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1. Úvod

No,  tak  moc orig inální  ten mů j  program není,  no .  Ale konec konců  pan Bil l  Gates  to
taky nevymysle l  a  teď  za  to  má mil iardy,  tak co?

Visual  Bal tazar  5 .0 s louží  k  snadnému vytváření graf ického uživatelsky p ř í jemného
prostředí  pro programy pod SGP Baltazarem 5.0 ,  tedy pod operačním systémem MS-DOS.
Jis tě  s i  vzpomenete,  kol ik  práce vám dalo,  pokud js te  se  pokoušel i  takové prostředí
naprogramovat .  Já  jsem se tedy rozhodl udě la t  nástroj ,  k terý vám ušetř í  spousty hodin
práce a p řemýšlení .  Bez jakékol iv námahy s i  za chví l i  vytvoř í te  pěkné prostředí ,  k teré
funguje,  a  pak se j iž  můžete p lně  věnovat  v lastn ímu programu. Nemusí te  se  s tarat  o
překreslování t lač í tek,  jak to  zař íd i t ,  aby š lo  p řesunovat  myší  okno,  jak to  udě la t ,  když na
některé okno kl iknu,  aby se p řeplo  nejvýš.  A jak ošetř i t ,  na  k teré  t lač í tko  vlastně  ťukám,
když je  z  část i  zakryto j iným. O to to se nemusí te  starat ,  to  jsem j iž  vyrobi l  já .  Vám stač í
pouze naprogramovat,  co se  má s tát ,  když se  to  t lač í tko s t iskne. . .

A to  je  právě  pr incip  visuálního programování.  Nakresl í te  s i  prostředí ,  nastaví te
vlas tnost i  objektů  (barvičky,  vel ikost i ,  popisky a  pod.)  a  pak j iž  pouze ošetřujete  tzv.
událost i ,  k teré  nad těmito objekty vzniknou (nap ř .  j iž  zmiňované s t isknutí  t lač í tka) .  Tedy,
zat ím to řeknu ještě  obecně ,  jak se  to  dě lá  konkrétně ,  to  vám prozradím až v dalš ích
kapi to lách.

1. 1. Příklad jednoduchosti

Dejme tomu,  že s i  chci  udě la t  textový edi tor .  No,  tak tam dám objekt  Text.  Přesně  s i
ho umíst ím na obrazovku,  jak  chci .  A už můžu edi tovat ,  jako v  poznámkovém bloku. . .
A když budu cht í t  ukládat ,  tak s i  tam dám ještě  t lač í tko,  v  SGP Paintu s i  nakresl ím ně jaký
obrázek na ně j  ( třeba disketu ,  jako ve Wordu) a  pomocí  nástroje  vbBMPfik (součást
VBal tu)  s i  ho oř íznu.  No,  a  teď  jenom napíšu prográmek,  k terý po st isknut í  tohoto  t lač í tka
uloží  text  objektu  Text do ně jakého souboru ( tento  kód najdete  v  SGP Helperu) .  A je  to .
A jest l i  chci  mít  možnost  zadávat  jméno souboru,  dám tam ještě  jeden objekt  Text a  už  to
můžu zadávat .  Ješ tě  bych tam chtě l  posuvníky.  No tak  je  tam dám,  naprogramuju,  že když
se pohnou,  tak se  pohne i  pozice Textu.  A je to .  Mám naprogramovaný poznámkový blok,
bez přemýšlení ,  as i  tak za pů l  hodiny.  Nebo ješte  rychlej i ,  když už to  budu mít  v  krvi .  :-)

1. 2. Výhody visuálního programování

Je to  jasné,  podívej te  se  na následující  dva obrázky a  hned vás to  napadne,  v  čem je to
lepší .  A jest l i  už j s te  nedočkaví,  jak teda můžete  ve VBaltu programovat,  v  dalš í  kapi tole
vás to  nauč ím.  Uvidí te ,  že  to  je  hračka.  ( i  když teda když jsem VBalt  programoval,  tak  to
taková hračka nebyla  :- )

Počítač: Nový zákazník
Počítač: =============
Počítač: zadejte jméno:
Člověk:  Petr
Počítač: zadejte příjmení:
Člověk:  Novák
Počítač: Zadejte datum narození ve

formátu dd.mm.yyyy:
Člověk:  12.03.1972
Počítač: Zadejte rodné číslo:
Člověk:  730312/6238
Počítač: Zadejte telefon:
Člověk:  0472475522
Počítač: Napište poznámky (konec

klávesou Esc)
Člověk:  Velký zájem o slony (zvláště
červené a modré).
Počítač: Jsou zadaná data v pořádku?

(Ano/Ne)
Člověk:  zvoral jsem rodné číslo, takže

musím zadat vše znova...

Visuální  způsob
(jeden formulář ,  vyplní  se  najednou)
Standar tní  zas tara lý  způsob
(forma otázek a odpovědí)



2. Váš první program ve VBaltu 5.0

Aby byl  tento  návod p řehledný,  s tručný a jasný,  udě lám to ve formě  kuchařky.

