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Vytisknéte si ji! Zjednodusi vam to velice zivot.



1. Uvod

No, tak moc originalni ten mdj program neni, no. Ale konec koncd pan Bill Gates to
taky nevymyslel a ted za to ma miliardy, tak co?

Visual Baltazar 5.0 slouzi k snadnému vytvafeni grafického uzivatelsky pfijemného
prostiedi pro programy pod SGP Baltazarem 5.0, tedy pod operac¢nim systémem MS-DOS.
Jisté si vzpomenete, kolik prace vam dalo, pokud jste se pokouSeli takové prostiedi
naprogramovat. Ja jsem se tedy rozhodl udélat nastroj, ktery vam uSetfi spousty hodin
prace a premysleni. Bez jakékoliv namahy si za chvili vytvofite pékné prostiedi, které
funguje, a pak se jiz muzete plné vénovat vlastnimu programu. Nemusite se starat o
piekreslovani tlacitek, jak to zaridit, aby §lo pfesunovat mysi okno, jak to udélat, kdyz na
nékteré okno kliknu, aby se pfeplo nejvys. A jak oSetfit, na které tlacitko vlastné tukédm,
kdyz je z ¢asti zakryto jinym. O toto se nemusite starat, to jsem jiz vyrobil ja. Vam staci
pouze naprogramovat, co se ma stat, kdyz se to tlacitko stiskne...

A to je praveé princip visudlniho programovani. Nakreslite si prostfedi, nastavite
vlastnosti objektd (barvicky, velikosti, popisky a pod.) a pak jiz pouze oSetiujete tzv.
udalosti, které nad témito objekty vzniknou (napft. jiz zminované stisknuti tla¢itka). Tedy,
zatim to feknu jeS$té obecné, jak se to déla konkrétné, to vam prozradim az v dalSich
kapitolach.

1. 1. Priklad jednoduchosti

Dejme tomu, Ze si chci udélat textovy editor. No, tak tam dam objekt Text. Pfesn¢ si
ho umistim na obrazovku, jak chci. A uz muzu editovat, jako v poznamkovém bloku...
A kdyz budu chtit ukladat, tak si tam dam jesté tlacitko, v SGP Paintu si nakreslim néjaky
obrazek na néj (tfeba disketu, jako ve Wordu) a pomoci nastroje vbBMPfik (soucast
VBaltu) si ho ofiznu. No, a ted jenom napiSu programek, ktery po stisknuti tohoto tlacitka
ulozi text objektu Text do néjakého souboru (tento kdd najdete v SGP Helperu). A je to.
A jestli chci mit moznost zadavat jméno souboru, dam tam jesSté jeden objekt Text a uz to
miazu zadavat. Jesté bych tam chtél posuvniky. No tak je tam dam, naprogramuju, zZe kdyz
se pohnou, tak se pohne i pozice Textu. A je to. Mam naprogramovany poznamkovy blok,
bez pfemysleni, asi tak za pul hodiny. Nebo jesSte rychleji, kdyz uz to budu mit v krvi. :-)

1. 2. Vyhody visualniho programovani

Je to jasné, podivejte se na nasledujici dva obrazky a hned vas to napadne, v ¢em je to
lepsi. A jestli uz jste nedockavi, jak teda mizete ve VBaltu programovat, v dalsi kapitole
vas to nauc¢im. Uvidite, ze to je hracka. (i kdyz teda kdyz jsem VBalt programoval, tak to
takova hracka nebyla :-)

. Novy zakaznik [_[O] x| PoZitad: Novy zakaznik
Polital: =============
Jméno Pfijmeni Po¢itad: zadejte jméno:
FPetr MNowvak Clovék: Petr
Po¢itac¢: zadejte prijmeni:
Clové&k: Novéak
Datum narozeni Rodné Eislo Pohlavi Po¢itac¢: Zadejte datum narozeni ve
12.03.1972 720312/6238 muz 3 formatu dd.mm.yyyy:
Clovék: 12.03.1972
. Poc¢itac¢: Zadejte rodné c¢islo:
E - mail Telefon Elovék: 730312/6238
petr.novak@mival.ru 04772475522 Poditad: Zadejte telefon:
Clov&k: 0472475522
Pozhamky Pocitac: NapisSte poznéamky (konec
Velky zajem o slony (zvia$té Eervené a modra) | . klavesou Esc)
Clovék: Velky zédjem o slony (zvlasté
Cervené a modré).
Po¢itac¢: Jsou zadand data v poradku?
(Ano/Ne)
Storno Ok Clov&k: =zvoral jsem rodné &islo, takZe
musim zadat vSe znova...
Visuélni zplsob Standartni zastaraly zpdsob

(jeden formulaf, vyplni se najednou) (forma otazek a odpovédi)




2. VAS prvni program ve VBaltu 5.0

Aby byl tento navod prehledny, struc¢ny a jasny, udélam to ve formé kucharky.

