Uzivatelsky manual programu Algoritmy

Vynatek z diplomové prace
Programovaci jazyk pro podporu vyuky algoritmi
Univerzita Hradec Kralové - Fakulta informatiky a managementu - Katedra informatiky a kvantitativnich metod

duben 2006

Autor: Ing. Petr Vobornik

Vedouci diplomové prace: Doc. RNDr. Eva Milkova, Ph.D.



Obsah

0T T 1
UzZivatelsky manual programu .c.cicisieiererererarassssssssesesasassssssssasasasasasassnsnnns 3
1. Minimalni pozadovana KONfiQUIACE. ...uuieeitsi it raerenaenaenaenanns 3
B 1 11 = | = oL PP 3
3. PrVNi SPUSEENT PrOGramMU cuvueserineireeeteneetetene et etee e rnererneaertenerseneasrnenenes 3
L U oY - ) = PP 4
5. ProStredi PrOgramU .uuie et 4
5.1. HIavNni 0KNO ProgramiU ....eeeieieeiieerene et e e e et a e e eenen 4
5.2. Ovladdani menu a panell NASLrOJU.......cvvvuneeiriieeiiiee e e e e 6
5.3. OVIAdani oken editoru ...co.veiiiiiii i 7
5.4. OVIAdaANni OKEN S VYSTUDY . .viiiiitiiii it r v raeraenaenaenaenees 8
T o] = Tl I Y =T 11 oo =Y o 9
7. Tisk @ NANIEd @lgOrEMU....uuieeeiieeeeieee i e et et et e e e et e e e e e eeaseeneees 10
8. OVIAdANT EAItONU ..veieiii e 11
S N - T o T o o LU 11
8.2. Vyhledavani a NnahrazoVani......c.cooviiiiiiiici e 13
8.3, SEOP-ZNACKY tutuirititititi et 15
9. SPOUSEENT @lGOMEMU L .viuiiiie et e e e r e aeeeans 16
1S T R o] a) o] = IV g = D P 16
9.2. SPUSEENT @lgOritMU .oveiiii e 16

S TR T Q5o e V=1 1= 1 e o o5 1 1 1 17
9.4. Preruseni bENU Programu ..uiueieeeieeie i rae e rnenaenaes 18
B0 g =TT AYZ=] 1] o 1 18
O Y21 1 o1 18
10, 2. Y DYt e 18
0T T8 = e o = Y 1< 19
10,4, POl et e 20
= 1 o ) [T PP 21
11.1.Automatické formatovani KOdu .......cccoiiiiiiiiiii 21

3 7\ [ Y VAN o oY | = o 1 [ 22
87\ F= 1y o= V2 o 11 o] e Y = o 1 22
12.1.Nastaveni @dItOrU ..o 22
12.2.NaStAVENT DAIEV .iuiiiiii i 24
12.3.Nastaveni KHEOVYCh SIOV .. i e e e 25
12.4.UKIAdaNni NastaVeni ....v.eieiiii i e 26
13.Seznam KIAvesovyCh ZKratek ......ccvvveveiiiuiiiiiiiii e 27
14.Seznam moznych chybovych hlaSeni.......cocooviiiiiiiii e, 28

LY =04 3 T 1 1 1 e = - 74 L 29



Glosar

Aktualni okno

Build

Instance

Matice

MDI okna
Modalni okno

Originalni kod

Okno aplikace, které je pravé aktualni, cili vysvicené a uzivatel

pracuje s jeho prvky.
Cislo vydani programu v rédmci jedné jeho verze.

Konkrétni datovy prvek v paméti pocitate odvozeny z néjakého
vzoru, kterym muZe byt bud datovy typ nebo tfida. Instance tfidy
je objekt dle terminologie objektové orientovaného programovani
a instance datového typu je datovy objekt neboli data, s kterymi

pracujeme.
Dvojrozmérné pole.

Podokna aplikace pfimo zavisld na hlavnim oknu, kterd se

zobrazuji pouze v ramci jeho plochy, mimo niZ je nelze pfesunout.

Podokno aplikace, které po dobu své existence zablokuje pFistup

ke véem ostatnim oknlm aplikace.

Kdéd algoritmu napsany v mddu originalniho kdédu, kterym se
rozumi kdéd s klicovymi slovy prevzatymi z jazyka Pascal. Jejich

znéni je nemeénné.

Panel nastroji Lista pod hlavnim menu, obsahujici ikony, které zastupuji prikazy

Plovouci okno

Podokno

Podprikaz

Pole

Posloupnost

7 .0 M v r . v v
z menu. Tyto panely nastroju je mozne libovolné presouvat
v rdmci okraji hlavniho okna, taZenim je uvolfiovat do plovoucich

oken, skryvat je Ci objevovat, ménit jejich obsah a vytvaret nové.

Podokno aplikace nepfimo zavislé na hlavnim okné. Takovato okna
je mozné v hlavnim okné ukotvovat po jeho okrajich, Ize je také
tazenim mysi osamostatnit. I tak jsou ale tato okna automaticky
skryvana, minimalizovdna, obnovovana a zavirdna s oknem

hlavnim.
Okno aplikace, které neni hlavim oknem.

Jeden ¢&i vice (blok) prikazld, které jsou soucasti cyklu & vétve

podminky algoritmu, jejiz pfikaz je pro tyto nadprikazem.

Strukturovana proménna, obsahujici vice hodnot. Pole je

definovano svym nazvem a hodnoty v ném pak indexem.

Jednorozmérné pole.
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Posuvnik

Pseudokod

Pokud se nevejde obsah okna ¢i editoru do jeho okraji
vymezeného prostoru, pak svisly (vpravo) a vodorovny (dole)
posuvnik umoznuji posouvat aktudlni zobrazeni a shlédnout tak

tento obsah po ¢astech.

Kéd algoritmu napsany v mdédu pseudokddu, kterym se rozumi
algoritmus s klic¢ovymi slovy, kterd si uzivatel mize volitelnd

ménit.

Rezervovana slova jsou slova vyhrazend programem pro definici algoritmd

Schranka

Stavovy Fadek

Stop-znacka

Syntaxe

Vyraz

a nemohou tedy slouzit jako nazvy proménnych a poli. Patfi mezi

né predevsim klicova slova a konstanty.

Schranka Windows je vyhrazeny prostor v paméti, kam lze ukladat
oznaceny text (Ctrl+C) a pozdé&ji, pfipadné i v jiné aplikaci, jej ze

schranky opét vyzvednout a vlozit na aktualni pozici (Ctrl+V).

Spodni pruh v hlavnim okné, ktery obsahuje néjaké informace
tykajici se aktudlniho stavu aplikace (napf. pozici kurzoru, stav
zmény v editoru apod.). Je-li hlavni okno v normalizovaném stavu
(neni minimalizovano ani maximalizovano), pak lze tomuto oknu
tazenim mysSi za pravy dolni roh stavového radku ménit jeho

velikost.

Breakpoint. UZivatelem umisténda znacka na urcitém fadku
v editoru algoritmu, na kterou kdyz se pfi svém béhu algoritmus

dostane, tak se tento béh automaticky pozastavi.

Formalni spravnost zapsani algoritmu, na Grovni slov a znakd.
Syntakticky spravny algoritmus jesSté nemusi byt algoritmem

spravné funkénim.

Aritmeticky vyraz, ktery lze pocetné vyhodnotit a ziskat tak jednu

jedinou hodnotu.
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UzZivatelsky manual programu

Tato kapitola popisuje program Algoritmy z pohledu jeho uzivatele

a poskytuje Uplny navod jeho ovladani, moznosti a uskali.

1. Minimalni pozadovana konfigurace

Program Algoritmy byl Uspésné testovan na operacnich systémech Windows
XP a 2000, nicméné& mél by bez problémd fungovat i ve starSich verzich Windows

(95, 98, ME). Program na pevném disku potiebuje necelych 5MB.

