasim Je mnoho jazyki, kterym pocitac rozumi.

pfitelem. Vy a vasi pratelé pouzivate slova Java, C++, Python, VB, atd. jsou vSechny

organizovana do vét, které zprostfedkovavaji moderni pocitacove jazyky pouzivané pro

vyvoj program( — od jednoduchych po

prenos informaci. Podobné i programovaci

jazyky obsahuji soubory slov, které mohou komplexni.

byt organizovany do vét, které predavaji
pocitaci informace. A programy jsou standardné soubory vét (nékdy jen nékolika a nékdy
mnoha tisich), které davaji smysl programatorovi stejné jako pocitaci.

Programy Small Basic

Typicky Small Basic program se sklada ze spousty prikazi. Kazdy radek programu reprezentuje
prikaz a kazdy pfikaz je instrukce pro pocitac. Kdyz pozaddme pocitac o spusténi Small Basic
programu, vezme program a precte prvni pfikaz. Rozumi tomu, co jsme chtéli fict, a vykona nasi
instrukci. Kdyz je prvni instrukce hotova, vrati se k programu a pfecte a vykona druhy fadek.
Takto pokracduje, dokud nenarazi na konec programu. V ten okamzik program kon¢i.



Zpét k nasemu prvnimu programu
Toto je prvni program, ktery jsme napsali:

TextWindow.WriteLine ("Ahoj svéte!")

Toto je velmi jednoduchy program, ktery obsahuje jeden prikaz. Tento pfikaz fekne pocitaci,
aby vypsal fadek s textem Ahoj svéte! do textového okna.

V pocitacoveé mysli se to prelozi jako:

Napi$ Ahoj svéte!

MozZna jste si uz vSimli, Ze prikaz se sklada ze tfi mensich ¢asti, stejné jako véta se sklada ze slov.
V prvnim ptikazu jsme méli 3 rlizné ¢asti:

a) TextWindow
b) WriteLine
c) “Ahojsvéte!l”

Tecka, zavorky a uvozovky jsou vSechno znaménka, kterd se musi umistit na odpovidajici pozice
v pfikazu, aby pocita€ rozumél naSemu zaméru.

Mozna si vzpominate na ¢erné okno, které se objevilo, kdyzZ jsme poprvé spustili nds program.
Toto okno se nazyva TextWindow (textové okno), nékdy také oznacovano jako konzole. Tam jde
vysledek naseho programu. TextWindow v naSem programu se nazyva objekt. Je spousta
takovych objektl dostupnych pro pouziti v nasich programech. S témito objekty mGzeme
provadét nékolik rlznych operaci. Uz jsme

pouzili operaci WriteLine (napsat a Znaménka jako uvozovky, mezery a zavorky
odradkovat). Moina jste si také vsimli, ze jsou v pocitacovém programu velmi
operace WriteLine je ndsledovana Ahoj svéte! dulezité. Jejich umisténi a pocet mize

v uvozovkach. Tento text je predan jako vstup zménit smysl toho, co je napsdno.

operace WriteLine, kterd jej poté vypise
uzivateli. Toto se nazyva vstup operace.
Nékteré operace maiji vice vstupll, nékteré naopak Zadné.

Nas druhy program
Ted jste porozuméli naSemu prvnimu programu, pojdme dal a zkusme jej vylepsit pridanim
néjakych barev.



TextWindow.ForegroundColor = "Yellow"
TextWindow.WriteLine ("Ahoj svéte!")
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Obrazek 5 — Pridani barev

lll

Kdyz spustite program vyse, zjistite, Ze vypiSe stejnou frazi ,Ahoj svéte!” do textového okna, ale

vypise ji Zluté misto Sedé jako dfiv.

Ahoj svéte?
Press any key to continue...

Obrazek 6 — Zluta barva

Vsimnéte si nového prikazu, ktery jsme pridali do pivodniho programu. Pouziva nové slovo,
ForegroundColor (barva popredi), za kterym je znak rovna se a hodnota , Yellow” (Zlutd). To
znamena, Ze jsme priradili ,Yellow” do ForegroundColor. Rozdil mezi ForegroundColor a operaci
WritelLine je, Ze ForegroundColor nemad zadné vstupy ani nepotfebuje Zzadné zavorky. Misto
toho bylo nasledovano znakem rovnd se a slovem. ForegroundColor definujeme jako viastnost
objektu TextWindow. Zde je seznam hodnot, které je mozné pfifadit vlastnosti
ForegroundColor. Zkuste nahradit ,, Yellow” nékterou z nasledujicich (bez slov v zavorkach, to



jsou pouze preklady) a podivejte se, co se stane — nezapomente na uvozovky, ty jsou zde
vyZadovany.

Black (c¢erna)
Blue (modréa)
Cyan (azurova)
Gray (Seda)
Green (zelend)
Magenta (ruazZova)
Red (c¢ervenad)
White (biléd)
Yellow (zlutd)
DarkBlue
DarkCyan
DarkGray
DarkGreen
DarkMagenta
DarkRed
DarkYellow



Kapitola 3
Uvod do proménnych

Pouziti proménnych v naSsem programu
Nebylo by hezké, kdyby nas program rekl ,,Ahoj “ se jménem uzivatele, misto obecného , Ahoj
svéte!“? K tomu se nejdfiv musime uzivatele zeptat na jméno, nékde jej ulozit a pak vypsat

»Ahoj“ s jeho jménem. UkaZme si, jak to mizZeme udélat:

TextWindow.Write ("Napiste své jméno: ")
jmeno = TextWindow.Read ()
TextWindow.WriteLine ("Ahoj " + jmeno)

Kdyz napisete a spustite tento program, uvidite néco jako:

MHapifte své jméno:

Obrazek 7 — Dotaz na jméno uzivatele

A kdyZ napiSete své jméno a stisknete Enter, uvidite nasledujici vystup:



0| J\Users\v-jasteb\AppData\Local Temp\tmp

MHapifte své jméno: Jane
fihoj Jane

Press any key to continuwe...

Obrazek 8 - Pozdrav

Ted, kdyZ spustite program znovu, budete znovu dotazani na tu samou otazku. M{Zete napsat
jiné jméno a pocitac vypiSe Ahoj s timto jménem (bohuzel nebude skloriované, to nejde).

Analyza programu
V programu, ktery jste pravé spustili, mohl nasledujici fadek upoutat vasi pozornost:

jmeno = TextWindow.Read /()

Read() (nacist) vypada podobné jako WriteLine()

(vypsat a odfddkovat), ale bez vstupd. Je to Write, stejné jako WriteLine, je jind
operace, ktera fika pocitaci, aby pockal, aZ operace pro textové okno. Write (vypsat)
uzivatel néco napisSe a stiskne enter. Jak jednou vdm umozni néco napsat, ale neodfddkuje

stiskne enter, vezme to, co uZivatel napsal a se - ndsledujici text bude na stejném Fadku
vrati se k programu. Cokoliv uzivatel napise, se jako ten aktudini.

ulozZi do proménné nazvané jmeno. Proménnd je
misto, kam muUZete doc¢asné ukladat hodnoty a
pouzit je pozdéji. V fadku vyse bylo jmeno pouzito pro ulozeni jména uzivatele.

Dalsi fadek je také zajimavy:
TextWindow.WriteLine ("Ahoj " + jmeno)
Zde pouzijeme hodnotu uloZenou v nasi proménné jmeno. Vezmeme hodnotu ve jmeno,
pridame ji za ,Ahoj“ a vypiSeme do textového okna.
Jak je jednou proménnd nastavena, mlZete ji znovu pouZit, kolikrat chcete. Napriklad mlzete

udélat nasledujici:

TextWindow.Write ("Napiste své jméno: ")
jmeno = TextWindow.Read ()
TextWindow.Write ("Ahoj " + jmeno + "! ")



TextWindow.WritelLine ("Jak to jde, " + jmeno + "?2")

A uvidite nasledujici vystup:

0 J\Users\v-josteb\AppData\Local\ Temp\tmp3842.tmp.exe

Mapifte své jméno: Jane
Ahoj Jane?! Jak to jde. Jane?
Presz any key to continue...

Obrazek 9 — Opakované pouziti proménné

VSimnéte si, Ze ¢isla kolem sebe nemaji

Hrani si s Cisly
uvozovky. Pro Cisla nejsou uvozovky nutné.

Pravé jsme vidéli, jak mlZete pouzit proménné
k uloZzeni jména uZivatele. V nasledujicich nékolika

Potrebujete je pouze, pokud chcete pouZit
text.

programech uvidime, jak mizeme ukladat a

manipulovat s ¢isly v proménnych. Zaénéme s velmi
jednoduchym programem:

cislol = 10

cislo2 = 20

cislo3 = cislol + cislo?2
TextWindow.WriteLine (cislo3)

Kdyz tento program spustite, uvidite nasledujici vystup:

0 I\Users\w-jasteb\AppData'\Local\Temp\tmp75A7 tmp.exe

38

Press any key to continue...

Obrazek 10 — Scitani dvou cisel

Na prvnim fadku programu pfrifazujete proménné cislol hodnotu 10. A ve druhém radku
pfifazujete proménné cislo2 hodnotu 20. Ve tfetim Ffadku scitate cislol a cislo2 a vysledek
ukladate do cislo3. TakZe v tomto pfipadé bude mit cislo3 hodnotu 30. A to se vypsalo do

textového okna.