1. Z adresafe VB_VZOR si zkopirujte do svého vlastniho adresafe vSechny 3 soubory a
pfejmenujte je na novy nazev (naptfiklad POKUS).

2. V Baltazarovi oteviete soubor napf. POKUS.SGP, v ném budete normalné programovat.
Pokud byste ale tento program spustili, nema zatim nikde naprogramovano, aby se
ukoncil. Jediné feSeni je tedy ukoncit pomoci Ctrl + Break.

Pridavani novych objektu:

Pfepnéte se na funkci __Jadro (vSimnéte si, ze vSechny vnitifni funkce VBaltu zacinaji
podtrzitkem). Pfepnéte se na operaci @ (hned na zacatku skoro Uplné vlevo) a editujte ji.
Kazdy program musi obsahovat minimalné jeden objekt, a sice Obrazovka (objekt[0]).

Objekty maji pofadova ¢isla (v hranatych zavorkach), od 0 vyse. Kazdy objekt musi
mit zadany minimalné t¥i vlastnosti (viz dile), a sice TYP objektu, JMENO a jméno
FORMULARE, tedy informaci, na kterém objektu tento objekt lezi (mize lezet bud na
formulédfi nebo pfimo na plose obrazovky).

Uvedu ptiklad, podrobnéji vysvétlim v dalSich kapitolach.

objekt[1l].typ = OBJEKT FORM;

objekt[1l].jméno = "formuldrl";

objekt[1l].formuld?¥ = "Obrazovka"; // Pozor! zacina velkym pismenem
objekt[1l] .editace = true; // true znamena Ano, false Ne
objekt([1l].vlevo = 50; // zatim rozméry jen od oka

objekt[1l] .nahote = 50;

objekt([1l].8itka = 100;

objekt[1l].vyska = 100;

Nyni se pfepnéte na globalni proménné (Ctrl + G) a upravte fadek
#define POCET OBJEKTU 1

na
#define POCET OBJEKTU 2 /* mame jiz 2 objekty: Obrazovka a formulafl */

Kdyz na toto nékdy zapomenete, VBalt nebude fungovat nebo bude blbnout!!!

Jesté pridejte radek
#define formulat¥l objekt[1]

To vam umozni pozdéji psat jednodusSe napt. formuldtrl.vlevo = 100;
#define SOUBOR EDITACE "*\\temp.$s$S$"

Do tohoto souboru se budou ukladat pomocna data za bé&hu programu
(vysvétlim). Pokud vdm toto jméno a cesta nevyhovuje, muzete zménit.

Nyni program spustte (F9). Objevi se vam obrazovka a formulaf. Muzete ho
pfetahovat (za horni pruh) a roztahovat (za hrany a rohy), jako ve Windows.

Az umistite formulat tak, jak ho chcete, tuknéte na néj pravym tlacitkem
myS$i. Protoze formulad?.editace je true, po stisnuti toho pravého tlacitka se
do toho souboru temp.$$$ ulozili aktuadlni soufadnice objektu. UkoncCete program
(Ctrl+Break), zapnéte manazér (Ctrl+M) a zvolte zobrazeni vSech souborld (volba
3.). Oteviete temp.$$$, zkopirujte to do schranky a muzete to nalepit misto
odhadovanych soutadnic do té operace . A je to. Nyni je$té zrusSte editaci
(.editace = false;) Muzete zkusit pridat jesté tyto fadky:

objekt[1l].viditelné = true; /*kdyzZneni editace, objekty normalné nejsou vidét */
objekt[1l] .popis = "Formulatr ¢.1";

objekt[1l] .barva pozadi = SvétloSedéa;

objekt[1l] .my8 dblclick = & konec; /* po dvojkliku se zavold funkce konec,

kterd nastavi globdlni proménnou konec jéadra na true, coZz je signdl pro jadro
VBaltu, Zze se ma ukoncit. Muzete si samoziejmé vyrobit jinou funkci a do ni napsat
konec jé&dra = true; jenom nesmite zapomenout v operaci i dat pfed ni znak & */

Zkuste si to zase pfelozit (F9). Fajn, uz zadny Ctrl+Break. JesSté vam ukazu,
jak si tam date tlacitko a pak jiz popisu detailné¢ vSechny objekty, jejich
vlastnosti, udalosti a dalsi figle...



