Hroší manuál

Programovací jazyk i přes veškeré snahy svého autora, Zdeňka, vykazuje jisté podobnosti s klasickými jazyky jakými jsou Pascal a C. Tak jako v těchto jazycích máte k dispozici proměnné, cykly, podmínky, funkce… Jazyk není case-sensitiv, což znamená, že slova „ahoj“, „Ahoj“ a „AhOj“ jsou tatáž. Trochu navíc jsou funkce, které slouží pro interakci hrocha s prostředím. S těmi i začneme, protože zbytek je skutečně velmi podobný Pascalu.
Klíčová slova sloužící pro interakci
step(počet_kroků) – hroch udělá tolik kroků, kolik dostane funkce step jako parametr. Pozor, je jen vaše zodpovědnost, aby krok hrocha nevedl do zdi. Pokud tomu nezabráníte, tak se program sice nezastaví, ale počítejte s tím, že dojde k velmi výraznému zpomalení.

see() – funkce vracející vzdálenost od zdi. Pokud stojí hroch těsně před zdí, tak vrací 0. Nezapomínejte na závorky při volání této funkce viz níže.

mark() – funkce, která položí značku.
check() – vrací počet značek na políčku, na kterém stojí hroch.

pick() – sebere jednu značku. Pokud se pokusíte sebrat značku v místě, kde žádná není, tak opět nezpůsobí chybu, ale pouze zpomalení.

turn(počet_otočení) – otáčí hrochem. Kladné hodnoty znamenají proti směru hodinových ručiček, záporné po směru. 1 je otočení o 90° , 2 o 180°…
Ostatní klíčová slova

Každý program musí začínat {jmeno_mapy}, kde jmeno_mapy je název tvé mapy uložené v hrochide\hroch\mapy\. Jméno je bez přípony, která musí být „.map“.
begin end – uzavírají blok příkazů. Za posledním end následuje tečka, za begin se nepíše  středník, stejně tak jako se nemusí psát před end.
{} – komentáře. Nesmí být vnořené.
var prom1,prom2….; - deklarace proměnných. Neuvádí se typ, protože jediným typem jsou celočíselné proměnné.
+ - * div – dělají to, co by od nich člověk očekával. Snad jen div je celočíselné dělení, takže 


vydělí dvě čísla a odsekne desetinnou část.

=  <=  >=  <> - operátory porovnání, jen si dejte pozor (a zaroveň hojně využívejte) toho, že výsledkem porovnání není TRUE a FALSE jako v Pascalu, ale 1 a 0 jako v C (1=TRUE, 0=FALSE). Naopak, pokud vy sami budete chtít využívat nějaké proměnné jako typ Boolean (například v if, while…), pak 0=FALSE a 

nenula=TRUE.
:= - příkaz přiřazení. Použití


promenna:= výraz;

not(výraz) – pokud je hodnota výrazu 0, vrátí 1, v opačném případě vrátí 0.
if (výraz)and/or/(výraz)... then 

else – chová se přesně jako v Pascalu, jen pozor na neexistenci Booleanu. Před else se nepíše středník.
for proměnná := a to/downto b do – opět naprosto stejné chování v pascalu.

while (výraz) do – opět shodné s pascalem.
break – vyskočí z aktuánlího cyklu.
function – klíčové slovo používané v definici funkce. Funkce může vracet hodnotu pomocí slova return . Narozdíl od Pascalu není třeba v definici funkce psát typ návratové hodnoty, protože existuje pouze jeden typ proměnných. Největším rozdílem ovšem je způsob volání - i když funkce nemá parametry, je třeba při jejím volání uvést prázdné závorky tak jako v Céčku. Pokud tak neučiníte, program možná poběží, ale určitě se bude chovat divně. Funkci můžete kdykoliv ukončit příkazem return(návratová_hodnota) nebo return pokud nechcete nic vracet. Povšimněte si, že return NENÍ funkce, a tak pokud nemá parametr, píšeme ho bez závorek.
Příklad zápisu:
function jmeno(param1,param2,…) 
{definice funkce s parametry}
nebo

function jmeno()


{definice funkce bez parametrů}

begin




{begin je PŘED deklarací proměnných}

var a,b,c….;



{deklarace proměnných}

...






if (a=b) then return;


{ukončení bez návratové hodnoty}
...




{tělo funkce}

return(a);



{vrací hodnotu a}

end;
a volání
jmeno(1,prom1,5,prom1…);

{v případě funkce s parametry}

jmeno();




{funkce bez parametrů}
Hroší jazyk neobsahuje procedury. Procedurou je každá funkce, která nevrací hodnotu. 
Ovládání prostředí
Práci započněte spuštěním hrošího IDE programem PSPad.exe. Dejte 

Soubor->Nový

a z nabízených možností zvolte HROCH (úplně dole).Své programy pište v editoru tak, jak jste zvyklí ve windows. Spouští se Ctrl-F9, slova si přepočítáte stiskem F9. Jestliže váš program obsahuje chybu, tak se nespustí. Potom si najeďte v dolní části PSPadu do okenka log a poklepejte na řádku informující o chybě. Tím se přesunete na chybnou řádku.

Pokud budete chtít změnit rychlost hrocha tak
Nastavení->Nastavení zvýrazňovačů
V seznamu si najdete HROCH a klepnete na něj. V kolonce Spustit po kompilaci uvidíte následující text:

%PSPath%\hroch\run.bat %Dir%%Name%%Ext% %Dir%%Name%.map 500000000 50 "hroch robot(0,255,0)(0,255,0)(0,255,0)" %PSPath%\hroch
, kde první číselný parametr značí maximum operací a druhý rychlost. Rychlost je číslo od 1 do … . Čím vyšší tím pomalejší je hroch, maximální rychlosti dosahuje pro 1. Pokud budete chtít změnit barvu hrocha, tak si hrajte s čísly v závorkách za slovem robot. Jednotlivá čísla jsou v rozsahu od 0 do 255. 

Při změnách parametrů buďte velmi opatrní, program neobsahuje příliš velkou kontrolu parametrů (nebyl k ní důvod), a tak jakákoliv chyba obvykle končí běhovou chybou bez bližší specifikace jejího původu.
Tvorba map

Protože vám budou čtyři mapy jistě málo, můžete si tvořit vlastní. Mapy najdete v hrochide/hroch/mapy. Pokud otevřete jednu z map pomocí nějakého textového editoru, uvidíte na prvním řádku dvě čísla. První z nich značí počet sloupců mapy a druhé počet řádek. Na další řádce najdete taktéž dvě čísla, která značí souřadnice hrocha, a VELKÉ písmeno N,E,S nebo W (north, east, south,west), které značí orientaci hrocha. Následuje popis mapy, přičemž

. – volné políčko

# - zeď

* - kniha

Pokud se dopustíte chyby v mapě, platí to samé, jako když se dopustíte chyby v parametrech.

Mapy je možné libovolně přidávat, jen je nutné mít příponu „.map“ a zároveň nedávat do jména mapy mezery.