1 .  Z adresáře VB_VZOR si  zkopíruj te  do svého vlastn ího adresáře všechny 3  soubory a
přejmenuj te  je  na nový název (nap ř íklad POKUS).

2 .  V Baltazarovi  o tev řete  soubor nap ř .  POKUS.SGP,  v něm budete  normálně  programovat.
Pokud byste  ale  tento  program spust i l i ,  nemá zat ím nikde naprogramováno,  aby se
ukonč i l .  Jediné řešení  je  tedy ukonč i t  pomocí  Ctr l  + Break.

Př idávání nových objektů:

P řepně te  se  na funkci  __Jádro (všimně te  s i ,  že všechny vni třní  funkce VBaltu zač ínaj í
podtrží tkem).  Přepně te  se  na operaci  ů  (hned na začátku skoro úplně  v levo)  a  edi tuj te  j i .
Každý program musí obsahovat minimálně  jeden objekt ,  a  s ice Obrazovka (objekt[0]) .

Objekty maj í  pořadová č ís la  (v hranatých závorkách) ,  od  0 výše.  Každý objekt  musí
mít  zadány minimálně  tř i  v lastnost i  (viz  dále) ,  a  s ice TYP objektu ,  JMÉNO a jméno
FORMULÁŘE,  tedy informaci ,  na kterém objektu tento  objekt  lež í  (může ležet  buď  na
formulář i  nebo př ímo na ploše obrazovky) .

Uvedu př ík lad,  podrobně j i  vysvě t l ím v dalších kapi to lách.

objekt[1].typ = OBJEKT_FORM;
objekt[1].jméno = "formulář1";
objekt[1].formulář = "Obrazovka";  / /  Pozor!  zač íná velkým písmenem
objekt[1].editace = true;         / /  t rue znamená Ano,  fa lse Ne
objekt[1].vlevo = 50;   / /  zat ím rozmě ry jen od oka
objekt[1].nahoře = 50;
objekt[1].šířka = 100;
objekt[1].výška = 100;

Nyní se  přepně te  na globální  proměnné (Ctr l  + G) a upravte  řádek
#define POČET_OBJEKTŮ 1

na
#define POČET_OBJEKTŮ 2  /*  máme j iž  2  objekty:  Obrazovka a formulář1 */

Když na to to někdy zapomenete,  VBalt  nebude fungovat  nebo bude blbnout!!!
Ješ tě  př idej te  řádek

#define formulář1 objekt[1]
To vám umožní pozdě j i  psát  jednoduše např .  formulář1.vlevo = 100;
Všimně te  s i  ješ tě  řádku

#define SOUBOR_EDITACE "*\\temp.$$$"
D o  t o h o t o  s o u b o r u  s e  b u d o u  u k l á d a t  p o m o c n á  d a t a  z a  b ěh u  p r o g r a m u

( v y s v ě t l í m ) .  P o k u d  v á m  t o t o  j m é n o  a  c e s t a  n e v y h o v u j e ,  mů ž e t e  z m ěn i t .
N y n í  p r o g r a m  s p u s ť t e  ( F 9 ) .  O b j e v í  s e  v á m  o b r a z o v k a  a  f o r m u l á ř .  Mů ž e t e  h o

p ř e t a h o v a t  ( z a  h o r n í  p r u h )  a  r o z t a h o v a t  ( z a  h r a n y  a  r o h y ) ,  j a k o  v e  W i n d o w s .
A ž  u m í s t í t e  f o r m u l á ř  t a k ,  j a k  h o  c h c e t e ,  ťu k n ě t e  n a  n ě j  p r a v ý m  t l a č í t k e m

m y š i .  P r o t o ž e  formulář.editace  j e  true ,  p o  s t i s n u t í  t o h o  p r a v é h o  t l a č í t k a  s e
d o  t o h o  s o u b o r u  t e m p . $ $ $  u l o ž i l i  a k t u á l n í  s o u ř a d n i c e  o b j e k t u .  U k o n č e t e  p r o g r a m
( C t r l + B r e a k ) ,  z a p n ě t e  m a n a ž é r  ( C t r l + M )  a  z v o l t e  z o b r a z e n í  v š e c h  s o u b o rů  ( v o l b a
3 . ) .  O t e v ř e t e  t e m p . $ $ $ ,  z k o p í r u j t e  t o  d o  s c h r á n k y  a  mů ž e t e  t o  n a l e p i t  m í s t o
o d h a d o v a n ý c h  s o u ř a d n i c  d o  t é  o p e r a c e  ů .  A  j e  t o .  N y n í  j e š t ě  z r u š t e  e d i t a c i
(.editace = false; )  Mů ž e t e  z k u s i t  p ř i d a t  j e š t ě  t y t o  ř á d k y :

objekt[1].viditelné = true; /* když není editace, objekty normálně nejsou vidět */
objekt[1].popis = "Formulář č.1";
objekt[1].barva_pozadí = Světlošedá;
objekt[1].myš_dblclick = &_konec; /*  po dvojkl iku se zavolá  funkce _konec ,
k terá  nastaví  g lobální  proměnnou konec_jádra  na  true ,  což je  s ignál  pro jádro
VBaltu ,  že  se  má ukonč i t .  Můžete  s i  samozřejmě  vyrobi t  j inou funkci  a  do ní  napsat
konec_jádra = true;  jenom nesmíte  zapomenout v  operaci  ů  dát  před ni  znak &  * /

Z k u s t e  s i  t o  z a s e  p ř e l o ž i t  ( F 9 ) .  F a j n ,  u ž  ž á d n ý  C t r l + B r e a k .  J e š t ě  v á m  u k á ž u ,
j a k  s i  t a m  d á t e  t l a č í t k o  a  p a k  j i ž  p o p í š u  d e t a i l n ě  v š e c h n y  o b j e k t y ,  j e j i c h
v l a s t n o s t i ,  u d á l o s t i  a  d a l š í  f í g l e . . .



2. 1. Přidáváme tlačítko...

P řepně te  se  do operace ů  a př idej te  tyto řádky:

objekt[2].typ = OBJEKT_TLAČÍTKO;
objekt[2].jméno = "tlač1";
objekt[2].formulář = "formulář1";
objekt[2].editace = true;
objekt[2].vlevo = 0;   // rozměry zase jen od oka
objekt[2].nahoře = 0;
objekt[2].šířka = 30;
objekt[2].výška = 30;

P řepně te  do Ctr l+G, POČET_OBJEKTŮ  3 ,  p ř idat  řádek

#define tlač1 objekt[2]

Vždyť  už to  znáte. . .  F9,  umístě te  ho hezky ( jo  mimochodem, veškeré pozice .vlevo
a .nahoře  se  vztahuj í  re la t ivně  k  formulá ř i  uvedenému ve vlastnost i  .formulář ) .
Pravým t lač í tkem ťuknout,  dvojkl ikem na formulář  to  ukonč í te ,  o tevřete temp.$$$  (Trochu
teď  ve svém výkladu zrychluj i ,  a le  tak předpokládám,  že od vás,  jako programátorů ,  mohu
očekávat  j is tou dávku in te l igence :- )

Nakopíruj te  souřadnice,  zrušte  edi taci  a  př idej te  do ů  ty to řádky:

objekt[2].viditelné = true;
objekt[2].popis = "PÍP";
objekt[2].barva_pozadí = Žlutá;
objekt[2].myš_click = &píp;

Vytvoř te  novou funkci  píp ,  ve  s tylu:

píp
0!

a do operace 0  napište  Tón(2000); Čekej(10); VypniTón();

Tak,  a  přeložte  F9.  A už pípáme.  Mysl ím,  že by to  na úvod s tač i lo .  Běžte  se
proběhnout,  postavi t  sněhuláka a  pod. ,  z í tra  pokračujem (podíváme se na to  trochu víc
vědecky,  a le  budete  mít  kompletní  p řehled a  už budete  vše umě t . )



3. Objekty

Nyní j iž  jdeme plně  na věc.  Opě t  vás  upozorním,  že na tom nic  není .  Ve VBaltu j sem
implementoval  mnoho objektů ,  v  dalš ích kapi to lkách se podíváme na každý z  nich
detai lně .  Nejdř íve a le  vysvě t l ím pár  pojmů ,  k teré  je  potřeba znát .

3. 1. Typy objektů

Ve VBaltu  jsou implementovány následuj íc í  typy objektů :
OBJEKT_NIC zvláštn í  typ  – tento  objekt  je  ignorován,  jako kdyby prostě  nebyl
OBJEKT_FORM formulář  (chcete- l i  okno),  na něm potom leží  dalš í  objekty
OBJEKT_TLAČÍTKO t lač í tko (může být  i  s  obrázkem :- )
OBJEKT_TEXT okénko pro psaní  textů  (ve Visual  Basicu znám jako TextBox)
OBJEKT_OBRAZOVKA zvláštn í  typ  – objekt  vždy  s  indexem 0 ( tedy objekt[0] ) ,

každý program musí mít  právě  jednu obrazovku.  Na ní  můžou
ležet  formuláře nebo i  jednotl ivé objekty.

OBJEKT_POSUVNÍK_H horizontální  posuvník (zleva doprava,  vodorovný)
OBJEKT_POSUVNÍK_V ver t ikální  posuvník (shora dolů ,  sv is lý)
OBJEKT_VÝBĚR zaškrtávací  pol íčko,  může být  současně  zaškr tnuto více výběrů
OBJEKT_PŘEPÍNAČ zaškrtávací  pol íčko,  v  dané skupině  vždy jen  jedno zaškr tnuto
OBJEKT_ČASOVAČ zvláš tní  typ – není  v idě t .  Po daném intervalu (např .  1  sekunda)

zavolá funkci  (vznikne událost)  .tik() ,  tedy třeba každou
sekundu dejme tomu pípne.

3. 2. Vlastnosti objektů

Každý objekt  má své vlastnost i ,  k teré určuj í  jeho vzhled a  způsob chování .  Tyto
vlas tnost i  budete právě  ve VBaltu př i  programování  nastavovat .  Tady je  seznam všech
vlas tnost í ,  k teré se ve VBaltu vyskytuj í  včetně  je j ich  běžných významů .  Mě j te  a le na
pamě t i ,  že  se  jedná pouze o  p řehled.  Každý typ objektu  používá pouze některé z  těchto
vlastnost í  a  je j ich význam může být  ješ tě  u  každého typu t rochu odl išný.  Doporučuji  tuto
kapi to lku spíše jen  prolétnout  a  pak se k  n í  vrát i t ,  až  j iž  budete vědě t  více o jednotl ivých
objektech.

Pokud chceme vlastnost  objektu  nastavi t ,  napíšeme

objekt[index_objektu].jméno_vlastnosti = hodnota;

Já ale  osobně  doporučuj i ,  že  jakmile  vytvoř í te  nový objekt ,  tak do globálních def in ic
(Ctr l+G) zavedete  synonymum, např .

#define jméno_objektu objekt[index_objektu]

Pak j iž  můžete  psát  jednoduše např .

jméno_objektu.jméno_vlastnosti = hodnota;

Nezapomeň te  také po každém př idání  objektu změnit  g lobální  konstantu
POČET_OBJEKTŮ .  O p ř idávání  objektů  pojednám ještě  jednou v samostatné kapi to le .  Já
vím,  tyto pokyny j iž  p íšu podruhé a  s l ibuj i  vám nyní ,  že  se  ještě  jednou o  nich zmíním.
Jsou ale  natolik  dů leži té ,  že to  je  potřeba.  Pokud to t iž  nezměníte  POČET_OBJEKTŮ ,
program nebude fungovat správně  (p řekladač  př i tom ale  pravděpodobně  neohlásí  žádnou
chybovou zprávu!)

Povinné vlastnost i  pro každý objekt:

int typ typ objektu,  viz  kapi to la  3.1.  Typy objektů
string formulář jméno objektu,  ke k terému objekt  p ř ís luší  (buď  formulář

nebo př ímo obrazovka.  Formulář  nemůže ležet  v  j iném
formulář i ! )

string jméno jméno objektu ( třeba t lač í tko1) .  Ať  vám ruka upadne,  jes t l i
to to jméno změníte  za běhu programu – mimo operaci  ů ,
samozřejmě !!!  ; - )



Nepovinné vlastnost i  objektů:

char editace př i  návrhu objektů  nas tavte na true ,  bude vám umožněno
přesunovat objekt  a  měnit  jeho rozmě ry.  Pokud ťuknete
pravým t lač í tkem myši  na takovýto  objekt ,  jeho aktuální
pozice se  u loží  do souboru def inovaném v globálních
def inic ích ( řádek #define SOUBOR_EDITACE) .  Po umístění
objektu změň te  edi taci  na false .
Pokud .editace  je  true ,  pak je  objekt  vždy vidě t
(nehledě  na vlas tnost  .viditelné )  a nevolaj í  se  ošetření
událost í  ( tedy např .  t lač í tko se  nedá s t isknout  a  pod.)

char aktivní pod Visual  Basicem známé jako .enabled ,  pokud je
false ,  neošetřuj í  se  událost i  (např .  t lač í tko se  nedá
st isknout)

char viditelné vidi te lnost  objektu.  Pokud editace  je true ,  objekt  je
vždy vidě t .  U objektu Obrazovka má ta to v las tnost
speciáln í  význam – obrazovka je  samozřejmě  v idě t  vždy,
ale  jedná se o v idi telnost  okraje  (rámečku kolem
Baltazarova prostoru) .

char přesun povolení  pro formulář ,  jes t l i  ho smí uživatel  p řemísťovat
myší  (drag and drop) .  Hodnoty true ,  false .

char roztahování jako přesun,  a le  týká se roztahování  formulá ře

char ploché pro t lač í tko,  pokud je  true,  t lač í tko je  p loché ( jako ikonka)
a udě lá  se z  ně j  t lač í tko teprve,  když na ně j  najedete myší .
(znáte např .  z  MS Off icu  97 a  výše)

int vlevo pozice X levého horního rohu objektu (v bodech)
int nahoře pozice Y levého horního rohu objektu
int šířka š ířka objektu v bodech
int výška výška objektu v  bodech (ale  pozor  –  formulá ř  je  ve

skutečnost i  ješ tě  potom vyšší  o  t i tu lkový pruh)

string popis nápis  na objektu,  u  objektu Text znač í  textový obsah
okénka

string obrázek jméno souboru s  obrázkem (pokud nechceme,  tak jen "")

int barva_pozadí barva pozadí objektu ( jeho plochy)
int font_barva barva písmenek,  p ř ípadně  i  třeba okrajů  (dle  typu objektu)

int hodnota_min pro posuvníky –  minimální  hodnota (pozice v levo č i
nahoře)

int hodnota_max pro posuvníky –  maximální  hodnota  (pozice vpravo č i  dole)

int hodnota posuvníky –  nastavená hodnota
výběr ,  p řepínač  –  hodnota zaškr tnut í  (true ,  false)

int šířka_proc posuvníky –  š ířka šoupátka v procentech š ířky celého
posuvníku (např .  60%, šířka_proc = 60; ) .
šířka_proc  nastavená na –1 znamená automatické
přepoč í távání š ířky šoupátka dle  rozsahu hodnot .