2. 1. Pridavame tlacitko...

o

Pfepnéte se do operace @ a pridejte tyto fadky:

objekt[2].typ = OBJEKT TLACITKO;

objekt[2].jméno = "tlacl";

objekt[2].formuld? = "formuldrl";

objekt[2] .editace = true;

objekt[2].v1levo = 0; // rozméry zase jen od oka
objekt[2] .nahote = 0;

objekt[2].8iftka 30;

objekt[2].vyska = 30;

Piepnéte do Ctrl+G, POCET_OBJEKTU 3, ptidat fadek

#fdefine tlac¢l objekt[2]

Vzdyt uz
a .nahote

to znate... F9, umistéte ho hezky (jo mimochodem, veskeré pozice .vlevo
se vztahuji relativné k formulafi uvedenému ve vlastnosti .formula¥?).

Pravym tlad¢itkem tuknout, dvojklikem na formulaf to ukonéite, oteviete temp.$8$$ (Trochu
ted ve svém vykladu zrychluji, ale tak pfedpokladam, Ze od vas, jako programatord, mohu
ocekavat jistou davku inteligence :-)

Nakopirujte soufadnice, zruSte editaci a pridejte do & tyto fadky:

objekt[2].
objekt[2].
objekt[2].
objekt[2].

Vytvofite

pip
0!

viditelné = true;
popis = "pip";
barva pozadi = Zluté;

my$8 click = &pip;

novou funkci pip, ve stylu:

a do operace 0 napiSte Tén (2000); Cekej (10); VypniTén();

Tak, a pirelozte F9. A uz pipdme. Myslim, Ze by to na uvod stacilo. Bézte se
probéhnout, postavit snéhuldka a pod., zitra pokradujem (podivame se na to trochu vic
védecky, ale budete mit kompletni pfehled a uz budete vSe umét.)



3. Objekty

Nyni jiz jdeme plné na véc. Opét vas upozornim, Ze na tom nic neni. Ve VBaltu jsem
implementoval mnoho objektd, v dalSich kapitolkach se podivame na kazdy z nich
detailné. Nejdiive ale vysvétlim par pojmu, které je potieba znat.

3. 1. Typy objekti

Ve VBaltu jsou implementovany nasledujici typy objekti:

OBJEKT NIC zvlastni typ — tento objekt je ignorovan, jako kdyby prosté nebyl
OBJEKT FORM formulaf (chcete-li okno), na ném potom lezi dalsi objekty
OBJEKT TLACITKO tlacitko (mtze byt i s obrazkem :-)

OBJEKT TEXT okénko pro psani textll (ve Visual Basicu znam jako TextBox)

OBJEKT OBRAZOVKA  zvlastni typ — objekt vZdy s indexem 0 (tedy objekt [0]),
kazdy program musi mit pravé jednu obrazovku. Na ni miiZou
lezet formulafe nebo i jednotlivé objekty.

OBJEKT POSUVNIK H horizontdlni posuvnik (zleva doprava, vodorovny)

OBJEKT POSUVNIK Vv vertikalni posuvnik (shora dolu, svisly)

OBJEKT VYBER zaSkrtavaci policko, mtze byt soucasné zaSkrtnuto vice vybéri
OBJEKT PREPINAC zaSkrtavaci poli¢ko, v dané skupiné vzdy jen jedno zaSkrtnuto
OBJEKT CASOVAC zv1astni typ — neni vidét. Po daném intervalu (napf¥. 1 sekunda)

zavola funkci (vznikne udalost) .tik (), tedy tfeba kazdou
sekundu dejme tomu pipne.