2. Instalace

Program Algoritmy ma tu vyhodu, Ze nepotiebuje zadnou instalaci. K jeho
provozu v podstaté staci samotny spustitelny soubor Algoritmy.exe a program je
rovnhou schopen samostatného fungovani na kterémkoli pocitali s Windows. Pro
zprovoznéni programu z internetu na cilovém pocitaci jej tedy staci pouze stahnout,
rozbalit a spustit.

Program je sice schopen samostatného fungovani jako pouhy jeden
spustitelny soubor, ale je lepsi u ného (ve stejném adresari) mit i podadresar
Languages, ktery obsahuje soubory s rlznymi jazykovymi verzemi programu,
vCetné oficidlni verze ceské. Dale je s programem distribuovan i podadresar

Algoritmy, v némz je ptilozeno nékolik ukazkovych algoritmd.

3. Prvni spusténi programu

Po prvnim spusténi programu Algoritmy se nejprve otevie okno, kde ma
uzivatel moznost zvolit si vychozi jazyk pro prostfedi programu (viz Obr. 1). Toto
okno se zobrazi pouze tehdy, v pfipadé je-li v adresari programu i podadresar

Languages, z jehoz obsahu je také sestavena nabidka tohoto okna.

Prvni spusténi programu Algoritmy

Eyalke zi gyl jazvk pro prostiedi program;

Czech - |

o OK

Obr. 1 - Prvni spusténi programu
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Jazyk, ktery si zde uzivatel zvoli, je pak programu prednastaven a jsou

z ného nactena i klicova slova volitelného pseudokddu.

4. Update

Po kazdém spusténi programu je na pozadi provedena automaticka kontrola,
neni-li na oficidlnim webu k programu Algoritmy jiz uvefejnéna nova verze ke
stazeni. V pripadé ze ano, je na to uzivatel upozornén dialogovym oknem (viz Obr.
2).

rl

Mova verze |

L3
‘l:) Mowd verze (0.4 - build 1,2) programu Slgoritry je §i2 k dipsozici, Prejete siji skahnaouk?

Obr. 2 - Upozornéni na existenci nové verze programu Algoritmy

Pokud v tomto dialogu uzivatel klikne na tladitko Ano, otevie se mu
internetovy prohlize¢, ktery nacte stranky projektu. Pokud klikne na Ne, dialog se
uzavie a objevi se zase az pfi dalSim spusténi programu Algoritmy.

Neni-li uzivatel pfipojen k internetu, tato kontrola se neprovadi.

5. Prostredi programu

Program Algoritmy je tvoren hlavnim oknem programu, které seskupuje MDI
podokna s editory koédu algoritmu, dale pak plovoucimi okny s vystupy programu
a hlavnim menu programu. V nasledujicich podkapitolach si probereme zakladni
zachazeni s témito prvky. Veskeré toto ovladani je intuitivni a podléhd nepsanym

mezinarodnim standardim pro préaci s aplikacemi v prostiedi Microsoft Windows.

5.1. Hlavni okno programu

Hlavni okno programu je nadfazené vdem ostatnim oknim aplikace (viz Obr.
3).
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Algoritmy - [Algoritmus 1]

:_;] soubor  Oprawy  Zobrazic  Spustit  Maskroje  ©Okna  Mapoveda -5 X
=R R YA HElEy .
1y } |F‘ru:uménné P

r zatatek
]
4 koneco

Proménna | Hodnota

IEl 1:3 ZmEngno |_“_“_“_|

Obr. 3 - Hlavni okno programu

Je mozné jej libovolné posouvat po obrazovce, ¢i ménit jeho velikost
a v ném ukotvend podokna se tomu automaticky pfizpUsobi.

Uplné ve spodni &asti hlavniho okna se nachazi stavovy fadek. Kromé toho,
ze tazenim mysSi za jeho pravy dolni roh je mozné meénit velikost hlavniho okna,
obsahuje i nékolik dalSich c¢asti.

V prvni z nich (zleva) je ikonka barevného indikatoru stavu programu. Ta
mdZe mit nékolik barev. Sedivd ma znamend, Ze program algoritmu je vypnut,
purpurova &, ze program algoritmu je pravé kontrolovan, zelena &, Zze program
je spustén a bézi a dervend mm, Ze program je spustén, ale ¢eka na jeho urcitém
kroku (fadku), je tady pozastaven.

V dalsi c¢asti stavového Fadku (druhé zleva) je pak zobrazena pozice
editacniho kurzoru v aktudlnim okné s editorem ve formatu Ffadek : sloupec. Treti
¢ast je pak bud prazdna, nebo v ni je uvedeno, ze kéd v aktudlnim okné s editorem
byl uzivatelem od posledniho uloZzeni zménén. Nejdelsi treti ¢ast stavového radku je
pak vyhrazena ndpovédnym textim, které se zde zobrazi vzdy po najeti mys$i nad
urdity objekt majici tuto vlastnost (nap¥. ikony panell nastrojd).

V posledni ¢tyrdilné ¢asti jsou pak indikatory stisknutych voleb na klavesnici,
které ovliviuji psani textu - kdédu algoritmu. Jde o CAPS - Caps Lock (velka
pismena), NUM - Num Lock (zapnuti Ciselné cCasti klavesnice), SCRL - Scroll Lock

a INS - Insert (prepis textu).
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5.2. Ovladani menu a paneli nastroji

Menu programu je naprosto dynamické a proto si jej kazdy uZivatel mQze
prizplsobit dle svého vkusu a potieb. Skldda se z hlavniho menu (Soubor, Upravy,
Zobrazit, Spustit, N&stroje, Okna, Napovéda) a panell nastrojd. Standardné je
zobrazen pouze panel ndstroji Soubor, Spustit a N&stroje. Ostatni je mozné
zviditelnit zagkrtnutim pFes hlavni menu Zobrazit - Panely nastrojd.

Véechny jednotlivé panely nastroji je mozné my$i uchopit za jejich levy
okraj a tazenim za stale stisknutého levého tlacitka mysi je pfetahnout na libovolné
misto v okné i mimo né&j, do samostatného plovouciho okna. Jednotlivé ikony
panell nastrojl je moZno také skryvat & zobrazovat. Po kliknuti na pravy okraj
pfislusného panelu nastrojd av zobrazeném vysouvacim menu lze zvolit
pozadované ikony.

Je také mozné zcela ménit strukturu jednotlivych paneld ndstroji véetné
hlavniho menu, & vytvaret vlastni. Po kliknuti na menu Zobrazit - Panely nastrojd —
Vlastni, nebo po kliknuti pravym tlacitkem mysi do prazdného prostoru menu

a volbou polozky Vlastni.

Viastni (%]

Panely nastrojn Plikazy lml:niru:nsti ]

kateqorie Prikazy:
Default Sauhar s
Spustit | Moy
Okna
Zobrazit & Oteviit...
Mapovéda Obayiit b
Upravy [ Otevilt...
Mastraje Cbevilt posledni 4
(Maposled okeviené)
Iovn-za b

Popis
Cbeviit soubor s algaritmem

Zavrit

Obr. 4 - Volitelné nastaveni menu

V podokné, které se otevie (viz Obr. 4), Ize vytvaiet nové panely nastrojd
(zdlozka Panely nastroji), mys$i do nich (& z nich) prfesouvat ikony (zaloZzka
Prikazy) ze vSech kategorii, a v moznostech pak nastavit obecné chovani celého

menu.

Program Algoritmy -6 - UZivatelsky manual
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Obr.5 - Volitelné zmény panell nastrojl

VSechny tyto zmény v menu podléhaji ukladani a nacitani nastaveni (viz
kapitola 12.4 Ukladani nastaveni, str. 26), takze budou zachovany i po vypnuti

a opétovném spusténi programu.

5.3. Ovladani oken editoru

Okna s editorem jsou MDI, tedy ,vnorend" do okna hlavniho a nemohou byt
vytazena mimo jeho plochu. Ve vychozim stavu jsou vSechna maximalizovana do
plochy hlavniho okna, diky ¢emuz ani nemusi byt na prvni pohled patrné, ze jich
muUzZe byt nad sebou vice soucasné.

