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Anotace

Bakalarskd prace se zabyva vytvarenim a finalizaci projekti v
Imagine Logo.

ZacCinajici programdtor po zvlddnuti zdkladnich technik a
porozumeéni principim programovani se casto pousti do vlastnich
rozsahlejSich projekti. K tomu ovSem potfebuje znat fadu postupl a
znalosti.

Prace by méla pomoci zainajicim programdtorim spravné
vytvofit svij projekt v Imagine a ndsledné ho i spradvné finalizovat.

Ukéaze, jak pouZzivat kldvesnici pro ovladani projektu, pouZziti
multimedidlnich soubort, uchovéavani grafickych proménnych apod.

Tato priace by méla slouZit jako uZivatelskd piirucka pro
zaCinajici programatory, ktefi cht&ji vyuZit prostiedi Imagine k vytvoreni
kvalitniho projektu. Piiklady, na kterych bude demonstrovdno pouZziti
jednotlivych postupti, by mély byt inspiraci pro Ctendie pii tvorbé
vlastnich projektii.

Kli¢ova slova: Logo, Imagine, finalizace, programovani



Abstract

This thesis analyzes the creation and the finalization of projects of
Imagine Logo.

Beginner programmer, after mastering the basic techniques and
understanding the principles of programming, often starts his own larger
projects. To succeed in such project, he has to master a lot of knowledge

and principles.

The thesis should help the beginner programmers, to properly create
and implement their solutions in Imagine and properly finalize it after

that.

It will show, how to use the keyboard to control their application, to

use multimedia files, store graphical variables etc.

This thesis should serve as a user guide for beginner programmers,
who would like to use the Imagine environment to create a project of
high quality. The examples will be used to demonstrate principles that
should represent an inspiration for the readers by creating their own

projects.

Keywords: Logo, Imagine, finalization, programming
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1 Uvod

Pokud se podivime po internetu, tak zjistime, Ze materidld o
programovani v Imagine, ze kterych by se dalo Cerpat, je velmi malo.
,Imagine Logo je z dilny autori Andreje Blaha, Ivana KalaSe a Petra
Tomcsanyie z Univerzity Komenského v Bratislavé“[1], ktefi ale vydali
jen nékolik malo ucebnic, tykajici se programovani v tomto prostiedi.
Hledal jsem néjaké publikace zabyvajici se pokrocilejSimi technikami a
finalizaci projekti v Imagine na internetu. PfestoZe jsem pfi zadani
klicovych slov: Imagine Logo, finalizace, tutoridl, pokrocilé techniky
naSel nckolik tutoridll a kratkych publikaci, o finalizaci projektt se
v nich ale nedoCteme. VSechny nalezené online kurzy nebo kritké
elektronické tutoridly, které obsahovaly nékolik pokrocilejSich technik
programovani, byly jen velmi obecné popsdny, a proto pro neznalého

tématu je pomérné¢ slozité tyto techniky pouzivat a pifi tvorbé

Vev s

Z vlastnich zkuSenosti vim, Ze finalizovat vytvofeny projekt tak,
aby byl publikovatelny, neni jednoduché. A ptesvédcuji mé o tom i
projekty jinych autort, které jsem ziskal z internetu nebo ze Skolniho
serveru. Vytvorené projekty se spousStéji pomalu, nacitdni grafiky trva
delsi dobu, pfi pteneseni projektu na jiny pocita¢ se nezobrazuji obrazky
nebo nepiehrdavaji multimedidlni soubory, apod. To je jednim z divodda,
pro¢ jsem si vybral pravé toto téma, aby byla tato problematika

dikladnéji popsana a informace byly dostupné pro §irsi vefejnost.
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2 Cile prace

Tato priace by méla slouzit jako uZivatelskd piirucka, kterd
zacinajicim programatorim ukdze spravné nastaveni projektu pied jeho
tvorbou, predstavi pokrocCilejSi techniky a néstroje, pfipadné ukéze
chyby, kterych se dopoustéji pii vytvareni a finalizaci projektd v
programovacim prostfedi Imagine Logo. Pfirucka bude obsahovat
n¢kolik projektti at’ jiz sesbiranych a modifikovanych, nebo piimo
vlastnich, ve kterych bude pouzita vétSina technik a néstroji, které budu
v pfirucce popisovat. U technik, u kterych to bude mozné a smysluplné,
ukdZi vice variant feSeni a nasledn¢ je porovndm a vysvétlim, kdy kterou
variantu pouzit a pro¢ a jak fesit podobnou situaci, kde se nabizi nékolik

moznych variant zapisu.

PopiSi pfipravu pracovniho prostfedi, predstavim efektivnéjsi
zpusob nacitani obrazkl do projektd, ale i jak zménit ikonu vytvofeného
projektu. Ukédzi a vysvétlim pouZiti kldvesnice k ovladani vytvoreného
programu. PopiSi zplisob pouziti multimedidlnich soubord, vyuZiti sitové
komunikace a vysvétlim, jak exportovat findlni projekt do spustitelnych

runtime modulu.

Dalsim z cili je kompletni pfepracovani vzhledu a funkcnosti
stranky pro podporu vyuky Imagine Logo na PF JCU. Svou piiru¢ku pak
pfiddm k jiZ vytvofenym materidlim a spolecné je vystavim na nové
vytvofeném webu, aby k nim méla pfistup Sirokd vetejnost a dalsi

vytvotené prace se daly snadné&ji piidavat.
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Od prace oc¢ekdvam, Ze by mohla pomoci v§em, ktefi se zajimaji o
programovani v tomto prostiedi a chtéji se dozvédét vice, hledaji
uziteCné rady a postupy pfi vytvafeni vlastnich projektli, nebo si jen nevi
rady, jak pouzivat urcité ndstroje, nebot’ jak uz bylo zminéno vySe,
publikaci na toto téma je velmi malo a ty, co byly zatim vydany, obsahuji

jen zakladni praktiky uziti.
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3 Metoda prace

Pfi psani prace vétSinou vychazim ze svych zkuSenosti, které jsem
ziskal a nastudoval rozebranim jiz hotovych projekt. Nekolik téchto
projektli jsem sdm diive vytvarel, jiné jsem ziskal ze Skolniho serveru a
spoustu dalSich jsem stdhnul z internetu, ze strdnek zabyvajicich se
programovanim v prostiedi Imagine Logo, které jsem nalezl pfi zadani
klic¢ovych slov Imagine Logo projekty. Jelikoz literatury k tomuto tématu
je nedostatek, tak kromé preCteni vydanych publikaci Jiftho Vanicka,
Radovana MikeSe — Informatika pro zdkladni Skoly a viceletd gymnézia a
Ivan Kala§, Andrej Blaho — Imagine Logo: Ucebnice programovani pro
déti jsem také procital ndpovédu v samotném programu Imagine a v ni
hledal dostupné mozZnosti feSeni, které jsem nasledné¢ testoval
v projektech, zda je uvaddény postup v ndpovéd¢ skutecné funkcni.
Nefunkeni piikazy jsem si poznamenal, abych pfipadn€ mohl v pfirucce
upozornit, Ze tyto piikazy nefunguji nebo funguji jen Castecné.

Vytvofil  jsem né€kolik  drobnych projektd s pouZitim
pokrocilejsich technik a tyto techniky v piiruce popsal, véetné jejich

syntaktickych zépisi.

Prace je rozdélena na nékolik Casti.

V prvni €asti je popsano prvotni nastaveni samotného programu Imagine
Logo, jako je umisténi adresare s obrazky ¢i zména domovského adresare

projektu a zdkladni nastaveni nového projektu, ktery chceme vytvéret.
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V casti druhé se zabyvam samotnym uZitim pokrocilejSich
technik a funkci programovaciho prostfedi Imagine Logo. Mezi tyto
techniky a funkce bych zatadil ovladani aplikace z kldvesnice nebo mysi,
zména kurzoru mysi, nacitdni obrdzki do proménnych, uklddani a
nacitani obsahu z textového souboru, vyuziti dialogovych oken a panelu
nastroji nebo také pouziti zvukil v projektech. Vétsina téchto technik je
pouzita v ukdzkovych projektech, které jsem sdm vytvofil nebo je

sesbiral po internetu ¢i ve Skole a ndsledné je modifikoval.

Ve tfeti Casti rozebirdm zpusoby finalizace projektl, jako je
kone¢né nastaveni projektu pred jeho publikaci, zména ndzvu titulniho
okna a ikony findlni verze projektu. Vysvétluji export na web, co je tfeba
ke sprdvnému spuSténi na webové strance, a ukazuji export do

spustitelného exe souboru.

V posledni ¢tvrté Casti prace zhodnocuji kvalitu vytvoienych
materidll na zdklad¢ dotazniki a pfipominek, které jsem rozeslal
nckolika Skolam, kde se tento pfedmét vyucuje, aby mi i1 oni zhodnotili
piinos této prace pii vyuce programovani v Imagine Logo. Které z rad a
poucek byly pro zdky uZzitecné a které jim vyrazn¢ usnadnily dokonceni
projektu a které jim naopak pfisly slozité nebo nepochopitelné. Vysledky

s w2z

z téchto dotazniku jsem vyhodnotil a jsou soucasti této ¢tvrté Casti prace.

Dal3{ testovani vyuZitelnosti prob&hne v prosinci na PF JCU pii

hodindch didaktiky programovéani, kde si studenti budou vybirat
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zavérecné projekty. Popisované techniky by pro né mohly byt inspiraci
pii jejich tvorbé. Navic budou mit od samotného pocatku tvorby tuto
piiruc¢ku k dispozici a budou tak moci vyuzit postupii a rad, které jsou
v pfirucce popisovany, aby mohli sviij projekt 1épe finalizovat.

Nakonec jsem kompletné inovoval ptivodni webové stranky na
podporu vyuky Imagine Logo na PF JCU a tuto uZivatelskou piirucku
tam v elektronické podobé, spolu s dal§Simi jiz vytvofenymi materialy,
umistim, aby byla pfistupna vSem zdjemctm, ktefi hledaji rady, jak sviij

projekt co nejlépe vytvorit a nasledné i finalizovat.
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4 Analyza projektu a systematizace chyb

Abych védél, které rady, postupy a poucky v ptirucce zahrnout a
jak prirucku strukturovat, bylo tfeba zjistit z jiZz existujicich projektd
nejcastéjsi chyby a najit k nim vhodné feseni. Tyto jiZ hotové projekty
jsem stahnul ze Skolniho serveru na PF JCU, kam studenti své hotové
prace odevzdavaji, a ty pak slouzi ostatnim jako inspirace pro jejich
tvorbu. DalSi projekty jsem hledal na internetu, po zadani klicovych slov
Imagine Logo projekty, abych ovéfil i1 kvalitu projektt studentl z jinych

skol.

4.1 Testovani hotovych projektu

Nasbiranych projektt se celkem seSlo 31. Roztiidil jsem je do ti{

kategorii podle jejich formatu:
e projekt IMP
e WWW projekt
¢ EXE projekt
Tyto kategorie jsem zvolil proto, nebot” jinak se chové naptiklad
WWW projekt od klasického IMP projektu.
Takto roztiidéné projekty jsem pak nasledné testoval na tfech
riznych pocitac¢ich o rtznych konfiguracich a riznych operacnich

systémech.
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4.1.1 Testovaci sestavy

PC1: Intel Pentium IV 2.0GHz, 1GB RAM, NVidia GeForce
FX5200 128MB, Ubuntu Linux 8.10

PC2: AMD Athlon 64 3000+ 1.8GHz, 1-2GB RAM, NVidia
GeForce GTS 250 512MB, Windows XP Home Edition

PC3: AMD Athlon 64 X2 6000+ 3,1GHz, 8GB RAM, ATI
Radeon HD 5670 1GB, Windows 7 Ultimate 64bit

4.1.2 Test projekta v IMP

Test projekti ve formatu IMP probéhl pouze na dvou pocitacich
s OS Windows, nebot” prostfedi Imagine Logo nelze nainstalovat do OS

Linux (v emuldtoru WINE nebé¢Zi korektné, neustéle padd).

Jednotlivé projekty jsem tedy zkousel na zbylych dvou
pocitacich, do kterych jsem predem nainstaloval Imagine Logo, aby byly
projekty viibec spustitelné.

Chyby nebo omezeni, na které jsem pii testu projektl narazil,

jsem si poznamenaval pro dal$i zpracovani.

4.1.3 Test WWW projekti

Na testovani WWW projektti ndm staci pouze webovy prohliZzec¢
s nainstalovanym Imagine pluginem, proto testovani téchto projekta

mohlo byt uskute¢néno na vSech tfech pocitacich.
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Abych ovéftil 1 situaci, kdy uZivatel, ktery si chce né¢jaky WWW
projekt spustit, nebude mit v PC nainstalovdno Imagine Logo, z PC2

jsem prostiedi odinstaloval, véetné smazani vSech stop po ném.

Nalezené chyby jsem si opét poznamenal.

4.1.4 Test EXE projekta

Projekty z tteti kategorie (EXE projekty) jsem mohl testovat na
vsech tfech pocitacich jen nékteré, nebot’ opét bylo nutné je v OS Linux
spoustét v emuldtoru a ten si ne vZdy s projekty rozumél. VétSinou mu
d€lalo potize vice se pohybujicich objekti na strance. Stejné jako
v predchozim testovani nebylo na PC2 nainstalovano prostfedi Imagine

Logo, abych ovéfil funkénost projektu i bez Imaginu.

Nalezené chyby jsem si opét poznamendaval.

4.1.5 Vysledky testovani

Po skonceni vSech testovéani jsem si vypsal vSechny chyby, které
se v projektech vyskytovaly bez ohledu na format projektu, a k nim jsem
pfifazoval projekty. Pokud se v nich dand chyba vyskytla, mél jsem
prehled, kolik projekti obsahuje kolik chyb a jaké chyby jsou nejcastéjsi.

Vysledky v tabulkédch nize.
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Projekty Pocet

Projektt celkem 31
Projektt bez chyb 19
Projektt s chybou 12
Projektt s 1 chybou 9
Projektt s vice chybami 3

Tabulka 1 - roztiidéni projekti podle poctu chyb

Chyby Pocet

Pomalé nacitani 4
Trhany béh projektu 6
Nezobrazujici se multim. soubory 2
Nadmérnaé velikost souboru projektu 5

Tabulka 2 — roztiidéni projekti podle chyb

Takto roztfidéné projekty jsem pak analyzoval a hledal v nich, co

danou chybu zptisobuje a jak by se dalo této chyb¢ vyvarovat.



4.2 Zjisténi a analyza chyb v projektech

Nejcastéji se vyskytujici chybou bylo pomalé nacitdni nebo
trhany béh projektu, kde jsem zjiStoval, co to zplsobuje. Jako
nejpiijatelnéjsi vysvétleni mi pfislo nadmérné mnoZstvi obrazki a jinych
multimedidlnich souborti pfimo v souboru projektu, které se pii kazdém
spusténi musely nacitat. Castokrét jeden stejny obrizek mélo nékolik
objektt.

ReSenim této chyby by bylo naditani obrazkdi do proménnych a
objektim nastavit tvar z proménné. Tim by jeden obriazek nemusel
v souboru projektu byt nékolikrat pro kazdy objekt, ale vice objekti by
sdilelo jeden obrazek uloZeny v proménné. Tim by se sniZila i celkova

velikost vysledného souboru projektu, coz také byla velmi Casta chyba.

Nezobrazujici se multimedidlni soubory se vyskytly pouze u dvou
projektli na PC, kde nebylo nainstalovdno prostfedi Imagine Logo. Tuto
chybu zptsobovalo nac¢teni obrazku do proménné po kliknuti na tlacitko.
Vzhledem ktomu, Ze projekt ve vychozi ani v pracovni sloZce

pozadovany soubor s obrazkem nenalezl, vyhodil chybu, viz obrizek.
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Chyba W\Ep\p@em\tmsa

l Chyba pii otevirdni projektu: Mam problém se souborem D:\Program Files (x86)\Imagine\Obrazky\hriste.lgf

Mastala chyba pfi jeho cteni. Bxstuje tento soubor? Je oéekavaného typu?

Obrazek 1 — Chyba p¥i spusténi projektu

Resenfm by bylo umistit soubor s obrazkem do stejného adresére,
kde méme uloZeny nas projekt.

Dal$im vyznamnym zjiSténim bylo, Ze vyexportované projekty,
tedy projekty ve formdtech WWW nebo EXE, obsahuji nejméné chyb.
Pouze jeden projekt trpél pomalym nacitanim, ale poté jiz fungoval zcela
korektné.

Pomalé nacitdni u tohoto projektu bychom vyfesili zastavenim
momentdlng béZicich procedur a vypnutim piikazového tadku pred

vlastnim exportem projektu.
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4.3 Systematizace chyb

Na zédklad¢ téchto zjiSténi a nalezeni vhodnych feSeni, jsem chyby
roztiidil do skupin, které je zptisobuji a budou v piirucce popisovany:
Spatné nastaveni prosttedi
Spatné nastaveni nového projektu
Nadmérné mnozstvi obrazki piimo v projektu

Bézici funkce, které projekt nevyuziva

O 0 0 0 o

Spatn4 finalizace projektu

4.4 Strukturovani prirucky

Béhem analyzy projekt a hledani vhodnych feSeni jsem narazil
na zajimavé funkce, které v dostupné literatuie nejsou nebo jsou popsiny
jen velmi obecné. Nékteré tyto funkce v piirucce popiSi vcetné jejich
syntaktického zdpisu a pouZiti.

Vysledna struktura potom bude nasledujici:

O  Nastaveni prostiedi a nového projektu
O Pokrocilejsi techniky programovani a funkce

O  Finalizace projekti a nasledny export
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5 Uzivatelska prirucka

5.1 Nastaveni prostiedi a nového projektu

5.1.1 Struktura slozek programu Imagine Logo

Slozku, ze které spousStime Imagine.EXE, nazyvdme domovska
slozka. DalS{ sloZky definované v domovské slozce maji specialni ulohu,
jako je napft. uchovavani obrazk, zvuka apod.

Zékladni struktura sloZek je nasledujici:

[ imagine]
+ ) [demo]
[ [média]
[J Inapovédal
=) [obrazky]
[ [dlazdice]
+ [ [Fotky]
[ [aif]
[ mapy]
[J [pozadi]
[ pla&itkal

Obrazek 2 - zakladni struktura sloZek po instalaci Imagine

Slozka demo obsahuje jiz vytvorené ukdzkové projekty. Ve sloZce
média nalezneme vSechny multimedidlni soubory, jako jsou zvuky ¢i
videa, kterd mizeme vkladat do projektu. Ndpovéda je slozka obsahujici
vSechny soubory nédpovédy k programu Imagine Logo. Ve slozce
obrazky se nachdzeji pripustné grafické soubory. Obrazky jsou v této
sloZzce dale roztifidény podle druhu vyuziti jako napft. tlacitka, pozadi,

fotky, gif, dlazdice,...atd.
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Samozfejmé strukturu sloZzek miZeme zménit nebo si vytvofit

strukturu vlastni.[2]

Abychom mohli ménit nebo vytvaret novou strukturu slozek
programu Imagine Logo, musime si pamatovat, Ze Imagine pouziva dva
dalezit¢ pojmy: domovskd slozka (oznacend %) a pracovni slozky
(oznacené $).[3] Jako domovskou adresu Imagine povazuje slozku, kam
jsme program nainstalovali, tedy napt. ,,C./Program Files/Imagine/** Tim
paddem, uloZime-li vSechny vytvoiené projekty do slozky ,,projekty*,
kterd se nachdzi v domovské slozce Imagine, mizeme pouZzit zkraceny

zapis cesty: %projekty\nazev_souboru.IMP

Pracovni sloZka je takova slozka, kde se nachdzi nd$ samotny
projekt. Vychozi pracovni slozka je v domovském adresafi. UloZime-li

projekt nékam jinam, od pfiStiho spusténi bude Imagine jako pracovni

sloZzku povazovat tu, odkud nacitdme nés projekt.

5.1.2 Slozka s obrazky

Jak jiz bylo zminéno vyse, zdkladni obrazky, tvary zelv a pozadi
se nachdazeji ve sloZce obrdazky. Abychom pfi nacitdni nového tvaru
nemuseli neustale vypisovat celou cestu k danému souboru, Imagine si ji
pamatuje jako %obrazky (slozka s obrazky se nachazi v domovském
adresafi v podsloZce obrazky). Chceme-li tedy, aby Zelva méla tvar

cyklisty, staci zadat: tvar! "cyklista.lgf a Zaddnou cestu psat nemusime.

Zadnou cestu k obrdzku nemusime pséat, ani kdyz se obrazek

nenachdzi ve slozce obrazky, ale mame ho v misté, kde mame projekt
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uloZeny. Imagine totiZ nejprve poZadovany obrdzek hledd v pracovnim

adresafi, nenalezne-li ho tam, hleda ve své slozce s obrazky.

Problém ale nastdvd, mdme-li projekt uloZen napf. na pfenosném
disku ve sloZce ,,projekty” a obrdazky se nachdzeji jest€¢ v podslozce
,,obrazky*. Tam uz ho Imagine sdm nenajde a my ho k poZadovanému
souboru musime nasmérovat. To miiZeme provést tiemi zpisoby. Jednim
z téchto zplsobll je vypsani celé cesty k souboru. Druhd moZnost
je vyuziti zastupného znaku pro pracovni sloZzku a dopsat zbyvajici cestu,
napf. nacitdme-li tvar cyklisty, sta¢i zadat tvar! "l$obr\cyklista.lgfl .
Tteti zpisob je zména vychozi slozky s obrdzky.

To miiZzeme provést pomoci piikazl cesta a adresa. V ndpoveéde
programu Imagine Logo je uveden pouze piikaz adresa, ktery by mél
staCit na praci se sloZkami programu, nicméné samotny piikaz adresa
program neznd. Napf. chceme-li si jen nechat zobrazit, kde se
momentalné hledaji obrézky, musime zadat piikaz
zobraz (cesta ''Obrazky) misto v ndpoveéde uvadeéného
zobraz (adresa '"Obrazky). Jedna se tedy o chybny pieklad napovédy

z puvodni anglické verze, kde tuto ulohu reprezentuje piikaz path.

Zménu vychozi slozky sobrdzky provedeme piikazem
(adresa! ""obrazky [$obrazky]) .

Tato varianta se vyplati, nacitdme-li vice obrdzki z tohoto
umisténi. Nutno ale podotknout, Ze tato zména plati pouze pro nas

projekt, tzn. nejednd se o zménu globdélni, ale pouze lokalni.
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5.1.3 Zakladni nastaveni nového projektu

Nez zahdjime tvorbu nového projektu, je dobré si ho nejdiive

pfipravit, abychom se vyvarovali pozdé&j$im problémtm.

Jako nejvétsi chybu bych vid€él v nevhodné zvoleném cilovém
adresaii naSeho budouciho projektu a nasledné pak umisténi slozky
s obrazky. Proto pted tim, neZ zaCneme nas projekt vytvéret, rozmyslime
si, kde budeme mit nd$ pracovni adresér, a do néj ulozime nas prozatim
prazdny projekt.

Dile si nastavime vychozi slozku s obrazky do naseho pracovniho
adresare, ptipadné jesté do dalsiho podadresare, a tam ukladame vSechny
obrazky, které hodlame v projektu pouzit. Vyvarujeme se tim problémtim
se Spatnymi cestami k jednotlivym soubortim, kdybychom projekt chtéli
n¢kdy nékam prenaset.

Dal$im neméné¢ dileZitym krokem pied samotnou tvorbou nového
projektu je nastaveni si okolniho prostiedi. Jako okolni prostredi

rozuméjme objekt ,,HlavniOkno*.

Nastaveni hlavniho okna najdeme v panelu ,Pamét* (klavesa
F4). Objekt ,HlavniOkno*“ patii do zdkladnich objektd kaZzdého
projektu, proto jsou tyto objekty primarné skryty. My si je muzeme
zobrazit kliknutim na nabidku Zobrazit a zaSkrtnutim volby Zékladni.
Tim se ndm zobrazi vSechny skryté zakladni objekty (viz Obrizek 2) a

my je mizeme upravovat.
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Najdeme si tedy objekt ,,HlavniOkno“ a dvakrit na n¢j

v

poklikdme mysi, ¢imZ se ndm otevie okno s nastavenim. Zde na zdlozce
,Vzhled” miZeme zménit pozadi okoli stranky. Nebo si muzeme
vytvorit vlastni uddlosti pro ,,HlavniOkno*. Napiiklad, chceme-li, aby se
ndm pfi zmené aktivnich stranek zménilo i pozadi okoli stranky, sta¢i na
konec jiz existujici wuddlosti PriZménéStranek jest¢ pripsat

barvaokolistranky! '"'lib.

& Imagine =EAC X

Soubor Upravy Zobrazit Mastaveni Stranka Napovéda

aH® &  aomd-e- -8 & uee 5|2

Prvek  Uprawy  Zobrazit

EL BaevnéTlagitko
BarevnPosuvnik
B Oddglovat
Panel
PiepinaiSifky
B PiepinaiShansk
> CommPort

» Jopstick
B Nisho
PanelNastroit
Papit
— Posumik
B PiehiavatMeédi
B prepinad
@ Spojeni
T Sténka
Teu
B Tladitke
B ThagitkoMeladie
@ WeboviProhlizes
i Zela
=] Proceduy tidy Objekt
B Udslost tidy Dbjekt
- & Proménne ffidy Objekt

Obrazek 3 - Zménéné pozadi okoli stranky v projektu
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5.2 Pokrocilejsi techniky programovani a funkce

5.2.1 Ovladani aplikace mysi

Abychom mohli na$i aplikaci ovladat mys$i, musime si nejdiive
rozmyslet, co od toho ofekdvame. Zda ma objekt (Zelva) nasledovat
kurzor mySi, nebo se ma pohybovat pouze, kdyZz stiskneme nékteré
z tlacitek mysi, anebo jen chceme, aby objekt néco vykonal, pokud na né&j
napt. najedeme mysi, poklepame ¢i ho mysi tdhneme. Nutno ale piedem

podotknout, Ze program rozeznava pouze tii tlacitka mysi, tedy levé,

pravé a kolecko (prostiedni tlacitko).

5.2.1.1 Nasledovani kurzoru mysi

Nésledovani kurzoru mysSi Zelvou provedeme ndsledujicim
zpisobem.  Objektu  ,Stranka“  vytvofime novou  udalost
PriPohybuMysi, jejiz hodnota bude Z1'smér! Z1'sméremK mys. Tim
jsme docilili, Ze se ndm Zelva ot4c¢i za kurzorem. Aby kurzor nasledovala,
sta¢i uz jen zadat napi. kazdych 10 [Z1’do 5] anebo Iépe, vytvofit si
tlac¢itko (pfepinac), které pifi zapnuti zahdji pohyb Zelvy a pifi vypnuti

zelvu zastavi.

5.2.1.2 Pri stisknuti tlacitka mysi

Pro pohyb Zelvy pii stisknuti né¢kterého tlacitka mySi provedeme
tentokrat jako uddlost daného objektu Zelva. Vytvoiime tedy Zelvé novou

uddlost PFiStisknutilevého (piipadn¢ pravého, prostiedniho) a jako
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hodnotu zaddme napt. do 50. Stejnym zpisobem provedeme piifazeni
pravého tlacitka mysi k nekteré udalosti zelvy. Krom¢ stisknuti tlacitka
muze zelva reagovat i na uvolnéni nékterého tlacitka. Tato udélost se

nazyva priUvolnéniLevého (piipadné pravého ¢i prostiedniho).

5.2.1.3 Dalsi udalosti mysi

Dalsi udalosti fizené mysSi se nazyvaji priPoklepani — objekt
vykona zadany piikaz, poklepeme-li na n¢j, priTahnuti — objekt provadi
zadanou operaci ve chvili, kdy ho mysi tdhneme, priNajetiMysi —
najedeme-li na objekt, vykond piikaz, ktery ma zadany,
PiiOdsunutiMysi — objekt provede piikaz poté, co z ného odsuneme
mys.

Vsechny tyto uddlosti miZeme samoziejmé kombinovat jak mezi
sebou, tak sjinymi uddlostmi. Jednu wuddlost muUzeme nastavit
libovolnému poctu objektt. Napf. Z1 miiZe reagovat na tdhnuti tfeba
otocenim o 90° a pfitom 72 miZe reagovat na tdhnuti Gplné jinou operaci.

Znamena to tedy, Ze kazda uddlost plati jen pro tu zelvu, pro
kterou byla udélost vytvofena (nezadame-li piimo, Ze dany piikaz ma

vykonat vice objektl).

Na obrdzku je zobrazeno nékolik udalosti mysi.
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& Zmen 2l - Zelva l CIf X
Eékladni] Towar ] Kresleni] Pozice Udalaosti lF'ru:uménné F'ru:u:eu:lur_l,ll
priPoklepani maz
priStizknutiPravého tvarl libprvek [brouk brouk2 brouk2 brouk4 broukh broukB]
prillvolnéniLevého smér 0
piiT bt bpl lib tp! 6 pd do 35 puntik 20wz 35 wp B
Pridej | Zui |
O, | Starnio

Obrazek 4 — Udalosti mysi

5.2.2 Ovladani aplikace z klavesnice

Abychom mohli ovladat naSi aplikaci kldvesnici, musime si
nejprve ovérit, Ze v nastaveni objektu ,,HlavniOkno* mame zaskrtnuto
aktivni nabidka klaves. Jinak by piikazy zadané z kldvesnice program

ignoroval.

Na piifazeni wurcité akce nekteré zkldves slouzi piikaz
nabidkaKlaves!, ktery pak zapiSeme napiiklad: nabidkaklaves!
[nahoru [Z1°do 50] dolu [21°vz 50] vpravo [Z1’vp 90]].
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poposel

nabidkaKlaves! [nahoru [21’do 10]].

Kldvesy, které miiZeme pouZit v piikazu ,,nabidkaKldves*:

béZny znak abecedy nebo cislice z klavesnice, napiiklad 2,
d, D, ...apod. VSimnéme si, ze Imagine v nabidce klaves
rozliSuje mezi malymi a velkymi pismeny.

kombinace klaves ctrl. A, ... ctrl.Z, shift.ctrl.A, shift.ctrl.Z,
alt.ctrl. A, alt.ctrl.Z, shift.alt.ctrl. A, shift.alt.ctrl.Z,

specidlni kldvesy Enter, Esc, Mezernik, §ipkaNahoru
(nahoru), SipkaDolt  (dol), SipkaVlevo (vlevo),
SipkaVpravo ( vpravo), PageUp (PgUp), PageDown
(PgDn), Home, End, Insert (Ins), Delete (Del), Backspace
(Bs), Tab, F1, ... F12, Num5 (navic kazda z téchto klaves
muiZe mit jednu nebo nékolik z piedpon ctrl., shift. nebo

alt., naptiklad ctrl.F12 nebo ctrl.shift.Enter).

kazda kldvesa mizZe mit prefix vyp. nebo off., ktery
vyjadiuje, Ze odpovidajici reakce se ma vykonat az tehdy,
kdyz kldvesu uvolnime (tato vlastnost je vSak funkcni

pouze tehdy, kdyZ ptikazovy fadek neni aktivni).[4]

Prikaz nabidkaKlaves! nepiidéluje akce zadnému objektu. Proto

pfi zdpisu nesmime opomenout pfipsat, kdo ma poZadovanou akci
vykonat. Napiiklad chceme-li, aby objekt z1 pfi stisku Sipky nahoru

dopiedu o 10 bodl, musi zdpis vypadat ndsledovné:
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Pokud bychom neuvedli, kdo mé piikaz do 10 provést, Imagine

by ndm vyhodil hlasku, Ze nevi, jak se dé¢ld do, a k Zadné akci by

nedoslo. Proto nesmime zapomenout akce spravn¢ adresovat.

5.2.3 Zména kurzoru mysi

V projektech se leckdy hodi zména tvaru kurzoru mysi, jde o

zajimavy efekt (a také dokumentuje znalosti programatora :-) ), ale jako

obvykle v§eho moc Skodi - nemusime to s kurzory piehanét :-)[5] .

Pro zménu tvaru kurzoru mysi se pouZzivd piikaz kurzorMysi!

a jeho parametry mohou byt:

s ws

Celé cislo mezi 0 a 36, (kromé 4 a 15), momentalni tvar
kurzoru se zméni na standardni Windows kurzor nebo

specidlni kurzor prostfedi Imagine

Nazev souboru ve formatu ANI (soubor animovaného
kurzoru) nebo CUR (soubor Windows Cursor),
momentédlni tvar se zméni na piisluSny kurzor nebo

animovany kurzor.

Obrazek, ktery je v jiném formatu, ale Imagine s nim umi
pracovat (jednad se o ptipustny format grafického souboru),
obsah souboru se ptevede na kurzor, ale pouze prvni faze
prvniho zdbéru a velikost se zméni na standardni velikost

kurzoru (ve Windows je to obvykle 32 x 32 bodii). [6]
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5.2.4 Obrazky v proménnych

Chceme-li pouzit v projektu vice grafiky a nechceme tim néjak
extrémné navySovat velikost naseho IMP souboru, je praktictéjsi
nevklddat obrazky piimo do projektu, ¢imz se navysSuje velikost
vysledného projektu o velikost kazdého obrdzku, ale nacist obrazek ze
souboru do proménné a v projektu pracovat pouze stou proménnou.
Navic pokud hodlame v projektu pouzivat jeden obrazek vicekrit,
uSetfime tim nékdy i stovky kB a znateln¢ zvySime rychlost spousténi
takového projektu. Cim vice obrdzkd je totiz pifmo vloZeno v projektu,
tim je spousténi pomalejsi a na slabSich pocitacich leckdy i nepouZzitelné.

Pro nacteni obrazku do proménné pouZzijeme napiiklad nasledujici
zapis:
dosad’ "'zviie obrazekZeSouboru '"pes.lgf
Tim se nam vytvoii nova globalni proménna zvife a jejim obsahem bude

obrazek psa. Viz obrazek...
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& Imagine = 6 EY

Soubor Upravy Zobrazit MNastaveni Stranka  Mapovéda
gl B 0 1 4 g o om | = | ]
aH® | & | dmo-e-8 & nee 533
& &f Obji [=] ﬂ - 4 2
ﬂ;ZmEnObJekt Prvek Uprawvy  Zobrazit
Globalni proménné | (Idsje | Udslsti | Proménné | Procedury HlavniOkno
— l 1 ] ] ] - 58 Strankal
2llE Globalni proménné
L 2 2vite
Ffidej Odstraf
? dosad “"zvife obrdzekZeSouboru “pes.lgf
H fobrazek1 A1}

Obrazek 5 — Obrazek v proménné

Diilezité ale je, abychom m¢li spravné nastaveny pracovni adresar
a slozku sobriazky, nebot’ nezaddme-li cestu k souboru, Imagine
automaticky hleda obrazek ve vychozi sloZzce s obrazky. My bychom se
v ptipad¢ preneseni projektu na jiné PC mohli potykat s problémy
v podobé chybovych hlaseni typu: Mdm problém se souborem
C:\Program Files\Imagine\Obrdzky\pes.lgf. Nastala chyba pri jeho cteni.
Existuje tento soubor? Je ocekdvaného typu?, nebot poZadovany obrazek
na nasem pocitaCi sice existuje, ale na pocitaci, kam jsme projekt
prenesli, bohuzel neni nebo je na nesprdvném misté, kde s nim Imagine

nepocita.
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Pokud mame obrazek spravné nacteny do proménné, miizeme ho
kdykoliv vyvolat, stejnymi zpiisoby, jako kdyz vyvoldvame jakykoliv
jiny obsah proménné. S tim rozdilem, Ze ted’ v proménné mame obrazek.

Chceme-li tedy napiiklad nastavit objektu Zl1 tvar z proménné

zvite, staci zadat: Z1tvar! :zvire.

5.2.5 Ukladani a nacitani obsahu z txt souboru

Textové soubory slouzi k ukldddni ddaji (nebo programii v
jazyku Logo prostiedi Imagine). MiiZeme je vytvafet, upravovat nebo z
nich zpétné Cist. Poznamenejme vSak, Ze jestlize pomoci piikazu
ulozZTextovySoubor uloZime do textového souboru napf. seznam
[[abcd] [[efg]] h345432 |Jak se mds?|] a potom ho opét preCteme
pomoci operace nactiTextovySoubor, nezachovd se jeho plvodni

struktura — prvky tohoto seznamu ztrati své vnéj$i zavorky a zmeéni se na

slova [7]

Na obrazku nize vidime nazornou ukazku.

? uloZTextoujSoubor "pokus [[a b c d] [[e £ g]] h 345432 | Jak se mas?|]
? dosad 'L naétiTextoujSoubor “pokus

? zobraz :L

[abcd[efg]h 345432 Jak se mas?]

Obrazek 6 — UloZeni a nadteni txt souboru
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Pokud pifi ukldddni nezaddme ptfiponu, Imagine automaticky
doplni .txt a soubor ulozi do domovského adresaie programu Imagine

nebo pokud jsme nastavili adresu "'"Texty, uloZi soubor tam.

Krom¢ ukldddni a nacitdni txt soubor, miiZeme v prostiedi
Imagine nacitat i obsah schranky Windows, postaci ndim k tomu piikaz
nactitext ''schranka, ktery ale musime zkombinovat s nékterym
zobrazovacim piikazem, jinak by ndm Imagine vypsal chybové hlaSeni:
Nevim, co mdm délat s [Co délds]. Rozhodni se, co mdm udélat s
vysledkem. Stac¢i napiiklad zadat: piS§ nactitext ''schranka.

Dalsi jisté uzitecnd funkce je ptidavani textu do jiz existujiciho txt
souboru. Mame-li jiz vytvofeny soubor pokus.txt a chceme do n¢j ptridat
fadek |Co delds?|, staci provést prikaz: pridejDoTextovéhoSouboru
"pokus [ICo délas?l]. Nové pridany text se vzdy zapiSe na konec

souboru.
Také muzeme Zelveé piikdzat, aby vykonala, co je uvedeno v txt
souboru. Ktomu ndm poslouzi pitkaz Z1‘vykonejZeSouboru

""pokus.txt

5.2.6 Vyuziti dialogovych oken

Pokud v naSem vytvareném projektu chceme uZzivateli néco sdélit
nebo se ho na néco zeptat, mizeme k tomu vyuZzit dialogové okno.
Dialogové okno obvykle obsahuje otdzku, upozornéni nebo pouze

informativni zpravu.
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Pro prici s dialogovymi okny v prostfedi Imagine Logo slouZzi
piikaz dialog nasledovany textem, ktery v ném bude zobrazeny. Kromé¢
textu muze piikaz dialog obsahovat navic jesté dalsi dva vstupy, a to text
zéhlavi a cislo, které urcuje jakou ikonu a tlacitka ma dialogové okno

obsahovat.

Vystupem dialogového okna je Cislo, jehoz hodnota zdvisi na

stisknutém tlagitku. Ciselné hodnoty jednotlivych tladitek, viz tabulka.

Tlacitko Hodnota
OK 1
Storno 2
Prerus 3
Znovu 4
Ignoruj 5
Ano 6
Ne 7

Tabulka 3 — ¢iselné hodnoty tladitek

5.2.6.1 Zpracovani vysledki dialogovych oken

Pokud piikaz dialog, véetné zaddni minimalné jednoho vstupu,
spustime takto samotny, vysko¢i ndm sice dialogové okno, ale po
stisknuti kteréhokoliv tlacitka uzivatelem, ndm Imagine vypiSe chybové

hlaseni: Nevim, co mdm délat s 6. Rozhodni se, co mdm udélat
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s vysledkem. Abychom mohli vysledek dialogového okna zpracovat,

musime ho umistit do nékterého rozhodovaciho piikazu.

Priklad: Mame tlacitko ,,Nova hra“, na které kdyz uZivatel klikne,
vysko¢i dialogové okno s otdzkou, zda chce skute¢né spustit novou hru.
V piipad¢, ze klikneme na ,,Ano‘, provede se procedura ,NaStart®,
v ptipadé¢ Ze klikneme na ,Ne“, nic se nestane a hra bude dile

pokracovat.

Reseni: kdyZ dialog [Spustit novou hru?] = 6 [NaStart]

Tip: Pro lepsi orientaci v zdpisu doporucuji cely ptikaz dialog,
véetné jeho vstupu zabalit do kulatych zavorek. Bez téchto zdvorek smi
byt ptikaz pouZzit pouze s jednim vstupem, jinak Imagine vyhodi chybu.

Napftiklad: kdyZ (dialog [Spustit novou hru?])=6 [NaStart]

5.2.6.2 Vychozi dialogové okno s otazkou

Chceme-li se uZivatele jen na néco zeptat a staci-li ndm odpovéd
Ano/Ne, posta¢i nam napsat napfiklad: dialog [Opravdu chces program
vypnout?]. Jestlize ma piikaz pouze jeden vstup (napt. otdzku), dialog se
zobrazi bez zéhlavi, se zdkladni ikonou s otaznikem, se zadanym textem

uvnitt okna a tlacitky Ano a Ne.[8]
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Obrazek 7 - vychozi dialogové okno s jednim vstupem (text)

5.2.6.3 Dialogové okno s vlastnim zahlavim

Ptame-li se uzivatele na otdzku, ze které neni jasné, ke které akci
se zadand otdzka vztahuje, nebo chceme-li mit v zdhlavi néco napsano,
pfiddme druhy vstup a cely ptikaz zabalime do kulatych zavorek, tudiz
bude piikaz vypadat napiiklad takto: (dialog [Opravdu chceS program

vypnout?] [Ukonceni programu]). Vysledek je vidét na obrazku.

Ukonéeni programu @

L

Obrazek 8 — Vychozi dialogové okno se dvéma vstupy (text + zahlavi)

5.2.6.4 Dialogové okno s vlastnimi tlacitky a ikonou

Ne vzdy se potifebujeme uzivatele jen na néco ptat. Nékdy mu

chceme tieba jen néco sdélit ¢i mu ozndmit problém a k tomu uZ ndm
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tlacitka Ano/Ne nesta¢i, nehled¢ na to, Ze i ikona otazniku napiiklad
v ozndmen{ je trochu matouci.

Proto, abychom si mohli ur€it, jaké dialogové okno chceme
pouzit a jakd ma mit tlacitka, slouzi tfeti vstup piikazu dialog. Tento
vstup je ve formé¢ ¢isla, jehoz hodnota je soucet dvou Cisel; jednoho ¢isla
ze skupiny tlacitek a jednoho ¢isla ze skupiny ikon.[8]

Seznam tlacitek a ikon s jejich Ciselnymi hodnotami viz tabulky.

Tlacitka:
Cislo Tlacitko
0 OK
1 OK a Storno
2 Pteru§, Znovu a Ignoruj
3 Ano, Ne a Storno
4 Ano a Ne
5 Storno a Znovu

Tabulka 4 — Seznam skupin tladitek

Ikony:
Cislo Tladitko
16 Ikona chyby
32 Ikona otazniku
48 Ikona vykti¢niku
64 Ikona informace

Tabulka 5 — Seznam skupin ikon
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Priklad: Mame tlacitko ,,vyhodnotit”, na které kdyz uZivatel
klikne, vysko¢i oznamovaci dialogové okno a bude ho informovat o
dosazeném skore, které je uloZeno v proménné ,,skore‘. Dialogové okno
bude navic obsahovat tlacitka ,,Storno* (pouze zavie dialogové okno) a
»Znovu‘ (spusti proceduru ,,Odstartuj*).

ResSeni: kdyz (dialog (slovo[|DosaZzené skore: 1] :skore)
[Vyhodnoceni] 69) = 4 [Odstartuj]

Na obrizku vidime vysledek naSeho ptikladu.

Vyhodnoceni I&
|0I Dosafené skore: 134

.................................

Storno ¢ Znovu

L

Obrazek 9 — Dialogové okno dle prikladu

5.2.7 Vyuziti panelu nastroju

Panel ndstroji byvd nejCastéji tuzky pruh piipojeny k okraji
hlavniho okna, strdnky nebo papiru Obvykle je to plocha, v niZ se
nachdzi tadek nebo sloupec tlacitek a néstroji pro urychleni nebo
ulehCeni nasi prace. Krom¢ téchto objektl né¢kdy na panel klademe i

posuvniky nebo malé papiry.[9]
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& Ueebnice informatiky pro 1. stuped 25 [E=REE—<—

[Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Stranka Napovéda

(]3] Zasad zeleninu do zahonku. _[|

Obrazek 10 — Panel nastroja

Chceme-li vytvofit panel nastroji, pouzijeme piitkaz novy
"PanelNastroji []. Tim se ndm vytvoifi prazdny panel nastroju
s vychozim nastavenim, umistény nahofe pod zdkladnimi panely
prostfedi Imagine a bude spolecny pro cely nas projekt, vcetné vSech
stranek a papirt. Jeho $itka je automaticky pfes celou §ifi obrazovky a

vySka je nastavena na 31, kterou ale miiZeme zménit.

Chceme-li mit zvI4$t' panel ndstroji pro strdnkul a zvIast' pro
stranku2, musime panel vytvofit s prefixem umisténi, napf.

Strankal‘novy ''PanelNastroji [].

5.2.7.1 Vzhled panelu nastroju

Jak uz bylo feceno, ve vychozim nastaveni se panel ndstroji

vytvoii u horniho okraje s vyskou 31 a ndzvem ,,panell*.

Pokud ale do hranatych zdvorek pfi vytvdreni panelu uvedeme
seznam nastaveni, novy panel bude vytvofen dle téchto parametrii.
Nejcastéji pouzivané vstupni parametry pii vytvaieni nového panelu jsou
popsédny v ndpovédé k prostfedi Imagine Logo, kapitola PanelNdastroji:-

Zakladni nastaveni.[10]
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Mame-li uz panel vytvofen, miZeme vétSinu nastaveni provést i
rucné. Sta¢i na nove vytvoreny panel kliknout pravym tlacitkem a zvolit
,Zmén panell“. Zde uz mizeme ménit jeho pozici (nahote, dole, vlevo,
vpravo), jeho jméno a vysku resp. Sitku. Ddle miZeme urcovat, zda ma

byt viditelny nebo zda reaguje.

Okno nastaveni naseho panelu ,panell” miZeme vidét na

obrazku.

£ Zmen panell - PanelNastroji ESEGR™

Z&kladni l leélcusti] Proménné | Procedury

Jménao: anel1

Poznamk.a: |

Welkost: Sifka; A

Irnizténi: Pofadi |0 -
i+ Mahore '

" Dole v Widitelng

i Wlevo v Feaguie

i Vpravo

[ Zaméeno

2k, Stormo

L

Obrazek 11 — Zména nastaveni panelu nastrojia
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5.2.7.2 Pridavani tlacitek na panel nastroji

Na panelu mizZeme vytvaret papiry, tlacitka (a tedy i pfepinace),

nastroje a posuvniky. Pomoci piikazu ,,Nové tlacitko* z vlastni nabidky

panelu vSak mlizeme piimo na ném vytvofit pouze tlacitka. VSechny tfi

typy tlacitek (bézné tlacitko, pfepina¢ nebo ndstroj) muzZeme vytvofit

jedin¢ piikazy novéTlacditko, novyPfepina¢ a novyNastroj tiidy

PanelNastroja.[11]

Chceme-li tedy na panel vloZit nové tlacitko, klikneme pravym

tlacitkem mysSi do toho panelu a zvolime ,,Nové tlalitko*. Vychozi

parametry kazdého nového tlacitka jsou uvedeny v proménnych naseho

panelu, kde je samozfejmé miZeme libovolné ménit.

Jméno proménné

Pocéateéni hodnota

Popis

dalsiX

5 pro vodorovné
panely
3 pro svislé panely

x-ova soufadnice nového

tla¢itka na panelu

dalsiY 3 pro vodorovné y-ové soufadnice nového
panely . tlacitka na panelu
5 pro svislé panely
puvVyska 27 Vyska nového tlacitka
pavSiika 27 Sitka nového tlagitka

Tabulka 6 — Vychozi nastaveni novych tlacitek na panelu nastroji
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Mezi novymi tlacitky na panelu mizZeme také vytvaret mezery
nebo je oddélovat vlozenim ,,oddélovace”. Mezeru i oddélovac vlozime
do panelu stejn¢ jako nové tlacitko, jen z kontextové nabidky zvolime

YV oz

bud’ ,,Novy oddélovac* (chové se jako bézné tlacitko) nebo ,,Mezera®.

t | t2 | H3 | Ha | HG | HE | HE | H3 |

Obriazek 12 - Tladitka oddélena mezerou a oddélovaéem

S takto vytvofenymi tlacitky pak mulzZeme pracovat jako

s jakymkoliv jinym tlacitkem vloZenym do projektu.

5.2.8 Pouziti multimedialnich souboru

Imagine jakoZzto modernéjsi programovaci jazyk umi pracovat s
mnoha typy obrazkovych, zvukovych ¢i video souborti, neboli
multimédii.

Pro vlozeni zvuku nebo videa slouzi dalsi ikona hlavniho panelu:
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£ Imagine l == éj

Soubor Upmvy Zobrazit MNastaveni Stranka MNapovéda

aHM® | & | g0mde-% | & unee B BE
Zvuk

Hudba
Melodie
Videoklip

Obrazek 13 — Ikona pro vloZeni multimedialniho souboru

Prvni nabidka ,,Zvuk‘ umoziuje vloZit na stranku tlacitko

pro piehrani zvukového souboru typu wav nebo mp3.

e Druhd nabidka ,Hudba* slouzi pro vloZeni tlacitka na

piehréni zvukového souboru typu mid nebo mi.

e Nabidku ,,Melodie* vyuziji zkuSené¢jsi hudebnici znali not

a nastroju k vytvoreni vlastni melodie.

e Posledni nabidka ,,Videoklip*“ dovoli vlozit tlac¢itko pro

spusténi videa v béznych forméatech avi, mpg, mpeg, mov.
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ProtoZze tkol ptfehrani videosouboru preddvd Imagine systému

(Windows), je mozné prehrat jen ty soubory, které v daném pocitaci umi

prehrat Windows Media Player. [12]

Obrazek 14 — Video v projektu

Vice o multimedidlnich souborech v prostiedi Imagine je popsano
v kvalifikacni praci ,,Multimedidlni vyuka pomoci Imagine®, kterou
napsal Petr Pechousek a popisuje v ni jednotlivé objekty multimedii jako
jsou Melodie, Zvuk, Hudba, Videoklip ale 1 vytvéteni vlastnich MIDI

melodii, v€etné nékolika ukdzkovych projektt.[15]
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5.2.9 Sit’' v prostredi Imagine Logo

Moderni vlastnosti Imagine je sitovd komunikace mezi pocitaci.
Je mozné posilat zpravy, objekty nebo spoustét procedury na jiném
pocitaci bud’ v lokdlni siti, nebo pfipojeném na Internet (pouze pokud
vlastni vefejnou IP adresu).

(Pozn.: vSechny déle popsané ptikazy je mozné vyzkouset také na
jednom pocitaci, je poteba spustit Imagine s parametrem, coZ lze jen z
ptikazového fadku. To provedeme ndsledujicim zpisobem. Ve Windows
v nabidce Start zvolime Spustit a zadame napftiklad nasledujici piikaz:
"C:\Program Files\lmagine\imagine.exe" /m ). Samoziejm¢, pokud
mdme Imagine nainstalovany jinde, zaddme naSi cestu k souboru

imagine.exe.[13]

5.2.9.1 Navazani spojeni

Abychom navazali takovou komunikaci, musime nejdfive
vytvofit v jednom béZicim prostfedi Imagine novy objekt tiidy Spojeni.
V okné pamét’ pak nové vytvoiené spojenil rozklikneme, nastavime ho
jako server, mizeme zadat i prezdivku, pro jednodussi identifikaci
ucastnikll v siti, a vSe aktivujeme tlaCitkem Spoj. Pokud vSe dopadne
dobfe, zobrazi se Spojeni navdzdno. V druhém béZicim prostredi také
vytvofime novy objekt tfidy spojeni, nastavime ho tentokrat jako klient a
do kolonky vedle zadame jméno serveru (jméno toho pocitaCe, ktery

jsme nastavili jako server) nebo jeho IP adresu (v pfipad¢, Ze spojeni

navazujeme na jednom PC, do kolonky server zaddme localhost). Opét
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muZeme vyplnit pfezdivku a nakonec klikneme na Spoj. V takto

vytvofeném spojeni mezi n¢kolika uzivateli mize komunikovat kazdy s

kazdym zaroven. (Pouze jeden z ucastnikli vSak zastdva intern¢ ulohu

serveru.)[14]

& Zméf spojenil - Spojeni

£# Zméf spojenil - Spojeni

Zakladni l Spuienl’] leélosti] F'ru:uménné]

Jména: |S|:u:uien|"|

Prezdivka: |mu|_server

Typ spojeni r
r

~

(« Server

Odpaj Spojeni je navazano

[ Wykonawani

priP M prawy: |

£akladni lSpDienl’] Udélusti] Froménneé | Procedury

Jména: |3|:u:|ien|"|

Prezdivka; |mul_klient

Typ spojeni

=

{« FKlient Server |locahost
~

Odpoj Spojeni je navazano

priPjmuE prawy: |

Obnav E

Obrazek 15 — Navazani spojeni

5.2.9.2 Posilani zprav mezi ucastniky

Po navédzani spojeni mezi vSemi ucastniky na zdlozce Spojeni

vidime kdo vSechno je v na$i siti. Potom muizeme poslat zpravu bud’

vSem ucastnikim, nebo jen vybranym adresdtim, oznacenim jejich
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pfezdivek v seznamu ,,Kdo v siti. Text zpravy napiSeme do kolonky

,Zprava** a odesleme klepnutim na tlacitko ,,PoSli¢.

Z ptikazového tadku (nebo v proceduie) miiZeme zpravu poslat
piikazem posliZpravu:
spojenil'posliZpravu [] ""ahoj

V hranatych zdvorkdch bychom uvedli pfezdivky adresatl, pokud
budou prazdné, bude zprava odesldna vSem. Pokud bychom chtéli poslat
vice neZ jedno slovo, je potieba uzavfit zpravu do svislych cCar, ptipadné

do hranatych zavorek, naptiklad:
spojenil'posliZpravu [] "IdelSi text s mezeramil

Pro zobrazeni ptipojenych uzivatelii 1ze pouZit i ptikaz:
pis spojenil'kdoVsiti

Adresatovi kazda prichozi zprava pfijde na kartu spojeni, kde je
pod seznamem ,,Kdo v siti* vidét Stav (napf. pfijata zprava), text piijaté
zpravy a od koho zprava pfisla.

