PROGRAMOVANIE

TURBO PASCAL 6.0

Jazyk Turbo Pascal firmy Borland International je tak prinosnou a komerche UspeSnou
implementaciou Wirthovho Pascalu, Ze je mozné prehlési¢ programatorovu neznal ost’ tejto implementécie
za podobny poklesok, akym je vo vSeobecngj rovine neznal ost’ prace s osobnym pocitacom vobec

. (Martin Kvoch, Programovanie v Turbo Pascale 6.0, KOPP 1992)

Profesor Niklaus Wirth pdsobil v rokoch 1963-1967 na stanfordskej univerzite, potom dva roky na
univerzte v Zurichu. Od roku 1968, uz ako profesor informatiky, prednasal na Vysokej Skole technicke a
na univerzte Zurichu.

Struktira pascalovského programu:

PROGRAM<meno programu>;

{ direktivy prekladaca}

USES <zoznam pouzitych kniZnic (jednotiek, unitov)>
LABEL <deklarécia navesti>

CONST <deklarécia konstant>

TYPE <definicia datovych typov>

VAR <deklarécia premennych>

PROCEDURE

FUNCTI ON

<deklarécia uzivatel'skych procedur a funkcii>
BEG N

<telo hlavného programu>
END.

Struktira pascalovského programu je pevne dand a nie je dovolené prehadzovat jednotlivé &asti.
V pripade, ak chceme zadeklarovat’ viac premennych alebo kondtant, stati pouzit’ len raz VAR, aebo
CONST.

Deklaréacia jednotiek: napr..USES CRT, DOCS, GRAPH,

Klauzula uses v programe uvadza zoznam jednotiek (kniznic), ktoré ma prekladac prehladat’ pri
preklade programu, to znamena, Ze ma zmysel uvadzat’ len tie jednotky, ktorych prikazy program vyuziva.
V&etky pascalovske prikazy si kvoli rychlosti spracovania rozdelené do skupin - jednotiek. Je rychlejSie
prehladat’ zopar jednotiek, ako zoznam vSetkych prikazov. Navy3e Pascal umoziuje vytvérat' jednotky
vlastné, v ktorych st méZem zadefinovat’ viastné prikazy (procedury a funkcie) a vlastné premenné.

Ak mdj program pouziva prikazy uréené pre textovl obrazovku, staci ak napiSemlenuses crt ;. Ak
zatnem pouZivat’ g grafickl obrazovku, staci deklaréciu jednotiek zmenit nauses crt, graph;.

Deklaracia navesti, sekcia labd:
napr.: LABEL 1, 2, 3;
BEG N

5. VR ;I'ELN(’ vykonal sa skok na 5);



Navestie je postupnost’ ¢idic 1 az 9999, alebo akykol'vek identifikétor.. Néavestie definuje miesto, na
ktoré sa vykona skok prikazom GOTQO. Znamen4 to as tolko, Ze program sa nemusi nutne vykonavat’
riadok po riadku, ale méZzem prikazom GOTO niektoré riadky vynechat’, pripadne ich nechat’ vykonat’
viackrét. V Turbo Pascale nie je povoleny skok do alebo z bloku. Znamené to, Ze nie je mozny skok do
alebo z podprogramu. Skok do zloZeného prikazu nie je Pascalom definovany ako chyba, méze vsak
spOsobit’ vézne problémy. Skok je zvodnd, ae nebezpecna &truktira. Ak sa to dé, treba sa vyvarovat’
pouzitiu skokov (i ked’ niekedy je to rieSenie ngjjednoduchsie).

Deklaréacia kondtéant: napr.: CONST

A = 1; { ¢iselna kontanta}
B="d; { znakova konstanta}
C = 'retazec'; { retazcova konstanta}

Kon&anta: kondtanta je datovy objekt, ktorého hodnota sa v priebehu vypoctu nemeni. Aj z matematiky
pozname konstanty ako napr.: e=2.72, p=3.14 atd’. Hodnotu kon&tanty nie je dovolené v priebehu vypoctu
menit’ (ak ju predsa chcem zmenit, namiesto konstanty pouZijem premennt).

Deklaracia premennych:

napr.: VAR
a . integer; { premennd a je typu celé ¢ido}
ab : real; {premenna ab je typu reane ¢ido}
c : char; {premenna c je typu znak}

d : string[15]; {premennad jetypu retazec maximéneg dizky 15 znakov}

Premenn&: premenna je d&ovy objekt, ktorého hodnota sa v priebehu vypoctu méze menit’. Narozdiel od
matematiky dovol'uje Pascal pouZivat’ g iné ako ¢iselné premenné. PouZit’ sa dgju g znakoveé, ref'azcove,
dokonca g nami zadefinované Struktirované premenné.

Pozndmka: meno premenngj alebo konstanty (identifikétor, od identifikovat’) je postupnost’ znakov aidlic
zacingjlca znakom. V3eobecne plati, Ze dva rézne objekty (premenné, kon&tanty, proceddry ...) nemdzu
pouzivat’ to isté meno, ten isty identifikétor.

Deklaréacia: deklaracia duzi k zavedeniu a pomenovaniu uréitych sicasti programu. V casti deklarécii
uvadzam zoznam vSetkych premennych, kon&ént, proceddr, funkcii, ktoré v programe pouzivam.
V Seobecne plati, Ze v programe mbze pouZzit’ len to, ¢o som zadeklaroval alebo zadefinoval.

Vyraz: vyraz je operacna Struktlra, pomocou ktorgj sa vo vySSich programovacich jazykoch popisuje
vypocet hodnoty. Vyrazom modze byt napr.. (-b-SQRT(d))/(2*a). Kazdy vyraz sa sklada
z operétorov (operécii) a operandov. Operétory st v naSom priklade - ,* ,/ aoperandy st b,d,a. Pri zapise
vyrazov je potrebné uvedomit’ si prioritu operatorov, napr. a+b* ¢ sa vyhodnoti nasedovne: ngjskor stgin
b*c, ktory sa potom stita s a. Ak chceme ngjskbér vyhodnotit’ sCitanie, musime naS vyraz upravit’
nasledovne: (a+b) * c. V tomto pripade sa vyhodnoti sicet a+b, ktory sa potom vynasobi hodnotou c. V
Pascale (podobne ako v matematike) plati nasledovnd priorita operétorov:

Operator Priorita

Operétory v tom istom riadku not najvyssa
maju rovnaka prioritu. * [/ div mod and 3
+ - or xor 13

=<><=>=<>in najnizsa




+ operécia itania NOT logicka negéacia =,<>,<=,>= <> operaciarovny,

- operécia od¢itania AND logické a rézny, mensi alebo rovny, V&SI
* operécia nasobenia XOR logické bud” debo  aebo rovny, mensi, vacsi

| operéciadelenia OR logické aebo | N patriaci do

Dl V celociselné delenie MOD zvy3ok po celo¢iselnom deleni

Prikaz: jednotlivé vypoctové akcie a ich navdznosti sa popisuju pomocou prikazov. Pascal rozlisuje dva
druhy prikazov: jednoduché a zloZené. Jednoducheé prikazy st napr.: a: =1, WRI TE( x) . ZloZené prikazy
maju nasledovny tvar: BEG N prikazl; prikaz2; ...END.V3mnited, Ze telo programu tvori
jeden zloZeny prikaz. Rezervované sova BEA N a END mbéZzeme chdpat’ ako T'avl a prava zétvorku.
Pouzitie zloZeného prikazu ma svoj vyznam na miestach, kde Pascal dovol'uje pouZit’ len jeden prikaz.