Ovladaci tfi ikonky (minimalizace =, obnoveni T a zaviit *) aktudlniho
okna se v pripadé, Ze je okno maximalizovano, nachazeji v pravém hornim rohu, na
stejné Urovni jako hlavni menu. Je-li okno minimalizovano ¢i obnoveno (v
normalnim stavu), jsou tyto ikony standardné v jeho pravém hornim rohu, pfipadné
je Ize také nalézt v menu Okna - Aktualni okno.

Pokud nékteré z oken zasahuje mimo oblast hlavniho okna, objevi se v
hlavnim okné posuvnik, ktery umozni posunout aktualni pohled i na tuto skrytou
¢ast podokna. Minimalizovana okna jsou umisténa ve spodni ¢asti plochy hlavniho

okna a jsou postupné razena vedle sebe (viz Obr. 6).

Program Algoritmy -7- UZivatelsky manual



Algoritmy : E| E'

! Soubor  Uprawy  Zobrazit  Spustit  Mastroje  ©Okna  Napovéda

WA= XY HElF
!_— Buble sort.alg ..

) B Fibonacciho generator.alg

1 { Fibonacciheo generdtor nihodnych &Sisel }
z zatatek

2 poZet := 15; S/ Pofadovany podet hodnot
4 M := 100; /) Rozsah generovanjch hodnot

B Algoritmy [ 21X

= 3:30 £ménéno

Obr. 6 - Volitelné zmény oken s editory kédu algoritmu

Uplny seznam vdech oken se nachdzi v posledni ¢asti menu Okna, kde je
vzdy zaskrtnuto pravé to aktudlni a kliknutim na kterékoli z nich se na né&j Ize
snadno prepnout.

Béhem krokovani C¢i béhu algoritmu je moznost prepinani se mezi okny
vypnuta a aktivni zlstdvé vzdy pouze to okno, jehoZz algoritmus byl spustén. Po
skonceni programu je tato moznost opét obnovena.

V menu Okna se téz nachdzeji tfi moznosti, jak vSechna okna s editory
automaticky usporadat na ploSe. Jde o kaskadu SRl usporadani sestupné nad
sebe, o usporadani vodorovné nad sebe 1 a horizontaln& vedle sebe [T Tyto volby
funguji korektné pouze tehdy, dovoluje-li to pocet oken a velikost plochy.

Pokud je aktudlni okno s editorem maximalizovdno, je nazev v ném
editovaného algoritmu uveden v zahlavi hlavniho okna v hranaté zavorce (hned za
nazvem programu Algoritmy v aktualnim jazyce). Neni-li toto okno
maximalizovano, pak je nazev algoritmu uveden pfimo v jeho zahlavi, které je

v tomto stavu jiz viditelné.

5.4. Ovladani oken s vystupy

Okna s vystupy z programu jsou Ctyfi: Proménné, Pole, Vystupy a Chyby.
Jejich vyznam je podrobné popsan v kapitole 10 Okna s vystupy.

Tato okna se standardné nachazeji ukotvena po dvou v pravé a ve spodni
¢asti hlavniho okna. S kazdym z nich vSak Ize pracovat zcela individualné. Kazdé je

mozné mysi uchopit za horni liStu s jeho nazvem a tazenim jej uvolnit z ukotveni
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v hlavnim okné. S témito plovoucimi okny je pak mozné volné pohybovat po celé
ploSe obrazovky, opét je ukotvovat na vSech ¢tyfech okrajich hlavniho okna a také
je umistovat vedle sebe nebo nad sebe ¢i je seskupovat do sebe navzajem
a listovat v nich pomoci zalozek, které se v takovém pripadé objevi pod nimi. Za
tyto zalozky je mozné je opét mysSi uchopit a pretahnout je do samostatného

plovouciho okna.

Algoritmy - [Wypsani posloupnosti.alg] E|E|g|
:_;] Soubor  Oprawy  Zobrazic  Spustic  Maskroje  ©Okna  Mapovéda - 5 X -

J I& ha | h:‘ “L\?] | @ HE ﬂ @ [J+ | H ".'.T J 111 |

Proménna | Hodnota

+ 3 =] G 10 ><|

L pro 1 od 1 do n opakuj

+10 jestliZze = = '' pak 10

+11 3 1= al[i] 83, 47,51, 71, 97, A

e jinak 35, 55, 53, 58, 73 "

*13 g =5+ ', ' +a[i]l: 2 |47

i, "ot ¥ |==et
£ s 4 |71 w
Wyshbp =
g3, 47, 51, 71, 97, 35, 35, 58, 53, 73 :

Wirstup | Chybey |

| 14:12 [[Zméngna [CapslibutliscELING ]

Obr. 7 - Volitelné zmény oken s vystupy

Tato okna je také mozné zavrit (skryt) kliknutim na kfizek v jejich hornim
pravém rohu, pripadné ménit jejich viditelnost v menu Zobrazit.

VSechny tyto zmény v oknech s vystupy také podléhaji ukladani a nacitani
nastaveni (viz kapitola 12.4 Ukladani nastaveni, str. 26), takze budou zachovany i

po vypnuti a opétovném spusténi programu.

6. Prace se souborem

Za soubory jsou v tomto pfipadé povazZzovany samostatné textové soubory
na disku obsahujici kédy algoritmd spustitelné v programu Algoritmy. Takovéto
soubory maji vychozi koncovku .alg. Vzhledem k jejich textové povaze neni
podminkou, aby byly vytvoreny a napsany pfimo v programu Algoritmy.

V programu lze zakladat nové soubory s algoritmy | a otevirat jiz existujici
i} Byl-li aktualni algoritmus otevieny ¢i zalozeny v programu Algoritmy zde
zménén, je mozné jej ulozit do stavajiciho souboru. Pokud algoritmus doposud

nebyl nikdy ulozen, zachova se volba UlozZit = stejné jako volba UlozZit jako I‘ﬂ,
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a sice nabidne uzivateli pomoci standardniho dialogu moZnost zvolit cilovy soubor,
do néhoz bude algoritmus ulozen.

Program Algoritmy si také eviduje, kterych poslednich devét soubord bylo
otevienych ¢i ulozenych, a jejich nazvy jsou pak sefazeny v menu Soubor - Otevfit
posledni nebo pod Sipeckou vedle ikonky Otevfit v panelu nastrojd. Kliknutim na
kterykoli ze souborll v seznamu se tento rovnou otevre.

Soubor s algoritmem je vzdy otevien do nového podokna s editorem. Stejné

tak tomu je i v pfipadé zalozeni souboru nového.

7. Tisk a nahled algoritmi

Algoritmy je samoziejmé mozné i vytisknout na tiskarné. Tisk se tyka vzdy
pouze algoritmu v aktudlnim okné.

Tisknout je mozné dvojim zplsobem. Bud piimo odeslat poZzadovany
algoritmus na tiskarnu, nebo si nejprve zobrazit jeho nahled, tedy zobrazeni, jak

bude vysledna stranka ¢i stranky vypadat.
Primy tisk se provadi kliknutim na ikonku Tisk =) v menu Soubor. Nahled se

pak spousti prikazem Nahled & v témze menu, ¢ rovnou na panelu nastrojd
stejného jména. V pripadé tisku je uzivatel jiz pouze dotazan standardnim
dialogovym oknem na cilovou tiskdrnu s mozZnostmi jejiho nastaveni a po jeho
potvrzeni tlaitkem OK je zahajen tisk. V pfipadé nahledu se otevie modalni okno

s nahledem tiskového vystupu (viz Obr. 8).