Abychom nemuseli stile sledovat, zda ndm dorazila né&jaka

zprava, muzeme vyuzit udalost spojeni priPfijmuZpravy, viz obrazek.
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£F Imén spojenil - Spojeni uﬂlﬁ

Zakladni l Spnieni] leélcusti] Froménné F'ru:u:edur_l,l]

Jrnéni; |3|:":'I'3”'1

Prezdivka: |server

Typ zpojeni
~

l,-h

i+ Server

Odpaj | Spojeni je navazano

[v okondwani

priPHjmuE préwy: |

Obnaow ak. Storno

Obrazek 16 — Zakladni nastaveni objektu spojenil

L

Pokud pro tuto udalost pouZijeme piikaz ,pis“, mizeme zpravu

vytisknout do okna vypist: pis zprava

Pro zobrazeni zpravy ve strance sta¢i vytvofit novy objekt text a

do udalosti priPFijmuZpravy uvést napiiklad: text1'hodnota! Zprava
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(= B |
IﬁiagineLogo Chat 1.2 o sma vﬁpis|

<22:07:52 =Pepa; Dobfe a ty? .
<22:07:40=0ndra: Jak se maE? g o SRR
<22:07:24=0ndra; Pravé vstoupil do mistnosti, £ 5 R A e
«22:07:01 =0ndra: Cau Pepo 35
«22:06:55 =Pepa: ahoj Ondro

£22:06:21 =0Ondra: Préveﬁr_%upil do miskrosti,
£22:05:51 =Pepa: Pravé vwstoupil do mistnosti,

——
il
g i

Obrazek 17 — Ukazka projektu ImagineLogo Chat 1.2

5.2.9.3 Vykonavani prikazi po siti (vzdalené ovladani)

Abychom mohli vzddlené¢ ovlddat objekty, vytvaret
procedury, ménit nastaveni atd., musime v nastaveni objektu spojeni
zaskrtnout (povolit) ,,Vykonavani“. Pokud vykondvani povolime,
ozndmime tak zbyvajicim tcastniklim spojeni, Ze jim dovolujeme posilat
nam pitkazem posliKVykonani seznamy instrukci k vykonani v nasem
prostfedi Imagine. Syntaxe je ndsledujici:

spojenil'posliKVykonani ''server [Z1'do 50]
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5.2.9.4 Problémy sitové komunikace

Mezi nejvétsi  problémy sitové komunikace v prostfedi
Imagine Logo bezesporu patii zabezpeCeni. K tomu, abychom mohli
navazat spojeni s ostatnimi ucastniky, musime bud’ ve firewallu povolit
programu imagine.exe prici v siti, nebo nastavit vyjimku na TCP port
51, ktery Imagine pouZziva pro svou komunikaci, pfipadné¢ firewall Gplné

vypnout.

Dalsi bezpecnostni riziko je povoleni vykonavéni. S touto funkci
musime pracovat opatrné, protoZe dovoluje druhym tcastnikim spojeni
"vstoupit" do naSeho pocitate a napi. zruSit nckteré naSe objekty,

procedury, soubory apod.

5.3 Finalizace projektu

5.3.1 Zavérecné nastaveni projektu pred jeho exportem

Zaveérecné nastaveni projektu, predtim nez z néj vytvofime samo
opomijenych nebo nekvalitné provedenych postupt. Prostfedi Imagine
Logo pracuje totiz jako interpret nikoliv kompildtor, to znamend, Ze

41
1

,provadi“ akce ptikazu zdrojového jazyka tak, jak jsou napsané v daném
programu. Kompildtor pievede program ve zdrojovém jazyce do
vyznamov€ ekvivalentntho programu v jazyce strojovém [17].

Zjednodusené¢ feceno, interpret program spusti z mista, které mame
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momentalné na obrazovce s momentalnim nastavenim, zatimco
kompildtor program pielozi do strojového jazyka a spousti ho vzdy od
jeho zacatku. Proto si musime uvédomit, Ze koncovy uZzivatel po spusténi
aplikace, at’ uz v EXE formatu nebo formdatu pro web, uvidi stranku

pfesné tak, jak vypadala pfed vlastnim exportem.

5.3.1.1 Tlacitka a domovské pozice objekti

M¢éjme na paméti, Ze uZivatel, ktery otevie www nebo exe projekt
nemize psat piikazy (ani se nedd predpoklddat, Ze by je znal, natoz
nazvy naSich procedur), nezapomeiime proto na tlacitka![16]

Pred kazdym exportem projektu je také potfeba nastavit vSem
objektiim domovské pozice (misto, kde by mél dany objekt stat pfi
kazdém spusténi aplikace) a na tuto pozici je také presunout, napiiklad

ptikazem proKazdou vSechny [domu].

5.3.1.2 Proménné a rychlost nacitani projektu

Dale, pouzivame-li n¢jaké proménné, které by pfi spusténi mely
byt prazdné, nulové nebo mit urcitou hodnotu, nesmime zapomenout jim

tyto hodnoty nastavit.

Dal$im neméné dilezitym krokem je zastavit vSechny
momentdlné béZici procesy, napiiklad klavesou F12, a ptipadné spustit
jen ty, které potiebujeme, aby bézely hned od spusténi aplikace. Spousta
programdtorti na tento krok zapomind a vyslednd aplikace se pak bud’

dlouho spousti, nebo jeji beh je zpomaleny (napfiiklad Zelvy se pohybuji
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trhan€, dlouhd odezva mezi stisknutim kldvesy a provedenim

akce,...atd.).

Negativni vliv na rychlost spousténi mé také velké mnoZstvi
obrazkli vloZenych piimo do projektu. Obzvlasté, pouzivame-li jeden
obrazek vicekrat (stejny obrdazek pro vice Zelv nebo stranek). Proto
bychom méli vétsi nebo opakujici se obrazky nacitat z proménnych.
Docilime tak mimo jiné i mensi velikosti vysledné aplikace.

Rychlost béhu spusténé aplikace negativné ovliviuje také aktivni
piikazovy tadek, ktery ve vyexportovanych aplikacich nepotiebujeme ale
kdyZ je povolen, Imagine musi neustdle piikazovy fddek monitorovat.
Chceme-li ho vypnout, otevieme si nastaveni objektu HlavniOkno a
aktivni piikazovy fddek zruSime.

Nepouzivame-li v naSem projektu nabidku klaves, je dobré ji také
vypnout. I ona sniZuje vykon béZici aplikace. Vypind se stejnym

zpuisobem jako piikazovy radek.

5.3.2 Zména nazvu titulniho okna

Mame-li projekt nastaveny a pfipraveny na export, mohli bychom
jeste nastavit nazev, ktery se bude zobrazovat pii béhu aplikace v zahlavi.

Jako nazev vétSinou uvadime jméno nasi aplikace.

Nastaveni ndzvu se provadi v nastaveni objektu HlavniOkno na
karté zékladni. Do kolonky ,,Z&hlavi* uvedeme pozadovany nédzev, ktery

se md v titulnim okné zobrazovat. Pokud bychom ho nezménili, v zahlavi
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by byl uveden nazev aplikace (bez pitipony) tak, jak je pojmenovany ve

Windows.

5.3.3 Vlastni ikona vysledného projektu

Kdyz uZ jsme si nastavili vlastni ndzev aplikace, mohli bychom si
nastavit jeSté vlastni ikonku demo projektu misto vychoziho darkového
balicku. Nutno podotknout, Ze tato ikona je viditelna pouze v piipadé, Ze
jsme nas projekt (soubor .imp nikoliv vyexportovanou aplikaci) uloZili
do slozky ,demo* v domovském adresafi prostiedi Imagine Logo a
otvirdme-li ho pfes nabidku Soubor -> Oteviit demo projekt... Jinde

ikona viditelna neni.

Vlastni ikonu nastavime tak, Ze objektu HlavniOkno vytvoiime
vlastni proménou ikona, kterd obsahuje obrazek. Pozor! Obrdzek musi
byt velky maximdln¢ 64x64 pixell, jinak bude zmensen. Syntaxe
vytvofeni vlastni proménné je nasledujici:

HlavniOkno’AtJeVlastni "ikona ''ryba.gif

5.3.4 Export finalniho projektu

Pokud uz méame vSe sprdvné nastaveno, né&kolikrat
prekontrolovdano, mizeme na$ findlni projekt vyexportovat do samo-
spustitelné aplikace. Na vybér mdme ze dvou mozZnosti: exportovat jako

WWW projekt nebo exportovat do exe souboru.
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5.3.4.1 Exportovat jako WWW projekt

UloZeni (neboli export) do WWW projektu zvolime v ptipadé, Ze
chceme nasi vyslednou aplikaci umistit na web a spoustét ji pies webovy
prohlizec.

Klikneme tedy na nabidku Soubor -> UloZit jako WWW projekt,
zobrazi se nam okno, kde tlaCitkem Prochazet zvolime, kam se ma
vyslednd aplikace uloZit. Do kolonky ,,Nadpis* napiSeme nazev aplikace,

ktery se bude v zdhlavi webového prohlizece zobrazovat.