Rezervované dova: (tymto pojmom sa oznatuju slova v Pascale, ktoré maju presne definovanu funkciu
anesml sa pouzit' k iny Gselom) AND, CASE, DIV, END, GOTO, OR, TYPE, VAR CONST,
DO I F, NOI, REPEAT, STRING UNT, WH LE, ARRAY, DOWTO FOR, LABEL,
THEN, UNTIL, BEG N, ELSE, FUNCTION, MOD, PROGRAM TO, USES, XOR

Typ definuje mnoZinu pripustnych hodnét. Ak s zadefinujem premennt a typu i nt eger, mnoZinu
pripustnych hodnédt tvori interval celych gisel <-32768,32767>. Ziaden typ nemdZe definovat’ nekonednl
mnoZinu hodnét. Je to obmedzené hranicami intervalu, poctom platnych ¢idlic alebo jednoducho velkost'ou
paméte pocitaca.

Standardné typy dét:
Celociselné typy: typ rozsah
byt e 0..255
shortint -128..127
wor d 0..65535
i nt eger -32768..32767
| ongi nt -2147483648..2147483647

MnoZina operécii:  aritmetické: +, -, *, DI 'V, MOD

reagné >, >=, <, <=, <>, =
(operécia / sem nepatri, dévodom je fakt, Ze napr.: vyraz 4/2 m& v Pascale hodnotu 2.000000000 ¢o je
¢ido redne ato g napriek tomu, Ze jeho desatinné cast’ je nulovd)

Reélnetypy: typ rozsah
real 2.9*1039,.1.71038
single 1.5¥1045..3.4*1038
double 5.0*10-324,1,710308
extended 3.4%104932 1,1 104932
comp -263+1,.263-1

MnoZina operécii: ~ aritmeticke: +, -, *, /
rdacné >, >= <, <= <> =
Konverzia medz typmi INTEGER (int) a REAL (redl):

a b at+b a-b a*b ab | aDl Vb aMODb a>>=<<=,<>=
be

int int int int int real int int boolean

int real real real real real boolean




real int real real real real boolean
real real real real real real boolean
REAL := INTEGER - konverziatohto typu je dovolena
INTEGER := REAL - konverziatohto typu nie je dovolen4

Typ char: premennd typu char je uréend pre précu so znakmi a obsahuje préve jeden znak v ASCI|
(American Standard Code for Information Interchange, zjednoduSene su to vsetky znaky, ktoré mdzeme
napisat’ pomocou klavesnice) kode. Kondtanty typu char st uzavreté medzi apostrofmi, napr. 'd’, 'D".
Pozor: 'd' <>'D'.

Typ string: premenna typu string je uréend pre pracu s retazcami (postupnostami) znakov dizky 1 a7
255. Ak nie je uvedena dizka, predpoklada sa dizka 255 znakov.

Konverzia medz typmi CHAR (chr) a STRING (str):

a b at+b (zretazenie) a>,>=,<,<=,<>,=b
char char string boolean
char string string boolean
string chrar string boolean
string string string boolean

STRING := CHAR - konverziatohto typu je dovolen4
CHAR := STRING - konverziatohto typu nie je dovolen4

Typ boolean: premenngj typu boolean mbZe byt’ priradené préve jedna z dvoch hodnét: true (pravda)
alebo false (nepravda). Je to logicka premenna a pouziva sa pri préci s logickymi premennymi.

VVyznam | ogickych spojok Pravdivostné tabulka | ogi ckych spojok
AND logicka spojka a A B AandB | AorB | AxorB [ NOT(A)
OR logicka spojka alebo T T T T F F
XOR logicka spojka bud’ alebo T F F T T F
NOT logicka negacia F T F T T T
F F F F F T

Mnozinaoperécii:  logické: AND, OR, NOT, XOR
reacné >, >= <, <= <> =

Jednoduché typy pracuju s linedrne usporiadanou mnoZinou znakov M, pre ktoré plati: " a,b 1 OM =>
(a>b) U @=b) U@ < b) (trichotémia). Na zaklade tejto viastnosti sli v Pascale pre jednoduché typy
(real nie je jednoduchy typ) definované funkcie SUCC, PRED, ORD (vid'. ordinarne funkcie). Jednoduché
typy, pre ktoré st definované tieto funkcie, nazyvame ordinérne.

Standardné procediry a funkcie Pascal-u:

Pre v&etky procedury, funkcie a prikazy jazyka Pascal plati, Ze pred ich pouzitim v programe je vhodné
s predtudovat’ ndpovedu jazyka Pascal. V Seobecnl napovedu ziskame stlatenim klavesu <F1>, napovedu
ku konkrétnemu prikazu kombinaciou kldvesov <Ctrl F1> (stagi sa nastavit’ kurzorom na prislusné slovo,
ktorého ndpovedu chceme pouZit’ a stlacit’ <Ctrl F1>).

Nasleduje zoznam procedir a funkcii, rozdeleny do jednotlivych kategérii. Pri kazdej procedure
afunkcii je uvedeny strucny popis jg cinnosti a jg deklaracia. V casti deklaracie casti v hranatych
zétvorkach [ v tychto ] st nepovinné. Je dolezité dodrZiavat’ presni syntax danych podprogramov
(procedary afunkcie sa sihrnne nazyvaju podprogramy). VSimajte si pocet parametrov aich typy.



Standardné procediry a funkcie

DI SPOSE

EXIT

HALT

NEW

procedira uvolni dynamickd premenni z operaénej paméti

deklarécia Di spose(var p : pointer)

procedira spdsobi ndvrat z podprogramu (ak je volana z procedury alebo funkcie)
alebo ukonci program, ak je volané z hlavného programu

deklarécia: Exi t

procedira ukon¢i program a vréti riadenie operacnému  systému

deklarécia: Hal t

procedira vytvéra novl dynamickl premennl a nastavuje ukazovatel tak, aby
ukazoval na tato premennd, referenciu (odkaz) na novo vzniknutd premennu
MOZNO previest’ napr.: pomocou p*

deklaraciac New( var p : pointer)