Mahled tisku

D000 =

| Zawvfit

20 TmEna = true; -
30: dokud zména npakuj

31: zacatek

22 zména = false;

33: pro 1 od 1 do o opakuj

34 jestliZe a[i,1] > a[i+l,1] pak

35: zatatek

36: 4 Prohozeni hodnoty v 1. =loupei

37 pomocnd = ali,1];

28: ali,1] == a[i+l,1]:;

29: al[i+l,1] := pomocnd; v

Obr.8 - Nahled tisku

V horni ¢asti se nachazi panel nastrojd obsahujici nékolik voleb pro zménu

zobrazeni nahledu tisku. Je zde i nékolik nastrojli, pomoci kterych lze ménit
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vyslednou podobu tiskového vystupu. Jedna se o stylové zvyraznéni syntaxe
=, barevné zvyraznénim syntaxe =l atisknuti & netisknuti &sel Fadkd 1. Po
zaskrtnuti ¢i odsSkrtnuti téchto ikonek se v nahledu okamzité projevi pozadovana
zmeéna.

Pomoci ikon umisténych hned vlevo je mozné projit vSechny stranky k tisku
D 00O O a zmensit & zvétsit nahled (_'J\\, coz jiz samotny tiskovy vystup neovlivni.

Souhlasi-li uzivatel se zobrazenym vystupem, ktery bude shodny
s konecnym tiskem, klikne zde na ikonu s tiskarnou Lr.—Enll, zvoli cilovou tiskarnu
a klikne na tlacitko OK, které ihned zahaji tisk algoritmu.

Tlagitko Zavfit zavie okno s nahledem, aniz by k samotnému tisku vibec

doslo.

8. Ovladani editoru

Hlavni okno programu pod sebou muZe mit vice podoken s editory. Ovladani
oken jako takovych je popsano v kapitole 5.3 Ovladani oken editoru. Nyni si
priblizime moznosti psani kédu algoritmu v editoru, ktery se nachazi uvnitf téchto

podoken.

8.1. Psani kodu

Editor kédu algoritmu funguje témér shodné jako bézny textovy editor typu
Poznamkovy blok. Ma vsak nékolik vylepseni, zamérenych predevSim pravé na

r . . o
zapis algoritmu.

Algoritmy - [Algoritmus 1] [THE|[‘$_<|
:=| Soubor  Uprawy  Zobrazit  Spustit  Mastroje  Okna  Mapovéda
Tor =i A Al felfy.
W 1)

7 zadtatek

=

== s . S| Y e A

Obr.9 - Pomficka pfi psani klicovych slov a zalozky
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Zvyraznéni syntaxe

Jednim z nich je zvyraznéni syntaxe. To znamena, ze klicova slova, textové
fetézce, komentare a Cisla jsou zvyraznéna (maji jinou barvu Ci styl pisma) oproti
zbytku textu. ZplUsob zvyraznéni t&chto jednotlivych elementd si mlZze uZivatel
libovolné nastavit (viz kapitola 12 Nastaveni programu, str. 22), stejné jakoz i

barvu pozadi celého editoru.

Klicova slova

Lze zde také vyuzit pomocnika pfi pasni klicovych slov. Staci stisknout
kombinaci kldves Ctrl+Mezernik, a to at jiz pfed zadatkem psani nového slova di
béhem jeho psani, a pod kurzorem se objevi seznam vsech kli¢ovych slov (viz Obr.
9) podporovanych programem algoritmy v aktualnim modu (viz kapitola 11.2 Mdédy
programu, str. 22). Pfi nasledném nebo jiz zapolatém psani jsou slova v seznamu
filtrovana dle jiz napsaného zadatku slova a zlstavaji v ném pouze slova majici
stejny zacatek jako ten napsany uzivatelem.

Klicové slovo nachazejici se v seznamu pak neni bezpodmine¢né nutné
dopsat rucné, ale Ize jej vlozZit do kédu dvojim kliknutim mysSi na né&j, nebo jeho
vyb&rem pomoci Sipek nahoru & dold a naslednym stiskem kldvesy Enter i

napsanim znaku oddélujiciho slova (napf. mezernik, zavorka atd.).

Zalozky

Dalsi moznosti, jak se rychle orientovat v delsim kdédu, jsou zalozky. Ty se
vkladaji vzdy na aktualni fadek stisknutim kombinace klaves Ctrl+Shift+[Cislo], kde
¢islem je myslena Ciselna klavesa od 0 do 9. Vlevo se hned objevi ikonka s timto
Cislem zdlozky (8 - M), Stisknutim kldves Ctrl+[¢&islo] kdekoli v editoru se pak
kurzor okamzité presune na fadek se zalozkou zvoleného disla.

Zalozku lze zrusit stisknutim stejné kombinace klaves, jakou byla vytvorena
(Ctrl+Shift+[Cislo]), pficemz kurzor musi byt na jejim Fadku. Pokud je kurzor na
radku jiném, je tato zalozka presunuta sem.

Je také mozné na jeden rfadek pridat i nékolik zdlozek nad sebe. Zalozky
slouzi pouze pro okamzitou orientaci v algoritmu a neukladaji se s nim, takze po

jeho zavfeni a opétovném otevieni samy zmizi.

Odsazovani

Editor algoritmd také zajistuje, Ze at jiz mu je nastaven jakykoli druh pisma,
budou jednotlivé znaky vzdy rozmistény tak, aby byly vzdy presné nad sebou ve
sloupcich. Diky této vlastnosti je mozné kod algoritmu prehledné odsazovat

mezerami ze zacatku radku tak, aby jednotlivé bloky algoritmu byly vZzdy na prvni
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pohled patrné a celkova struktura algoritmu tak byla prehlednéjsi. Jednotka
odsazeni bloku programu je zde stanovena na dvé mezery.

Editor sdm pfi zahdajeni psani nového fadku (Enter) odsadi tento novy radek
na uUroven toho predchoziho. K vraceni se k této Urovni pfi posunu kurzoru o
jakykoli polet znakd (pouze v8ak mezer) staéi vzdy jeden stisk klavesy Backspace.
Je totiz mozné se v editoru libovolné pohybovat pouze pomoci Sipek ¢i mysi i v
mistech, kde zadné znaky nejsou (pouze vsSak po existujicich fadcich). V pripadé, ze
zde uzivatel pak néco napiSe, editor automatiky doplni pred tento znak mezery
Zleva.

Mezi dalsi usnadnéni patfi moznost odsadit ¢ zrusit odsazeni celého bloku
kdédu najednou o jednu jednotku. Stadi oznadit pozadované radky algoritmu (Shift +
Sipky ¢i mys) a stiskem kombinace klaves Ctrl+Shift+I oznacené fadky odsadit
nebo Ctrl+Shift+U naopak t&mto fadkim jedno odsazeni umazat. Umazavany jsou

pouze mezery zleva kazdého fadku, takze kéd samotny neni nijak ohrozen.

Ostatni

Oproti b&Znému editoru jsou po levé strané editoru uvedena &isla radkd
algoritmu pro snadnéjsi orientaci v ném. Dale je zde vertikalni ¢ara za osmdesatym
znakem, kterd nemad jiny neZ orientaéni vyznam. Kéd mize klidné pokracovat i za
ni, ale vzhledem k jeho prehlednosti se to nedoporucuje.

Kopirovani oznaceného textu algoritmu do schranky L , jeho vyjimani S

nasledné vkladani L jsou zde samozrejmosti. Taktéz je mozné do editoru vlozit
text zkopirovany do schranky kdekoli jinde v systému (Word, Notepad, Internet
Explorer...).

Zmeény v koédu algoritmu Ize vracet pomoci funkce Zpét &% (Ctrl+Z) ato az o
padesat krok{. Stejné tak je mozné vraceni téchto zmén i odvolat piikazem Odvolat
zpét ¥ (Shift+Ctrl+2).

Odstranit aktualni Fadek lze stiskem kombinace klaves Ctrl+Y.