int skupina pro p řepínače –  s tejná hodnota skupiny (nap ř .  0)  určuje
skupinu p řepínačů ,  mezi  k terými se přepíná,  tedy z té to
skupiny je  zaškr t lý  vždy pouze jeden.  Označení skupiny –1
používám pro označení ,  že není  součást í  žádné skupiny
(potřebné pro Výběr  a  Posuvník)



char zalamování pro objekt  Text  –  true ,  false .  Zalamování řádku textu ,
pokud se nevejde do okénka ( j inak nutno rolovat)

char více_řádků pro objekt  Text  –  true ,  false .  Pokud je  false ,  jedná se
pouze o jednořádkový vstup (např .  č ís lo) .  Doporučuj i  pak
dát  zalamování  na false .

char edit_text pro objekt  Text  –  true ,  false .  Pokud je  fa lse ,  nedá se
text  editovat  (ve Visual  Basicu objekt  Label) .  Pokud je
true,  text  se  dá edi tovat  (ve Visual  Basicu objekt  TextBox)

char rámeček pro objekt  Text  –  true ,  false .  Vidite lnost  rámečku
okolo objektu.

int pox, int poy pro objekt  Text  –  pozice aktuálního výřezu okénka (pozice
0,  0  znač í  počátek)

long pktext pozice kurzoru v Textu (označuje pozici  znaku ve
vlas tnost i  .popis ,  1 .  znak má pozici  0

int pb1 pozice začátku bloku (s tejně  jako pktext )
int pb2 pozice konce bloku.  Pokud pb1  a  pb2  je -1 ,  blok není .

long interval pro objekt  časovač  –  in terval  v  set inách sekundy mezi
jednot l ivými událostmi .tik()  Pokud in terval  je  0 ,  tak je
časovač  neakt ivní .

3. 3. Události objektů

Událost i  objektu vznikaj í  př i  ně jaké akci  souvisej íc í  s  daným objektem (např .  k l iknut í
na objekt ,  dvojkl ik,  s t isknut í  t lač í tka myši ,  puštění t lač í tka myši ,  přejet í  myší  p řes objekt ,
změna hodnoty atd .)  Tyto událost i  pak ve svém programu budete  ošetřovat ,  tedy napíšete
funkci ,  k terá se  má zavola t  po vzniku té to událost i .  Např .  řeknete ,  že  po s t isknut í  t lač í tka
se má zavolat  funkce,  k terá  p ípne.  Všechny událost i  se  volaj í  jen tehdy,  je- l i  objekt
akt ivní  a  needi tuje  se .

Pokud chceme událost  ošetř i t ,  naprogramujeme danou funkci  a  do operace ů  napíšeme
do vlastnost í  objektu:

objekt[index_objektu].jméno_události = &jméno_funkce;
př ípadně

jméno_objektu.jméno_události = &jméno_funkce;

Druhy událost í:
myš_pohyb() volá se  tehdy,  pokud se na objektu pohne myš
myš_dolů() na objektu j sme st iskl i  levé t lač í tko myši
myš_nahoru() na objektu j sme pust i l i  levé t lač í tko myši

myš_click() pust i l i  j sme t lač í tko na tom samém objektu,  na kterém jsme
ho s t iskl i

myš_dblclick() dvojkl ik l i  j sme na objekt  (maximální  čas mezi  dvěma kl iky
dán globální  konstantou (Ctr l+G) DBLCLICK_SETINY)

hodnota_změna() změna hodnoty u posuvníku,  výběru,  přepínače,  př ípadně
změna popisu objektu Text

tik() volá se  po časovém intervalu daném vlastnost í  .interval
v set inách sekundy

Událost  st isk klávesy:
Pokud st isknete  k lávesu,  volá  se  funkce _obecné_klávesa ,  k terou s i  můžete edi tovat .
V proměnné gKlávesa  je  s t isklá  k lávesa a k  dispozici  j sou i  shifty  –  v iz  nápověda
př ímo u funkce (hned pod jej í  h lavičkou).



3. 4. Implicitní nastavení vlastností a událostí objektů

Pokud nenastaví te  j inak,  pro každý objekt  j sou p řednastaveny tyto  hodnoty:

.typ = OBJEKT_NIC;

.formulář = "";

.jméno = "";

.editace = false;

.aktivní = true;

.viditelné = false;

.přesun = true;

.roztahování = true;

.ploché = false;

.popis = "";

.obrázek = "";

.hodnota = 0;

.skupina = -1;

.šířka_proc = -1;

.zalamování = true;

.více_řádků = true;

.edit_text = false;

.rámeček = true;

.pox = 0;

.poy = 0;

.pktext = 0;

.pb1 = -1;

.pb2 = -1;

.interval = 0;

.myš_pohyb = NULL;     // NULL znamená žádné ošetření události

.myš_dolů = NULL;

.myš_nahoru = NULL;

.myš_click = NULL;

.myš_dblclick = NULL;

.hodnota_změna = NULL;

.tik = NULL;

3. 5. Přidávání nových objektů

Z adresáře VB_VZOR si  zkopíruj te  do svého vlastn ího adresáře všechny 3  soubory a
přejmenuj te  je  na nový název (nap ř íklad POKUS).

V Baltazarovi  o tev řete  soubor nap ř .  POKUS.SGP,  v něm budete normálně
programovat.  Pokud byste  ale  tento program spust i l i ,  nemá zat ím nikde naprogramováno,
aby se  ukonč i l .  Jediné řešení  je  tedy ukonč i t  pomocí  Ctr l  + Break.

P řepně te  se  na funkci  __Jádro (všimně te  s i ,  že všechny vni třní  funkce VBaltu zač ínaj í
podtrží tkem).  Přepně te  se  na operaci  ů  (hned na začátku skoro úplně  v levo)  a  edi tuj te  j i .
Každý program musí obsahovat minimálně  jeden objekt ,  a  s ice Obrazovka (objekt[0] ) .

Objekty maj í  pořadová č ís la  (v hranatých závorkách) ,  od  0 výše.  Každý objekt  musí
mít  zadány minimálně  tř i  v las tnost i ,  a  s ice  TYP objektu ,  JMÉNO a jméno FORMULÁŘE,
tedy informaci ,  na k terém objektu tento objekt  leží  (může ležet  buď  na  formulář i  nebo
př ímo na ploše obrazovky).

Pak se  přepně te  do globálních proměnných (Ctr l+G),  změň te  POČET_OBJEKTŮ  na
aktuální  počet  a  na závě r  př idej te  řádek ve s tylu:

#define TlačítkoUlož objekt[12]

To vám umožní pozdě j i  psát  ve funkcích (ošetření událost í )  např .

TlačítkoUlož.viditelné = false;



Do operace ů  vložte  nap ř .  tyto řádky:

objekt[12].typ = OBJEKT_TLAČÍTKO;
objekt[12].jméno = "TlačítkoUlož";
objekt[12].formulář = "formulář1";
objekt[12].editace = true;
objekt[12].vlevo = 50;   // zatím rozměry jen od oka
objekt[12].nahoře = 50;
objekt[12].šířka = 100;
objekt[12].výška = 100;

Po přeložení programu (F9) můžete upravi t  pozici  a  rozmě ry objektu  (d íky zapnutí
edi tace) .  Až budete  s  pozicí  spokojeni ,  ťukně te  na objekt  pravým t lač í tkem a do souboru
daného v globálních def inic ích ( implici tně  "* \ \ temp.$$$")  se  u loží  aktuální  rozmě ry.

Ukončete  program, o tev řete v  manažeru temp.$$$ ,  rozměry zkopíruj te  do schránky a
upravte  je  pak v operaci  ů .  Nyní zruš te  edi tac i ,  objekt  máte  př ipraven.  Nyní můžete
nastavovat  dalš í  v lastnost i ,  v iz  dalš í  kapi to ly.

Ošetřování událost í:

P ř iřaď te  adresu funkce do dané vlastnost i ,  např :

TlačítkoUlož.myš_click = &PÍPNI;  / /  po s t isknut í  Tlač í tkoUlož zavolá  funkci
/ /  PÍPNI

3. 5. 1. Objekt NIC

P ředpokládejme,  že zat ím máme nadef inován pouze objekt[0]  –  objekt  Obrazovka.

objekt[1].typ = OBJEKT_NIC;

Tento objekt  je  naprosto  ignorován,  dalš í  v lastnost i  také.

1. 5. 2. Objekt OBRAZOVKA

objekt[0].typ = OBJEKT_OBRAZOVKA;
objekt[0].formulář = "Obrazovka";
objekt[0].jméno = "Obrazovka";

Tento objekt  je  už ode mě  p řednastaven.  Jediné,  co na něm můžete měnit ,  je  v lastnost
viditelné .  Ta u  obrazovky určuje vidi te lnost  okrajů  Bal tazarova prostoru.

Na obrazovce mohou ležet  l ibovolné objekty.