Konverzné funkcie

CHR

ORD

ROUND

TRUNC

funkcia vracia znak, ktory je reprezentovany ciselnou hodnotou, konvertuje
celogiselnu typ natyp char

deklarécia: Chr (x : byte) : byte

funkcia vracia ordinarne ¢ido $pecifikovaneg] hodnoty ordinarneho typu, konvertuje
typ ordinérny natyp integer

deklardciaa Ord(x) : | ongint

funkcia zaokruhr'uje redlne ¢islo na celociselnl hodnotu, konvertuje typ real natyp
celociselny

deklaréciaa Round(x : real) : |ongint

funkcia orezava desatinnu cast’ redlneho ¢ida a ziskanl hodnotu vracia ako
celociselnu, konvertuje typ real natyp celociselny

deklarécia Trunc(x : real) : |ongint

Aritmetické funkcie

ABS
ARCTAN
CGS
EXP
FRAC

I NT

LN

PI
SIN

SR

funkcia vracia absolUtnu hodnotu, vysledok je rovnakého typu ako parameter x
deklardcia Abs(x @ y) @y

funkcia vracia arcustangens (vysledok je v radianoch)

deklarécias ArcTan(x : real) : real

funkcia vracia kosinus (argument je v radianoch)

deklarécia Cos(x : real) : real

funkcia vracia hodnotu eX

deklaréciac Exp(x : real) : real

funkcia vracia desatinnu ¢ast’ redlneho argumentu (x- | nt (X))
deklarécia Frac(x : real) : real

funkcia vracia celu ¢ast’ redlneho argumentu (vysledok je typu real)
deklardcia I nt (x : real) : real

funkcia vracia prirodzeny logaritmus argumentu (logaritmus pri  z&klade
e=2.718281828)

deklardcia Ln(x : real) : real

funkcia vracia hodnotu 3.1415926535897932386 (p)

deklarécia Pi : ext ended

funkcia vracia sinus argumentu (argument v radianoch)

deklardciaa Sin(x : real) : real

funkcia vracia druht mocninu argumentu

deklarécia: Sqr (x : real) : real



SQRT funkcia vracia druhti odmocninu argumentu

deklarécia: Sqrt (x : real) : real
Ordinarne funkcie

DEC procedira zmen3uje ordinarnu premennu X o zadany pocet n, ak nie je n zadaneé,
predpoklada sa jeho hodnota 1, plati Dec(x, n) <=> x := X - n
deklarécia: Dec(var x [; n: longint])

| NC procedira zvacduje ordinarnu premennd X 0 zadany pocet n, ak nie je n zadané,
predpoklada sa jeho hodnota 1, plati | nc(x, n) <=> x := x + n
deklarécia: Inc(var x [; n: longint])

ODbD funkcia vraciatrue ak je celo¢iselny argument parny, inak vréti false
deklaréciao Odd(x : longint) : bool ean

PRED funkcia vracia predchodcu argumentu, ktory je ordinarneho typu, vydedok je
rovnakého typu ako argument
deklarécia: Pred(x : ordinal) : ordinal

SUCC funkcia vracia nasledovnika argumentu, ktory je ordindrneho typu, vysledok je
rovnakého typu ako argument

deklarécia: Succ(x : ordinal) : ordinal

Procedury a funkcie pre pracu sret'azcami

STR procedura konvertuje numerick( hodnotu na jgj reprezentaciu v ret'azci znakov
deklardcia Str(x [: dl zka[: desatinne]]; var s : string)
VAL procedira konvertuje hodnotu typu string do zodpovedajucel numerickej hodnoty,

premenna code je po UspeSnom prevedeni nastavend na 0, inak ukazuje index
znaku, pri ktorom dodlo k chybe, premennav je typu integer alebo real
deklarécia: Val (s : string; var v, code : integer)

Ostatné procedary a funkcie

RANDOM funkcia vracia nahodné ¢ido, ak nie je zadany parameter funkcia generuje redlne
¢ido x v rozsahu 0 £ x £ 1, &k je zadany parameter celoc¢iselného typu, tak
generuje celé ¢ido x zintervau O £ X £ n
deklaréciaa Random(n @ word) : word

Random : real

RANDOM ZE proceddrainicializuje generator ndhodnych ¢isel

deklaraciac Randomi ze

Standardné preceddry a funkcie pre sibory
ASSI N procedura prirad’uje meno externého stboru premenngj typu sibor
deklarécia Assign(var f : file; neno : string)
APPEND procedira otvéara existujlci sibor (pozor, len typu text) pre zapis a nastavuje
poziciu zépisu na koniec suboru
deklaréciac Append(var f : text)

CLGSE procedira uzatvéra otvoreny stbor
deklarécia Cl ose(var f : file)
ECF funkcia nadobudne hodnotu true , ak sa dosiahne koniec stiboru, inak je false
deklarécia Eof [(var f @ file)]
EQLN funkcia ma hodnotu true, ak je pozicia siboru (pozor, len textovy sibor) na znaku
konca riadku
deklardcia Eol n [ (var f : text)]
READ, procediira umoZiiuje natitat” hodnotu z textového stboru (z klavesnice), In umozni
READLN prechod na novy riadok v stibore (na obrazovke)
deklaréciaa Read([var f @ text;] vl [,v2, ...,vn])
deklardciaa Readl n[ ([var f : text;] vl [,v2, ...,vn])]



RESET procedura otvéra existujlci stibor pre ¢itanie
deklarécia Reset (var f @ file)

REWRI TE  procedUra otvéara novy stbor pre zapis, stary maze
deklardcia Rewrite(var f : file)

VRI TE, procedira umoziuje zapisat’ hodnotu do stiboru (na obrazovku), In zapiSe gj znak
WRI TELN  konca riadku (presunie kurzor do nového riadku)
deklardcia Wite([var f : text;] v1 [,v2, ...,vn])
deklardcia Witeln[([var f : text;] vl [,v2, ...,vn])]
Proceddry a funkcie jednotky CRT:
CLREQL procedira vymaze znaky od kurzora do konca riadku vrétane
deklarécia Cl eEol
CLRSCR procedira vymaze obrazovku a kurzor umiestni do r'avého horného rohu,
vydedna farba obrazovky je dana nastavenim farby pozadia proceddrou
TextBackground, ak je na obrazovke okno, tyka sa zmena len okna
deklarécia: Cl r Scr
DELAY procedlra pozastavi vypocet na §pecifikovany pocet milisekdnd
deklarécia: Del ay(pocet _mi | i sekund : word)
DELLI NE proceddra vymaze riadok, na ktorom je kurzor, a zvySok textu posunie
smerom hore
deklarécia: Del Li ne
GOTOXY procedira umiestni kurzor na Specifikovand poziciu v aktudlnom okne
deklarécia: Got oXY( X,y : byte)
KEYPRESSED funkcia véti true v pripade, Ze bol stlageny nejaky klaves
deklarécia: KeyPressed : bool ean
NOSCUND procedira vypina vndtorny ténovy generdtor, inak zostdva zvukovy
generétor zapnuty g po skon¢eni programu
deklaréciaz NoSound
READKEY funkcia precita znak z klavesnice bez jeho vypisu na obrazovku
deklarécia Readkey : char
SCOUND proceddra zapne vnatorny tonovy generator na frekvenciu zadanu

parametrom f v Hz
deklaracia: Sound(f : byte)

TEXTBACKGROUND procedtira urei farbu pozadia textu (v rozsahu O .. 7), pri pouZiti clrscr sa