3. 2. Vlastnosti objekti

Kazdy objekt ma své vlastnosti, které urcuji jeho vzhled a zptsob chovani. Tyto
vlastnosti budete pravé ve VBaltu pfi programovani nastavovat. Tady je seznam vSech
vlastnosti, které se ve VBaltu vyskytuji vcetné jejich béZznych vyznamid. Méjte ale na
paméti, ze se jedna pouze o piehled. Kazdy typ objektu pouziva pouze nékteré z téchto
vlastnosti a jejich vyznam mize byt jeSté u kazdého typu trochu odlisny. Doporucuji tuto
kapitolku spiSe jen prolétnout a pak se k ni vratit, az jiz budete védét vice o jednotlivych
objektech.

Pokud chceme vlastnost objektu nastavit, napiSeme

objekt[index objektu].jméno vlastnosti = hodnota;

Ja ale osobné doporucuji, Ze jakmile vytvofite novy objekt, tak do globalnich definic
(Ctrl+G) zavedete synonymum, napft.

#define jméno objektu objekt[index objektu]

Pak jiz mtUzete psat jednoduSe napft.
jméno objektu.jméno vlastnosti = hodnota;

Nezapomeinite také po kazdém pridani objektu zménit globalni konstantu
POCET_OBJEKTU. O piidavani objektd pojednam jeSté jednou v samostatné kapitole. Ja
vim, tyto pokyny jiz piSu podruhé a slibuji vim nyni, Ze se jes§té jednou o nich zminim.
Jsou ale natolik dulezité, ze to je potieba. Pokud totiz nezménite POCET_OBJEKTU,
program nebude fungovat spravné (pfeklada¢ pfitom ale pravdépodobné neohlasi zadnou

chybovou zpravu!)

Povinné vlastnosti pro kazdy objekt:

int typ typ objektu, viz kapitola 3.1. Typy objektt

string formuld#? jméno objektu, ke kterému objekt ptislusi (bud formulaf
nebo pfimo obrazovka. Formulaf nemuze lezet v jiném
formulari!)

string jméno jméno objektu (tfeba tlacitkol). At vam ruka upadne, jestli
toto jméno zménite za béhu programu — mimo operaci i,
samoziejmé!!! ;-)



Nepovinné vlastnosti objektu:

char editace

char aktivni

char viditelné

char pfesun

char roztahovani

char ploché

int vlevo
int nahote
int $irka
int vyska

string popis

string obréazek

int barva pozadi
int font barva

int hodnota min
int hodnota max

int hodnota

int 8irka proc

int skupina

pii ndvrhu objektld nastavte na true, bude vdm umoznéno
pfesunovat objekt a ménit jeho rozméry. Pokud tuknete
pravym tlacitkem mys$i na takovyto objekt, jeho aktualni
pozice se ulozi do souboru definovaném v globalnich
definicich (fddek #define SOUBOR EDITACE). Po umisténi
objektu zménte editaci na false.

Pokud .editace je true, pak je objekt vzdy vidét
(nehledé na vlastnost .viditelné) a nevolaji se oSetfeni
udalosti (tedy napft. tlacitko se neda stisknout a pod.)

pod Visual Basicem znamé jako .enabled, pokud je
false, neoSetifuji se udalosti (napf. tla¢itko se neda
stisknout)

viditelnost objektu. Pokud editace je true, objekt je
vzdy vidét. U objektu Obrazovka ma tato vlastnost
specialni vyznam — obrazovka je samoziejmé vidét vzdy,
ale jedna se o viditelnost okraje (ramecku kolem
Baltazarova prostoru).

povoleni pro formulaft, jestli ho smi uzivatel pfemistovat
myS$i (drag and drop). Hodnoty true, false.

jako ptfesun, ale tykd se roztahovani formulate

pro tlacitko, pokud je true, tlacitko je ploché (jako ikonka)
a udéla se z néj tlacitko teprve, kdyz na néj najedete mysi.
(znate napt. z MS Officu 97 a vySse)

pozice X levého horniho rohu objektu (v bodech)
pozice Y levého horniho rohu objektu