Ted zkusme program trochu modifikovat a uvidime vysledek:



cislol = 10

20

cislol * cislo?
TextWindow.WriteLine (cislo3)

cislo?

cislo3

Program vyndasobi cislol a cislo2 a vysledek uloZi do cislo3. Toto bude vysledek:

Presz any key to continue...

Obrazek 11 — Nasobeni dvou Cisel

Podobné muzZete odecitat nebo délit. Zde je odeditani:

cislo3 = cislol - cislo?2

Symbol pro déleni je lomitko ,,/“. Program bude vypadat takto.:

cislo3 = cislol / cislo?2

A vysledek déleni bude:

i | P\Users\v-jasteb\AppData\Local\TempltmpA456 tmp exe

s any key to continue...

Obrazek 12 — Déleni dvou cisel

Jednoduchy prevadéc teplot
V nasledujicim programu pouzijeme vzorec °C = %_32) k prevodu ze stupnl Fahrenheita na

stupné Celsia.

Nejdfive dostaneme od uzivatele teplotu v °F a uloZime ji do proménné. Existuje specialni
operace, kterd ndm umozni nacitat Cisla od uZivatele - TextWindow.ReadNumber (nacist Cislo).

TextWindow.Write ("Zadejte teplotu v °F: ")
fahr = TextWindow.ReadNumber ()



KdyZz mdme teplotu ve stupnich Fahrenheita uloZzenou v proménné, mizeme ji takto prevést do

stupna Celsia:
celsius = 5 * (fahr - 32) / 9

Zavorky feknou pocitaci, aby nejdrive spocital fahr — 32 a poté zbytek. Vse, to potom musime
udélat, je vypsat vysledek uzivateli. Vysledkem bude tento program:

TextWindow.Write ("Zadejte teplotu v °F: ")

fahr = TextWindow.ReadNumber ()

celsius = 5 * (fahr - 32) / 9
TextWindow.WriteLine ("Teplota v °C je " + celsius)

A vysledkem bude:

0| L\Users\v-josteb\AppData\ Local\ Temp\tmp8385.tmp.exe

Zadejte teplotu v °F: 77
Teplota v 2C je 25

Press any key to continue...

Obrazek 13 - Pfevod teploty



Kapitola 4
Podminky a vétveni

Zpét k prvnimu programu. Nebylo by skvélé misto obecného Ahoj svéte fict Dobré rdno svéte
nebo Dobry vecer svéte v zavislosti na denni dobé? Nas pfristi program vypiSe Dobré rdno svéte,

pokud je méné nez 12 hodin a Dobry vecer svéte pokud je vic nez 12 hodin.

If (Clock.Hour < 12) Then

TextWindow.WritelLine ("Dobré rano, svéte")
EndIf
If (Clock.Hour >= 12) Then
TextWindow.WritelLine ("Dobry vecer, sveéte")

EndIf

V zdvislosti na tom, kdy program spustite, uvidite nasledujici vystup:

0| K\Users\v-jasteb\AppData\Local\ Temp\tmpEF15.tmp.ex

Dobré ranc,. suéte

Press any key to continue...

Obrazek 14 — Dobré rano, svéte



0 K\Users\v-jasteb\AppData\Local\ Temp\tmp44

Dohry vefer, svéte
Press any key to continue...

Obrazek 15 — Dobry vecer, svéte

Analyzujme prvni tfi fadky programu. Uz jste jisté zjistili, Ze fikaji pocitaci, aby vypsal ,,Dobré
rano, svéte”, pokud je Clock.Hour mensi nez
12. Slova If (kdyz), Then (potom) a Endif

(konec kdyZ) jsou speciélni slova, kterym V jazyce Small Basic muZete pouZit objekt

pocitac rozumi. Slovo If je vidy ndsledovano Clock (hodiny) pro pfistup k aktudinimu
datu a ¢asu. Obsahuje vlastnosti jako Day

podminkou, ktera je v tomto pfipadé
(den), Month (mésic), Year (rok), Hour

(Clock.Hour < 12). Pamatujte si, Ze zavorky

(hodina), Minute (minuta) Second
(sekunda), atd.

jsou nutné, aby pocita¢ rozumél vasim
zamérlm. Podminka je nadsledovdna slovem

Then a operaci k vykonani. Na konci operace
je vidy EndlIf. Toto rika pocitaci, Ze podminéna konstrukce je u konce.

Mezi Then a EndIf mUzZe byt vic neZ jedna operace a pocitac je viechny vykonad, pokud
podminka plati. Napriklad mizete napsat néco jako toto:

If (Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.Write ("Dobré réno. ")
TextWindow.WritelLine ("Jakad byla snidané?")
EndIf

Nebo

V programu na zacatku kapitoly jste si mohli vS§imnout, Ze druha podminka je ponékud
zbytecnd. Hodnota Clock.Hour miZe byt mensi nez 12 nebo ne. Nemuseli jsme délat druhé
ovérovani. V takovychto pfipadech mizeme zkratit dva prikazy if..then..endif do jednoho za
pouziti nového slova Else (nebo).

Kdybychom méli prepsat program, aby pouzival Else, vypadal by takto:
If (Clock.Hour < 12) Then

TextWindow.WritelLine ("Dobré rano svéte")
Else



TextWindow.WriteLine ("Dobry vecer svéte")
EndIf

Tento program udéla uplné to samé jako ten predchozi, coz nam pfinasi velmi dilezitou lekci
vV programovani:

V programovdni je obvykle mnoho zplsobi jak udélat stejnou véc. Nékdy ddva jeden
zpusob vétsi smysl nezZ ten druhy. Volba je na programdtorovi. Jak budete psdt vice
program( a ziskdvat vice zkusenosti, zacnete si vsimat rozdilnych technik a jejich vyhod

a nevyhod.

Odsazovani

Ve vsech ptikladech mUzete vidét, jak jsou pfikazy mezi If, Else a EndIf odsazeny. Toto
odsazovani neni nutné. Pocitac bez nich programu snadno porozumi. Nicméné, pomahaji nam
se lépe orientovat ve struktufe programu. Proto je vétSinou brano jako dobra praxe odsazovat
pfikazy mezi takovymi bloky.

Sudé nebo liché
Ted, kdyZ umime poutZivat strukturu If..Then..Else..EndIf, napiSme program, ktery pozna, zda je

zadané Cislo sudé nebo liché.

TextWindow.Write ("Zadejte cislo: ")
cis = TextWindow.ReadNumber ()
zbytek = Math.Remainder (cis, 2)
If (zbytek = 0) Then
TextWindow.WriteLine ("Cislo je sudé")
Else
TextWindow.WriteLine ("Cislo je liché")
EndIf

KdyzZ spustite program, uvidite podobny vystup:



0| K\Users\v-jasteb\AppData\Local\ Temp\tmp 7 7B6.tmp.exe

Zade jte £islo: 32485
islo je liché
Press any key to continue...

Obrazek 16 — Sudé nebo liché

V tomto programu jsme se setkali s novou uzitecnou operaci, Math.Remainder (zbytek). Jak
jste si mozna jiz vSimli, Math.Remainder vydéli prvni Cislo druhym a vrati zbytek.

Vétveni

Ve druhé kapitole jste se naucili, Ze pocitac¢ provadi jeden prikaz v jeden okamzik, vidy odshora
dold. Ale je tu specidlni prikaz, ktery umozni skocit pred jiny pfikaz mimo poradi. Podivejme se
na nasledujici program:

i=1
start:
TextWindow.WriteLine (1)
i=1i+1
If (1 < 25) Then

Goto start
EndIf

IhUsers\v-jasteb\AppDatal\Local\Temp\tmpED DA tmp_exe

Press any key to continue...

Obrazek 17 - Pouzivani Goto



V programu vyse jsme pfifadili hodnotu 1 do proménné i. Poté jsme pfidali novy ptikaz, ktery
kon¢i dvojteckou (:)

start:

Tomu se fika ndvésti. Navésti jsou jako zalozky, kterym pocita¢ rozumi. MlzZete je pojmenovat,
jak chcete a mliZete pouzit tolik navésti, kolik chcete, jen musi byt kazdé pojmenované jinak.

Dalsi zajimavy prikaz je tento:

Toto fekne pocitaci, aby pridal 1 k proménné i a pfitadil vysledek zpét do i. TakZze pokud
hodnota i byla na zac¢atku 1, po tomto fadku bude 2.

A nakonec,

If (i < 25) Then
Goto start
EndIf

Toto je Cast, ktera rika pocitaci, Zze pokud hodnota i je mensi nez 25, ma zadit spoustét prikazy
od naveésti start.