8.2. Vyhledavani a nahrazovani

V rdmci jednoho editoru Ize také vyhledavat a nahrazovat urcité znaky ci
slova. Vechny tyto funkce je mozno najit v menu Upravy.
Vyhledavani

Vyhledavani slouzi k rychlému nalezeni pozadovaného textu. Pomoci pfikazu

v menu ¥ ¢ stisknutim kldvesové zkratky Ctrl+F se otevie standardni dialogové

okno pro vyhledavani (viz Obr. 10).
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Smér wyhledawyani Eleig

it e

[ Pouze celd slova " Mahou @ Dol

[ Bozlifovat mala a velka pismena

Obr. 10 - Vyhledavani

Zde se zada hledany text a parametry vyhledavani a kliknutim na tlacitko
Najit dalsi se vyhledd pozadovany text, ktery je nejblizsi néasledujici (¢i pfedchozi,
zalezi na volbé sméru vyhledavani) od aktudlni pozice kurzoru a ten se oznadi.
Dalsim stisknutim tohoto tladitka se najde dalsi atd. az dokud nebude nalezen
posledni takovy text v algoritmu, pak se jiz pozice kurzoru neméni.

Po uzavreni vyhledavaciho dialogu si vSak program hledany text pamatuje i
na dale a je mozné jeho opakované vyhledavani obéma sméry bez nutnosti dialog
znovu otevirat. Lze tak ucinit pfes menu Upravy piikazy Najit dalsi & & Najit
predchozi @ nebo pomoci klavesovych zkratek F3 (hledani dopredu) a Shift+F3
(hledani dozadu).

Nahrazovani

Je-li mozné urcity text v editoru najit, pak je také samoziejmé mozné jej
nechat automaticky nahradit za jiny. K tomu slouzi funkce Nahradit R (Ctrl+R). Po

jejim zvoleni se opét otevre dialogové okno, které ma vSak navic parametr Nahradit
(viz Obr. 11).

Mahradit
Maijit; |n M ajit dali
M ahradit; |m M ahradit

M ahradit vie
[ Pouze celd slova

i

i Storno
| Bozlifovat mald a velkd pizmena

Obr. 11 - Nahrazovani

Zde ze zada hledany text, dale pak text, kterym ma byt tento nahrazen
a parametry vyhledavani. Poté jiz staci jen pouzit spravné tlacitko. Prvni z nich,
Najit dalsi, pouze nalezne nejblizsi nasledujici hledany text od aktualni pozice

kurzoru (shodné s funkci vyhledavani). Tla¢itko Nahradit vykona to samé, avSak
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nalezeny text rovnou nahradi novym. a konec¢né tlacitko Nahradit vSe vyhleda
a nahradi vSechny hledané texty pozadovanymi, nachazejici se za aktudlni pozici
kurzoru. Chce-li uzivatel tedy nahradit absolutné vse, musi pfed pouzitim této

funkce presunout kurzor na prvni znak prvniho fadku v editoru.

8.3. Stop-znacky

V editoru algoritm( je také mozné definovat takzvané stop-znacky. Jde
v podstaté o znadeni Fadkd, na kterych uZivatel chce, aby se bé&Zici algoritmus
pozastavil.

Tyto stop-znaCky se pridavaji pfikazem Pridat / odebrat stop-znacku @
v menu Spustit, ¢ kladvesovou zkratkou F5. Stop-znacka je tak pridana vzdy na
aktualni radek. Pokud na ném jiz je, je naopak odstranéna. Dals$i mozZnosti
pridavani a ruseni stop-znacek je najet kurzorem mysSi nad Sedivy prostor vilevo
vedle fadku (na Cdislo onoho fadku) jemuz chceme zménit statut stop-znacky
a kliknout.

Stop-znacku lIze sice prifadit kterémukoli fadku, avsak pouze u téch, na
nichZ se nachazi funkéni piikaz « maji smysl @. Radky, na nichZ funkéni prikaz neni
®, nebudou pfi b&hu algoritmu dale FeSeny a tudiZ se na nich ani b&h nemUze

zastavit.

Algoritmy - [3-4-04b - Spole€ny déliteL.alg] M=
5 Soubor  Dprawy  Zobrazit  Spustic  Mastroje  Okna  Mapovéda -8 X o
Ao EE el b ON:E IR
1 ¢ ~
E Uriete a3 vyplite nejvétiiho spoleiného délitele dvoi
@ 3
4
5
+ 5
. 7
& =
+ 9
@10 dokud -+ > 0 opakuj
11 zadatek e
< | >
II: 9:1 | | |.:E

Obr. 12 - Stop-znacky

Program Algoritmy - 15 - UZivatelsky manual



9. Spousténi algoritmu

Kromé editoru se spoustou funkci pro podporu psani algoritml program
Algoritmy také umoZfiuje u napsanych algoritmd kontrolovat spravnost jejich
napsani (syntaxi), spoustét je ¢i krokovat po jednotlivych prikazech, zadavat jim
vstupy, sledovat jejich vystupy i hodnoty proménnych v kterékoli casti béziciho

algoritmu. Praveé o téchto funkcich pojednava tato kapitola.

9.1. Kontrola syntaxe

Kontrola syntaxe se spousti prikazem Zkontrolovat ¥ v menu Spustit, di
kldvesovou zkratkou Ctrl+F9. Pfi jejim prib&hu se indikator ve stavovém Fadku
zbarvi purpurové .

Tato kontrola se pokousi v kédu algoritmu najit zakladni chyby. Jde
predevsim o chybéjici stfedniky, neukoncené bloky, nezndmé vyrazy a podobné. V
pripadé nalezeni néjaké takovéto chyby v algoritmu je tato skutecnost vypsana
v okné s vystupy Chyby (viz kapitola 10.2 Chyby, str. 18) a kontrola je ukoncena
jako nelspésna.

Pokud nejsou zadné syntaktické chyby v algoritmu nalezeny a kontrola jej
cely Uspésné projde, identifikuje veskeré radky kdédu, na kterych se nachazi néjaky
prikaz. Tyto fadky jsou v editoru oznaceny ikonou malého puntiku . po levé strané
(pfed cislem radku). Takto je algoritmus pripraven ke spusténi, az do doby, kdy
v ném nastane jakakoli zména (stac¢i kamkoli pfidat ¢i umazat tfeba mezeru). Pak

tyto ikonky zmizi az do probéhnuti dalsi Uspésné kontroly.

9.2. Spusténi algoritmu

Spusténi algoritmu se provadi prikazem Spustit B v menu Spustit, di
klavesovou zkratkou F9. Pfi béhu algoritmu se indikator ve stavovém fadku zbarvi
zelené ==.

Funkce spustit jesté pred samotnym spusténim provede kontrolu syntaxe
(nebyla-li jiz provedena) a pokracuje pouze je-li tato Uspésna.

Po spusténi je rychle proveden kdd algoritmu, pficemz jsou vesSkeré zmény
v hodnotach proménnych, poli ¢i vystupy okamzité zohledriovany v oknech s
vystupy z programu (viz kapitola 10 Okna s vystupy, str. 18) po cely pribé&h
algoritmu. V pfipadé, Ze pfi vykonavani algoritmu dojde k néjaké chybé, je béh
algoritmu zastaven a chyba vypsana v okné s vystupy Chyby (viz kapitola 10.2
Chyby, str. 18).

Narazi-li algoritmus pfi svém béhu na néjaky radek se stop-znackou @, béh

algoritmu je pred vykonanim prikazu na tomto Fadku pozastaven, nikoli vSak
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ukoncen. V tom pfipadé je mozné pokracovat opétovnym spusténim algoritmu b

(béh pokracuje tam, kde byl pozastaven), posunutim pouze o jeden pfikaz (fadek)

'@ & béh algoritmu zcela ukongit .

9.3. Krokovani algoritmu

Krokovani algoritmu je funkce, kterd vzdy vykona pouze jeden nasledujici
prikaz (fadek) algoritmu ‘@ a jeho béh opét zastavi pred prikazem nasledujicim.
Neni-li algoritmus doposud spustén, pak na ném nejprve provede kontrolu syntaxe
(neni-li jiz provedena) a az v pfipadé jejiho Uspéchu spusti program a ihned jej

pozastavi pred prvnim funkénim prikazem. Je-li béh algoritmu pozastaven, indikator

ve stavovém radku ma Cervenou barvu @ (viz Obr. 13).