3. 5. 3. Objekt FORM

objekt[1].typ = OBJEKT_FORM;
objekt[1].formulář = "Obrazovka";
objekt[1].jméno = "Formulář1"; // například

Pro tento  objekt  se  vztahuj í  dále  tyto vlastnost i :
editace, aktivní, viditelné, přesun, roztahování, vlevo, nahoře,
výška, šířka, popis, obrázek, barva_pozadí, font_barva

Objekt formulář  je  zvláštn í  objekt  –  osta tn í  typy objektů  mohou ležet  buď  př ímo na
obrazovce,  nebo na jednom z formulářů .  S  t ímto formulářem pak sdí l í  svoje vlas tnosti .

Pozice těchto objektů  se  vztahuje  relat ivně  k  pozici  formuláře.  Pokud formulář  není
vidě t ,  ani  tyto objekty v  něm nejsou vidě t  a  to též plat í  pro  v lastnost  akt ivní .  Pokud je
formulář  menší ,  než je  pozice objektů  v  něm, jsou vykresleny jen z  část i ,  nebo vůbec ( je
pak potřeba formulář  roztáhnout) .

Formulá ře lze dále  přepínat  do výškových hladin  (když na ně j  ťuknete ,  přepne se
úplně  nahoru) .

Formulá ř  může ležet  vždy jen na Obrazovce.

Formulář  1



3. 5. 4. Objekt TLAČÍTKO

objekt[1].typ = OBJEKT_TLAČÍTKO;
objekt[1].formulář = "Formulář1"; // například
objekt[1].jméno = "tlač1"; // například

Pro tento  objekt  se  vztahuj í  dále  tyto vlastnost i :
editace, aktivní, viditelné, ploché, vlevo, nahoře, výška,
šířka, popis, obrázek, barva_pozadí, font_barva

Tlač í tko může být  p loché –  jako ikonka,  t lač í tko  se z  ně j  udě lá  teprve tehdy,  až na ně j
najedeme myší .

3. 5. 5. Objekt TEXT
objekt[1].typ = OBJEKT_TEXT;
objekt[1].formulář = "Formulář1"; // například
objekt[1].jméno = "text1"; // například

Pro tento  objekt  se  vztahuj í  dále  tyto vlastnost i :
editace, aktivní, viditelné, vlevo, nahoře, výška, šířka, popis,
barva_pozadí, font_barva, zalamování, edit_text, rámeček, pox,
poy, pktext, pb1, pb2

Obsah tohoto objektu  je  uložen ve vlastnost i  .popis .  Pokud je  .edit_text true ,
pak můžeme edi tovat  text  z  klávesnice (nejdř íve je  potřeba na text  k l iknout myší) .
Funguje pohyb kurzoru š ipkami,  označování  b loku Shif t  + š ipky,  kopírování do schránky
(Ctr l+C, Ctr l+Inser t) ,  vyjmutí  do schránky (Ctr l+X),  v ložení ze schránky (Ctr l+V,
Shif t+Inser t) ,  klávesy (shif t+)  PageDown, PageUp,  Home,  End,  Ctr l+Home,  Ctr l+End,
označení celého textu Ctr l+A.

3. 5. 6. Objekt POSUVNÍK
objekt[1].typ = OBJEKT_POSUVNÍK_H; // nebo _V
objekt[1].formulář = "Formulář1"; // například
objekt[1].jméno = "posuvka1"; // například

Pro tento  objekt  se  vztahuj í  dále  tyto vlastnost i :
editace, aktivní, viditelné, ploché, vlevo, nahoře, výška,
šířka, barva_pozadí, font_barva, hodnota_min, hodnota_max,
hodnota, šířka_proc

Co dodat?  Ani neví te ,  kol ik  práce mi to  dalo tento objekt  naprogramovat. . .  ; - )

3. 5. 7. Objekt VÝBĚR

objekt[1].typ = OBJEKT_VÝBĚR;
objekt[1].formulář = "Formulář1"; // například
objekt[1].jméno = "vyb1"; // například

Pro tento  objekt  se  vztahuj í  dále  tyto vlastnost i :
editace, aktivní, viditelné, vlevo, nahoře, výška, šířka, popis,
barva_pozadí, font_barva, hodnota

Hodnota zaškrtnut í  je  dána vlastnost í  hodnota .  Můžete  mít  zaškrtnuto  výběrů ,  kol ik
chcete  (najednou).



3. 5. 8. Objekt PŘEPÍNAČ

objekt[1].typ = OBJEKT_PŘEPÍNAČ;
objekt[1].formulář = "Formulář1"; // například
objekt[1].jméno = "přep1"; // například

Pro tento  objekt  se  vztahuj í  dále  tyto v lastnost i :
editace, aktivní, viditelné, vlevo, nahoře, výška, šířka, popis,
barva_pozadí, font_barva, hodnota, skupina

Hodnota zaškrtnut í  je  dána vlastnost í  .hodnota.  Můžete  mít  zaškr tnut  vždy pouze
jeden přepínač  ze  s te jné skupiny p řepínačů  (v lastnost  .skupina) .