Nekonecné spousténi

Za pouziti pfikazu Goto muzZete nechat pocitac¢ néco opakovat, kolikrat chcete. Napfriklad
muZete vzit program zjistujici sudé nebo liché ¢islo, upravit ho jako niZe a program pobézi
navzdy. MUZete jej zastavit kliknutim na tlacitko Zavfit (X) v pravém hornim rohu okna.

zacatek:

TextWindow.Write ("Zadejte Cislo: ")

cis = TextWindow.ReadNumber ()

zbytek = Math.Remainder (cis, 2)

If (zbytek = 0) Then
TextWindow.WriteLine ("Cislo je sudé")

Else
TextWindow.WriteLine ("Cislo je liché")



EndIf
Goto zacatek

0| L\Users\v-josteb\AppData\Local\ Temp\tmpl 646.tmp.exe

Cislo je liché
Zadejte €islo: 456
Gislo je sudé
Zadejte &islo: 2222
Eislo je sudé
Zadejte €islo: —34

Cislo je sudé

Zadejte €islo: —-859
Cislo je liché

Zadejte £islo: 3302898
islo je sudé

Zadejte Eislo:

Obrazek 18 — Sudé nebo liché bézici navidy



Kapitola 5

Cykly

For cyklus
Vezméme si program, ktery jsme napsali v pfedchozi kapitole.

i=1
start:
TextWindow.WritelLine (i)
i=41+1
If (1 < 25) Then

Goto start
EndIf

Tento program vypisuje Cisla od 1 do 24 poporadé. Tento proces zvySovani proménné je
v programovani tak bézny, Ze programovaci jazyky vétsSinou poskytuji snazsi metodu, jak toto

resit. Program nahofre je stejny jako program dole:

For 1 = 1 To 24
TextWindow.WriteLine (i)
EndFor



A vysledek je:

B | J\Users\w-jasteb\AppData\Local\Tem 3D3.tmp. E‘E

Press any key to continue...

Obrazek 19 — Pouzivani For cyklu

Vsimnéte si, Ze jsme zmensSili 7fddkovy program na 3fadkovy a stale déla to samé! Pamatujete,
jak jsme fikali, Ze je vétSinou nékolik zplQsobu, jak udélat tu samou véc? Toto je skvély priklad.

For..EndFor se nazyva cyklus. UmozZni vam vzit proménnou, dat ji pocatec¢ni a konec¢nou
hodnotu a nechat pocitac zvySovat proménnou za vds. Pokazdé kdyzZ pocita¢ hodnotu zvysi,
spusti pfikazy mezi For a EndFor.

Ale pokud byste chtéli, aby se proménna zvySovala o 2 namisto o 1 — jako byste fekli, Ze chcete
vypsat vSechna licha ¢isla mezi 1 a 24 — mGzete k tomu vyuzit také tento cyklus.

For i = 1 To 24 Step 2
TextWindow.WriteLine (1)
EndFor

B BUsers\w-jasteb\AppData\Local\Tempitmp919D0.tmp.exe

Press any key to continue...

Obrazek 20 - Pouze licha cisla



Step 2 fika pocitaci, Ze ma zvySovat hodnotu i 0 2 namisto 1. PouZzitim Step muzete urcit,
jakykoliv pfirGstek chcete. Dokonce muZete zadat zapornou hodnotu a pocitac bude pocitat
pozpatku, jako v ptikladu nize:

For 1 = 10 To 1 Step -1
TextWindow.WritelLine (1)
EndFor

IhUsers\w-jasteb\AppData\Local\Temp\tmpFF2F tmp.exe

i
1
?
8
7
&
5
4
3
2
1
P

ress any key to continue...

Obrazek 21 — Pocitani pozpatku

While cyklus

While cyklus je dalsi metoda, kterd je uzite¢nd hlavné pokud neni zndm pocet opakovani.
Zatimco For cyklus béZzi po urceny pocet krokt, While cyklus bézi, dokud dana podminka plati.
V pfikladu nize délime cCislo dvéma, dokud je vysledek vétsi nez 1.

cislo = 100

While (cislo > 1)
TextWindow.WritelLine (cislo)
cislo = cislo / 2

EndWhile

IhUsers\w-jasteb\AppData'\Local\Temp\tmpdF13.tmp.exe

Press any key to continue...

Obrazek 22 — Déleni Cisla dvéma



V programu vyse jsme pfifadili hodnotu 100 do proménné cislo a while cyklus béZzi, dokud je
toto Cislo vétsi nez 1. Uvnitf cyklu vypisujeme Cislo a poté jej délime dvéma. Jak jsme ocekavali,
vysledkem tohoto programu jsou Cisla, ktera jsou zmenSovana o polovinu.

Bylo by velmi tézké napsat tento program s pouzitim For cyklu, protoZe nevime, kolikrat bude
cyklus bézet. S while cyklem je snadné zkontrolovat podminku a pozadat pocitac, aby bud
v cyklu pokracoval, nebo skoncil.

Bude zajimavé vSimnout si, Ze kazdy while cyklus mGze byt rozbalen do pfikazt If..Then.
Napfiklad program nahore mlze byt prepsan na program dole s naprosto stejnym vysledkem.

cislo = 100

start:
TextWindow.WriteLine (cislo)
cislo = cislo / 2

If (cislo > 1) Then

Goto start
EndIf

Ve skutecCnosti pocitac vnitiné prepisuje

kaZdy While cyklus do prikazi, které

pouzivaji If..Then s jednim nebo vice Goto
pfikazy.




Kapitola 6
Prace s grafikou

Ve vsech Ctyrech prikladech jsme pouzivali textové okno, abychom vysvétlili prvky jazyka Small
Basic. Nicméné Small Basic disponuje sadou grafickych prvkd, které zacneme v této kapitole
probirat.

Predstaveni GraphicsWindow

Stejné jako nam textové okno umoznilo pracovat s textem a cisly, Small Basic také poskytuje
GraphicsWindow (grafické okno), které mlGzeme pouzit ke kresleni véci. Zaénéme se
zobrazenim grafického okna.

GraphicsWindow.Show ()

KdyzZ spustite tento program, zjistite, Ze namisto obvyklého ¢erného textového okna ziskate bilé
okno jako to niZe zobrazené. Ted se s timto oknem neda moc délat. Ale bude to to hlavni okno,
se kterym budeme v této kapitole pracovat. MUzete jej zavfit kliknutim na tlacitko , X“ v pravém
hornim rohu okna.



G e, 0 [

Obrazek 23 — prazdné grafické okno

Nastaveni grafického okna
Grafické okno vam umozni ptizplsobit svlj vzhled vasim pozadavkim. MUzZete zménit nadpis,
pozadi a velikost. Pojdme dal a zmérite to, abychom se s timto oknem seznamili.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "SteelBlue"
GraphicsWindow.Title = "Mé grafické okno"
GraphicsWindow.Width = 320
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.Show ()



Zde je obrazek toho, jak prizpisobené grafické okno vypada. MliZete zménit barvu pozadi na
jednu z mnoha variant vypsanych v Ptiloze B. Pohrajte si s témito vlastnostmi, abyste vidéli, jak
se zméni vzhled okna.

Obrazek 24 — Vlastni grafické okno

Kresleni car

Jak jednou mame grafické okno, mliZeme na né kreslit tvary, text a dokonce obrazky. Zacnéme
s kreslenim néjakych jednoduchych tvar(. Zde je program, ktery nakresli nékolik ¢ar do
grafického okna.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.DrawLine (10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.DrawLine (10, 100, 100, 10)

Obrazek 25 — Kfizek



Prvni dva radky programu nastavuji okno a dalsi dva vykresli kfizek. Prvni dvé Cisla, ktera
nasleduji DrawLine (vykreslit ¢dru), urCuji poc¢atecni x a y soufadnici a dalsi dvé urcuji konec¢nou
X a y soufadnici. Zajimavé je, Ze pocatek souradného systému (0,0) je v levém hornim rohu
okna.

Pokud se vratime zpét do programu, je zajimavé poznamenat, Ze Small Basic vdm umoznuje
upravovat vlastnosti ¢ary, jako barvu nebo tloustku. Nejprve upravme barvu car jako
VvV programu nize.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

GraphicsWindow.PenColor = "Green"
GraphicsWindow.DrawLine (10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.PenColor = "Gold"

GraphicsWindow.DrawLine (10, 100, 100, 10)

(| SmallBasic G\ 0= a=ln|Iwe3

Obrazek 26 — Zména barvy cary

Ted zménme i tloustku. V programu nize ji zménime na 10 misto vychozi 1.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.PenWidth = 10

GraphicsWindow.PenColor = "Green"
GraphicsWindow.DrawLine (10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.PenColor = "Gold"

GraphicsWindow.DrawLine (10, 100, 100, 10)



# | SmallBasic G._.\S=(N=ln| W3

Misto pouZivdni ndzvi barev muZete pouZit
webovy kéd barvy (#CCZZMM). Napfiklad,

#FFO00O urcuje cervenou, #FFFF0O0 Zlutou a
tak.

Obrazek 27 — Tlusté barevné ¢ary

PenWidth (sitka pera) a PenColor (barva pera) méni pero, se kterym jsou cary kresleny. To
ovlivni nejen ¢ary, ale i jakykoliv tvar nakresleny poté, co jsou tyto vlastnosti zménény.

Pouzitim cykll, které jsme se v predchozi kapitole naucili, miZzeme snadno napsat program,
ktery nakresli nékolik ¢ar s rostouci Sifkou pera.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 160
GraphicsWindow.PenColor = "Blue"

For 1 = 1 To 10
GraphicsWindow.PenWidth = i
GraphicsWindow.DrawLine (20, 1 * 15, 180, i * 15)
endfor

—

SmallBasic G... BN |

Obrazek 28 — Rlizné Sirky pera

Zajimava cast tohoto programu je cyklus, ve kterém zvysujeme PenWidth pokazdé, kdyz je
cyklus spustén a poté nakreslime novou ¢aru pod tou starou.