Algoritmy - [3-4-04b - Spoleény délitel.alg] M=
:_;] Soubor  Oprawy  Zobrazic  Spustit  Maskroje  Okna  Mapovéda - & X -
s B aliv e cofnis
+ 7 cti (v} ; Ladlll Froménne
@ = Proménna |H|:n:|n|:|ta|*'\
« 9 H
. Y a4
@10 dokud - > 0 opakuj 9y ”
11 zacatek
W 12
* 17 r = 1 mod )
+2: IIREEET | :
v
+14 L -
15 konec; Wystup -
+1& nejwvétii spolefny délitel := w; "
3 ?

| 13:1 [capaliuullscaLIING ]

Obr. 13 - Krokovani algoritmu

Opé&tovnym vyvolanim funkce Dal&i krok algoritmu & (F8), se tedy vykona
nasledujici prikaz a béh je opét zastaven pred prikazem po tomto nasledujicim,
nebyl-li tento prikazem poslednim. V tom pfipadé by se béh algoritmu ukoncil.

Pokracovat dale Ize také spusténim algoritmu W, kdy béh pokracuje od
mista, kde byl pozastaven, bez dalsi zastavky. Je také mozné béh programu ukondcit
zcela @.

Radek, na némz je prikaz, ktery ma byt pravé vykonadn je viditelné
vyznacen, je na né€j vzdy automaticky presunut kurzor a pfed jeho Cislem je ikona s
modrou Sipkou doprava #. Na jednom Fadku mQze byt i vice funkénich prikazl, ale

nedoporucuje se to.
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PFi pozastaveném béhu programu neni mozné koéd algoritmu jakkoli ménit, Ci

prepinat se mezi okny ostatnich algoritmd.

9.4. Preruseni béhu programu

Béh spusténého algoritmu lze kdykoli ukoncit pfikazem Prerusit @ v menu
Spustit, ¢ kldvesovou zkratkou Ctrl+F2. To Ize provést jak u algoritmu pfimo
béziciho (napfiklad v néjakém dlouhém cyklu), tak i u algoritmu pozastaveného. Je-

li algoritmus vypnut, indikator ve stavovém fadku ma Sedou barvu &=.

10. Okna s vystupy

Obecné ovladani plovoucich oken s vystupy bylo jiz probrano v kapitole 5.4
Ovladani oken s vystupy (str. 8). Nyni se zaméfime na vyznam a funkci kazdého

z téchto oken.

10.1. Vystupy

Toto okno je urceno pro zachyceni vsech textovych informaci, které ma
algoritmus vypsat prikazem napis(“Text“). Veskeré takto vypsané texty se tedy

v okamziku zavolani prikazu napi3 vypisi do tohoto okna (viz Obr. 14).

Zaddan ohdélhnik o stranach a = 5, b
Plocha = 32

Obvod = 24

Obr. 14 - Okno s vystupy - Vystup

Za kazdym samostatnym prikazem napisd se automaticky zalomi fadek
a dalsi prikaz napi$ tak jiz vypisuje text na radek dalsi.

Tento textovy vystup je mozné oznadit (cely ¢i jen jeho ¢&ast), stiskem
kombinace klaves Ctrl+C si jej zkopirovat do schranky a poté jej klavesami Ctrl+V

vlozit do libovolného textového editoru.

10.2. Chyby

Jestlize pfi kontrole syntaxe ¢i béhu algoritmu dojde k néjaké chybé v

algoritmu, pak je tato chyba vypsana pravé sem (viz Obr. 15).
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Obr. 15 - Okno s vystupy - Chyby

V okamziku, kdy v tomto okné vypsana néjaka chyba, barva pozadi okna se
zmeéni z bilé na svétle Cervenou a okno se automaticky zviditelni (bylo-li predtim
skryto).

Seznam vsech chyb, které program Algoritmy dokaze rozpoznat, se nachazi

v kapitole 14 Seznam moznych chybovych hlaseni (str. 28).

10.3. Proménné

Zde se nachazi kompletni seznam proménnych, které jiz v bézicim (¢i jiz
prob&hlém) algoritmu byly definovény. Tento seznam je rozdé&len do dvou sloupcd,
pficemz v prvnim z nich je nazev proménné a v druhém jeji soucasna hodnota,

nebot ta se v rlznych krocich algoritmu mdze ménit (viz Obr. 16).

Proménné

Proménna | Hodnota

g
4

Obr. 16 - Okno s vystupy - Proménné

Pofadi proménnych je ve vychozim stavu shodné s poradim, v jakém byly
proménné v algoritmu definovany. Je vSak mozné tento seznam sefadit i podle
hodnot v obou sloupcich a to kliknutim na zahlavi nékterého z nich. Sipecka, kterd
se za nazvem sloupce objevi, naznacuje smér razeni. Pfi opétovném Kklinuti na
zahlavi jiz tfazeného sloupce se totiz smér Fazeni obrati (prepind se mezi
vzestupnym a sestupnym Fazenim). Hodnoty v obou sloupcich jsou vSak brany jako
textové a podle toho i fazeny, takZze pokud se ve sloupci Hodnota nachazeji pouze
¢iselné hodnoty, i tak jsou fazeny pouze jako text po jednotlivych znacich. Razeni
Ize vypnout, klikne-li se mysi na zahlavi sloupce, podle jehoz hodnot se pravé fadi,
se soucasnym stiskem klavesy Ctrl.

Poradi sloupcd je také libovoln& ménitelné. Stadi mysi jeden ze sloupci

uchopit, pretahnout jej na pozadovanou pozici (viz Obr. 17) a pustit.
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Proménna ¢ [gefelglae]

Obr. 17 - Zména poradi sloupcl

Sitku sloupcll Ize také libovolné ménit. Stadi mysi najet na pravy okraj
zahlavi pFislusného sloupce, uchopit jej a tazenim roztdhnout sloupec do
pozadované velikosti. Pfi dvojim kliknuti mysi na pravy okraj zahlavi sloupce tento
prizplsobi automaticky svou $itku nejdel$imu textu ve vech svych tadcich.

V obou sloupcich Ize téZ velmi snadno vyhledavat, coz se mize pfi vétsim
poc¢tu proménnych docela hodit. Staci se prepnout do tohoto okna, zvolit sloupec,
v némz ma byt vyhledavano (je to ten u néhoz ma ukazatel aktualniho Fadku bilé
pozadi s pouze teckovanym oramovanim) a zacit psat. Ukazatel aktualniho radku je
okamzité presunut na Fadek, jehoz obsah v patficném sloupci zacind psanym
textem.

Libovolnou hodnotu z tohoto seznamu Ize téz zkopirovat do schranky, a sice
oznacenim pfislusného radku a stiskem klaves Ctrl+C a poté ji vlozit do kteréhokoli

textového ¢i tabulkového editoru klavesami Ctrl+V.

10.4. Pole

V tomto okné jsou uvedeny veskeré hodnoty vSech poli jiz definované v
b&Zicim & probéhlém algoritmu. Z pochopitelnych ddvod zde vdak jsou zobrazeny
pouze jednorozmérna a dvourozmérna pole, a hodnoty poli vicerozmérnych se zde,
ani nikde jinde, nezobrazuji. Hodnoty jednotlivych bunék jsou zde zobrazovany

v textovém formatu (viz Obr. 18).

pole_1 ||:u:|le_2 | |:u:|le_3|
|t ]2]3]4]s]|

11 |35 & |20 |62

57 Bz 57
7z fEOMENCt 54
63 Eneol 10 |32

93 |94 |52 46 |39

Obr. 18 - Okno s vystupy - Pole

Pouziva-li algoritmus vice poli, jsou zde tato uvedena jako jednotlivé zalozky

nahofe, nad samotnym prehledem hodnot zvoleného pole. Text v zalozkach

Program Algoritmy - 20 - UZivatelsky manual



odpovidd nazvu pole v algoritmu. Kliknutim mysSi na prisluSnou zalozku jsou tak
vypsany hodnoty pravé tohoto pole.