§itka objektu v bodech

vyska objektu v bodech (ale pozor — formular je ve
skutecnosti jesté potom vys$si o titulkovy pruh)

napis na objektu, u objektu Text znaci textovy obsah
okénka

jméno souboru s obrazkem (pokud nechceme, tak jen "")

barva pozadi objektu (jeho plochy)
barva pismeneck, pfipadné i tfeba okraju (dle typu objektu)

pro posuvniky — minimdalni hodnota (pozice vlevo ¢i
nahofte)
pro posuvniky — maximalni hodnota (pozice vpravo ¢i dole)

posuvniky — nastavend hodnota
vybér, pfepina¢ — hodnota zaskrtnuti (true, false)

posuvniky — Sitka Soupatka v procentech Sitky celého
posuvniku (napf. 60%, $§i¥ka proc = 60;).
§itka proc nastavend na —1 znamend automatické
pfepocitavani $itky Soupatka dle rozsahu hodnot.

pro pifepinace — stejna hodnota skupiny (napf. 0) urcuje
skupinu pfepinacl, mezi kterymi se pfepina, tedy z této
skupiny je zaskrtly vzdy pouze jeden. Oznaceni skupiny —1
pouzivam pro oznaceni, ze neni soucasti zadné skupiny
(potfebné pro Vybér a Posuvnik)



char zalamovani pro objekt Text — true, false. Zalamovani fadku textu,
pokud se nevejde do okénka (jinak nutno rolovat)

char vice tadku pro objekt Text — true, false. Pokud je false, jedna se
pouze o jednotadkovy vstup (napf. ¢islo). Doporucuji pak
dat zalamovani na false.

char edit text pro objekt Text — true, false. Pokud je false, neda se
text editovat (ve Visual Basicu objekt Label). Pokud je
true, text se da editovat (ve Visual Basicu objekt TextBox)

char rémecek pro objekt Text — true, false. Viditelnost ramecku
okolo objektu.

int pox, int poy pro objekt Text — pozice aktualniho vyfezu okénka (pozice
0, 0 znaci pocatek)

long pktext pozice kurzoru v Textu (oznacuje pozici znaku ve
vlastnosti .popis, 1. znak méa pozici 0

int pbl pozice zacatku bloku (stejné jako pktext)
int pb2 pozice konce bloku. Pokud pbl a pb2 je -1, blok neni.
long interval pro objekt ¢asovac — interval v setindch sekundy mezi

jednotlivymi udalostmi .tik () Pokud interval je 0, tak je
¢asovac neaktivni.

3. 3. Udalosti objektt

Udalosti objektu vznikaji pfi néjaké akci souvisejici s danym objektem (napt. kliknuti
na objekt, dvojklik, stisknuti tlacitka mySi, pusténi tlacitka mySi, pfejeti mys$i pfes objekt,
zména hodnoty atd.) Tyto udélosti pak ve svém programu budete oSetfovat, tedy napiSete
funkci, ktera se ma zavolat po vzniku této udalosti. Napt. feknete, ze po stisknuti tlacitka
se ma zavolat funkce, ktera pipne. VSechny udalosti se volaji jen tehdy, je-li objekt
aktivni a needituje se.

Pokud chceme udalost oSetfit, naprogramujeme danou funkci a do operace @ napiSeme
do vlastnosti objektu:

objekt[index objektu].jméno udédlosti = &jméno funkce;
pfipadné
jméno objektu.jméno udédlosti = &jméno_ funkce;

Druhy udalosti:

my3 pohyb () vola se tehdy, pokud se na objektu pohne mys

mys dolu () na objektu jsme stiskli levé tlac¢itko myS$i

my3 nahoru () na objektu jsme pustili levé tlacitko mysSi

mys click() pustili jsme tlacitko na tom samém objektu, na kterém jsme
ho stiskli

my3 dblclick () dvojklikli jsme na objekt (maximdalni ¢as mezi dvéma kliky

dan globalni konstantou (Ctrl+G) DBLCLICK SETINY)

hodnota zména () zména hodnoty u posuvniku, vybéru, pfepinace, pfipadné
zména popisu objektu Text

tik () vola se po ¢asovém intervalu daném vlastnosti .interval
v setinach sekundy
Udalost stisk kldvesy:
Pokud stisknete klavesu, vold se funkce obecné kléavesa, kterou si muzete editovat.
V proménné gKlavesa je stiskla klavesa a k dispozici jsou i shifty — viz ndpovéda
piimo u funkce (hned pod jeji hlavickou).