Kresleni a vypliovani tvart

Pti kresleni tvarQ jsou vétSinou dva typy operaci pro kazdy tvar. Jsou to operace Draw (nakreslit)
a Fill (vyplnit). Kreslici operace nakresli okraj tvaru a vyplnéni jej vybarvi stétcem. Na prikladu
nize jsou dva obdélniky, z nichZ jeden je nakreslen ¢ervenym perem a druhy je vyplnén zelenym
Stétcem.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor = "Red"
GraphicsWindow.DrawRectangle (20, 20, 300, 60)

GraphicsWindow.BrushColor = "Green"
GraphicsWindow.FillRectangle (60, 100, 300, 60)

 SmallBasic Graphics Win

Obrazek 29 Kresleni a vyplnéni

Abyste nakreslili nebo vyplnili obdélnik, potfebujete Ctyfi Cisla. Prvni dvé reprezentuji xay
souradnice pro levy horni roh obdélniku. Treti Cislo uréuje Sitku a ¢tvrté vysku. Ve skutecnosti,
to samé plati pro kresleni a vypliovani elips, jak je vidno v programu nize.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300



GraphicsWindow
GraphicsWindow

GraphicsWindow
GraphicsWindow

.PenColor = "Red"
.DrawEllipse (20, 20, 300, 60)
.BrushColor = "Green"
.FillEllipse (60, 100, 300, 60)

s TSmallBasic Graphics i C=EEREEX )

>

Obrazek 30 — Kresleni a vypliiovani elips

Elipsy jsou pouze obecné pripady kruznic. Pokud chcete kreslit kruznice, musite zadat stejnou

vysku a Sitku.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

Width = 400

Height = 300

PenColor = "Red"
DrawEllipse (20, 20, 100, 100)
BrushColor = "Green"
FillEllipse (100, 100, 100, 100)



s 1 SmallBasic Graphic

Obrazek 31 — Kruznice



Kapitola 7
Zabava s tvary

Ted' se trochu pobavime s tim, co jsme se jiz naucili. Tato kapitola obsahuje pfiklady, které
ukazuji nékteré zajimavé zpUsoby, jak kombinovat vSe, co jste se jiz naucili, abyste vytvorili
nékteré dobré programy.

Pyramida

Zde nakreslime nékolik obdélnikd s rostouci velikosti.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

For i = 1 To 100 Step 5

GraphicsWindow.DrawRectangle (100 - i, 100 - i, i * 2, 1 *
2)
EndFor



Obrazek 32 - Pyramida

Soustredné kruznice

Varianta predchoziho programu kresli kruznice namisto obdélnika.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

For i = 1 To 100 Step 5

GraphicsWindow.Drawkllipse (100 - i, 100 - i, 1 * 2, i *
2)
EndFor

—

Obrazek 33 — Soustfedné kruznice

Nahoda

Tento program pouZije operaci GraphicsWindow.GetRandomColor (ziskej naghodnou barvu), aby
nastavil ndhodné barvy stétce, a poté pouzije Math.GetRandomNumber (ziskej ndhodné Cislo),



aby nastavil x a y soufadnici pro kruhy. Tyto dvé operace mohou byt zajimavymi zpUsoby
kombinovany k vytvareni zajimavych program, které pfi kazdém spusténi daji jiny vysledek.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
For i = 1 To 1000
GraphicsWindow.BrushColor =
GraphicsWindow.GetRandomColor ()
X = Math.GetRandomNumber (640)
y = Math.GetRandomNumber (480)
GraphicsWindow.FillEllipse(x, vy, 10, 10)
EndFor

® | SmallBasic Graphics Windo

Obrazek 34 — Nahoda

Fraktaly

Nasledujici program nakresli jednoduchy trojuhelnikovy fraktal za pouziti ndhodnych cisel.
Fraktal je geometricky tvar, ktery mlzZe byt rozdélen na ¢asti, z nichz kazda se presné podoba
plvodnimu tvaru. V tomto pfipadé, tento program nakresli stovky trojuhelnikd, z nichz kazdy se



bude podobat vychozimu trojuhelniku. A az program po nékolik vtefin pobézi, mizete vidét, jak
se trojuhelniky pomalu skladaji z te¢ek. Samotna logika je na vysvétleni dost sloZita.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
x = 100
y = 100

For i = 1 To 100000
r = Math.GetRandomNumber (3)
ux = 150
uy = 30
If (r = 1) then
ux = 30
uy = 1000
EndIf

If (r = 2) Then

ux = 1000

uy = 1000
EndIf
X = (x + ux) / 2
y = (y +uy) / 2

GraphicsWindow.SetPixel (x, y, "LightGreen")
EndFor



® | EmallBasic Graphics Wind E

Obrazek 35 — Trojuhelnikovy fraktal

Kdyz chcete opravdu vidét, jak tecky pomalu formuiji fraktal, mtzete do cyklu pridat operaci

Program.Delay (pockat). Tato operace si vezme Cislo, které urcuje, kolik milisekund se ma

pockat. Zde je upraveny program s tucné vyznaéenym zménénym radkem.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"

X
Yy

For i =

= 100
= 100

r =
ux = 150
uy = 30
If (r = 1) then
30

1000

ux =
uy =
EndIf
If 2)
1000

(r = Then

ux =

1 To 100000
Math.GetRandomNumber (3)



EndIf
x = (x + ux) / 2
y = (y + uy) / 2

GraphicsWindow.SetPixel (x, vy, "LightGreen")
Program.Delay (2)
EndFor

Zvyseni Cisla program zpomali. Experimentujte s Cisly, abyste vidéli, které vdm bude nejvice
sedét.

Dalsi zména, kterou mlzZete udélat, je zaménit nasledujici radek:

GraphicsWindow.SetPixel (x, y, "LightGreen")

Za

barva = GraphicsWindow.GetRandomColor ()
GraphicsWindow.SetPixel (x, y, barva)

Tato zména zpUsobi, Ze program bude kreslit pixely ndhodnymi barvami.



Kapitola 8
Zelvi grafika

Logo

V 70. letech existoval velmi jednoduchy, ale uziteény programovaci jazyk Logo, ktery byl
pouzivan nékolika vyvojafi. Poté do néj kdosi pfidal néco, ¢emu se fika ,Zelvi grafika“ a vymyslel
»zelvu”, kterd byla na obrazovce viditelna a odpovidala na prikazy jako Vpred, Doprava, Doleva,
atd. Pomoci Zelvy byli lidé schopni kreslit na obrazovku zajimavé tvary. Timto se jazyk stal
okamzité pristupnym a zajimavym pro lidi vSech generaci a zpUsobilo to jeho Sirokou popularitu
v 80. letech.

Small Basic prichazi s objektem Turtle (Zelva) s mnoha prikazy. V této kapitole budeme pouzivat
Zelvu ke kresleni grafiky na obrazovku.

Zelva

Nejdfive musime Zelvu zobrazit na obrazovce. K tomu staci jediny fadek programu.
Turtle.Show ()

Kdyz spustite tento program, zobrazi se bilé okno, stejné jako jsme vidéli v jedné predchozi
kapitole, az na to, Ze toto md ve svém stfedu Zelvu. Tato Zelva bude nasledovat nase instrukce a
kreslit, co budeme chtit.



2] SmallBasic Graphecs M [P

Obrazek 36 — Zelva je viditelna

Pohyb a kresleni

Jeden z pfikaz(, kterym Zelva rozumi, je Move (pohyb). Tato operace vezme za vstup Cislo. Toto
Cislo rekne Zelvé, jak daleko se ma pohnout. V pfikladu nize ji fekneme, aby se pohnula o 100
pixeld.

Turtle.Move (100)

Kdyz spustite tento program, miZete vidét,

jak se zelva pomalu pohybuje o 100 pixelG Pokud pouZivdte operace s Zelvou, neni
kupFedu. Jak se pohybuje, m@Zete si viimnout nutné volat Show(). Zelva se automaticky
&ary, kterou za sebou zanechava. A? se zobrazi, jakmile dostane néjakou instrukci.

prestane pohybovat, uvidite néco jako na
obrdzku nize.




Obrazek 37 — Pohyb o sto pixel

Kresleni Ctverce

Ctverec ma dvé strany, dvé vodorovné a dvé svislé. Abychom jej nakreslili, musime byt schopni
primét Zelvu nakreslit ¢aru, otocit se doprava a to celé opakovat, dokud nebude ¢tverec hotov.
Pokud bychom toto prelozili do programu, vypadal by takto:

Turtle.Move (100)
Turtle.TurnRight ()
Turtle.Move (100)
Turtle.TurnRight ()
Turtle.Move (100)
Turtle.TurnRight ()
Turtle.Move (100)
Turtle.TurnRight ()

KdyzZ spustite tento program, uvidite Zelvu kreslit ¢tverec a vysledek bude vypadat jako obrazek
nize.



¥ SmallBasic Graphics W

Obrazek 38 — Zelva kreslici ¢tverec

Bude zajimavé uvédomit si, Ze spoustime porad dokola dvé samé instrukce — ¢tyrikrat za sebou.
A uz jsme se naucili, Ze tyto opakujici se prikazy mohou byt spustény za pomoci cyklG. Takze,
vezmeme program vysSe a upravime ho, aby pouZzival cyklus For..EndFor, a dostaneme mnohem

jednodussi program.

For i = 1 To 4
Turtle.Move (100)
Turtle.TurnRight ()

EndFor

Zména barev

Zelva kresli na UpIné stejné grafické okno, které jsme vidéli v pfedchozi kapitole. To znamena,
Ze vSechny operace, které jsme se v pfedchozi kapitole naucili, jsou zde stale platné. Napfiklad,
nasledujici program nakresli ¢tverec s kazdou stranou jinak barevnou.

For i = 1 To 4
GraphicsWindow.PenColor = GraphicsWindow.GetRandomColor ()



Turtle.Move (100)
Turtle.TurnRight ()
EndFor

o SmallBasic Graphics Windoy

Obrazek 39 — Zména barvy

Kresleni komplexnéjsich tvart

Zelva ma kromé TurnRight (otocit doprava) a TurnLeft (oto¢it doleva) jesté operaci Turn
(otocit). Tato operace ma jeden vstup, ktery urcuje uhel rotace. Pouzitim této operace je mozné
nakreslit jakykoliv mnohouhelnik. Nasledujici program nakresli hexagon (pravidelny

Sestiuhelnik).

For i = 1 To 6
Turtle.Move (100)
Turtle.Turn (60)

EndFor



Vyzkousejte tento program, abyste vidéli, Ze opravdu vykresli Sestithelnik. VSimnéte si, Ze kdyz
Uhel mezi stranami je 60 stupfili, pouzijete Turn(60). Uhel mezi stranami pravidelného
mnohouhelniku mdzeme ziskat vydélenim 360 poctem stran. S touto informaci a za poutziti
proménnych midzeme snadno napsat celkem obecny program pro kresleni mnohouhelnikd.

strany = 12

delka = 400 / strany
uhel = 360 / strany

For i = 1 To strany
Turtle.Move (delka)
Turtle.Turn (uhel)

EndFor

Timto programem muzZete nakreslit jakykoliv mnohouhelnik modifikaci proménné strany.
Zadanim 4 dostaneme c¢tverec. Zadanim dostatecné velkého cisla, feknéme 50, dostaneme tvar
nerozeznatelny od kruznice.

 SmallBasic Graphics Windoy

Obrazek 40 — Kresleni dvanactithelniku



Za pouziti techniky, kterou jsme se pravé naucili, miZzeme primét Zelvu kreslit nékolik kruznic,

pokazdé s mirnym otocenim, coZ vyusti v zajimavy vystup.

strany = 50
delka = 400 / strany
uhel = 360 / strany

Turtle.Speed = 9

For j = 1 To 20
For i = 1 To strany
Turtle.Move (delka)
Turtle.Turn (uhel)
EndFor
Turtle.Turn (18)
EndFor

Program vySe ma dva For..EndFor cykly, jeden v druhém. Vnitini cyklus (i=1 to strany) je
podobny polygonovému programu a je odpovédny za kresleni kruznice. Vnéjsi cyklus (j=1 to 20)
je odpovédny za otoceni Zelvy o maly kousek po kazdé kruznici, kterd byla nakreslena. Toto

fekne Zelvé, Ze ma nakreslit 20 kruznic. Kdyz
to spojime dohromady, dostaneme velmi
zajimavy vzorek, jako ten nize zobrazeny.

V programu vyse jsme Zelvu zrychlili
nastavenim Speed (rychlost) na 9. Tuto
vlastnost muZete nastavit na hodnotu mezi

1a 10, aby se Zelva pohybovala tak rychle,

jak chcete.




SmallBasic Graphics Windov

Obrazek 41 — Chozeni v kruzich

PreruSovani kresleni

Zelvé miiZete zakazat kreslit zavolanim operace PenUp (zvednout pero). Toto vdm umozni
presunout Zelvu kamkoli na obrazovku bez kresleni. Zavolanim PenDown (poloZit pero) zacne
Zelva opét kreslit. Toto muzZe byt pouzito k nékterym zajimavym efektdm, jako napftiklad
¢arkované cary. Zde je program, ktery nakresli ¢arkovany mnohouhelnik.

strany = 6

delka = 400 / strany
uhel = 360 / strany

For i = 1 To strany
For j = 1 To 6
Turtle.Move (delka / 12)
Turtle.PenUp ()
Turtle.Move (delka / 12)
Turtle.PenDown ()



EndFor
Turtle.Turn (uhel)
EndFor

Tento program ma opét dva cykly. Vnitini nakresli jednu ¢arkovanou ¢aru, zatimco ten vnéjsi
urcuje, kolik ¢ar se ma nakreslit. V nasem pfipadé jsme pouZili 6 pro proménnou strany, takze

jsme dostali ¢arkovany Sestiuhelnik, jak je ukdzano nize.

r- _ “ B
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Obrazek 42 - Zvedani a pokladani pera



Kapitola 9

Podprogramy

Pti psani programi se Casto dostaneme do situaci, kdy budeme muset spoustét stéle stejny
shluk prikazl. V takovych ptipadech by pravdépodobné nemélo smysl opisovat nékolikrat stale
stejné prikazy. Tehdy se hodi podprogramy.

Podprogram je ¢ast kdédu uvnitf vétSiho programu, kterd obvykle déla néco velmi specifického a
muze byt zavoldana odkudkoliv z programu. Podprogramy jsou oznaceny jménem, které se pise
po klicovém slovu Sub a jsou ukonceny slovem EndSub. Napfiklad, nasledujici kdd reprezentuje
podprogram, jehozZ nazev je VypisCas a vypisuje na obrazovku ¢as.

Sub VypisCas
TextWindow.WritelLine (Clock.Time)
EndSub

Dole je program, ktery obsahuje podprogram a vola jej z rdznych mist.

VypisCas ()

TextWindow.Write ("Zadejte své jméno: ")

jmeno = TextWindow.Read ()
TextWindow.Write (jmeno + ", aktudlni cas je: ")
VypisCas ()

Sub VypisCas
TextWindow.WriteLine (Clock.Time)



EndSub

i | M\Users\v-josteb\AppData\Local\ Temp\tmpDCO0.tmp.exe

15:19:81
Zadejte své jméno: Jane

Jane, aktualni Zas je: 15:1%:86
Presz any key to continue...

Obrazek 43 — Volani jednoduchého podprogramu

Podprogram spustite zavolanim T
) " Pamatujte si, Ze miZete volat pouze
JmenoPodprogramu(). Jako obvykle, zavorky ,,() o
. X . . podprogram z aktudlniho programu.
jsou nutné, aby pocitac védél, Ze chcete spustit

NemdZete volat podprogram napsany

podprogram. .
v jiném programu.

Vyhody pouzivani podprogramu

Jak jsme pravé vidéli, podprogramy pomahaji ke snizeni mnozstvi kédu, ktery musite napsat. Jak
jednou napisete podprogram VypisCas, mUzete jej zavolat odkudkoliv z programu a vypsat
aktualni cas.

Navic, podprogramy vam pomahaiji rozloZit komplexni kéd na mensi €asti. Reknéme, 7e mate
vyresit slozitou rovnici. MZete napsat nékolik podprogramd, které fesi mensi ¢asti celé rovnice.
Poté mUlzZete vSechny vysledky spojit a dostat rfeseni celé rovnice.

Podprogramy také mohou pomoci v Citelnosti programu. Jinymi slovy, pokud mate dobre
pojmenované podprogramy pro bézné pouzivané funkce programu, bude snazsi vas program
Cist a porozumét mu. To je velmi dileZité, pokud chcete rozumét cizimu programu nebo chcete,
aby ostatni rozuméli vasemu programu. Nékdy je to také dobré, pokud chcete precist svUj
vlastni program, freknéme tyden poté, co jste jej napsali.

Pouzivani proménnych

Z podprogramu muzete pristoupit k jakékoliv proménné z programu. Napfiklad, nasledujici
program nacte dvé Cisla a vypiSe vétsi z nich. VSimnéte si, Ze proménnd max se pouziva uvnitf i
vné podprogramu.

TextWindow.Write ("Zadejte prvni c¢islo: ")
cisl = TextWindow.ReadNumber ()
TextWindow.Write ("Zadejte druhé cislo: ")

cis2 = TextWindow.ReadNumber ()



NajdiMax ()
TextWindow.WriteLine ("Vétsi ¢islo je: " + max)

Sub NajdiMax
If (cisl > cis2) Then

max = cisl
Else
max = cis?2
EndIf
EndSub

Vystup programu bude vypadat takto:

0| L\Users\v-josteb\AppData\Local\ Temp\tmp9486.tmp.exe

Zadejte prvni £islo: 334
Zade jte druhé £islo:z 299

VEtE1 Eislo je: 334
Press any key to continue...

Obrazek 44 — Nejvyssi ze dvou cisel za pomoci podprogramu

Podivejme se na dalsi pfiklad, ktery ilustruje pouZiti podprogram(i. Tentokrat pouzijeme graficky
program, ktery spocitd mnoho bodu a bude je ukladat do proménnych x a y. Poté zavola
podprogram NakreslitKruhStredem, ktery nakresli kruh pfi pouziti x a y jako stred.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue"
GraphicsWindow.Width = 480

For i = 0 To 6.4 Step 0.17

Math.Sin(i) * 100 + 200
Math.Cos (i) * 100 + 200

X
y

NakreslitKruhStredem ()
EndFor

Sub NakreslitKruhStredem
startX = x - 40
startY = y - 40

GraphicsWindow.DrawEllipse (startX, startyY, 120, 120)
EndSub
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Obrazek 45 - Graficky priklad pro podprogramy

Volani podprogramt uvnitf cykla

Nékdy jsou podprogramy voldny z cykl(, pficemz pokazdé jsou spustény ty samé prikazy, ale

s jinymi hodnotami v jedné nebo vice proménnych. Napfiklad feknéme, Zze mdme podprogram
nazvany ZkontrolujPrvocislo, ktery zjisti, jestli dané Cislo je prvocislo. M{iZete napsat program,
ktery necha uZivatele zadat hodnotu a poté zjisti, zda je to prvocislo nebo ne. V nasledujicim
programu to muzete vidét.

TextWindow.Write ("Zadejte cislo: ")
1 = TextWindow.ReadNumber ()
jePrvocislo = "Ano"
ZkontrolujProvcislo ()
If (jePrvocislo = "Ano") Then
TextWindow.WriteLine(i + " je prvocislo")
Else
TextWindow.WriteLine (i + " neni prvocislo")
EndIf

Sub ZkontrolujPrvocislo



For j = 2 To Math.SquareRoot (i)

If (Math.Remainder (i, j) = 0) Then
jePrvocislo = "Ne"
Goto Konec
EndIf
Endfor
Konec:
EndSub

Podprogram ZkontrolujPrvocislo vezme hodnotu i a pokousi se ji délit mensimi Cisly. Pokud Eislo
vydéli i a nezanecha zbytek, potom i neni prvocislo. V této chvili podprogram nastavi hodnotu
jePrvocislo na ,Ne” a skonci. Pokud ¢islo nebylo délitelné ani jednim mensim &islem, hodnota

jePrvocislo zUstava ,, Ano”.

0| J\Users\v-josteb\AppData\Local\ Temp\tmp8148.tmp.exe E

Zade jte Eisln:’49? ~

497 neni pruvoEislo
Press any key to continue...

Obrazek 46 — Kontrola prvocisla

Ted, kdyZ mate podprogram, ktery otestuje, zda je Cislo prvocislo, mizete jej pouZit k vypsani
vSech prvocisel az do, feknéme, 100. Je opravdu snadné upravit program nahore a pfimét jej
zavolat ZkontrolujPrvocislo uvnitf cyklu. Toto pfeda podprogramu jinou hodnotu pokazdé, kdyz
cyklus bézi. Podivejme se, jak je to feseno v prikladu nize.

For i = 3 To 100
jePrvocislo = "Ano"
ZkontrolujPrvocislo ()
If (jePrvocislo = "Ano") Then
TextWindow.WriteLine (1)
EndIf
EndFor

Sub ZkontrolujPrvocislo
For j = 2 To Math.SquareRoot (i)
If (Math.Remainder (i, j) = 0) Then

jePrvocislo = "Ne"
Goto Konec
EndIf



Endfor
Konec:
EndSub

V programu vyse je hodnota i aktualizovdna pokazdé, kdyz cyklus bézi. Uvnitf cyklu je zavolan
podprogram ZkontrolujPrvocislo. Tento podprogram pak vezme hodnotu i a spocitd, zda je to
prvocislo. Vysledek je ulozen v proménné jePrvocislo, ke které potom pfistupuje cyklus mimo
podprogram. Hodnota i je potom vypsdna, pokud se ukdaZe, Ze je to prvocislo. A protoze cyklus
zacina od trojky a konci ve stovce, dostaneme seznam vSech prvocisel mezi 3 a 100. NizZe je
vysledek programu.

0 IAUsers\wv-jastebhVAppData\Local\Tem B30 E

Pressz any key to continue...

Obrazek 47 - Prvocisla



Kapitola 10
Pole

Nyni jiz dobre vite, jak se daji pouzivat proménné. A programovani vas navic stale bavi.
Nemdame pravdu?

Na chvili se vratme k prvnimu programu, ktery jsme napsali s vyuZitim proménnych:

TextWindow.Write ("Zadejte vase jméno: ")
jmeno = TextWindow.Read /()
TextWindow.WriteLine ("Ahoj " + jmeno)

V tomto programu jsme pfijali a uloZili jméno uZivatele v proménné s nazvem jmeno. Potom
jsme fekli uzivateli ,,Ahoj“. Nyni si pfedstavme, Ze mame vice uzZivatell — napfiklad 5. Jak Ize
ulozit vSechna jejich jména? Jeden ze zpUsobl vypada takto:

TextWindow.Write ("Uzivateli 1, zadejte jméno: ")
jmenol = TextWindow.Read ()
TextWindow.Write ("Uzivateli 2, zadejte jméno: ")
jmeno2 = TextWindow.Read ()
TextWindow.Write ("Uzivateli 3, zadejte jméno: ")
jmeno3 = TextWindow.Read ()
TextWindow.Write ("UzZivateli 4, zadejte jméno: ")
Jjmeno4 = TextWindow.Read ()
TextWindow.Write ("UzZivateli 5, zadejte jméno: ")
jmeno5 = TextWindow.Read ()



TextWindow.Write ("Ahoj ")
TextWindow.Write (jmenol +
TextWindow.Write (jmeno2 + ", "
TextWindow.Write (jmeno3 +
TextWindow.Write (jmeno4 + ", "
TextWindow.WriteLine (jmenob)

Po spusténi nasledujiciho programu uvidite tyto vysledky:

CA\Users\w-jasteb\AppDatat\Local\Tempitmp3FELtmp.exe

zadejte jméno: Jan

zadejte jméno: Lenka
zadejte jméno: Petra
zadejte jméno: Karel
zadejte jméno: Tomas

Ahoj Jan, Lenka, Petra,. Karel, Tomi#
Press any key to continue...

Obrazek 48 — Bez pouziti poli

Zcela jisté musi ale existovat lepsi zpUsob, jak napsat takovy program. Proc¢ bychom se méli
trapit opisovanim stejného kddu pro kazdého nového uzivatele, kdyz pocitace jsou velmi dobré
v fedeni ukol(, kde se néco opakuje? Reseni spocivd v moznosti uloZit (a i zpétné nadist) vice ne?
jedno jméno uzivatele pouzitim stejné proménné. Hodit se bude cyklus For, se kterym jsme se
seznamili dfive, a v tomto pfipadé nam pomuzou i pole.

Co je pole?

Pole je specidlni typ proménné, kterd mlze mit v daném case uloZenu vice nez jednu hodnotu.
Znamena to tedy, Ze misto vytvoreni proménnych jmenol, jmeno2, jmeno3, jmeno4 a jmeno5
pro uloZeni péti jmen uzZivatell miZzeme jednoduse pouzit jmeno pro uloZeni danych jmen.
Moznost, jak ukladat vice hodnot, se skryva v pouzivani index(. Napfiklad proménna jmenol[1],
jmeno[2], jmeno[3], jmeno[4] a jmeno[5] m(iZe kazd4 uloZit hodnotu. Cisla1,2,3,4a5 se
nazyvaji indexy pole.

Ackoli jmeno[1], jmeno[2], jmeno[3], jmeno[4] a jmeno[5] vypadaji jako rozdilné proménné, ve
skutecnosti se jedna o jedinou proménnou. M{(Ze vas zajimat, jaké to prinasi vyhody. Nejvétsi
vyhoda ukladani hodnot do pole je, Ze muzZete urcit index pomoci jiné proménné — diky tomu
mUzZete snadno pristupovat k polim uvnitr cykld.



Nyni se podivame, jak mlZeme vyuZit nové znalosti k pfepsani stavajiciho programu s pouZzitim
poli.

For i = 1 To 5
TextWindow.Write ("UZivateli" + 1 + ", zadejte jméno: ")
Jjmeno[i] = TextWindow.Read()

EndFor

TextWindow.Write ("Ahoj ")
For i = 1 To 5
TextWindow.Write (jmeno[i] + ", ")
EndFor
TextWindow.WriteLine ("")

z

Program je nyni mnohem citelnéjsi. Podivejte se na tucné vyznacené radky. Prvni uklada
hodnotu do pole a druhy ji z pole nacita. Hodnota uloZena v jmeno[1] nebude ovlivnéna tim, co
se uloZi v jmeno[2]. Ve vétsiné pripadl tedy mizZete povaZzovat jmeno[1] a jmeno[2] za dvé
rozdilné proménné se stejnou identitou.

0 Chlsers\w-jasteb\AppDatat\Lecal\Temp\tmpC038.tmp.exe E

UZivatelil, =zadejte jméno: Jan
UZivateli?, zadejte jméno: Lenka
UZivatelild, =zadejte Jjméno: Petra
UZivatelid, =zadejte jméno: Karel
UZivateliS, =zadejte jméno: TomaZ

Ahoj Jan. Lenka, Petra. Karel. Tomdi.

Pressz any key to continue...

Obrazek 49 - Pouziti poli

Program vyse dava témér stejné vysledky jako ten bez pouZiti poli, kromé &éarky za jménem
Tomds. M(iZeme to opravit pfepsanim cyklu, ktery zobrazuje vystupy:

TextWindow.Write ("Ahoj ")

For 1 = 1 To 5
TextWindow.Write (jmeno[i])
If i < 5 Then

TextWindow.Write (", ")

EndIf

EndFor

TextWindow.WriteLine ("")



Indexovani poli Indexy pole nerozlisuji mald a velkd

pismena — stejné jako bézné proménné.