Indexy (souradnice) jednotlivych hodnot jsou uvedeny v prvnim modrém
sloupci a fadku tabulky. Prvni index hodnoty pole definovany v algoritmu je zde
tedy ,C&islem" Fadku a druhy pak ,&islem" sloupce. Hodnoty t&chto indexd mohou
samoziejmeé byt i na preskacku. U jednorozmérnych poli (posloupnosti) ma pak tato
tabulka vzdy pouze jeden sloupec.

Lze zde oznacovat celé bloky bunék (Shift + Sipky ¢i mys), tyto vybéry pak
kldvesovou zkratkou Ctrl+C kopirovat do schranky a poté ji vlozit do kteréhokoli
textového ¢i tabulkového editoru klavesami Ctrl+V. Oznacit cely radek naraz lze
kliknutim na pfislusnou buriku jeho prvniho modrého sloupce a oznaceni celého
sloupce probiha obdobné, kliknutim na pfislusnou bunku jeho prvniho radku.
Sloupce Ize navic oznacovat hromadné s pridrzenim klavesy Shift ¢i na preskacku s
klavesou Ctrl. Oznaceni vSech hodnot naraz probéhne po stisku klavesové zkratky
Ctrl+A.

11. Nastroje

Program Algoritmy také disponuje nékolika nastroji, které poskytuji dalsi

funkce pFi praci s algoritmy. O nich pojednava tato kapitola.

11.1. Automatické formatovani kodu

Tato funkce je dostupnda pod prikazem Naformatovat kod = v menu
Nastroje. Po jejim spusténi je uzivatel nejprve dotdzan, preje-li si skutecné tuto
funkci na aktualni algoritmus aplikovat a varovani, ze pouze validni kéd bude
naformatovan spravné. Z tohoto dlvodu je také dobré nejprve provést kontrolu
syntaxe kédu (viz kapitola 9.1 Kontrola syntaxe, str. 16), ktera v tomto pripadé
neprobihd automaticky.

Pokud uzivatel odsouhlasi pouziti funkce automatického formatovani kddu, je
aktudlni algoritmus naformatovan dle standardnich pravidel.

V nékterych pripadech vSak tento striktni format nemusi byt tim
nejvhodnéjsim a zdlezi spiSe na vkusu azvyku uzivatele, jaky format kddu
algoritmu je pro né&j nejprehlednéjsi. Nicméné této funkce Ize velmi dobfe vyuzZit u

nijak ¢ skute¢né neprehledné naformatovanych algoritma.
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11.2. Moédy programu

Program Algoritmy podporuje dva mody pro jejich spousténi. Tyto médy se
tykaji pouze jazyka, v némz jsou zpracovavana klicova slova. Jedna se o tyto
mody:

e Volitelny pseudokdd

e Originalni kod

Originalni kod prejima nazvy klicovych slov z jazyka Pascal, kdeZto u
volitelného pseudokddu Ize tato klicova slova libovolné definovat (viz kapitola 12.3
Nastaveni kliCovych slov, str. 25). Pro kazdou jazykovou verzi programu Algoritmy
jsou definovany vychozi nazvy klicovych slov pro volitelny pseudokéd. Vychozi mod
programu je volitelny pseudokdd.

Mezi obéma mody se da libovolné prepinat v menu Nastroje - Mod,
kliknutim (a zaskrtnutim) pozadovaného moédu. Touto zménou se v algoritmu nic
nezmeéni, pouze budou za kliCova slova povazovana jina slova nez doposud.

V témzZe menu se téZ nachazi funkce Prevést pseudokdd na kod M & prevést
kéd na pseudokdd, zalezi na tom, ktery mod je pravé pouzivan (vzdy se prevadi
z aktualniho do toho druhého). Tento pfikaz bez dalSiho upozornéni prevede
veskera klicova slova aktudlniho médu v algoritmu, ktera nalezne, na klicova slova
maédu druhého, do néhoz se posléze prepne.

Lze tak algoritmus napsany v libovolném jazyce kdykoli automaticky prevést
do originalniho a vSude univerzalniho koédu a z ného pak tfeba do kteréhokoli jiného
jazyka. Kazdy uzivatel si diky tomu mdzZe psat algoritmy v jemu srozumitelné formé
a poté je bez problému prevést do formy srozumitelné jinému uzivateli, ve které
mu je muZe predat, at jiz oba uzivaji jakykoli jazyk. Tento fakt vychazi
z pfedpokladu, e samostatnd struktura algoritml, nehledé na jazyk kli¢ovych slov,

je mezinarodni a vSude stejna.

12. Nastaveni programu

Prostiedi programu Algoritmy si mize kazdy uZivatel libovolné nastavit dle
svych predstav. Nastavit Ize barvy, pismo, jazyk, kliCova slova apod. VétSina vsech
téchto nastaveni probihd v modalnim okné, které je dostupné v menu Nastroje jako

Nastaveni.

12.1. Nastaveni editoru

Prvni zalozka v okné nastaveni se tyka jazyka programu a pisma (fontu)
editoru (viz Obr. 19).
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e 5
# MNastaveni

r | Barey | Klitowvs slova

Jazypk: Czech -
Fizrmo
Fant:
T Courier Mew -

Welikost |11 -

Zobrazovat Gisla fadkd

M ahled nastaweni
1§ Ukdzkovwy algoritmus | M
z zadatek
* 3 a = 0; // Vychozi hodnota soudtu
@ 4
& 5 pro 1 od 1 do 10 opaku]j
P & a 1= a + 1; =
+ 7 napis("goudfet Sisel od 1 do 10 je 7, al;
<] ¥
Lok | [ Bzt |

Obr. 19 - Nastaveni editoru

Na vybér zde jsou jazykové verze, jejichz soubory s koncovkou ./ng se
nachdzeji v podadresari Languages umisténém se stejném adresari jako program
Algoritmy. Zména jazyka programu se projevi az po kliknuti na tlacitko Pouzit
nebo OK ¥, Rozdil mezi témito dvéma tladitky je, ze Pouzit aplikuje zde provedené
zmény na cely program, ale okno s nastavenim zlstane oteviené, kdezto po stisku
OK se po aplikaci zmén rovnou zavre. Tlacitko Zrusit X neaplikuje zadnou ze zde
provedenych zmén, které jsou diky tomu zruseny, a pouze zavie okno s
nastavenim.

U vSech ostatnich nastaveni (kromé jazyka) na vsSech zalozkach, se kazda
zména projevi okamzité v nahledu nastaveni, které se nachazi ve spodni ¢asti okna.
Tak si je mozné lépe a rychleji nastavit co nejvice vyhovujici prostfedi v podstaté
na prvni pokus.

Dale se zde da tedy nastavit druh pisma editoru a jeho velikost. Zaskrtavaci
poli¢ko Zobrazovat &isla radkd uréuje, zda uZivatel chce & nechce zobrazovat po

levé strané editoru ¢isla jednotlivych Fadkd.
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12.2. Nastaveni barev

Druhd zalozka nastaveni se tyka vyhradné barev a stylu pisma jednotlivych

elementd v editoru (viz Obr. 20).

%< Mastaveni

Editor | Barvy | Kligows slova

Predvaolena schémata: Sl +fee

M D Tuthé D Podtrfens

Elementy:
._|,| [ Evurziva [ Pfeskitnute

Obucejng hest Y
Kligonws slova -
T extov] Fetézec Barva pisma:

izla Jazngé zelens -
F.omentar
Oznacenj text i -
Aktudini Fadek pazadl
Stop-fadek w B Ty modid - e

M ahled nastawveni

Bostupné Wakl : 1 od 1 do 10

pro i od 1 do 10

od 1 do 10

« @8 .
R I

ok || Bzt | | @ Pousit |

Obr. 20 - Nastaveni barev

Jsou zde k dispozici predvolena schémata, kterda umozni nastavit celou skalu
barev véem elementdm tak, jak jim bylo autorem programu uréeno. Je nutné si na
zménu v tomto poli davat pozor, protoZze jakmile k ni dojde, jsou veskeré drive
provedené nepouzité zmény na vSech elementech zruseny na vychozi hodnotu
daného schématu. V pripadé schématu vlastniho, coZz je hodnota, kterd se
automaticky nastavi pfi jakékoli zméné barvy Ci stylu pisma libovolného elementu,
si uzivatel mdZe nadefinovat vzhled editoru jaky mu nejlépe vyhovuje.