Do pole ,,Text“ mizeme napsat jakykoliv text, ktery se bude
zobrazovat na webové strance nad oknem samotné aplikace. MizZe tam

byt uvedeno napiiklad ovladani, popis aplikace,...atd.

Pouzivame-li v projektu odkaz na néjaké externi soubory, jako
jsou videa, hudba, nebo obrazky, které nejsou piimo v projektu, ale
pouze na n¢ odkazujeme, musime je do findlni aplikace ru¢né ptidat
kliknutim na ,,Pfidat obrazky* ¢i ,,Pfidat multimédia®. Kdybychom toto
neprovedli, Imagine by nam ve chvili, kdybychom na soubor odkézali,
vyhodil chybu, Ze poZadovany soubor nemiiZe nalézt.

Stejné tak pouzivdme-li v naSem projektu hlasovy vstup/vystup,
musime o tom Imagine informovat zaskrtnutim volby ,,Pouzivd hlasovy
vstup a vystup®.

Posledni volba ,,UlozZit jako IMP (projekt bude kompatibilni se
star$i verzi Imagine Plugin)* slouZi pro zachovani kompatibility se starsi

verzi Imagine pluginu, ale vzhledem k tomu, Ze v dneSni dobé& vétSinou
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vSichni pouzivaji verzi Imagine Logo 2 a pfimo na strance nasi aplikace
je moznost stdhnout si novy plugin, neni nutno tuto volbu zatrhavat.
SniZime tim podstatné¢ velikost vysledného souboru a urychlime tim i
nacitani (spousténi) aplikace na webu.

Pokud mame vyplnéno, sta¢i uz jen kliknout na tlacitko ,,OK* a
béhem nékolika vtefin madme v na$i cilové sloZce vytvoreny dva nové
soubory se stejnym jménem, pouze jinou piiponou. Jeden znich je
HTML soubor, v kterém beZi nase aplikace, a druhy je IIP soubor, coZ je

vlastni soubor aplikace. Tyto 2 soubory sta¢i umistit na ndS web a

odkazem na ten HTML soubor se spusti i samotnd aplikace.

Pokud v PC nemame nainstalovdno prostfedi Imagine Logo,
musime si stdhnout a nainstalovat Imagine plugin. Pfimo na strdnce

s nasi aplikaci je v dolni ¢asti upozornéni: Pokud neni Imagine projekt

v obdélniku vidét, stahnéte si Imagine plug-in., ktery nas presméruje

na oficidlni Ceské stranky prostfedi Imagine, kde je potfebny plugin ke

staZeni.

5.3.4.2 Exportovat do exe souboru

UloZeni jako EXE projekt volime v pfipadé€, Ze chceme vytvofit
desktopovou aplikaci, kterou si uzivatel bude spoustét na svém PC, bez

nutnosti piipojeni k internetu.

Zvolime tedy v nabidce Soubor -> UloZit jako EXE projekt. Opét
nam vyskoc¢i okno, kde tentokrat staci vybrat umisténi findlni aplikace, a

pouzivdme-li néjaké externi soubory, tak opét je rucné ptidat.
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Piipadné pracuje-li naSe aplikace s hlasovymi povely, zaSkrtneme
,,Pouziva hlasovy vstup a vystup*

Nyni uZ ndm zbyva jen kliknout na tlacitko OK a po pér vtefinach
mame vysledny exe soubor v nasem cilovém umisténi.

Takto vytvofenou aplikaci mliZeme libovolné prendSet mezi
pocitaci a spoustét bez nutnosti mit nainstalované prostedi Imagine Logo
nebo Imagin plugin. Aplikace se chova stejné jako kterykoliv samo
spustitelny soubor. Je vSak nutné miti na paméti, Ze projekt
vyexportovany do exe souboru neumoZziuje zapisovat ani nacitat obsah
z txt souboru. Tato funkce je ve vyexportovanych projektech schvalné
zakdzana z divodu bezpecnosti. Pokud by to projekty umoziovaly, dalo
by se z txt souboru spoustét Skodlivé koédy a Imagine by se tak stal

perfektnim néstrojem pro hackery k tvorbé Skodlivého software.
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6 Zaveér
6.1 Vyuzitelnost

Vytvotenou uzivatelskou ptiru¢ku shleddvam jako uZzite¢ny navod
pro zacinajici programatory, ktefi se chtéji naucit pokrocilejsi techniky
vytvareni projektl s minimalizovdanim chyb b¢hem vyvoje jejich
vlastnich projekt, které budou chtit nasledn¢ finalizovat.

Mohla by jim pomoci v pozndni novych dokonalejSich metod a
pfitom je motivovat, nalézat nova feSeni pro jeste efektivnéjsi zptsoby
vytvaieni projekti.

Tyto hypotézy si ovéfim vystavenim své uZivatelské piirucky na
inovovany web na podporu vyuky na PF JCU, kde k nému bude mit
pristup Sirokd vefejnost, véetn¢ studentd, ktefi se programovat v prostiedi
Imagine Logo teprve uci.

Zaroven jsem tuto piiruCku poslal nékolika ucitelim z rtiznych
Skol, kteti vyu€uji programovani v Imagine Logo, aby mi i oni zhodnotili

vyuZzitelnost a pfinos této prirucky.

6.2 Hodnoceni prinosu priru¢ky jinymi skolami

Pfirucku jsem elektronickou postou zaslal celkem osmi Skoldm po
celé CR, které na svém webu néjakym zpisobem zmifuji, Ze se u nich

vyucuje programovani v prostfedi Imagine Logo.
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Pozadal jsem je, aby si pfiloZzenou piirucku precetli a zhodnotili
mi jeji piinos vyplnénim formuléfe, ktery byl soucasti e-mailu.
BohuZzel z celkového poctu osmi oslovenych Skol se mi vratili

pouze Ctyfi dotazniky.

Pocet oslovenych skol 8
Pocet navracenych dotaznik 4
Pocet nenavracenych dotaznikil 4

Tabulka 7 — navratnost dotazniki

6.2.1 Vysledky dotaznik

VSichni respondenti na prvni otdzku, jaké zkuSenosti maji s
vytvafenim vétSich projekt, odpoveédé€li, Zze minimdlné jeden vetsi
projekt jiz vytvareli, tudiz se d4 predpokladat, Ze zkuSenosti s finalizaci
projektu jiZz maji.

V dalsi otdzce jsem zjist'oval, které z popisovanych pokrocilejSich
funkci je zaujaly a vyuZziji je pfi dalsi tvorbé projektu. Na tuto otdzku jiz
byly odpovédi riiznorodé. VSichni ale na prvnim mist¢ uvedli jako
nejzajimavéjsi panel néstrojit a zménu kurzoru mysi. Dale uvadéli jako
zajimavé nacitani obsahu z txt souboru a popisované zpusoby finalizace,
jako je zrychleni nalitdni projektd vypnutim nepotfebnych funkci a
bézicich procest.

Ve treti, posledni otdzce, jsem se respondentii dotazoval, co

povazuji v pfiruce za nesrozumitelné popsané nebo co v pfirucce
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postrddaji. Tti respondenti uvedli, Ze se jim pfirucka libi, povazuji ji za
velmi zdafilou a nic by v ni neménili. Ctvrty respondent také hodnoti
piirucku jako zdafilou, ale uvital by v ni jednoduchy popis jak zprovoznit
napoveédu pod systémem Windows 7, aby 1 méné zkuSeny uZivatel védél,
jak ma spravné postupovat. Ddle by uvital kompletni seznam vSech
nefunkcnich piikazl popisovanych v ndpovédé a jejich spravny zdpis.
Tyto pfipominky by mohly byt do budoucna dobrym ndmétem

pro dalsi diplomovou préci.
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Prilohy
Priloha A — Dotaznik
Dotaznik na zpétnou vazbu uzite¢nosti
uzivatelské priru¢ky pro vytvareni a finalizaci

projekti v Imagine

Jaké madte zkuSenosti s vytvdienim vétsich projektii v prostiedi

Imagine Logo?

[1 Vytvarel jsem jeden nebo vice vétsich projektt
[ Zatim jsem zadny nevytvarel, ale chystim se na to

[] Nevytvéafel jsem a nemam ani v planu

Kterou cdst, radu nebo poucku jste pouZili nebo urcité pouZijete

P¥i vytvdieni svého projektu?



Kterou <cdst povaZujete za sloZité nebo nesrozumitelné
popsanou? Chybi Vam v nékteré cdsti néco (néco jsem zapomnél

popsat)? Piipadné madte jiné zkusenosti?

[] Nastaveni programu
[1 Pokrocilejsi techniky

(1 Finalizace projekta

Vlastni odpoved':



Priloha B-CD

Obsahem CD jsou projekty, které jsem vytvofil nebo posbiral po
internetu a slouzi jako ndzorné ukéazky pro jednodussi pochopeni
popisovanych praktik.

Seznam projekti:

Nazev projektu Popis projektu K lekci
Sibenice Projekt obsahujici Vsechny
popisované praktiky
Hanojské véze Projekt obsahujici Vsechny
popisované praktiky
Chatl a Chat2 Projekt ukazujici vyuZziti | Sitova komunikace
sitové komunikace