TEXTCOLOR

VWHEREX

VWHEREY

W NDOW

zmena prevedie v aktudnom okne, bez clrscr len na préve pisanych znakoch
deklarécia: Text Background(farba : byte)

procedira uréuje farbu textu (v rozsahu O .. 15)

deklarécia: Text Col or (farba : byte)

funkcia vracia x-ovU siradnicu kurzoru na obrazovke (vzh'adom na aktivne
okno)

deklaraciac Wher eX : byte

funkcia vracia y-ova stradnicu kurzoru na obrazovke (vzh'adom na aktivne
okno)

deklaréciac WhereY : byte

procedura definuje textové okno na obrazovke, kde x1, y1 je 'avy horny roh
ax2, y2 je pravy dolny roh

deklardciaa W ndow( x1, y1, x2,y2 : word)



Procedury a funkcie jednotky GRAPH:
Graficky vystup nie je pre Pascal Standardny, preto ho treba zvI&st inicializovat. M&Zeme to spravit’

postupnost’ou prikazov:

DETECTGRAPH( gd, gm ;

| Nl TGRAPH(gd, gm ’'cesta k suborom Bd ')

graficka obrazovka je inicializovanid a mbzeme pouzivat’ grafické prikazy

CLOSEGRAPH;

Ked jeinicializovana graficka obrazovka, nedaju sa pouZit’ napr. prikazy write a read.

BAR procedira nakresli obdiznik aktudnym typom vyplne a aktuénou farbou (pozri
setfillstyle)
deklarécia Bar (x1, y1, x2,y2 : integer)

BAR3D proceddra nakresli 3-rozmerny stipec aktudnym typom vyplne (pozri setfillstyle)

aaktudnou farbou (pozri setcolor), ktorého treti rozmer ma velkost hibka a
kredenie horng casti povol'uje (zakazuje) hodnota logickej premenneg vrchol
deklarécia
Bar 3D( x1, y1, x2,y2: i nt eger; hl bka: wor d; vr chol : bool ean)
Cl RCLE procedura nakresli kruznicu s polomeromr a stredom x,y
deklaraciaa Circl e(x,y : integer; r : word)
CLEARDEVI CE  procedira vymaze graficku obrazovku
deklarécia: Cl ear Devi ce
CLOSEGRAPH  proceddra ukongi pracu v grafickom rezime, je potrebné ju uviest vzdy pred
ukonc¢enim grafického rezimu
deklarécia: Cl oseGr aph
DETECTGRAPH  proceddra zisti, aky graficky driver a aky graficky reZim potrebujeme pre
¢innost’ grafického programu
deklarécia Det ect Graph(var gd, dm: integer)

ELLI PSE proceddra nakredi elipticky oblik so stredom Xx,y, zafiatocnym uhlom zu,
koncovym uhlom ku, vel’kost'ou vodorovnej polos vo a vel'kostou zvide polos
z0

deklarécia El | i pse(x, y:integer; zu, ku:word; vo, zo: word)
FILLELLI PSE  proceddra nakredi elipsu so stredom x,y, vel’kostou vodorovng polosi vo a
vel'kost'ou zvide polos zo vyplnend aktualnym vypliiovym vzorom
deklardcia Fi | | El | i pse(x,y:integer; vo,zo:word)
FLOCDFI LL procedudra zaplni ohrani¢ent oblast’ aktudlnym typom vyplne, je potrebné zadar
bod x,y leZiaci vo vnutri oblasti a farbu hranice uzatvorengj oblasti
deklarécia: Fl oodFi I | (x, y:integer; farba_hranice: word)

GETX funkcia vracia x-ov( stradnicu aktuéngj polohy grafického kurzora
deklaracia: Get X : i nt eger
CGETY funkcia vracia y-ovi sradnicu aktuénej polohy grafického kurzora

deklarécia Get Y : i nt eger
| NI TGRAPH procedUra inicializuje graficky systém a nastavuje graficky rezim (gm) na
grafickom adaptéry (gd), pozri detectgraph

deklarécia

I ni t G aph(var gd:integer;var gminteger;cesta:string)
LI NE procedura nakredi ¢iaru ako spojnicu dvoch bodov [x1,y1]a[x2,y2]

deklardcia Li ne(x1, y2, x2, y2 : integer)
LI NEREL procedira nakredi ¢iaru od aktudlngl polohy grafického kurzora do bodu,

ktorého stradnice st dané prirastkom dx v smere osi X a prirastkom dy v smere
os y k aktudlngj pozicii kurzora
deklarécia Li neRel (dx, dy : integer)



LI NETO

MOVEREL

MOVETO

OUTTEXT

QUTTEXTXY

PUTPI XEL

SETCOLOR

SETBKCOLOR

SETFI LLSTYLE

SETTEXTSTYLE

proceddra nakredi ¢iaru z pozicie aktudneho kurzora do definovaného bodu
[x.y]

deklarécia Li neTo(x,y : integer)

proceddra posunie graficky kurzor do bodu, ktorého siradnice si dané
prirastkom dx v smere os x a prirastkom dy v smere os y k aktualnej pozicii
kurzora

deklaréciaa MoveRel (dx, dy : integer)

procedudra premiestni graficky kurzor na definovani poziciu [X,y]

deklaréciaa MoveTo(x,y : ineteger)

procedira zobrazi textovy retazec na aktualnu poziciu grafického kurzora
deklarécia: Qut Text (t ext string)

proceddra zobrazi textovy refazec na definované stradnice [x,Y]

deklardcia Qut Text XY(x,y : integer; text string)
procedira nakredli na pozicii [x,y] bod zadanej farby
deklarécia: Put Pi xel (x,y : integer; farba : word)

procedira nastavi farbu pre kredenie ¢iar ainych obrazcov

deklarécia: Set Col or (farba : word)
procedira nastavi farbu pozadia
deklarécia Set Col or (farba : word)

procedira nastavi novy vypliovy vzor ajeho farbu

deklarécia: Set Fi | | Col or (vzorka, farba : word)

proceddra nastavi znakovy font, smer pisania a koeficient zvécSenia grafického
textu

deklarécia

Set Text Styl e(font:word; sner:word; zvatsenie: word))

Standardné prikazy PASCAL u:
Prirad’ovaci prikaz: : =. Realizéciou prirad’ovacieho prikazu sa priradi premennegj na lave strane prikazu
hodnota vyrazu na pravej strane prikazu.
Napr.: prikaz efekt

a = 1; hodnotaa je 1

b :=21- g hodnotab je 20

c :='ret' + '"azec'; hodnotac je'retazec

Prikaz vystupu: WRI TE, WRI TELN (writeln - prechod na novy riadok). Prikaz vystupu zabezpeduje
vystup udajov z programu na monitor alebo do stboru.

Napr.: (a=2, b=3)
prikaz vystup na monitor
WRI TE( 1) ; 1
WRI TE( 1, 2); 12
VWRI TE( a, b) ; 23
WRI TE(a,' ',b); 2 3
WRITE("a','b'); ab
WRITE('a' +' b'); ab
VWRI TE( a+b) ; 5

Formétovanie vystupu: Prikaz WRITE ma vSeobecny tvar WRITE(parameter). Pre parameter st povolené
celkom tri rézne tvary:

vystupny Udagj

vystupny Udaj : pocet znakov



vystupny Udaj : pocet znakov : pocet desatinnych miest

Napr.: (1=-253, R=345.25, Z='A', B=true)

prikaz: vystup na monitor
VRl TE( | : 4); - 253

VRl TE( ABS(1): 5); 253

VWRI TE(1: 2); - 253

VWRI TE(R: 8: 3) ; 345. 250
WRI TE(R: 9) ; 3.45E+02
WRI TE( Z: 5) ; A

VRl TE(B: 5) ; t rue

Poznamka: ¢idlo 3. 45E+02 je pocitacovy zapis ¢ida 3,45 . 102

Prikaz vstupu: READ, READLN (readln - prechod na novy riadok). Prikaz vstupu
zabezpeduje vstup Udajov z klavesnice alebo zo stiboru do programul.