Jednotlivé elementy zde odpovidaji véem rozliovanym sloviim ¢& blokim
a fadkim v kédu algoritmu. Kazdému elementu je pak mozné nezavisle zménit styl
pisma (tucné, kurziva, podtrzené ¢i preskrtnuté), barvu pisma i barvu pozadi. Barvy
se daji vybirat ze seznamu zakladni palety barev '™ nebo si namichat libovolnou

vlastni barvu =" z celé sSkaly dle barevného rozliSeni obrazovky.
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V pripadé barvy pozadi se vétSinou predpoklada, ze by méla byt u vSech
elementd stejnd a Ze tyto budou rozlideny jen svym stylem a barvou pisma. Aby
uzivatel pak nemusel pracné ménit barvu pozadi vzdy kazdému elementu zvlast na
tutéz, je zde tlacitko (vpravo nad polickem pro vybér barvy pozadi), které po
kliknuti na né&j rovnou nastavi pravé zvolenou barvu pozadi véem elementim
najednou.

Veskeré zmény jsou opét okamzité promitnuty v nahledu nastaveni a do

celého programu se promitnou teprve az po stisku tlac¢itka OK nebo Pouzit.

12.3. Nastaveni klicovych slov

Na posledni zalozce v okné nastaveni je mozné zménit si klicova slova
pseudokodu (viz Obr. 21) a prepnout méd, v némz program vyhodnocuje algoritmy
(viz také kapitola 11.2 Médy programu, str. 22).

%2 Nastaveni

Editor | Barey | Kliova slova

Kid | Pseudaksd |~
if jEstliZe
ther pak,

b

I’h‘l I'inFllc' 1 Ii

Méd  |Pseudokéd |

Obr. 21 - Nastaveni klicovych slov

Seznam klicovych slov je zde uveden v tabulce o dvou sloupcich. V prvnim
Z nich jsou uvedena ve znéni originalniho kédu prevzatého z jazyka Pascal a ta jsou
neménna. V druhém sloupci jsou pak uvedena ve znéni volitelného pseudokddu
a daji se zde libovolné upravovat. Ve vychozim stavu jsou zde nastavena tak, jak
jsou definovana v jazykové verzi zvolené prfi prvnim spusténi programu (viz
kapitola 3 Prvni spusténi programu, str. 3). I kdyz byl pozdé&ji jazyk zménén,
klicovych slov pseudokddu se to nijak nedotkne. Je zde vSak tlacitko Vychozi, na
které staci kliknout a klicova slova pseudokdédu se okamzité obnovi do vychozi
podoby definované pro aktualné zvoleny jazyk (staéi je mit zvoleny v okné s

nastavenim, na zalozce Editor, jeho pouZiti predem neni nutné).
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Jak jiz bylo fecCeno, kliCova slova pseudokddu pouze definuji, jaka slova
v algoritmu budou v tomto mddu povazovana za klicova, a to vcetné urceni jejich
vyznamu.

Klicova slova se mohou skladat pouze ze znakd pismen, &islic ¢ podtrzitka
(,_"), nesmi zacinat Cislici a kazdé z nich musi byt jedinecné. Tyto nalezitosti jsou
pfi ménéni téchto slov programem kontrolovany a zmény je mozné pouzit pouze

v pripadé jejich dodrzeni.
12.4. Ukladani nastaveni

Veskeré nastaveni programu provedené v okné nastaveni, ale i to tykajici se
uZivatelské Upravy a rozmisténi menu, paneld ndstrojl, oken s vystupy, volby
madu atd. je programem Algoritmy automaticky ukladano pfi jeho vypinani, a to do
souboru settings.dat, ktery je umistén do stejného adreséare jako samotny program.
Pri dalSim spusténi programu jsou pak veskera nastaveni z tohoto souboru zase
nactena a aplikovana na prostredi, takze to vypada presné tak, jako kdyz jej
uzivatel predtim opoustél.

Tento soubor Ize samozifejmé zalohovat nebo libovolné prenaset (kopirovat)
s programem ¢&i zvlast na rliznad mista jeho uZiti.

Pokud se z né&jakého dlvodu chce uZivatel vratit k plvodnimu nastaveni
programu, je zde funkce Obnovit vychozi nastaveni nachazejici se v menu Nastroje.
Tato funkce v podstaté smaze soubor settings.dat a zajisti, aby program pfi svém
nasledujicim vypnuti neukladal aktudlni nastaveni. Diky tomu bude program pfi
jeho dalsim spusténi vypadat tak, jako kdyz byl spoustén poprvé (viz 3 Prvni

spusténi programu, str. 3).
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13. Seznam klavesovych zkratek

Soubor
Zalozit Novy soubor s algortmMeEM.. . ..vi i Ctrl+N
Otevfit existujici soubor s algoritmem ......ccoviiiiiiii e Ctrl+0
Ulozit aktualni zménény algoritmus do stavajiciho souboru ..................... Ctrl+S
Nahled tisku aktudlniho algoritmu ......c.coeveiiiiii e, Ctrl+w
Tisk aktudIniho algoritmu.......ouiiiii e Ctrl+P

Editor
ZruSit ZMENU V €AITOINU 1uuiiiii i Ctrl+Z
Odvolat zruseni zmeény v editoru .......cooviiiiiiiiiii e Shift+Ctrl+Z
Kopirovat oznaceny text do SChranKy ......cooviviiiiiiiiiii e Ctrl+C
Vlozit text ze schranky na aktudlni pozici kurzoru v editoru..................... Ctrl+V
Vyjmout oznaceny text z editoru a uloZit jej do schranky.................c..ee. Ctrl+X
Odstranit aktudlni Fadek v editoru ......c..coviiiiiiiin e Ctrl+Y
Vyhledani textu v editorU ......cooiiiiii e Ctrl+F
Najit dalSi hledany teXt....o.vuiiiiii i e e F3
Najit pfedchozi hledany text.....cccooeiiiiiii e Shift+F3
Nahradit urcity text v editoru Jinym ...ovv oo Ctrl+R

Spousténi algoritmu

Pridat / ubrat stop-znacku na aktualnim FAdKU .......coooviiiiiiiiic e F5
Zkontrolovat SyntaXxi ..oooiiiiiii Ctrl+F9
1] 101 =1 5§ = L TI=1 e o] ) o o 10 =3 Fo
Vykonat dalsi krok algoritmu ......c.cooeiiiiii F8
<Y UEY ol oT<] AT o] oY1 =1 1.2 T I Ctrl+F2
Obecné
[N\ 0T 1VZ=T'c - TP F1
UKONCit program AlGOritmY . ..o vt re e arneaaenes Alt+F4
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14. Seznam moznych chybovych hlaseni
Cislo Chybové hlaseni
0 Neni zadan zadny algoritmus
1 Algoritmus musi zacinat klicovym slovem "zacatek" a koncit "konec"
2  Chybi operator nebo stfednik
3 Proménna "X" neni v tuto chvili definovana
4 """ nesmi predchazet klicovému slovu "jinak"'
5 Blok neni uzavien - ke klicovému slovu "zacatek" neexistuje odpovidajici
"konec"
6 Bylo ocekavano "X" ale bylo nalezeno "Y"
7  Zavorka neni uzavrena - k "(" schazi odpovidajici ")"
8 Neznamy prikaz: "X"
9  Chyba pfi vyhodnocovani vyrazu: X
10  Prazdné zavorky "()"
11  Byla oCekavana celociselna hodnota
12 Hodnota pole "X" se soufadnicemi [x, y] neni v tuto chvili definovana
13  Dosla pamét
14  Neznama chyba
15  Chybi hodnota nebo vyraz
16  Hledané slovo "X" nebylo nalezeno
17 Byl oekavan nazev proménné, ale bylo nalezeno "X"

18 "X" je rezervované slovo
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