3. 4. Implicitni nastaveni vlastnosti a udalosti objekti

Pokud nenastavite jinak, pro kazdy objekt jsou pifednastaveny tyto hodnoty:

.typ = OBJEKT NIC;

.formulayr = "";
.jméno = "";
.editace = false;
.aktivni = true;
.viditelné = false;
.pfesun = true;
.roztahovéni = true;

.ploché = false;
.popis = "";
.0obrdzek = "";

.hodnota = 0;

.skupina = -1;
.8iftka proc = -1;
.zalamovani = true;
.vice tadkl = true;
.edit text = false;
.rédmecek = true;
.pox = 0;

.poy = 0;

.pktext = 0;

.pbl = -1;

.pb2 = -1;
.interval = 0;

.myS pohyb = NULL; // NULL znamend Zz4&dné oSetfeni udédlosti

.my$ dold = NULL;

.my$ nahoru = NULL;
.my8 click = NULL;
.my3 dblclick = NULL;
.hodnota zména = NULL;
.tik = NULL;

3. 5. Pridavani novych objektt

Z adresate VB_VZOR si zkopirujte do svého vlastniho adresafe vSechny 3 soubory a
pfejmenujte je na novy nazev (naptiklad POKUS).

V Baltazarovi oteviete soubor napt. POKUS.SGP, v ném budete normalné
programovat. Pokud byste ale tento program spustili, nema zatim nikde naprogramovano,
aby se ukoncil. Jediné feSeni je tedy ukoncit pomoci Ctrl + Break.

Pfepnéte se na funkci __ Jadro (vSimnéte si, ze vSechny vnitifni funkce VBaltu zacinaji
podtrzitkem). Pfepnéte se na operaci @ (hned na zacatku skoro Gplné vlevo) a editujte ji.
Kazdy program musi obsahovat minimaln¢ jeden objekt, a sice Obrazovka (objekt [0]).

Objekty maji pofadova ¢isla (v hranatych zavorkach), od 0 vyse. Kazdy objekt musi
mit zadany minimalné tiéi vlastnosti, a sice TYP objektu, JMENO a jméno FORMULARE,
tedy informaci, na kterém objektu tento objekt lezi (muze lezet bud na formuldfi nebo
piimo na plose obrazovky).

Pak se piepnéte do globalnich proménnych (Ctrl+G), zméite POCET _OBJEKTU na
aktualni pocet a na zaveér pridejte fadek ve stylu:

#define TlacitkoUloZ objekt[12]
To vam umozni pozdé€ji psat ve funkcich (oSetfeni udalosti) napf.

Tlac¢itkoUloz.viditelné = false;



Do operace G vlozte napf. tyto fadky:

objekt[12].typ = OBJEKT TLACITKO;

objekt[1l2].jméno = "Tlac¢itkoUloz";
objekt[1l2].formuld?¥ = "formuldrl";
objekt[1l2].editace = true;

objekt[1l2].vlevo = 50; // zatim rozméry Jjen od oka
objekt[12] .nahote = 50;

objekt[1l2].8itka = 100;

objekt[12].vyska = 100;

Po pfelozeni programu (F9) muZzete upravit pozici a rozméry objektu (diky zapnuti
editace). Az budete s pozici spokojeni, fuknéte na objekt pravym tlacitkem a do souboru
daného v globalnich definicich (implicitn& "*\\temp.$$$") se ulozi aktudlni rozméry.

Ukoncete program, oteviete v manazeru temp.$8$$, rozméry zkopirujte do schranky a
upravte je pak v operaci @. Nyni zruSte editaci, objekt mate pfipraven. Nyni muzete
nastavovat dalsi vlastnosti, viz dalsi kapitoly.

OSetifovani udalosti:

Ptifad’te adresu funkce do dané vlastnosti, napf:

Tlac¢itkoUloZ.my5 click = &PIPNI; // po stisknuti TladitkoUloZ zavola funkci
// PIPNI

3.5.1. Objekt NIC

Ptedpokladejme, Ze zatim mame nadefinovan pouze objekt [0] — objekt Obrazovka.
objekt[1l].typ = OBJEKT NIC;

Tento objekt je naprosto ignorovan, dalsi vlastnosti také.
1. 5. 2. Objekt OBRAZOVKA

objekt[0].typ = OBJEKT OBRAZOVKA;
objekt[0].formuld¥ = "Obrazovka";
objekt[0].jméno = "Obrazovka";

Tento objekt je uz ode mé prednastaven. Jediné, co na ném muzete ménit, je vlastnost
viditelné. Ta u obrazovky urcuje viditelnost okrajii Baltazarova prostoru.