Napriklad: prikaz vstup z klav. efekt
READ a) 23 hodnota a je 23
READ( a, b, ¢) 1l aa 3.14 hodnotaajel, bje'ad acje3.14

Prikaz |F d0Zi na podmienené vetvenie programu. To znamend, Ze v zavidosti od platnosti nejake
podmienky mdZeme zmenit’ postup vypoctu. VSmnite si program v Uvode, kde na zaklade platnosti (alebo
neplatnosti) podmienky D>=0 program najde dve rieSenia kvadratickej rovnice alebo vyhlés, Ze rovnica
rieSenie nema. Prikaz IF ma dva tvary: prikaz IF Gplny (zariadi to, ¢o sa ma spravit’ ak podmienka plati a
¢0 sa ma spravit' ak podmienka neplati) a prikaz IF nelplny.(ten zariadi len to, ¢o sa ma spravit' ak
podmienka neplati).

Prikaz IF (nedpiny): | F podmienka THEN prikaz aebo

| F podmienka THEN BEG N
prikaz;;
prikaz,;

prikaz;
END,

Prikaz sa vykon, resp. prikaz, az prikaz, sa vykona len v tom pripade, ak podmienka je spinena. Ak
podmienka nie je splnend, nevykona sa ani jeden z uvedenych prikazov. Podmienka je vyraz typu boolean
(ide teda o logicky vyraz, ktory bud’ plati, alebo neplati).

Napr.. WRI TELN(’ Zadaj vstupne heslo’);

READLN( a) ;
IF a ="'tajne’ THEN WRITELN(' Heslo je spravne');
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Prikaz I F (Gplny): | F podmienka THEN prikazg
ELSE prikaz;

alebo | F podmienka THEN BEG N
prikaz;;
prikaz,;

prikaz,;
END
ELSE BEG N
prikazyya;
prikaz,p;

prikaz;
END;

Prikaz1 sa vykona, resp. prikaz; az prikaz, sa vykona len v tom pripade, ak podmienka je splnena
Prikazp sa vykona, resp. prikaz,,1 az prikaz, sa vykona len v tom pripade, ak podmienka nie je splnena.
Pred ELSE sa ;' nepise. Nembze sa stat’, aby sa vykonali v3etky prikazy prikazy az prikaz, a si¢asne
prikazy prikaz,., az prikazk, alebo aby sa nevykonal ani jeden prikaz. V tomto pripade by podmienka
musela platit’ a neplatit’ sicasne, ¢o je viak nemozné.

Napr. WRI TELN(’ Zadaj vstupne heslo’);
READLN( a) ;
IF a ="tajne’ THEN WRI TELN(' Hesl 0 je spravne')
ELSE WRI TELN(' Hesl o j e nespravne');

Prikaz CASE: Prikaz case umoZiuje viacndsobné podmienené vetvenie programu do niekolkych
aternativ v zavidosti na hodnote premennej alebo vyrazu.

CASE premenna OF Napr.. WRI TELN(' Zadaj znak’);
hodnota : prikaz;; READLN( a) ;
hodnota, : prikazy; CASE a OF
'a' ..’ 7’ : VWWRI TELN(' Mal e pi sneno’);
hodnotay, : prikaz, "A L7 : WRI TELN(' Vel ke pisnmeno’);
ELSE prikaz,s1; "0'..79 © WRITELN(' G slica’);
END; T : WRI TELN(’ Znak mnensi )
ELSE VRI TELN(' I ny znak’);
END;

Prikaz (i je z intervalu <1,n>) sa vykona len vtedy, ak hodnota premenngj je hodnota;. Premenna a
hodnotaj musia byt’ rovnakého ordinarneho typu. V pripade, Ze hodnota premennej je rézna od hodonota;
az hodnota,, vykona sa prikaz, 1. Vetva EL SE nie je povinna (ak by sme vetvu EL SE vynechali a hodnota
premenngj by bola rézna od hodonota; az hodnota, nevykonal by sa ani jeden z danych prikazov).
Premenn& musi byt’ ordindlneho typu (napr. integer, char).
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Prikazy cyklu

Pomocou prikazu cyklu sa predpisuje opakované vykonavanie prikazov aebo postupnosti prikazov
(niekedy potrebujeme viackrét opakovat’ tie isté alebo podobné prikazy, mame v podstate dve moznosti:
bud’ dany prikaz 100 krét opiSeme, alebo vytvorime cyklus a povieme mu, aby prikaz 100 krét zopakoval).
Okrem prikazov, ktoré sa maju opakovane vykonévat', je sticastou kazdého prikazu cyklu g Specifikécia
riadiaca toto opakovanie. Pri prikazoch r epeat, resp. whi | e je t&o Fpecifikécia dand podmienkou
(vyrazom typu boolean), ktorej splnenie alebo nesplnenie znamena opakované vykonavanie cyklu. V
prikaze f or sa udava interval hodnét ordinarneho typu, pre ktoré sa prikaz postupne vykonéva. Casto
byva zakladnym problémom rozhodnult’ sa, ktory z cyklov pouZit. Pomdct mi mdze toto: ak presne viem
kolkokré chcem prikaz opakovat, pouZijem FOR, ak opakovanie prikazu zavisi od platnosti nejake)
podmienky, ale aspon raz sa zopakovat' musi, pouZijem REPEAT, ak opakovanie prikazu zévisi od
platnosti nejake) podmienky, ale prikaz se nemusi zopakovat’ ani raz, pouzijem WHILE.

Prikaz cyklu FOR TO: FORI :=zac_hod TOkonc_hod DO prikaz

V pripade, Ze zac_hod <= konc_hod sa prikaz vykoné konc_hod - zac_hod + 1 krét. V opacnom pripade
sa prikaz nevykona. Premenna i sa nazyva riadiacou premennou cyklu a je ordindrneho typu (napr. integer,
char). Tao premenna nadoblda pocas préce cyklu hodnoty od zac hod po konc_hod (pri kaZzdom
prechode cyklom sa zvé&csi o 1). Namiesto prikazu méZeme pouZit’ g zlozeny prikaz.