3. 5. 9. Objekt ČASOVAČ

objekt[1].typ = OBJEKT_ČASOVAČ;
objekt[1].formulář = "Obrazovka";
objekt[1].jméno = "čas1"; // například

Pro tento  objekt  se  vztahuj í  dále  tyto vlastnost i :
aktivní, interval

Pokud není  interval  0 ,  tak po tomto in tervalu v set inách sekundy vznikne událost
.tik() .



3. 6. Přehled objektů

Objekt
typ nic obrazovka form tlač í tko text posuvník výběr přepínač časovač
jméno x x x x x x x x
formulář x x x x x x x x
edi tace x x x x x x
akt ivní x x x x x x x
vidi te lné x x x x x x x
přesun x
roztahování x
ploché x x
vlevo x x x x x x x
nahoře x x x x x x x
šířka x x x x x x x
výška x x x x x x x
popis x x x x x x
obrázek x x
barva_pozadí x x x x x x x
font_barva x x x x x x x
hodnota_min x
hodnota_max x
hodnota x x x
šířka_proc x
skupina x
zalamování x
více_řádků x
edi t_text x
rámeček x
pox x
poy x
pktext x
pb1 x
pb2 x

vl
as

tn
os

ti

i n terval x
myš_pohyb x x x x x x x
myš_dolů x x x x x x x
myš_nahoru x x x x x x x
myš_cl ick x x x x x x x
myš_dblcl ick x x x x x x x
hodnota_změna x x x x

ud
ál

os
ti

t ik x



4. Pár rad na závěr...

Věř ím,  že  se  vám mů j  program l íb í .  Doufám, že vám hodně  pomůže a ušetř í  spoustu
práce.

Jo,  ješ tě  o  jedné věci  se  zmíním. SGP Baltazar  5 .0 neposkytuje  možnost i  pro ochranu
př ís tupových práv k  jednotl ivým proměnným (nejedná se o objektově  or ientovaný jazyk) ,
tudíž je  vám umožněno změnit  jakoukoliv  systémovou proměnnou.  Pokud ale  změníte
něco,  co nesmíte ,  může to mít  pro následuj íc í  běh programu katastrofální  úč inky,  dej te  s i
tedy na to  pozor.  Z globálních proměnných a v lastnost í  objektů  měň te  jen  ty,  o  k terých
jsem psal .  Ostatn ích  s i  nevšímej te .

Nezaručuj i ,  že  je  mů j  program bez chyb!  Dě la l  j sem ho ve velkém spěchu,  a  i  kdybych
na ně j  mě l  mnoho času,  urč i tě  by nebyl bezchybný.  Proto ,  jes t l i  narazí te  na ně jaké divné
chování ,  informuj te  mne,  prosím.

Je třeba zaslat  mi  všechny soubory vašeho programu a snažte  se ,  prosím, specif ikovat
divné chování tak,  abych s i  ho umě l  přesně  podle  návodu vymodelovat  ( tedy žádné:  no,
něco jsem ně jak s t isknul  a  ono to tam potom nakresl i lo  b í lou čáru) .  Chci  přesný popis
úplně  od začátku spuštění programu až k  v lastn í  chybě .  Každému nálezci  chyby p ředem
děkuj i .

Pokud by vás zaj ímalo,  jak se  takový program, jako je  VBalt  5 .0,  dě lá ,  tak se můžete
podívat  do adresáře s  dokumentací ,  j sou tam naskenované ně jaké papíry,  na které j sem s i
po celou dobu programování dě la l  poznámky.  Je  to docela zaj ímavé. . .

Tomáš Bořil I.
borilt@email.cz

to jsem já



A. Příloha: používání nástroje vbBMPfik

Nástroj  vbBMPfik s louží  k  dě lání  výřezů  z  velkých .BMP  obrázků .  SGP Paint  vám
tot iž  umožňuje u loži t  pouze celou obrazovku.  Když ale  pot řebujete  dát  na objekt  obrázek,
budete  potřebovat jen výřez této obrazovky ( ten ,  kam js te  s i  daný malý  obrázek
nakresl i l i ) .  Postup vyř íznut í  takového obrázku je  následuj ící :

Např .  chcete s i  udě la t  obrázek na t lač í tko  –  nakresle te  ten obrázek v SGP Paintu,
u ložte  celou obrazovku jako .BMP ,  spusť te  vbBMPfik,  nač tě te  to to .BMP ,  označ te  výřez
s obrázkem na t lač í tko ,  u ložte  výřez.  Toť  vše  (a nezapomeň te  vbBMPfik ukonč i t  ; - ) .

Takto vyrobené obrázky j iž  můžete  používat  do programů  vytvořených ve VBaltu.  Asi
nej lepší  je  nakopírovat  je  do s tejného adresáře,  ve kterém máte  svů j  program a pak se
můžete  na tyto  obrázky odkazovat  jednoduše,  např ík lad:

tlačítko1.obrázek = "*\\nacti.bmp";



B. Příloha: ASCII tabulka ;-)

abcdefghijk lmnopqrstuvwxyz