Na obrazovce mohou lezet libovolné objekty. m

3.5.3. Objekt FORM

objekt[1l].typ = OBJEKT FORM;
objekt[1l].formuld?¥ = "Obrazovka";
objekt[1l].jméno = "Formuld¥l"; // naptriklad

Pro tento objekt se vztahuji ddle tyto vlastnosti:
editace, aktivni, wviditelné, ptresun, roztahovani, vlevo, nahote,
vyska, Sitka, popis, obrazek, barva pozadi, font barva

Objekt formulatr je zvlastni objekt — ostatni typy objektd mohou lezet bud pfimo na
obrazovce, nebo na jednom z formulafti. S timto formulafem pak sdili svoje vlastnosti.

Pozice téchto objektt se vztahuje relativné k pozici formulafe. Pokud formulaf neni
vidét, ani tyto objekty v ném nejsou vidét a totéz plati pro vlastnost aktivni. Pokud je
formuldf mensi, nez je pozice objektd v ném, jsou vykresleny jen z ¢asti, nebo vibec (je
pak potfeba formulaf roztdhnout).

Formulate lze dale pfepinat do vySkovych hladin (kdyz na néj tuknete, pfepne se
uplné nahoru).

Formulaf miuze lezet vzdy jen na Obrazovce.



3.5.4. Objekt TLACITKO o

objekt[1l].typ = OBJEKT TLACITKO;
objekt[1l].formula¥ "Formuld?¥l"; // naptiklad
objekt[1l].jméno = "tla&l"; // napriklad

Pro tento objekt se vztahuji dale tyto vlastnosti:
editace, aktivni, wviditelné, ploché, vlevo, nahote, vysSka,
§irka, popis, obréazek, barva pozadi, font barva

Tlacitko muze byt ploché — jako ikonka, tlacitko se z néj udéla teprve tehdy, az na ngj
najedeme mysi.

objekt[1l].typ = OBJEKT TEXT; o
objekt[1l].formuld?¥ = "Formularl"; // naptiklad aS?
objekt[1l].jméno = "textl"; // napfiklad

Pro tento objekt se vztahuji ddle tyto vlastnosti:
editace, aktivni, wviditelné, vlevo, nahote, vyS$Ska, $itrka, popis,
barva pozadi, font barva, zalamovani, edit text, réamecek, pox,
poy, pktext, pbl, pb2

Obsah tohoto objektu je uloZen ve vlastnosti .popis. Pokud je .edit text true,
pak muzeme editovat text z klavesnice (nejdiive je potieba na text kliknout mysi).
Funguje pohyb kurzoru Sipkami, oznacovani bloku Shift + Sipky, kopirovani do schréanky
(Ctrl+C, Ctrl+Insert), vyjmuti do schranky (Ctrl+X), vlozeni ze schranky (Ctrl+V,
Shift+Insert), klavesy (shift+) PageDown, PageUp, Home, End, Ctrl+Home, Ctrl+End,
oznaceni celého textu Ctrl+A.

3.5. 6. Objekt POSUVNIK iI

objekt[1l].typ = OBJEKT POSUVNIK H; // nebo _V
objekt[1l].formula¥ "Formuld?¥l"; // naptiklad

objekt[1l].jméno = "posuvkal"; // naptiklad i
4| | 4

Pro tento objekt se vztahuji ddle tyto vlastnosti:
editace, aktivni, wviditelné, ploché, vlevo, nahote, vysSka,
§irka, barva pozadi, font barva, hodnota min, hodnota max,
hodnota, 8irfka proc

Co dodat? Ani nevite, kolik prace mi to dalo tento objekt naprogramovat... ;-)

3.5.7. Objekt VYBER R Viditelny

< Blikajici
objekt[1l].typ = OBJEKT VYBER;
objekt[1l].formulda?¥ = "Formuld#¥l"; // napfiklad
objekt[1].jméno = "vybl"; // naptiklad

Pro tento objekt se vztahuji dale tyto vlastnosti:
editace, aktivni, wviditelné, vlevo, nahote, vysSka, $irka, popis,
barva pozadi, font barva, hodnota

Hodnota zaskrtnuti je dana vlastnosti hodnota. Muzete mit zaskrtnuto vybéra, kolik
chcete (najednou).