Napr.. WRI TELN(' Zadaj cele cislo’);
READLN( ci sl 0) ;

z:=1; k:=10;
WRI TELN( ' Nasobky cisla:’, cislo);
FOR i:=z TO k DO WRI TELN(i,’*’,cislo,’=,i*cislo);

Prikaz cyklu FOR DOWNTO: FORI := zac_hod DOANTOkonc_hod DO prikaz

V pripade, Ze zac_hod >= konc_hod sa prikaz vykoné zac_hod - konc_hod + 1 krét. V opacnom pripade
sa prikaz nevykona. Premenna i sa nazyva riadiacou premennou cyklu a je ordindrneho typu (napr. integer,
char). Tao premenna nadoblda pocas préce cyklu hodnoty od zac hod po konc_hod (pri kaZzdom
prechode cyklom sa zmensi o 1).

Napr.. WRI TELN(’ Mal a angl i cka abeceda odzadu:’);

z:="272,;
FOR i:=z DOMWTO "a’ DO WRI TELN(i,  ");

Poznamka: Vamnite s rozdiel medzi z a’ z’ . Zapis. z oznaduje premennll z a z&pis. ' z' oznaduje znak
malého pismena z. Hodnotou premennegj z je znak ’ z’ (premennd z teda musi byt typu char). Ako
koncovu hodnotu sme nepouZili premennu, ale znak malé pismenko a.

Prikaz FOR bude opakovat’ len jeden prikaz. VZdy je to prvy prikaz uvedeny za rezervovanym slovom
DO. V pripade, ak chceme v cykle opakovat’ viac ako jeden prikaz, uzatvorime tieto prikazy medzi
rezervované dova begi n a end., inymi lovammi pouzijeme zloZeny prikaz. Prikaz FOR sa nazyva g
prikaz cyklu s pevnym poétom opakovani. VZdy vieme presne povedat’, kolko krét sa dany cyklus bude
opakovat’ (pozri vysSie).
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Prikaz cyklu WHILE: VWHI LE podmienka DOprikaz,  alebo

VWHI LE podmienka DO BEG N
prikazy;
prikazy;

prikaz,;
END;

V pripade, Ze podmienka plati, tak sa prikaz resp. prikazy, prikazy, ..prikazp, bude opakovane vykonavat
pri kazdom prechode cyklom. V pripade, Ze podmienka neplati, prikaz while sa ukon¢i. Telo cyklu
(prikazy sa lovom DO) musi obsahovat’ g prikazy, ktoré maju vplyv na platnost’ podmienky. V opacnom
pripade bude vykonévanie cyklu nekonecné. Ked’Zze ngjskdr sa testuje platnost podmienky, cyklus sa
nemusi zopakovat' ani raz (stane sa to v tom pripade, ak podmienka hned’ na zaCiatku neplati, pozri
repeat). PretoZze podmienka je na zaciatku, nazyva sa tento cyklus g cyklus s podmienkou na zaciatku.
Cyklus WHILE kon¢i, ak podmienka prvykrét neplati.

Tento program (presngjSie povedané ¢ast’ programu) vypiSe vietky znaky, ktoré sa daju zobrazit
pomocou klavesnice (pozor, niektoré znaky su neviditelne, napr.: medzera). VSetky znaky si zoradené
jeden za druhym. Kazdému z nich je pridelené poradové ¢ido. V3etkych znakov je 256 a maju poradové
¢ida od 0 do 255. Funkcia chr (pozri konverzné funkcie) priradi poradovému ¢idu znak s tymto
poradovym ¢isdom. Druhy cyklus nikdy neskonci, pretoZe hodnota premenngj i bude stale 255, ¢o je vzdy
vacSe ako 0.

Napr. sprévne nespravne

VWRI TELN(' Wpi s ASCI | znakov: ') VWRI TELN(' Wpi s ASCI | znakov: ')

i = 255; i = 255;

VH LE i >= 0 DO BEG N VH LEi >= 0 DO BEG N
VRl TELN( CHR(i) ) ; VRI TELN( chr (i));
=10 - 1; END;
END;

Prikaz cyklu REPEAT: REPEAT
prikaz;;
prikaz,,

prikaz,;
UNTI L podmienka;

Prikaz cyklu REPEAT zabezpeci opakované vykonavanie prikazov prikazy, prikazo, ... prikazn. Prikazy
sa opakuju, pokial’ podmienka neplati. Prikaz cyklu REPEAT skongi, ak podmienka po prvykrét plati.
Telo cyklu musi obsahovat’ prikazy, ktoré maja vplyv na plathost podmienky. V opatnom pripade sa
cyklus REPEAT mbZe opakovat’ nekonecne vel'akréat (bude teda nekonecnym cyklom). Ked’Zze ngjskor sa
vykonaju prikazy prikazy, prikazp, ... prikazn a a2 potom sa testuje platnost’ podmienky, vykonaju sa
prikazy cyklu vzdy aspon raz (ak sa prikazy cyklu zopakovali prave raz, nastal pripad, Ze hned’ pri prvom
testovani podmienky podmienka plati, pozri while). Cyklus REPEAT sa nazyva g cyklus s podmienku na
konci. V&mnite s, Ze ak chceme v tele cyklu zopakovat’ viac ako jeden prikaz, tak nemusime pouZzit’ begin
aend.

Tento algoritmus zisti, ¢i zadané ¢ido x je prvocido (t.j. takeé ¢ido, ktoré ma préve dva rézne delitele,

jednicku a samé seba). Algoritmus skiSa ddlit’ ¢ido x kazdym celym ¢idom z intervalu <2,4/x>. Na
zaciatku ma premennd je delitel hodnotu true (predpokladéme, Ze ¢ido x je prvocido) V pripade, Ze
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algoritmus ngjde ¢ido, ktorym je x delitel’né ((x mod delitel)=0), hodnota premennegj je_delitel sa zmeni na
false. Cyklus REPEAT skon¢i ak premenna je prvocido ma hodnotu false (not(fase)=true) alebo
delitel>+/x.

Pr..

VWRI TELN(' Zadaj prirodzene cislo’);

READLN( X) ;

j e_prvoci sl o: =true;

delitel: =2;

REPEAT

|F (x nmod delitel)=0 THEN j e_prvoci sl o: =f al se;

delitel:=delitel +1;

UNTI L NOT(je_prvocislo) OR (delitel >SQRT(X));

|IF je_delitel THEN WRITELN(' G slo ’',x,” je prvocislo’)
ELSE WRITELN(" Gislo ’,x,” nie je prvocislo);

UZivate’om definované typy

Pri spracovani dét nie vzdy vystacime s typmi premennych (dét), ktoré ponika Pascal. NavySe Udaje,
ktoré potrebujeme spracovat, mozu byt rézne &ruktarované (napriklad informéacia o jednom ¢loveku
mbze byt hodnotou jednegj premenng)j, ae t4 ako taka sa mdze skladat’ z jeho mena, priezviska, adresy,
telefénneho cida, ¢ida ob¢ianskeho preukazu atd’.) a jednoduché pascalovské typy uz nestetia. Pascal g tu
pontka moznost. Dovol'uje definovat’ vlastné typy (pozri deklaréciu typov pri &ruktire programu).
Za&kladnymi metdédami Struktdrovania st array (pole), record (zédznam), set (mnozina) a postupnost’
(stbor). Vybrat' spravnu &ruktaru reprezentovania dat v pocitaci patri medzi kI'd¢ové problémy
programatorského umenia.

Typ pole: Pole je homogénna datova Struktira skladgjica sa so zloZiek rovnakého typu, ktoré sa
vzgjomne rozlisuju pomocou indexu. VyuZiva sa nggma vtedy, ak potrebujeme pomocou premennych
uchovat’ vel'a hodndt rovnakého typu (mena v&etkych T'udi v triede, zndmky Ziakov, zdznamy o 'ud’och a
pod.). Na spristupnenie prvku pola je potrebné poznat’ meno celg Struktury a index (indexom zvyéajne
byvainterval, aebo viac intervalov) prvku v poli.
Popis typu pole (jeho definicia) ma zakladny tvar:

TYPE meno_pola =ARRAY[typ indexu] OF typ polozky

Tymto sme definovali len typ (len ngjaka &ruktdru), Aby sme ju mohli g vyuZzivat, potrebujeme s ju
spristupnit’. Deklarujeme teda premennd, ktora bude typu "meno_pola" (vamnite si, Ze typ meno_pola sme
definovali, ae premennu ktora je typu meno_pola sme deklarovali, definovat’ znamend slovne vymedzit’
pojem uvedenim jeho z&kladnych viastnosti a deklarovat’ znamend vyhlésit, Ze v programe pouZzita
premennd ma vlastnosti definované v definicii pol’a).

Pocet poloZiek pora je dany potom rdznych hodnét, ktoré patria do typu indexu. Casto tym intervalom
byva nejaky intervel z typu integer, ale mdze to byt F'ubovolny ordinarny typ (znamena to, Zze hodnoty
tohto indexu musia byt’ usporiadané).

Pr.. Nasedovny priklad ukazuje praktické vyuZitie typu pole. V prvom riadku definujeme typ pole, ktoré
mé& maximéne 20 poloZiek (pole m& jednu nevyhodu, vZdy treba dopredu definovat’ maximény pocet
poloZiek, i ked” ich v programe nemusime vyuZit' v3etky). Dalej si deklarujeme premennt a, ktoré je typu
pole. To ¢o sme zatial’ vytvorili, vyzera v reprezentécii pocitata asi nasledovne:

premenné a vyzera takto: HNEEEEEEEEEEEEEEEEER
]eantI|Vééa§|a:||ndexované 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
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Je zatial prézdne, ale do kazdého okienka mdZzeme zapisat’ jedno celé ¢ido. V cykle REPEAT sa
nacitavaju poloZzky pola, pricom po kazdom nacitani zva&tSime index o 1 (inc(index)). Cyklus (natitavanie)
skon¢i ak zadame nulu, alebo ak bolo zadanych 20 ¢isel (po 20 ¢ide je hodnotaindexu 21). Potomv cykle
od 1 do index-1 bude pog¢ita¢ hrat’ prisusné tony (sound).

TYPE pol e=ARRAY[ 1..20] OF WORD;
VAR a: pol e;

VWRI TELN(' Zadavaj tony, zadavani e ukonci 0');
i ndex: =1;
REPEAT
READLN( a[ i ndex] ) ;
I NC(i ndex) ;
UNTI L a[index]=0 OR i ndex=21;
FOR i:=1 to index-1 do BEG N
SOUND( a[ i ndex] ) ;
DELAY(200) ;
END;
NOSOUND;

Predchadzajuci priklad ukazuje pouZzitie jednorozmernéno pola. Pascal viak dovol'uje zadefinovat' g
viacrozmerné pole (v principe s mdZeme zadefinovat’ n rozmerné pole). Ak k prvkom jednorozmerného
pol'a sme pristupovali pomocou jedného indexu, tak na prvky dvojrozmerného pol’'a sa budeme odvolavat
pomocou dvoch indexov. Dvojrozmerné pole s mdZeme predstavit’ ako tabulku, ktora ma niekol'ko
stipcov (s) a niekorko riadkov (r). V kazdom okamihu vypoétu mdzeme pracovat’ s Pubolnym prvkom
pol'a (nech je to prvok v stipci i ariadku j).

X
1 2 3 .. s
1
2 1
R 3 5

S I

Definicia dvojrozmerného pol'a mbZe vyzerat’ nasedovne:

TYPE dpol e=ARRAY[ 1..10,1..10] OF | NTEGER
VAR a: dpol e;

Pri pouzivani dvojrozmerného pol'a je potrebné dévat’ s pozor na to, ¢o ndm reprezentuje riadky aco
nam reprezentuje stipce. Podra predchédzajliceno obrézku plati a[i,j]=5, ale &j,i]=1 (v tomto pripade plati
i=2 aj=3). Nacitanie prvkov pol'a aich nadedovny vypis vyzera nadedovne:

WRI TELN(' Zadaj pocet stlpcov a riadkov’);
READLN(s, r);
WRI TELN(' Zadava] prvky pola’);
FOR y:=1 TOr DO BEG N
FOR x: =1 TO s DO READ( a[ x, y]);
READLN,;
END;
VWRI TELN(' Wpi s prvkov pola:’);
FOR y:=1 TOr DO BEG N
FOR x:=1 TO s DO WRI TE(a[ x, Y] );
VRl TELN;
END;
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Typ zdznam: niekedy potrebujeme v pocitaci reprezentovat’ Udaje, ktoré sice nie st rovnakého typu, ae
istym spésobom patria k sebe. Napriklad reprezentécia informacii o T'udoch. Kazdy ¢lovek mbze byt
reprezentovany nasledujucimi udajmi:

meno : string[20]

priezvisko : string[ 20]

pohlavie : (muz,zena)

ak pohlavie=muz tak vojna: boolean

ak pohlavie=zenatak rodena: string[20]
Typ zédznam, record, obsahuje definovany pocet poloZiek, hovorime o poloZkéach zaznamu. Polozky mbzu
byt réznych typov. Pri definicii typu zdznam sa musi definovat’ identifikator a typ kazde premenng.
Definicia premennych m6ze mat’ g premenliva ¢ast’. V naSom pripade, ak pohlavie ma hodnotu muz, tak
z&znam obsahuje polozZku vojna (ano znamena absolvoval, nie znamena Ze ho to este ¢akd) a ak pohlavie
mé& hodnotu zena, tak zéznam obsahuje polozku rodena (meno za dobodna). Vamnite s edte (dae)
Vv texte), Ze cast’ zaznamu: a. pohl avi e, a. voj na nembZeme nacitat’ priamo, ale pomocou premennej
pom Typ premenng pohl avi e je vymenovany typ, kde pri deklardcii vymenujeme mnoZinu
pripustnych hodnét.

type clovek = record
meno: string[ 20];
priezvisko : string[20];
case pohl avi e: (nmuz, zena) of

"muz' : (vojna : bool ean);
‘zena' : (rodena : string[20]);
end;
var a : clovek;
pom : string;

begi n
witeln('zadaj neno');
readl n(a. neno) ;
witeln('zadaj priezvisko');
readl n(a. pri ezvi sko);
witeln('zadaj pohlavie');
readl n( pon);
i f pom=' nmuz' then begin

a. pohlavie := nuz;

writel n('" Absol voval vojnu');

readl n( pon) ;
if pom ano’ then a.vojna:=true
el se a.vojna: =fal se;
end
el se begin
a. pohlavie := zena;

witeln('zadaj rodena');
readl n(a. rodena) ;
end;