V predchozim programu jsme poutili Cisla

jako indexy pro ukladani hodnot do pole a
jejich ziskavani zpét. Ve skutecnosti nejsou indexy omezeny jen na Cisla a v praxi je velmi

uzite€¢né pouzivat i textové indexy. Naptiklad v nasledujicim programu se ptame na nékteré
informace o uzivateli, ukldddme je a nasledné zobrazujeme ty udaje, které uzivatele zajimaji.

TextWindow.Write ("Zadejte jméno: ")
uzivatel ["Jjmeno"] = TextWindow.Read()
TextWindow.Write ("Zadejte vék: M)
uzivatel ["vek"] = TextWindow.Read ()
TextWindow.Write ("Zadejte mésto: ")
uzivatel ["mesto"] = TextWindow.Read ()
TextWindow.Write ("Zadejte PSC: ")
uzivatel ["psc"] = TextWindow.Read()

TextWindow.Write ("Jakou informaci chcete? ")
index = TextWindow.Read ()
TextWindow.WritelLine (index + " = " + uzivatel[index])

Jakou informaci chcete? PSC

PEC = 140 8@
Press any key to continue...

Obrazek 50 — Pouzivani neciselnych indext



Vice nez jeden rozmeér

Reknéme, 7e chceme uloZit jméno a telefonni &islo viech svych kamarada a zaroven byt schopni
jejich telefonni ¢islo kdykoli zobrazit — néco jako telefonni seznam. Jak by Sel takovy program
napsat?

V tomto pfipadé jsou pouzity dvé sady indext (také nékdy nazyvané jako rozméry pole).
Reknéme, e kazdého kamarada uréime pomoci pfezdivky. Tu pouZijeme jako prvni index pole.
Druhé indexy — jméno a telefonni ¢islo — nam pomohou ziskat skute¢né jméno a telefonni ¢islo
daného kamarada.

Zpusob ukladani dat bude vypadat nasledovné:

kamaradi["Rob"] ["Jmeno"] = "Robert"
kamaradi["Rob"] ["Telefon"] = "555-6789"
kamaradi ["VJ"] ["Jmeno"] = "Vijaye"
kamaradi["VJ"] ["Telefon"] = "555-4567"
kamaradi ["Ash"] ["Jmeno"] = "Ashley"
kamaradi["Ash"] ["Telefon"] = "555-2345"

ProtoZze mame dva indexy v jednom poli kamaradi, toto pole se nazyva dvojrozmérné pole.

Jakmile mame napsdan takovyto program, mizeme poté jako vstup pouzit prezdivku kamarada a
vypsat informace, které o ném mdame uloZené. Zde je cely program:

kamaradi ["Rob"] ["Jmeno"] = "Robert"
kamaradi ["Rob"] ["Telefon"] = "555-6789"
kamaradi ["VJ"] ["Jmeno"] = "Vijaye"
kamaradi ["VJ"] ["Telefon"] = "555-4567"
kamaradi ["Ash"] ["Jmeno"] = "Ashley"
kamaradi ["Ash"] ["Telefon"] = "555-2345"

TextWindow.Write ("Zadejte prezdivku: ")
prezdivka = TextWindow.Read()

TextWindow.Writeline ("Jméno: " +
kamaradi [prezdivka] ["Jmeno"])



TextWindow.WritelLine ("Telefon: " +
kamaradi [prezdivka] ["Telefon"])

o Ch\Usershw-jasteb\AppData‘Local\Tempitmp88B8.tmp.exe

Zadejte piezdivku: Rob
Jméno: Robert

Telefon: 555-6789

Press any key to continue...

Obrazek 51 - Jednoduchy telefonni seznam

Pouziti poli pro reprezentaci mrizek
Vicerozmérna pole se ¢asto pouzivaji pro reprezentaci mrizek/tabulek. Mfizky maji fadky a
sloupce, které krasné zapadaji do koncepce dvojrozmérného pole. Jednoduchy program, ktery

rozmistuje ¢tverce do mrizky, je uveden nize:

radky = 8
sloupce = 8
rozmer = 40

For r = 1 To radky
For s = 1 To sloupce
GraphicsWindow.BrushColor =
GraphicsWindow.GetRandomColor ()

ctverce[r] [s] = Shapes.AddRectangle (rozmer, rozmer)
Shapes.Move (ctverce([r] [s], s * rozmer, r * rozmer)
EndFor
EndFor

Tento program pridava obdélniky a rozmistuje je do mfizky 8x8. Kromé rozmistovani tento
program také ¢tverce uchovava v poli. Diky tomu lze tyto ¢tverce sledovat a pouZit je znovu,

kdyz budou potreba.
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Obrazek 52 — Usporadani ¢tverc do m¥izky

Napfiklad pridani nasledujiciho kédu na konec predchoziho programu umozni tyto ¢tverce
animovat z horniho levého rohu

For r = 1 To radky
For s = 1 To sloupce
Shapes.Animate (ctverce[r] [s], 0, 0, 1000)
Program.Delay (300)
EndFor
EndFor
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Obrazek 53 — Sledovani pohybu étverct



Kapitola 11
Udalosti a interaktivita

V prvnich dvou kapitolach jsme si pfedstavili objekty, které maji viastnosti a operace. Kromé
vlastnosti a operaci maji nékteré objekty néco, cemu se fika uddlosti. Udalosti jsou jako signaly,
které jsou spustény napfiklad jako odpovéd na akce uZivatele, jako pohyb nebo kliknuti mysi.

V jistém smyslu jsou udalosti opakem operaci. V pfipadé operaci je jako programator zavolate,
pokud chcete, aby pocita¢ néco udélal, zatimco v pfipadé udalosti vam pocitac¢ da védét, ze se
néco zajimavého stalo.

Proc jsou udalosti uzitecné?

Udalosti jsou dllezité pro interaktivitu programu. Pokud chcete, aby uZivatel mohl ovliviiovat
béh vaseho programu, pouzijete pravé udalosti. Reknéme, Ze pisete néjakou hru. Chcete prece,
aby si uzivatel mohl vybrat, jak bude hrat, ne? Pak pfichazi na fadu udalosti — ziskate uzivatelsky
vstup z programu vyuzivajiciho udalosti. Zda se to tézké, ale nebojte se, ukazeme si velmi
jednoduchy priklad, ktery vam pomuze porozumét, co udalosti vlastné jsou a jak mohou byt
pouzity.

NiZe je velmi jednoduchy program, ktery ma pouze jeden pfikaz a jeden podprogram. Tento
podprogram vyuzije operaci ShowMessage (zobraz zprdvu) na objektu GraphicsWindow, aby
uzivateli zobrazil zpravu.

GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown



GraphicsWindow.ShowMessage ("Kliknuli jste.", "Ahoj")
EndSub

Zajimava ¢ast programu je radek, kde prifazujete nazev podprogramu udalosti MouseDown
(stisknuti tlacitka mysi) objektu GraphicsWindow. VSimnete si, Ze MouseDown vypada velmi
podobné jako vlastnost — az na to, Ze misto hodnoty ji pfifazujeme podprogram. Toto je na
udalostech velmi zvlastni — pokud udalost nastane, podprogram je zavoldn automaticky.

V tomto pfipadé je podprogram OnMouseDown zavoldn pokazdé, kdyz uzivatel klikne na
grafické okno. Spustte program a vyzkousejte jej. Pokazdé, kdyz kliknete na grafické okno,
uvidite zpravu jako na obrdzku dole.

Kliknuli jste.

Obrazek 54 — Odpovéd' na udalost

Toto je velmi uzitecné a umozZiiuje vam vytvaret velmi kreativni a zajimavé programy.

MuUzete modifikovat podprogram OnMouseDown, aby délal jiné véci, nez zobrazil okno se

zpravou. Napftiklad, jako v programu nize, mizete kreslit velké modré tecky vSude, kam uzivatel
klikne.

GraphicsWindow.BrushColor = "Blue"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
x = GraphicsWindow.MouseX - 10
y = GraphicsWindow.MouseY - 10
GraphicsWindow.FillEllipse(x, vy, 20, 20)
EndSub
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Obrazek 55 - Handling Mouse Down Event

Vsimnéte si, Ze program vyse pouziva MouseX a MouseY, aby zjistil souradnice mysi. MlZeme to
potom pouzit k nakresleni kruhu za pouziti soutadnici mysi jako stfedu kruhu.

Prace s vice udalostmi

Pocet udalosti, se kterymi miZete pracovat, neni omezen. Dokonce mizZete mit jeden
podprogram obsluhujici vice udalosti. Nicméné jedné udalosti mizZete pfifadit pouze jeden
podprogram. Pokud se pokusite prifadit dva podprogramy stejné udalosti, ta druha vyhraje.

Abychom si toto ilustrovali, vezmeme si pfedchozi pfiklad a pridejte podprogram, ktery bude
obsluhovat stisknuti klaves. Tento podprogram zméni barvu Stétce, takze kdyz potom kliknete,

dostanete jinak barevnou tecku.