3. 5. 8. Objekt PREPINAC € typ Africky

" typ Indicky
. . . “ # typ Mamut
objekt[1].typ = OBJEKT PREPINAC;
objekt[1l].formuld?¥ = "Formuld?l"; // naptiklad
objekt[1l].jméno = "p¥epl"; // napriklad

Pro tento objekt se vztahuji dale tyto vlastnosti:
editace, aktivni, wviditelné, vlevo, nahote, vys$Ska, $itrka, popis,
barva_pozadi, font barva, hodnota, skupina

Hodnota zaSkrtnuti je dana vlastnosti . hodnota. Mtzete mit zaskrtnut vzdy pouze
jeden ptepinaé ze stejné skupiny pfepinacéu (vlastnost .skupina).

3.5.9. Objekt CASOVAC

objekt[1l].typ = OBJEKT CASOVAC;
objekt[1l].formuld¥ = "Obrazovka";
objekt[l].jméno = "Casl"; // naptriklad

Pro tento objekt se vztahuji dale tyto vlastnosti:
aktivni, interval

Pokud neni interval 0, tak po tomto intervalu v setindch sekundy vznikne udalost
Ltik ().



3. 6. Prehled objekti
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4. Par rad na zavér...

Vérim, ze se vam muj program libi. Doufam, ze vam hodné pomize a uSetfi spoustu
prace.

Jo, jesté o jedné véci se zminim. SGP Baltazar 5.0 neposkytuje moznosti pro ochranu
piistupovych prav k jednotlivym proménnym (nejedna se o objektové orientovany jazyk),
tudiz je vam umoznéno zménit jakoukoliv systémovou proménnou. Pokud ale zménite
néco, co nesmite, muze to mit pro nasledujici béh programu katastrofalni ucinky, dejte si
tedy na to pozor. Z globalnich proménnych a vlastnosti objektli méite jen ty, o kterych
jsem psal. Ostatnich si nevSimejte.

Nezarucuji, Ze je muj program bez chyb! Délal jsem ho ve velkém spéchu, a i kdybych
na néj mél mnoho c¢asu, uréité by nebyl bezchybny. Proto, jestli narazite na néjaké divné
chovani, informujte mne, prosim.

Je tfeba zaslat mi vSechny soubory vaseho programu a snaZzte se, prosim, specifikovat
divné chovani tak, abych si ho umél pfesné podle ndvodu vymodelovat (tedy Zadné: no,
néco jsem néjak stisknul a ono to tam potom nakreslilo bilou ¢aru). Chci pfesny popis
uplné od zacatku spusténi programu az k vlastni chybé. Kazdému nalezci chyby pifedem
dékuji.

Pokud by vas zajimalo, jak se takovy program, jako je VBalt 5.0, déla, tak se mizete
podivat do adresafe s dokumentaci, jsou tam naskenované néjaké papiry, na které jsem si
po celou dobu programovani délal poznamky. Je to docela zajimavé...

Tomas Bortil 1.
borilt@email.cz

to jsem ja



A. Priloha: pouzivani nastroje vbBMPfik

Nastroj vbBMPfik slouzi k délani vyfezu z velkych .BMP obrazkt. SGP Paint vam
totiz umoznuje ulozit pouze celou obrazovku. Kdyz ale potifebujete dat na objekt obrazek,
budete potifebovat jen vyfez této obrazovky (ten, kam jste si dany maly obrazek
nakreslili). Postup vyfiznuti takového obrazku je nasledujici:

Napi. chcete si udélat obrdazek na tladitko — nakreslete ten obrazek v SGP Paintu,
ulozte celou obrazovku jako .BMP, spustte vbBMPfik, nactéte toto .BMP, oznalte vyfez
s obrazkem na tlacitko, ulozte vyfez. Tot vSe (a nezapomeiite vbBMPfik ukoncit ;-).

Takto vyrobené obrazky jiz mtzete pouzivat do programi vytvofenych ve VBaltu. Asi
nejlepsi je nakopirovat je do stejného adresafe, ve kterém mate svij program a pak se

mizete na tyto obrazky odkazovat jednoduse, naptiklad:

tlac¢itkol.obrédzek = "*\\nacti.bmp";



B. Priloha: ASCII tabulka ;-)

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz



