Microsoft Small Basic

Uvod do programovéni



Kapitola 1

Uvod

Small Basic a programovani

Programovani je proces vytvaieni pocitatového software za pouziti programovacich jazyki.
Stejné jako my mluvime a rozumime ¢esky, anglicky nebo némecky, pocitace rozumi
programiim 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,
shromazd’ovaly stale vice riznych funkei. Vysledkem je, Ze vétSina programovacich jazyka je
pro zacatec¢niky velmi slozitd. Tato skute¢nost zacala odrazovat lidi od toho, aby se zacali ucit
programovat.

Small Basic je programovaci jazyk navrZeny tak, aby ud¢lal programovani velmi snadné,
dostupné a zabavné pro zacatecniky. Zamer jazyka Small Basic je prolomit bariéru a slouzit jako
odrazovy mustek do tizasného svéta programovani.

Prostredi Small Basic
Zaénéme s rychlym uvodem do prosttedi Small Basic. Kdyz poprvé spustite SmallBasic.exe,
uvidite okno, podobné tomu na nésledujicim obrazku.



) Small Basic

Run (F5)

Program

Obrazek 1 - Prosti‘edi Small Basic

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

Editor [1] je okno, do kterého budeme psat nase programy. Pokud oteviete vzorovy nebo diive
ulozeny program, zobrazi se v tomto editoru. Mlzete jej upravit a ulozit pro pozd¢jsi pouziti.

Muzete také otevfit vice programil a pracovat s nimi najednou. Kazdy program, se kterym
pracujete, bude zobrazen ve svém vlastnim editoru. Editor obsahujici program, se kterym prave
pracujete, se nazyva aktivni editor.

Panel nastroji [2] se pouziva k provadéni piikazi pro aktivni editor nebo celé prostiedi.
Postupné se s t€émito piikazy nau¢ime pracovat.

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

Nas prvni program

Ted, kdyz jste se seznamili s prostiedim 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 fadek.

I TextWindow.WriteLine ("Ahoj svete!")




Toto je nas prvni program. Pokud jste to napsali spravné, méli byste vidét néco jako na obrazku
nize.

& Small Basic

| ¢

P

Run (F5)

P oy, Cperation

Untitled * N @
| TextWindow.Writeline("Hello ';.'or-ld"}| :

WritelLine

Writes text or number to the
text window. A new line cha-

| racter will be appended to the
output, so that the next time
something is written to the
text window, it will go in a
new line.

TextWindow.
WriteLine(data)

Obrazek 2 — Prvni program

Ted’, kdyZ jsme napsali na$ prvni program, pojd’'me jej zkusit spustit, To mizeme ud¢lat bud’to
kliknutim na tlacitko Run (spustit) na panelu nastrojti, nebo stisknutim klavesy F5. Pokud vse
bude spravné, nas program by mél vypadat tak, jako na obrazku nize.

EX Ch\Users\vijayegiAppDatallocal\Temp\tmpFD27.tmp.exe.

Hello World
Press any key to continue...

Obrazek 3 — Vystup prvniho programu

Gratulujeme! Prave jste napsali a spustili

prvni Small Basic program. Je velmi maly a Kdyz jste psali sviij prvni program, mohli
jednoduchy, ale je to velky krok k tomu stét se Jste si v§imnout, Ze se objevilo vyskakovaci
skuteénym programatorem! Ted’ jesté jeden okno se seznamem polozZek (Obréazek 4).
detail, neZ se pustime do vétsiho programu. Tomu se 7ika ,, intellisense “ a pomahd vam
Musime rozumét tomu, co se pravé stalo — co psat programy rychleji. Seznam miiZete
jsme presné poditaci fekli a jak védél, co prochazet stiskem Sipek nahoru a dolii a
udélat? V nasledujici kapitole tento program kdyz najdete to, co potrebujete, stisknéte
analyzujeme, abychom tomu porozuméli. enter a polozka se do vaseho programu

vlozI.
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Obrazek 4 - Intellisense

Ulozeni programu

Pokud chcete zaviit Small Basic a pozdé&ji se vratit k praci na vaSem programu, mutizete jej ulozit.
Je dobré ¢as od Casu programy ukladat, abyste o n¢ v pfipadé ndhlého vypnuti nebo vypadku
proudu nepfisli. Aktualni program mtizete ulozit bud’ kliknutim na tlacitko Save (ulozit) nebo
stisknutim klavesové zkratky Ctrl+S.



Kapitola 2
Porozumeéni naSemu prvnimu programu

Co je vlastné pocitaovy program?

Program je soubor instrukci pro pocitac. Tyto instrukce pocitaci presné fikaji co délat a pocitac je
vzdycky provadi. Stejné jako lidé, pocitace mohou provadét pouze instrukce v jazykach, kterym
rozumi. Tém se fikad programovaci jazyky. Je mnoho jazykd, kterym muiZe pocita¢ rozumét a
Small Basic je jeden z nich.

Ptedstavte si konverzaci mezi vami a vaSim pftitelem. Vy a vasi ptatelé pouzivate slova
organizovana do vét, které zprostfedkovavaji prenos informaci. Podobné i programovaci jazyky
obsahuji soubory slov, které mohou byt organizovany do vét, které predavaji pocitaci informace.
A programy jsou standardné soubory vét

(nekdy jen nékolika a n€kdy mnoha tisict), ) . , e ,
Je mnoho jazykii, kterym pocitac rozumi.

Java, C++, Python, VB, atd. jsou
v§echnomoderni pocitacove jazyky

které dévaji smysl programatorovi stejn¢ jako
pocitaci.

pouzivané pro vyvoj programii — od
Prog ramy Small Basic jednoduchych po komplexni.
Typicky Small Basic program se sklada ze
spousty prikazii. Kazdy fadek programu
reprezentuje piikaz a kazdy ptikaz je instrukce pro pocitac. Kdyz pozadame pocita¢ o spusténi
Small Basic programu, vezme program a piecte prvni ptikaz. Rozumi tomu, co jsme chtéli fict, a
vykona nasi instrukci. KdyzZ je prvni instrukce hotova, vrati se k programu a ptecte a vykona
druhy fadek. Takto pokracuje, dokud nenarazi na konec programu. V ten okamzik program

kondéi.



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

TextWindow.WriteLine ("Ahoj sveéte!")

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

V pocitacoveé mysli se to pielozi jako:
Napi§ Ahoj svéte!

Mozna jste si uz vsimli, ze ptikaz se sklada ze tfi mensich ¢asti, stejn€ jako véta se sklada ze
slov. V prvnim piikazu jsme méli 3 rizné ¢asti:

a) TextWindow
b) WriteLine
c) “Ahoj svéte!”

Tecka, zavorky a uvozovky jsou vS§echno znaménka, ktera se musi umistit na odpovidajici pozice
v ptikazu, aby pocita¢ rozum¢l nasemu zameéru.

MozZna si vzpominate na ¢erné okno, které se objevilo, kdyZ jsme poprvé spustili na§ 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 objektti dostupnych pro pouziti v naSich programech. S témito objekty mizeme
provadét nékolik riznych operaci. Uz jsme pouzili operaci WriteLine (napsat a odrdadkovat).
Mozn4 jste si také v§imli, Ze operace

WriteLine je nasledovana Ahoj svéte! Znaménka jako uvozovky, mezery a zavorky
v uvozovkach Tento text je predan jako vstup Jsou v pocitacovém programu velmi
operace WriteLine, ktera jej poté vypise dulezite. Jejich umisténi a pocet miize

uzivateli. Toto se nazyva vstup operace. zménit smysl toho, co je napsano.
N¢ekteré operace maji vice vstupd, nékteré
naopak zadné.

Nas druhy program
Ted’ jste porozuméli naSemu prvnimu programu, pojd'me dél a zkusme jej vylepsit pfiddnim
néjakych barev.



TextWindow.ForegroundColor = "Yellow"
TextWindow.WriteLine ("Ahoj svéte!")

o Small Basic

Q%Undo Check b

Run (F5)

) Object
Untitled * & ﬁb
TextWindow.ForegroundColor = "Yellow"

TextWindow.WritelLine("Hello World") TextWindow

The TextWindow provides
text-related input and output
functionalities. For example
using this class, it is possible
to write or read some text or
number to and from the text-
based text

Obrazek 5 — Pridani barev
Kdyz spustite program vyse, zjistite, ze vypise stejnou frazi ,,Ahoj svéte!* do textového okna, ale
vypise ji Zluté misto Sed¢ jako diiv.
L ijayegA ata‘\Local\Temp\tmp474F.tmp.exe

Hello World
Press any key to continue...

Obriazek 6 — Zluta barva

Vsimnéte si nového piikazu, ktery jsme ptidali do ptivodniho programu. PouZziva nové slovo,
ForegroundColor (barva popredi), za kterym je znak rovna se a hodnota ,, Yellow“ (Zluta). To
znamena, ze jsme priradili ,,Y ellow* do ForegroundColor. Rozdil mezi ForegroundColor a
operaci WriteLine je, ze ForegroundColor nema zadné vstupy ani nepotiebuje zadné zavorky.
Misto toho bylo néasledovano znakem rovnda se a slovem. ForegroundColor definujeme jako
viastnost objektu TextWindow. Zde je seznam hodnot, které je mozné pfiradit vlastnosti
ForegroundColor. Zkuste nahradit ,,Yellow* n¢kterou z néasledujicich (bez slov v zavorkach, to
jsou pouze preklady) a podivejte se, co se stane — nezapomeiite na uvozovky, ty jsou zde
vyzadovany.



Black (Cerna)
Blue (modrd)
Cyan (azurova)
Gray (Seda)
Green (zelena)
Magenta (ruZova)
Red (Cervena)
White (bila)
Yellow (zlutd)
DarkBlue
DarkCyan
DarkGray
DarkGreen
DarkMagenta
DarkRed
DarkYellow



Kapitola 3
Uvod do proménnych

Pouziti proménnych v naSem programu

Nebylo by hezké, kdyby nas program tekl ,,Ahoj  se jménem uzivatele, misto obecného ,,Ahoj
svéte!“? K tomu se nejdiiv musime uzivatele zeptat na jméno, nékde jej ulozit a pak vypsat
,»Ahoj“ s jeho jménem. Ukazme si, jak to mizeme udélat:

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

Kdyz napiSete a spustite tento program, uvidite néco jako:

BN C\lUsers\vijayeghAppDatailocal\Templ\tmp5130.tmp.exe

Enter your Name:

Obrazek 7 — Dotaz na jméno uZivatele
A kdyz napiSete své jméno a stisknete enter, uvidite nasledujici vystup:

BN C\lUsers\vijayeghAppDatailocal\Templ\tmp5130.tmp.exe

Enter your Name: Uijave
Hello Uijave

Press any key to continue. ..

Obrazek 8 - Pozdrav



Ted kdyz spustite program znovu, budete znovu dotazani na tu samou otazku. Muzete napsat
jiné jméno a pocitac vypiSe Ahoj s timto jménem (bohuzel nebude sklofiované, to nejde).

Analyza programu
V programu, ktery jste prave spustili, mohl nasledujici fddek upoutat vasi pozornost:

jmeno = TextWindow.Read ()

Read() (nacist) vypadéa podobné jako WriteLine() (vypsat a odradkovat), ale bez vstupt. Je to
operace, ktera fika pocitaci, aby pockal, az uzivatel néco napise a stiskne enter. Jak jednou
stiskne enter, vezme to, co uzivatel napsal a vrati se k programu. Cokoliv uzivatel napise, se
ulozi do promeénné nazvané jmeno. Promeénnd je misto, kam mizete docasné ukladat hodnoty a
pouzit je pozdéji. V fadku vysSe 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

i . 3 Write, stejné jako WriteLine, je jind
. v 1 ‘ ” jne. ‘
jmeno, pfidame ji za ,,Ahoj“ a vypiSeme do

, operace pro textové okno. Write (vypsat)
textového okna.

vam umozni néco napsat, ale neodrdadkuje

Jak je jednou proménna nastavena, miZete ji se - nasledujici text bude na stejném radku
znovu pouzit, kolikrat cheete. Naptiklad Jako ten aktudlni.

muzete udélat nasledujici:

TextWindow.Write ("Napiste své jméno: ")

jmeno = TextWindow.Read ()

TextWindow.Write ("Ahoj " + jmeno + "! ")
TextWindow.WriteLine ("Jak to jde, " + jmeno + "?2")

A uvidite nasledujici vystup:

E¥ C\Users\vijayeg'AppDataiLocal\Temp\tmp3460.tmp.exe.

Enter your Name: Uijave
Hello Uijaye. How are you doing Uijaye?

Press any key to continue. ..

Obriazek 9 — Opakované pouZiti proménné



Hrani si s Cisly

Prave jsme vidéli, jak mizete pouzit proménné k uloZzeni jména uzivatele. V nésledujicich
n¢kolika programech uvidime, jak mizeme ukladat a manipulovat s ¢isly v proménnych.
Zacnéme s velmi jednoduchym programem:

cislol = 10
cislo2 = 20
cislo3

cislol + cislo2
TextWindow.WritelLine (cislo3)

Kdyz tento program spustite, uvidite nasledujici vystup:

g C\Users\vijayeg'AppData\Local\Temph\tmp65AD.tmp.exe.

38
Press any key to continue. ..

Obrazek 10 — S¢itani dvou cisel

Na prvnim fadku programu pfifazujete

proménné cislol hodnotu 10. A ve druhém Vsimnéte si, Ze Cisla kolem sebe nemaji
tadku piifazujete proménné cislo2 hodnotu 20. uvozovky. Pro cisla nejsou uvozovky nutné.
Ve tietim fadku s¢itate cislo1 a cislo2 a Potrebujete je pouze pokud chcete pouzit
vysledek ukladate do cislo3. TakZe v tomto text.

pfipad€ bude mit cislo3 hodnotu 30. A to se
vypsalo do textového okna.

Ted’ zkusme program trochu modifikovat a uvidime vysledek:
cislol = 10
cisloz = 20

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

Program vynasobi cislo1 a cislo2 a vysledek uloZi do cislo3. Toto bude vysledek:

EX Ch\Users\vijayeg'AppDataiLocal\TempitmpSD93.tmp.exe.

208
Press any key to continue. ..

Obrazek 11 — Nasobeni dvou ¢isel



Podobné miizete odecitat nebo délit. Zde je odecitani:

cislo3 = cislol - cislo?

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

cislo3 = cislol / cislo?2

A vysledek dé€leni bude:

BN Ch\Users\vijayeghApp

@.5
Press any key to continue...

Obrazek 12 — Déleni dvou ¢isel

Jednoduchy prevadéc¢ teplot

, . ‘e 5(°F—32 y o )
V nasledujicim programu pouzijeme vzorec °C = ( 5 )k prevodu ze stupiiti Fahrenheita na

stupné Celsia.

Nejdiive dostaneme od uZivatele teplotu v °F a ulozime ji do proménné. Existuje specialni
operace, kterd ndm umozni nacitat ¢isla od uzivatele - TextWindow.ReadNumber (nacist
¢islo).

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

Kdyz méame teplotu ve stupnich Fahrenheita uloZenou v proménné, miiZzeme ji takto prevést do
stupnt Celsia:

celsius = 5 * (fahr - 32) / 9

Zavorky feknou pocitaci, aby nejdiive spocital fahr — 32 a poté zbytek. Vse, to potom musime
udé¢lat, 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:

BN ChlUsersiwvijaye

Enter temperature in Fahrenheit:

Temperature in Celciuns is 25
Press any key to continue. ..

Obrazek 13 — Pievod teploty



Kapitola 4
Podminky a vétveni

Zpét k prvnimu programu. Nebylo by skvélé misto obecného Ahoj svéte tict Dobré rano svéte

nebo Dobry vecer svéte v zavislosti na denni dob&? Nas piisti program vypise Dobré rano svéte,
pokud je méné nez 12 hodin a Dobry vecer svéte pokud je vic nez 12 hodin.

If (Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.WriteLine ("Dobré rano svéte")

EndIf

If (Clock.Hour >= 12) Then
TextWindow.WritelLine ("Dobry vecer svéte")

EndIf

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

EX D:\SmallBasicDoc\temphoutput.exe C=1EA x|

Good Morning World
Press any key to continue. ..

Obrazek 14 — Dobré rano svéte



B D\SmallBasicDoc\temphoutput.

Good Evening World
Press any key to continue. ..

Obriazek 15 — Dobry vecer svéte

Analyzujme prvni tii 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 V jazyce Small Basic miizete pouZit objekt
(konec kdyZ) jsou specialni slova, kterym Clock (hodiny) pro pFistup k aktualnimu
pocita¢ rozumi. Slovo If je vzdy nasledovano datu a casu. Obsahuje vlastnosti jako Day
podminkou, ktera je v tomto pfipad¢ (den), Month (mésic), Year (rok), Hour
(Clock.Hour < 12). Pamatujte si, Ze zavorky (hodina), Minute (minuta) Second

jsou nutné, aby pocita¢ rozumé¢l vasim (sekunda), atd.

zdmérim. Podminka je nésledovana slovem
Then a operaci k vykonani. Na konci operace
je vzdy EndlIf. Toto tika pocitaci, ze podminéna konstrukce je u konce.

Mezi Then a EndIf miiZe byt vic nez jedna operace a pocitac je vSechny vykond, pokud
podminka plati. Naptiklad mtzete napsat néco jako toto:

If (Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.Write ("Dobré rano. ")
TextWindow.WriteLine ("Jakd byla snidané?")
EndIf

Nebo

V programu na zacatku kapitoly jste si mohli v§imnout, Ze druhd podminka je pon¢kud zbytecna.
Hodnota Clock.Hour miize byt mensi nez 12 nebo ne. Nemuseli jsme délat druhé ovéfovani.

V takovychto ptipadech miizeme zkratit dva ptikazy if..then..endif do jednoho za pouziti nového
slova, Else (nebo).

Kdybychom méli pfepsat program, aby pouzival Else, vypadal by takto:

If (Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.WritelLine ("Dobré rano sveéte")
Else
TextWindow.WriteLine ("Dobry vecer sveéte")



EndIf

Tento program udéla Giplné to samé jako ten piedchozi, coz nam piindsi velmi dilezitou lekci

v programovani:

V programovani je obvykle mnoho zpiisobu jak udélat stejnou véc. Nekdy dava jeden
zplisob veétsi smysl nez ten druhy. Volba je na programatorovi. Jak budete psat vice
programii a ziskavat vice zkuSenosti, zacnete si vSimat rozdilnych technik a jejich vyhod

a nevyhod.

Odsazovani

Ve vsech ptikladech mlzete vidét, jak jsou ptikazy mezi If, Else a Endlf odsazeny. Toto
odsazovani neni nutné. Pocita¢ bez nich programu snadno porozumi. Nicmén¢, pomdhaji ndm se
1épe orientovat ve struktuie programu. Proto je vétSinou brano jako dobra praxe odsazovat

ptikazy mezi takovymi bloky.

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

je zadané ¢islo 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

Kdyz spustite program, uvidite podobny vystup:

X D:\SmallBasicDoc\temphoutput.exe o | e S

Enter a nunber: 3248%
The number is Odd
Press any key to continue...

Obrazek 16 — Sudé nebo liché



V tomto programu jsme se setkali s novou uzite¢nou operaci, Math.Remainder (zbytek). Jak
jste si mozna jiz v§imli, Math.Remainder vydé¢li prvni ¢islo druhym a vrati zbytek.

Vétveni

Ve druhé kapitole jste se naucili, ze pocita¢ provadi jeden piikaz v jeden okamzik, vzdy odshora
dolt. Ale je tu specialni piikaz, ktery umozni skocit pied jiny pfikaz mimo potadi. Podivejme se
na nasledujici program:

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

Goto start
EndIf

EX D\SmallBasicDoc\temphoutput.exe C=ARCEL X

Press any key to continue...

Obrazek 17 - Pouzivani Goto

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

start:

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

Dalsi zajimavy ptikaz je tento:



“Toto fekne pocitaci, aby ptidal 1 k proménné i a ptifadil vysledek zpét do i. Takze pokud
hodnota i byla na zac¢atku 1, po tomto fadku bude 2.

A nakonec,

If (1 < 25) Then
Goto start
EndIf

Toto je ¢ast, kterd tika pocitaci, ze pokud hodnota i je mensi nez 25, ma zacit spoustét piikazy od
navesti start.

Nekonecné spousténi

Za pouziti ptikazu Goto muzete nechat pocita¢ néco opakovat, kolikrat chcete. Naptiklad mizete
vzit program zjist'ujici sudé nebo liché ¢islo, upravit ho jako nize a program pobézi navzdy.
Muzete jej zastavit kliknutim na tla¢itko Zavtit (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

EX D:\SmallBasicDoc\temphoutput.exe C=ARCEAL X

The number iz Odd
Enter a number: 456

Even

Even
Enter a numher:

Obrazek 18 — Sudé nebo liché bézici navzdy



Kapitola 5

Cykly

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

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

Goto start
EndIf

Tento program vypisuje ¢isla od 1 do 24 popotadé€. Tento proces zvySovani proménné je
v programovani tak béZny, Ze programovaci jazyky vétSinou poskytuji snaz§i metodu, jak toto
fesit. Program nahofe je stejny jako program dole:

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



A vysledek je:

® D:\SmallBasicDoc\temp\output.exe (| (2

Press any key to continue...

Obrazek 19 — Pouzivani For cyklu

Vsimnéte si, Ze jsme zmenSili 7fadkovy program na 3tadkovy a stale d¢la to samé! Pamatujete,
jak jsme tikali, ze je vétSinou n¢kolik zptsobt jak udélat tu samou veéc? Toto je skvély ptiklad.

For..EndFor se nazyva cyklus. Umozni vam vzit proménnou, dat ji poc¢atecni a kone¢nou
hodnotu a nechat pocitac zvySovat proménnou za vas. Pokazdé kdyz pocita¢ hodnotu zvysi,
spusti pfikazy mezi For a EndFor.

Ale pokud byste chtéli, aby se proménnd zvySovala o 2 namisto o 1 — jako byste fekli, zZe chcete
vypsat vSechna liché ¢isla mezi 1 a 24 — mlzete k tomu vyuzit také tento cyklus.

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

X D:\SmallBasicDoc\temphoutput.exe o | e S

Press any key to continue...

Obrazek 20 — Pouze licha cisla



Step 2 tika pocitaci, ze ma zvySovat hodnotu i o 2 namisto 1. Pouzitim Step muzete urcit
jakykoliv ptirtstek chcete. Dokonce mizete zadat zapornou hodnotu a pocitac bude pocitat
pozpatku, jako v piikladu nize:

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

BEX D:\SmallBasicDoc\temphoutput.exs

ress any key to continue...

Obrazek 21 — Pocitani pozpatku

While cyklus

While cyklus je dalsi metoda, ktera je uzitecna hlavné pokud neni znam pocet opakovani.

Zatimco For cyklus bézi po ureny pocet krokti, While cyklus bézi, dokud dana podminka plati.
V ptikladu nize délime ¢islo dvéma, dokud je vysledek vétsi nez 1.

cislo = 100

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

EndWhile

E® Ch\Users\vijayeg\Documents\SmallBasic\WhileLoop.exe

Press any key to continue...

Obrazek 22 — Déleni Cisla dvéma
V programu vyse jsme pfifadili hodnotu 100 do proménné cislo a while cyklus bézi, dokud je

toto Cislo vétsi nez 1. Uvniti cyklu vypisujeme €islo a poté jej délime dvéma. Jak jsme ocekavali,
vysledkem tohoto programu jsou ¢isla, kterd 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 mize byt rozbalen do piikaza If.. Then.
Naptiklad program nahotfe miize byt pfepsan na program dole s naprosto stejnym vysledkem.

cislo = 100

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

If (cislo > 1) Then
Goto start
EndIf

Ve skutecnosti pocitac vnitiné prepisuje
kazdy While cyklus do prikazii, které

pouzivaji If.. Then s jednim nebo vice Goto

prikazy.




Kapitola 6
Prace s grafikou

Ve vSech ¢tytech prikladech jsme pouzivali textové okno, abychom vysvétlili prvky jazyka
Small Basic. Nicmén¢, Small Basic disponuje sadou grafickych prvkd, které zacneme v této
kapitole probirat.

Predstaveni GraphicsWindow

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

GraphicsWindow.Show ()

Kdyz spustite tento program, zjistite, ze namisto obvyklého ¢erného textového okna ziskate bilé
okno jako to nize zobrazené. Ted’ se s timto oknem nedd moc dé€lat. Ale bude to to hlavni okno,
se kterym budeme v této kapitole pracovat. Muzete jej zavtit kliknutim na tlaéitko ,,X* v pravém
hornim rohu okna.



= -
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Obriazek 23 — prazdné grafické okno

Nastaveni grafického okna
Grafické okno vam umozni prizpisobit sviij vzhled vasim pozadavkiim. Muazete zménit nadpis,
pozadi a velikost. Pojd'me dal a zménite to, abychom se s timto oknem sezndmili.

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



Zde je obrazek toho, jak ptizplisobené grafické okno vypada. Muzete zménit barvu pozadi na
jednu z mnoha variant vypsanych v Pfiloze B. Pohrajte si s t€émito vlastnostmi, abyste vidéli, jak
se zméni vzhled okna.

Obriazek 24 — Vlastni grafické okno

Kresleni €ar
Jak jednou mame grafické okno, miizeme na n¢ kreslit tvary, text a dokonce obrazky. Zacnéme

s kreslenim né&jakych jednoduchych tvart. 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 — Kiizek

Prvni dva tfadky programu nastavuji okno a

dalsi dva vykresli kiizek. Prvni dvé ¢isla, ktera , cr o o
Misto pouzivani nazvii barev miiZete pouZit

nasleduji DrawLine (vykreslit caru), urcuji webovy kéd barvy (#CCZZMM). Napriklad,

pocatecni x a y soufadnici a dal$i dveé urcuji
konec¢nou x a y soufadnici. Zajimavé je, Ze

#EF0000 urcuje cervenou, #FFFF00 Zlutou
a tak.




pocatek soutradného systému (0,0) je v levém hornim rohu okna.

Pokud se vratime zpét do programu, je zajimavé poznamenat, ze Small Basic vam umoziuje
upravovat vlastnosti ¢ary, jako barvu nebo tloustku. Nejprve upravme barvu Car jako v 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)

Obrazek 26 — Zména barvy ¢ary

Ted zméiime 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)



Obrazek 27 — Tlusté barevné ¢ary

PenWidth (sirka pera) a PenColor (barva pera) méni pero, se kterym jsou cary kresleny. To
ovlivni nejen Cary, ale i1 jakykoliv tvar nakresleny poté, co jsou tyto vlastnosti zménény.

Pouzitim cykl, které jsme se v pfedchozi kapitole naucili, miZeme snadno napsat program,
ktery nakresli né€kolik Car s rostouci Sitkou pera.

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

For i = 1 To 10
GraphicsWindow.PenWidth = i
GraphicsWindow.DrawLine (20, i1 * 15, 180, i * 15)
endfor

_ ]
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Obriazek 28 — Riizné Sifky 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 vyplnovani tvart
Pti kresleni tvarii 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.
GraphicsWindow.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

GraphicsWindow.

GraphicsWindow

Width = 400

Height = 300

PenColor = "Red"
DrawRectangle (20, 20, 300,
BrushColor = "Green"
.FillRectangle (60, 100, 300,

i ‘| SmallBasic Graphics Window

Obrazek 29 Kresleni a vyplnéni

60)

60)

Abyste nakreslili nebo vyplnili obdélnik, potiebujete Ctyfi ¢isla. Prvni dvé reprezentuji x a 'y
soufadnice pro levy horni roh obdélniku. Tteti ¢islo urcuje Sitku a ctvrté vysku. Ve skute€nosti,
to samé plati pro kresleni a vypliovani elips, jak je vidno v programu niZe.

GraphicsWindow
GraphicsWindow

GraphicsWindow
GraphicsWindow

GraphicsWindow

.Width =
.Height =

400
300

.PenColor = "Red"

.DrawEllipse (20, 20, 300,

.BrushColor = "Green"

60)



GraphicsWindow.FillEllipse (60, 100, 300, 60)

'8 SmallBasic Graphics Window ) |

Obriazek 30 — Kresleni a vypliiovani elips

Elipsy jsou pouze obecné pfipady kruznic. Pokud chcete kreslit kruznice, musite zadat stejnou
vysku a $itku.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor = "Red"
GraphicsWindow.DrawEllipse (20, 20, 100, 100)

GraphicsWindow.BrushColor = "Green"
GraphicsWindow.FillEllipse (100, 100, 100, 100)



—
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Obrazek 31 — Kruznice



Kapitola 7
Zabava s tvary

Ted’ se trochu pobavime s tim, co jsme se jiz naucili. Tato kapitola obsahuje ptiklady, které
ukazuji nékteré zajimavé zplsoby, jak kombinovat vse, co jste se jiz naucili, abyste vytvorili
n¢které dobré programy.

Pyramida
Zde nakreslime nékolik obdélnikt 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



Obriazek 32 - Pyramida

Soustiedné kruznice
Varianta ptedchoziho programu, kresli kruznice namisto obdélnikd.

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

For i = 1 To 100 Step 5

GraphicsWindow.DrawEllipse (100 - i, 100 - i, i * 2, i *
2)
EndFor

Obrazek 33 — Sousti‘edné kruznice

Nahoda

Tento program pouZije operaci GraphicsWindow.GetRandomColor (ziskej nahodnou barvu), aby
nastavil nahodné barvy Stétce, a poté pouzije Math.GetRandomNumber (ziskej nahodné cislo),
aby nastavil x a y soufadnici pro kruhy. Tyto dvé operace mohou byt zajimavymi zplisoby
kombinovany k vytvafeni zajimavych program, které pti 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

[ SmaIIBasic Graphics Window

Obrazek 34 — Nahoda

Fraktaly

Nasledujici program nakresli jednoduchy trojuhelnikovy fraktal za pouziti ndhodnych &isel.
Fraktal je geometricky tvar, ktery miZe byt rozdélen na €asti, z nichZ kazda se presné podoba
pivodnimu tvaru. V tomto piipadé, tento program nakresli stovky trojiihelnikd, z nichz kazdy se
bude podobat vychozimu trojuhelniku. A az program po nékolik vtefin pob&Zzi, mizete vidét, jak
se trojuhelniky pomalu sklddaji z teCek. 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

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

SmallBasic Graphics Window

Obrazek 35 — Trojuhelnikovy fraktal



Kdyz chcete opravdu vidét, jak teCky pomalu formuji fraktal, mizete do cyklu ptidat operaci
Program.Delay (pockat). Tato operace si vezme Cislo, které urcuje, kolik milisekund se ma
pockat. Zde je upraveny program s tucn¢ vyznacenym zmeénénym fadkem.

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

c c
<X
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GraphicsWindow.SetPixel (x, y, "LightGreen")
Program.Delay (2)
EndFor

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

Dalsi zména, kterou mizete udé€lat, je zaménit nasledujici fadek:

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

za

barva = GraphicsWindow.GetRandomColor ()



GraphicsWindow.SetPixel (x, y, barva)

Tato zména zplisobi, ze program bude kreslit pixely ndhodnymi barvami.



Kapitola 8
Zelvi grafika

Logo

V 70. letech existoval velmi jednoduchy, ale uzite¢ny programovaci jazyk Logo, ktery byl
pouzivan nékolika vyvojafi. Poté do néj kdosi ptidal néco, ¢emu se fika ,,zelvi grafika® a
vymyslel ,,Zelvu®, kterd byla na obrazovce viditelnd a odpovidala na piikazy jako Vpred,
Doprava, Doleva, atd. Pomoci zelvy byli lidé schopni kreslit na obrazovku zajimavé tvary.
Timto se jazyk stal okamzité pfistupnym a zajimavym pro lidi vSech generaci a zpisobilo to jeho
Sirokou popularitu v 80. letech.

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

Zelva
Nejdiive musime zelvu zobrazit na obrazovce. K tomu staci jediny fadek programu.

Turtle.Show ()

Kdyz spustite tento program, zobrazi se bilé okno, stejné jako jsme vidé€li v jedné predchozi
kapitole, az na to, Ze toto ma ve svém stfedu Zelvu. Tato Zelva bude nasledovat nase instrukce a
kreslit, co budeme chtit.
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Obrazek 36 — Zelva je viditelna

Pohyb a kresleni

Jeden z ptikazi, kterym Zelva rozumi, je Move (pohyb). Tato operace vezme za vstup ¢islo.
Toto Cislo fekne Zelvée, jak daleko se ma pohnout. V ptikladé nize ji fekneme, aby se pohnula o
100 pixelt.

Turtle.Move (100)

Kdyz spustite tento program, mizete vidét, jak
se zelva pomalu pohybuje o 100 pixeli
kuptedu. Jak se pohybuje, miizete si v§imnout
¢ary, kterou za sebou zanechava. Az se
piestane pohybovat, uvidite néco jako na

Pokud pouzivate operace s zelvou, neni
nutné volat Show(). Zelva se automaticky

zobrazi, jakmile dostane néjakou instrukci.

obrazku nize.
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Obrazek 37 — Pohyb o sto pixeli

Kresleni ¢tverce

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 ptelozili 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 ()

Kdyz spustite tento program, uvidite zelvu kreslit ¢tverec a vysledek bude vypadat jako obrazek
nize.
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Obriazek 38 — Zelva kreslici &tverec

Bude zajimavé uvédomit si, Ze spoustime potad dokola dvé samé instrukce — Ctyfikrat za sebou.
A uz jsme se naucili, Ze tyto opakujici se piikazy mohou byt spustény za pomoci cykla. Takze,
vezmeme program vysSe a upravime ho, aby pouzival cyklus For..EndFor, a dostaneme mnohem

v

jednodussi program.

For i1 = 1 To 4
Turtle.Move (100)
Turtle.TurnRight ()

EndFor

Zména barev

Zelva kresli na tplné stejné grafické okno, které jsme vidéli v pfedchozi kapitole. To znamend,
ze vSechny operace, které jsme se v pifedchozi kapitole naucili, jsou zde stale platné. Napftiklad,
nasledujici program nakresli ¢tverec s kazdou stranou jinak barevnou.

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

EndFor
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Obrazek 39 — Zména barvy

Kresleni komplexnéjsich tvaru

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

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

EndFor

Vyzkousejte tento program, abyste vidé€li, ze opravdu vykresli Sestitthelnik. VSimnéte si, ze kdyz
tthel mezi stranami je 60 stupiii, pouzijete Turn(60). Uhel mezi stranami pravidelného
mnohouhelniku mizeme ziskat vydélenim 360 poctem stran. S touto informaci a za pouZiti
proménnych miZeme snadno napsat celkem obecny program pro kresleni mnohouhelnik.

strany = 12

delka = 400 / strany
uhel = 360 / strany



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

EndFor

Timto programem mtiZzete nakreslit jakykoliv mnohothelnik modifikaci proménné strany.
Zadanim 4 dostaneme ¢tverec. Zadanim dostateéné velkého Cisla, feknéme 50, dostaneme tvar
nerozeznatelny od kruznice.
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Obrazek 40 — Kresleni dvanactitihelniku

Za pouziti techniky, kterou jsme se pravé naucili, mizeme piimét 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 1 = 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)

V programu vyse jsme Zelvu zrychlili

je podobny polygonovému programu a je nastavenim Speed (rychlost) na 9. Tuto

odpovédny za kresleni kruznice. Vnéjsi cyklus
(=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

vilastnost muzete nastavit na hodnotu mezi 1
a 10, aby se Zelva pohybovala tak rychle,
Jjak chcete.

zobrazeny.
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Obrazek 41 — Chozeni v kruzich

Prerusovani kresleni

Zelvé miizete zakézat kreslit zavolanim operace PenUp (zvednout pero). Toto vAm umoZni
presunout Zelvu kamkoli na obrazovku bez kresleni. Zavolanim PenDown (poloZit pero) zacne
zelva opét kreslit. Toto muze byt pouzito k nékterym zajimavym efektim, jako naptiklad
carkované Cary. Zde je program, ktery nakresli carkovany mnohothelnik.



strany = 6

delka = 400 / strany
uhel = 360 / strany

For i = 1 To strany
For 3 = 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 vnéj$i
urcuje, kolik ¢ar se ma nakreslit. V nasem ptipad€ jsme pouzili 6 pro proménnou strany, takze

jsme dostali ¢arkovany Sestithelnik, jak je ukédzano nize.
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Obrazek 42 — Zvedani a pokladani pera



Kapitola 9

Podprogramy

Pti psani programi se ¢asto dostaneme do situaci, kdy budeme muset spoustét stale stejny shluk
prikazt. V takovych pripadech by pravdépodobné nemélo smysl opisovat nékolikrat stale stejné
prikazy. Tehdy se hodi podprogramy.

Podprogram je ¢ast kodu uvnitt vétsiho programu, ktera obvykle déla néco velmi specifického a
muze byt zavolana odkudkoliv z programu. Podprogramy jsou oznac¢eny jménem, které se pise
po klicovém slovu Sub a jsou ukonceny slovem EndSub. Napftiklad, nasledujici kod
reprezentuje podprogram, jehoZ nazev je VypisCas a vypisuje na obrazovku cas.

Sub VypisCas
TextWindow.WritelLine (Clock.Time)
EndSub

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

VypisCas ()

TextWindow.Write ("Zadejte své jméno: ")

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

Sub VypisCas
TextWindow.WriteLine (Clock.Time)



EndSub

BEA C:\Users\wijayeghDocuments\SmallBasic\SubRoutinel.exe

3:21 PH
Enter your name: Uijave

Uijaye, the time now is: 3:21 PH
Press any key to continue. ..

Obrizek 43 — Volani jednoduchého podprogramu

Podprogram spustite zavolanim JmenoPodprogramu(). Jako obvykle, zavorky ,,()* jsou nutné,
aby pocitac védél, ze chcete spustit podprogram.

Vyhody pouzivani podprogrami
Jak jsme pravé vidéli, podprogramy pomahaji ke sniZzeni mnozstvi kodu, ktery musite napsat. Jak
jednou napisete podprogram VypisCas,

muzete jej zavolat odkudkoliv z programu a

s s Pamatujte si, Ze muzete volat pouze
vypsat aktudlni Cas. yte st, - p

podprogram z aktualniho programu.
Navic, podprogramy vam pomahaji rozlozit Nemiizete volat podprogram napsany
komplexni kod na mensi ¢asti. Reknéme, Ze v jiném programu.
mate vyrtesit sloZitou rovnici. MiiZete napsat
n¢kolik podprogrami, které fesi mensi casti

celé rovnice. Poté mizete vSechny vysledky spojit a dostat feSeni celé rovnice.

Podprogramy také mohou pomoci v Citelnosti programu. Jinymi slovy, pokud mate dobie
pojmenované podprogramy pro bézn€ pouzivané funkce programu, bude snazsi vas program ¢ist
a porozumét mu. To je velmi dulezité, pokud cheete rozumét cizimu programu nebo chcete, aby
ostatni rozuméli vasemu programu. Nékdy je to také dobré, pokud chcete precist sviij vlastni
program, feknéme tyden poté, co jste jej napsali.

Pouzivani proménnych

Z podprogramu miiZete pfistoupit k jakékoliv proménné z programu. Napftiklad, nasledujici
program nacte dvé Cisla a vypiSe vetsi z nich. VSimnéte si, Ze proménnd max se pouziva uvnitf i
vn¢ podprogramu.

TextWindow.Write ("Zadejte prvni c¢islo: ")
cisl = TextWindow.ReadNumber ()
TextWindow.Write ("Zadejte druhé c¢islo: ")
cis2 = TextWindow.ReadNumber ()

NajdiMax ()



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

Sub NajdiMax
If (cisl > cis2) Then

max = cisl
Else
max = cis?2
EndIf
EndSub

Vystup programu bude vypadat takto:

B ChlUsers\wijayeg\Documents\SmallBasi

Enter first number: 334
Enter second number: 299
Maximum number is: 334
Press any key to continue. ..

Obrazek 44 — Nejvyssi ze dvou Cisel za pomoci podprogramu

Podivejme se na dalsi piiklad, ktery ilustruje pouziti podprogramu. Tentokrat pouzijeme graficky
program, ktery spocitda 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 1 = 0 To 6.4 Step 0.17
Math.Sin (i) * 100 + 200
Math.Cos (i) * 100 + 200

X
Yy

NakreslitKruhStredem ()
EndFor

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

GraphicsWindow.DrawEllipse (startX,

EndSub

startY, 120,

120)
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Obriazek 45 — Graficky priklad pro podprogramy

Volani podprogramu uvnitr cyklu

Nékdy jsou podprogramy volany z cykld, pricemz pokazdé jsou spustény ty samé prikazy, ale

s jinymi hodnotami v jedné nebo vice proménnych. Naptiklad feknéme, Ze mame podprogram
nazvany ZkontrolujPrvocislo, ktery zjisti, jestli dané ¢islo je prvocislo. MliZete napsat program,
ktery necha uZivatele zadat hodnotu a poté zjisti, zda je to prvocislo nebo ne. V nasledujicim
programu to mlZete 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 d€lit mensimi ¢isly. Pokud
¢islo vyd¢li i a nezanechd zbytek, potom i neni prvocislo. V této chvili podprogram nastavi
hodnotu jePrvocislo na ,,Ne* a skon¢i. Pokud ¢islo nebylo délitelné ani jednim mensim ¢islem,
hodnota jePrvocislo zustava ,,Ano*.

B C\Users\vijayeg'Documents\SmallBasic\Prime.exe

Enter a number: 497
497 is not a prime numbher

Press any key to continue. ..

Obriazek 46 — Kontrola prvocdisla

Ted’, kdyZ méate podprogram, ktery otestuje, zda je ¢islo prvocislo, mizete jej pouzit k vypsani
vSech prvocisel az do, feknéme, 100. Je opravdu snadné upravit program nahote a pfimét jej
zavolat ZkontrolujPrvocislo uvnitt cyklu. Toto pireda 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 aktualizovéna pokazdé, kdyz cyklus bézi. Uvnitt cyklu je zavolan
podprogram ZkontrolujPrvocislo. Tento podprogram pak vezme hodnotu i a spocita, zda je to
prvocislo. Vysledek je ulozen v proménné jePrvocislo, ke které potom piistupuje cyklus mimo
podprogram. Hodnota i je potom vypsana, pokud se ukaze, ze je to prvocislo. A protoze cyklus
zacina od trojky a kon¢i ve stovce, dostaneme seznam vSech prvocisel mezi 3 a 100. Nize je
vysledek programu.

11
13
17
19
23
29
31
37
41
43
47
53
59
61
67
71
73
79
83
B89
97
Press any key to continue. ..

Obrazek 47 - Prvocisla



Kapitola 10
Udalosti a interaktivita

V prvnich dvou kapitolach jsme si predstavili objekty, které maji viastnosti a operace. Kromé
vlastnosti a operaci maji n¢které objekty néco, Cemu se tika uddlosti. Udalosti jsou jako signaly,
které jsou spustény napiiklad jako odpovéd’ na akce uzivatele, jako pohyb nebo kliknuti mysi.
V jistém smyslu jsou udalosti opakem operaci. V piipad¢ operaci je jako programator zavolate,
pokud chcete, aby pocitac¢ néco udélal, zatimco v piipad¢ udalosti vam pocita¢ da védét, ze se
néco zajimavého stalo.

Pro¢ jsou udalosti uziteéné?

Udalosti jsou diilezité pro interaktivitu programu. Pokud chcete, aby uzivatel mohl ovliviiovat
béh vaseho programu, pouZijete pravé udalosti. Reknéme, Ze pisete n&jakou hru. Cheete piece,
aby si uzivatel mohl vybrat, jak bude hrat, ne? Pak ptichdzi na fadu udalosti — ziskate uzivatelsky
vstup z programu vyuzivajiciho udalosti. Zda se to té¢zké, ale nebojte se, ukazeme si velmi
jednoduchy ptiklad, ktery vam pomuze porozumét, co udalosti vlastné jsou a jak mohou byt
pouZzity.

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

GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
GraphicsWindow.ShowMessage ("Kliknuli jste.", "Ahoj")



EndSub

Zajimava Cast programu je tadek, kde ptifazujete nazev podprogramu udélosti MouseDown
(stisknuti tlac¢itka 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 zavolan automaticky. V tomto
piipadé je podprogram OnMouseDown zavolan pokazdé, kdyz uzivatel klikne na grafické okno.
Spust’te program a vyzkousejte jej. Pokazdé, kdyz kliknete na grafické okno, uvidite zpravu jako
na obrazku dole.

You Clicked.

Obrazek 48 — Odpovéd’ na udalost
Toto je velmi uzite€né a umoziuje vdm vytvaiet velmi kreativni a zajimavé programy.

Muzete modifikovat podprogram OnMouseDown, aby délal jiné véci, nez zobrazil okno se
zpravou. Naptiklad, jako v programu nize, mtiZete 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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Obriazek 49 - Handling Mouse Down Event

Vsimnéte si, Ze program vyse pouziva MouseX a MouseY, aby zjistil soufadnice mySi. Mzeme
to potom pouzit k nakresleni kruhu za pouziti soufadnici mysi jako stfedu kruhu.

Prace s vice udalostmi

Pocet udalosti, se kterymi miiZzete pracovat, neni omezen. Dokonce mizete mit jeden
podprogram obsluhujici vice udalosti. Nicméné¢, jedné udalosti mizete ptiradit pouze jeden
podprogram. Pokud se pokusite ptifadit dva podprogramy stejné udalosti, ta druhd vyhraje.

Abychom si toto ilustrovali, vezmeme si predchozi ptiklad a ptidejte 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

¥ | SmallBasic Graphics Window.

Obrazek 50 — Prace s vice udalostmi

Pokud jste spustili tento program a klikli, dostali jste modrou tecku. Ted’, pokud stisknete
klavesu a znova kliknete, dostanete jinak barevnou tecku. Kdyz stisknete klavesu, podprogram
OnKeyDown (stisknuti klavesy) se spusti, coZ zméni barvu §tétce na ndhodnou. Poté, co kliknete,
se nakresli kruh, ov§em s nahodné zvolenou barvou.

Malovani

Vyzbrojeni udalostmi a podprogramy, mizeme ted’ napsat program, ktery uzivateli umozni
kreslit na okno. Je to ptekvapive 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 zanechévat stopu.

GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove

Sub OnMouseMove
x = GraphicsWindow.MouseX
y = GraphicsWindow.MouseY



GraphicsWindow.DrawLine (prevX, prevY, X, V)

prevX = X
prevY =y
EndSub

Nicmén¢ pokud spustite tento program, prvni ¢ara vzdy zacina z levého horniho rohu okna (0,0).
Tento problém miizeme vyiesit pouzitim udalosti MouseDown a ulozenim hodnot prevX a prevY
vzdy, kdyz udalost nastane.

Také bychom chtéli, aby mys zanechavala stopu, pouze pokud uzivatel drzi tlac¢itko mysi. Jinak
by se Cara kreslit neméla. Abychom tohoto chovéni 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, pfeskoc¢ime ji.

GraphicsWindow.MouseMove OnMouseMove

OnMouseDown

GraphicsWindow.MouseDown

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

Sub OnMouseMove

X = GraphicsWindow.MouseX

% GraphicsWindow.MouseY

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

EndIf
prevX = X
prevY =y

EndSub



Priloha A
Zabavné priklady

Zelvi fraktal
= smaigasic Graphics Window S i

Obrazek 51 — Zelva Kkreslici 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", vzdalenost)

vzdalenost = vzdalenost - delta
KresliStrom()

Turtle.Turn (-uhel * 2)

KresliStrom()

Turtle.Turn (uhel)

vzdalenost = Stack.PopValue ("vzdalenost")

Turtle.Move (-vzdalenost)
EndIf
EndSub

Fotografie z Flickru
rﬂéﬁﬂﬁﬁ@ﬁmawmmim

Obrazek 52 — Ziskavani obrazku z Flickru



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

Sub OnMouseDown

obr = Flickr.GetRandomPicture ("mountains, river")
GraphicsWindow.DrawResizedImage (obr, 0, 0, 640, 480)
EndSub

Dynamicka zména pozadi

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

EndFor

For i

Arkanoid

[ szmsic Graphics Winda

Obrazek 53 - Arkanoid

GraphicsWindow.BackgroundColor = "DarkBlue"
plosina = Shapes.AddRectangle (120, 12)



micek = Shapes.AddEllipse(l6, 16)
GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove

x =0
y =0
deltaX
deltaY

[
=

Nahoru:
x = x + deltaX
v y + deltaY

gw GraphicsWindow.Width

gh GraphicsWindow.Height

If (x > gw - 16 or x <= 0) Then
deltaX = -deltaX

EndIf

If (y <= 0) Then
deltaY = -deltay¥

EndIf

padX = Shapes.GetLeft (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
IndianRed

Crimson
Red
FireBrick
DarkRed

Razové barvy

#CD5C5C

#DC143C
#FFOO00O0

#B22222
#8B0000

Pink

#FFCOCB

LightPink
HotPink

DeepPink
MediumVioletRed

#FFB6C1
#FF69B4
#FF1493
#C71585

PaleVioletRed #DB7093

Oranzové barvy

Coral #FF7F50
Tomato #FF6347
OrangeRed #FF4500
DarkOrange #FF8CO0
Orange #FFAS00
Zluté barvy
Gold #FFD700
Yellow #FFFFOO
LightYellow H#FFFFEO
LemonChiffon #FFFACD
LightGoldenrodYellow | #FAFAD2
PapayaWhip H#FFEFD5
Moccasin #FFE4B5




PeachPuff #FFDAB9 LightGreen H#90EE90
PaleGoldenrod HEEESAA

Khaki H#FOE68C
DarkKhaki #BDB76B MediumSeaGreen #3CB371

SeaGreen #2E8B57
ForestGreen #228B22

Fialové barvy
Lavender HEGEGFA

Green #008000

DarkGreen #006400
YellowGreen #9ACD32

Violet HEES2EE
Orchid #DA70D6
Fuchsia #FFOOFF
Magenta #FFOOFF
MediumOrchid #BAS55D3
MediumPurple #9370DB

OliveDrab #6B8E23
Olive #808000
DarkOliveGreen #556B2F

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

BlueViolet H8A2BE2

DarkViolet #9400D3
DarkOrchid #9932CC
DarkMagenta #8B00SB Modré barvy
Purple #800080
Indigo #4B0082
SlateBlue #6A5ACD LightCyan HEOFFFF
DarkSlateBlue #483D8B PaleTurquoise HAFEEEE
MediumSlateBlue #7B68EE Aquamarine #7FFFD4

Zelené barvy

GreenYellow #ADFF2F MediumTurquoise ~ #48D1CC
Chartreuse #TFFFOO  Darkfurquoise’[#00CEDT
LawnGreen #7CFC00 CadetBlue #5F9EAQ

SteelBlue #4682B4
LightSteelBlue #BOCADE

PowderBlue #BOEOE6
LightBlue #ADDS8E6

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

#0O0O0OFF

#0000CD

#00008B

#000080
#191970

Cornsilk H#FFF8DC
BlanchedAlmond #FFEBCD
Bisque #FFE4CA
NavajoWhite #FFDEAD
Wheat #FS5DEB3

Goldenrod
DarkGoldenrod
Peru

Chocolate

SaddleBrown

Sienna
Brown

Maroon

RosyBrown #BC8F8F

#DAA520
#B8860B
#CD853F

#D2691E

#8B4513

#A0522D

#AS52A2A
22101010(0]0)

White HFFFFFF
Snow #FFFAFA
Honeydew #FOFFFO
MintCream #FS5FFFA
Azure H#FOFFFF
AliceBlue #FOF8FF
GhostWhite #FBF8FF
WhiteSmoke #F5F5F5
Seashell #FFF5EE
Beige #F5F5DC
OldLace #FDF5E6
FloralWhite #FFFAFO
Ivory HFFFFFO
AntiqueWhite H#FAEBD7
Linen #FAFOE6
LavenderBlush #FFFOF5
MistyRose HFFEAEL
Sedé barvy

Gainsboro #DCDCDC
LightGray #D3D3D3
Silver #C0OCOCO

Gray
DimGray
LightSlateGray

SlateGray

DarkSlateGray
Black

#808080
#696969
#778899
#708090
H#2FAFAF
#000000
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