GraphicsWindow.BrushColor = "Blue"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown
GraphicsWindow.KeyDown = OnKeyDown

Sub OnKeyDown



GraphicsWindow.BrushColor =
GraphicsWindow.GetRandomColor ()

EndSub

Sub OnMouseDown
X = GraphicsWindow.MouseX - 10
y = GraphicsWindow.MouseY - 10
GraphicsWindow.FillEllipse(x, vy, 20, 20)

EndSub
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Obrazek 56 — Prace s vice udalostmi

Pokud jste spustili tento program a klikli, dostali jste modrou tecku. Ted, pokud stisknete
kldvesu a znova kliknete, dostanete jinak barevnou tecku. Kdyz stisknete kldvesu, podprogram
OnKeyDown (stisknuti kldvesy) se spusti, coz zméni barvu Stétce na nahodnou. Poté, co kliknete,
se nakresli kruh, ovSem s ndhodné zvolenou barvou.

Malovani
Vyzbrojeni udalostmi a podprogramy ted' miZeme napsat program, ktery uZivateli umozni
kreslit na okno. Je to prekvapivé jednoduché, pokud si problém rozlozime na mensi ¢asti. Jako



prvni krok napiSme program, ktery uzivateli umoZni pohybovat mysi kdekoliv po grafickém okné
a bude za sebou zanechdvat stopu.

GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove

Sub OnMouseMove
X = GraphicsWindow.MouseX
y = GraphicsWindow.MouseY
GraphicsWindow.DrawLine (prevX, prevY, X, V)

prevX = x
prevY =y
EndSub

Nicméné pokud spustite tento program, prvni ¢ara vidy zacind z levého horniho rohu okna
(0,0). Tento problém muizeme vyresit pouzitim udalosti MouseDown a uloZzenim hodnot prevX a
prevY vidy, kdyZz udalost nastane.

Také bychom chtéli, aby mys zanechdvala stopu, pouze pokud uZivatel drzi tlacitko mysi. Jinak
by se ¢dra kreslit neméla. Abychom tohoto chovani docilili, pouZijeme vlastnost
IsLeftButtonDown (je stisknuto levé tlacitko) objektu Mouse (mys). Tato vlastnost zjisti, zda je
levé tlacitko stisknuté nebo ne. Pokud ano, nakreslime ¢aru, pokud ne, pfeskocime ji.

GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
prevX = GraphicsWindow.MouseX
prevY = GraphicsWindow.MouseY
EndSub

Sub OnMouseMove
x = GraphicsWindow.MouseX

y = GraphicsWindow.MouseY
If (Mouse.IsLeftButtonDown) Then
GraphicsWindow.DrawlLine (prevX, prevY, X, V)

EndIf
prevX = x
prevY =y

EndSub



Priloha A

Zabavné priklady

Zelvi fraktal

© | EmallBasic Graphics Wind _

Obrazek 57 — Zelva kreslici fraktal stromu



uhel = 30

delta = 10

vzdalenost = 60

Turtle.Speed = 9
GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen"
KresliStrom ()

Sub KresliStrom
If (vzdalenost > 0) Then
Turtle.Move (vzdalenost)
Turtle.Turn (uhel)

Stack.PushValue ("vzdalenost", wvzdalenost)

vzdalenost = vzdalenost - delta

KresliStrom()

Turtle.Turn (-uhel * 2)

KresliStrom()

Turtle.Turn (uhel)

vzdalenost = Stack.PopValue ("vzdalenost")

Turtle.Move (-vzdalenost)
EndIf
EndSub



Fotografie z Flickru

Obrazek 58 — Ziskavani obrazki z Flickru

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
obr = Flickr.GetRandomPicture ("mountains,

GraphicsWindow.DrawResizedImage (obr, 0, O,

EndSub

river")
640, 480)

Dynamicka zména pozadi

For i = 1 To 10
obr = Flickr.GetRandomPicture ("mountains")
Desktop.SetWallPaper (obr)
Program.Delay (10000)

EndFor




Arkanoid

# ' SmallBasic Graphics Windo

Obrazek 59 - Arkanoid

GraphicsWindow.BackgroundColor = "DarkBlue"
plosina = Shapes.AddRectangle (120, 12)
micek = Shapes.AddEllipse(l6, 16)
GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove

x =0
y =0
deltaX =1
deltaY

Il
'_\

Nahoru:
X = X + deltaX
y y + deltaY

gw = GraphicsWindow.Width
gh = GraphicsWindow.Height
If (x > gw - 16 or x <= 0) Then



deltaX = -deltaX

EndIf

If (y <= 0) Then
deltaY = -deltayY

EndIf

padX = Shapes.GetlLeft (plosina)

If (y = gh - 28 and x >= padX and x <= padX + 120) Then
deltaY = -deltay¥

EndIf

Shapes.Move (micek, x, V)
Program.Delay (5)

If (y < gh) Then
Goto Nahoru
EndIf

GraphicsWindow.ShowMessage ("Prohrali jste", "Arkanoid")

Sub OnMouseMove

plosinaX = GraphicsWindow.MouseX

Shapes.Move (plosina, plosinaX - 60, GraphicsWindow.Height
- 12)
EndSub



Priloha B
Barvy

Zde je seznam pojmenovanych barev podporovanych jazykem Small Basic, kategorizovanych
podle zakladniho odstinu.

Cervené barvy PaleVioletRed #DB7093 \
IndianRed #CD5C5C

Oranzové barvy

Coral H#FF7F50

Tomato H#FF6347

OrangeRed #FF4500
Crimson #DC143C T

DarkOrange #FF8CO0
Red #FFOO000

Orange #FFA500
FireBrick #B22222
DarkRed #8B0000 Zluté barvy
o Gold #FFD700

Razoveé barvy

Yellow #FFFFOO
Pink #FFCOCB

LightYellow H#FFFFEO
LightPink #FFB6C1

LemonChiffon H#FFFACD
HotPink #FF69B4

LightGoldenrodYellow | #FAFAD2
DeepPink #FF1493

PapayaWhip HFFEFD5
MediumVioletRed #C71585

Moccasin H#FFE4B5




PeachPuff H#FFDAB9 LightGreen H#90EE90
PaleGoldenrod HEEESAA

Khaki H#FOE68C
DarkKhaki #BDB76B MediumSeaGreen #3CB371

SeaGreen #2E8B57
ForestGreen #228B22
Green #008000

Fialové barvy

Lavender HEGEGFA

DarkGreen #006400
YellowGreen #9ACD32

Violet HEES2EE
Orchid #DA70D6
Fuchsia #FFOOFF
Magenta #FFOOFF
MediumOrchid #BAS55D3

OliveDrab #6B8E23
Olive #808000
DarkOliveGreen #556B2F

DarkSeaGreen #8FBC8F
LightSeaGreen #20B2AA
DarkCyan #008B8B
Teal #008080

MediumPurple #9370DB

BlueViolet #8A2BE2
DarkViolet #9400D3
DarkOrchid #9932CC
DarkMagenta #8B008B Modré barvy
Purple #800080
Indigo #4B0082

NEEE #6A5ACD LightCyan HEOFFFF

DarkSlateBlue #483D8B PaleTurquoise HAFEEEE
MediumSlateBlue #7B68EE Aquamarine #7FFFD4

Zelené barvy

MediumTurquoise  #48D1CC
GreenYellow #ADFF2F

DarkTurquoise #00CED1
Chartreuse #7FFFO0

CadetBlue #5F9EAOQ
LawnGreen #7CFCOO0

SteelBlue #4682B4
LightSteelBlue #BOCADE

PowderBlue #BOEOE6
LightBlue #ADDSEG6

PaleGreen #98FB98




SkyBlue

#87CEEB

Bilé barvy

LightSkyBlue

DeepSkyBlue

DodgerBlue

CornflowerBlue
MediumSlateBlue
RoyalBlue

Blue
MediumBlue
DarkBlue

Navy
MidnightBlue

Hnédé barvy

#87CEFA

#OOBFFF

#1EOSOFF

#6495ED
#7B68EE
#4169E1

#OOOOFF

#0000CD

#00008B

#000080
#191970

Cornsilk #FFF8DC
BlanchedAlmond #FFEBCD
Bisque H#FFEACA
NavajoWhite #FFDEAD
Wheat #FS5DEB3

Goldenrod
DarkGoldenrod

Peru

Chocolate

SaddleBrown
NEIIE]
Brown

Maroon

RosyBrown #BC8F8F

#DAA520
#B8860B

#CD853F

#D2691E
#8B4513
#A0522D
#AS52A2A

#800000

White HFFFFFF
Snow HFFFAFA
Honeydew #FOFFFO
MintCream #FS5FFFA
Azure #FOFFFF
AliceBlue #FOF8FF
GhostWhite #F8F8FF
WhiteSmoke #F5F5F5
Seashell #FFF5EE
Beige #F5F5DC
OldLace #FDF5E6
FloralWhite #FFFAFO
Ivory #FFFFFO
AntiqueWhite #FAEBD7
Linen #FAFOEG6
LavenderBlush #FFFOF5
MistyRose HFFE4E1
Sedé barvy

Gainsboro #DCDCDC
LightGray #D3D3D3
Silver #COCOCO

Gray ‘ #808080

DimGray #696969

LightSlateGray #778899

‘#708090
‘#2F4F4F
Black \#oooooo

SlateGray
DarkSlateGray