Typ mnoZina: pascal vie pracovat’ g s datovymi objektmi, ktorych hodnoty sl mnozZiny. Typ mnoZina je
Zlozeny z ordinarnych typov. MnoZina nesmie mat’ viac ako 255 prvkov. V ramci triedy mnoZzina su
definované mnoZinove arelacné operéacie:

A+B <=> ZzjednoteniemnoZinA aB A=B <=> rovnost mnozin A aB
A- B <=> rozdiel mnozin A aB A<>B <=> nerovnost mnozin A aB
A*B <=> prienik mnozin A aB A<=B <=> Ajepodmnozinou B
A>=B <=> A obsahuje B
XinA <=> prvok x je prvkom A

16



Medzi jednoduché pripady pouZitia mnoZin patri vyjadrovanie podmienok prislusnosti nejakej hodnoty do
uréite) mnoziny hodnét, kde dlhé logické vyrazy nahradim reléciou s operdtorom in.V praxi mdZe pouzitie
mnoZzin vyzerat’ nasledovne:

USES crt;
TYPE znaky = SET OF char;
CONST vel ke : znaky = ['A .."'Z'];
pi smenko : znaky = ['A..'Z'] +['a" ..'z'];

cislica: znaky = ['0".."9'];
VAR a : char;
BEG N
WRI TELN(" St1 ac | ubovol ny kl aves');
a. =READKEY;

I|F a IN vel ke THEN WRI TELN(' Vel ke pi snenko');

if a IN pisnmenko-vel ke THEN WRI TELN(' Mal e pi snmenko');

I|F a IN cislicat+pi snmenko THEN WRI TELN(' Ci sl i ca, pisnmenko');
END.

Typ stibor: Je sice pekné, ak program spracuje mnozstvo dat, vyhodnoti Udaje a poskytne vysledky. Ako
ndhle pocita¢ vypneme, vydedky sl nenavratne prec. Bolo by teda vhodné mat’ moznost, uchovat
vydedky g po vypnuti pocitata. A na to st stvorené subory, sthrny informécii uloZzené na pevnom disku
pocitaca, ktoré sa uchovéavaju g po vypnuti pocitaca.

Turbo Pascal rozpoznéva celkom tri druhy premennych typu stbor (file). St to sibory s udanym typom,
bez udaného typu a stibory typu text. UkéZzme s, ako sa pracuje so siborom s udanym typom a so
stiborom typu text. Subor s udanym typom pracuje s polozkami, ktoré st v&etky rovnakého typu (integer,
real, record...). To znamend, Ze zapis ale gj ¢itanie so stbory prebieha vzdy po polozkéch. Takyto subor je
bez toho aby sme nieco vedeli o type poloZky v podstate necitatelny (napr. v Norton Commanderi
prikazom F3). Subor typu text obsahuje textovée informécie (premenna typu string je definovana ako
array[0..255] of char). Tento sibor sa d& ve'mi jednoducho prezerat’ a v NC. Nadedujuci program
demonstruje pracu so stbormi:

uses crt;
var c:file of integer;
t:text;
var cislo:integer;
retazec: string;
znak : char;
begi n
assign(c,'subor.num); rewite(c);
assign(t,'subor.txt'); rewite(t);
r epeat
witeln('Zadaj cele cislo'); readln(cislo);
wite(c,cislo);
witeln('Dalsi vstup? a/n'); znak := readkey;
until znak='n';
r epeat
witeln('Zadaj text'); readln(retazec);
witeln(t,retazec);
witeln('Dalsi vstup? a/n'); znak := readkey;
until znak='n';
cl ose(t);
append(t);
witeln(t,' Text na konci suboru');
witeln('Pripojenie na koniec suboru');
r epeat
witeln('Zadaj text');readl n(retazec);
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witeln(t,retazec);
witeln('Dalsi vstup? a/n'); znak := readkey;
until znak='n';
reset(c);
reset(t);
witeln(' Cbsah subor.num"');
while not eof(c) do begin
read(c, cislo);
witeln(cislo);
end;
witeln(' Cbsah subor.txt:");
while not eof(t) do begin
read(t, znak);
write(znak);
if eoln(t) then begin

readl n(t);
witeln;
end;

end;
close(t); close(c);
end.

PROCEDURY a FUNK CIE: kazdy zloZitej& mechanizmus je potrebné riadit’ hierarchickym spdsobom.
Hierarchia spociva v tom, Ze horné vrstvy (3éfovia, vedUci, velitelia) sa zaoberaju vdeobecnymi problémami
a informaciami a dolné vrstvy (podriadeni, robotnici, vojaci) sa zaobergju detailmi. Generd vie ako vyhrat’
boj, ae nie vel'mi ho zaujima ako Zenista postavi most cez rieku. Jedno vSak spravit musi: prikézat
Zenistovi "postav_most". TakZe, ndS generd zacal pouzivat’ prikaz: "postav_most". V&etko bolo
v poriadku aZ do chvile, ked’ sa mali vojaci preplavit’ v mieste, kde tiekli dve rieky. Chudak Zenista nevedel
na ktorej rieke ma most postavit'. Uvedomil si to g generd a zmenil svoj prikaz natvar "postav_most cez
rieku R". Istu dobu to fungovalo, ale ob¢as skleroticky Zenista zabudol kde naposledy most staval atak ho
nemohol n§st’ a postavit’ znova nainom mieste. Generd porozmyslal a vymydel prikaz: "postav_most na
rieke R, most ngjdes na mieste M"., kde M bolo miesto, kde sa most naposedy staval. Samozrejme Ze
vzdy ked’ sa postavil most na novom mieste, zmenila sa g hodnota M, takZe generd mal vzdy prehl'ad o
tom, kde sa most staval naposledy. Zdalo sa, ze vsetko bude v poriadku, ale nebolo to tak. Je rozdiel
v tom, ¢i je most postaveny na pokojnel malgj riecke, alebo na verkej rychlo teclce rieke. Ak bol most na
malg riecke, mohlo cez most prejst’ viac vojakov a rychlejSie. Ak to bola vel'ké rieka, vojaci museli chodit’
opatrne, po jednom, ¢o znatne spomal’ovalo presun. Generd preto vyda nariadenie, podl'a ktorého prikaz
pre stavbu mosta cez rieky znie: "postav most na rieke R, most najdeS na mieste M, poda hlasenie
ako rychlo sa vojaci m6zu po moste prepravovat’, P". Ak Zenista dostal tento prikaz, vedel na ktorej
rieke (R) ma most postavit’, vedel kde bol most postaveny naposledy (M), takze ho rychlo naSiel, navyse
podal generdlovi hldsenie o priepustnosti mosta (P). Ak Zenista vykona prikaz, vedel generd kde je
novopostaveny most a akl ma priepustnost’.

Presne tak to funguje g v programovani, ale nestaviame mosty a nie je tu generd a Zenista, ale pocitame
hodnoty premennych podla istych vztahov, je tu hlavny program a podprogramy, ktoré nazyvame
procedury afunkcie. Ak by sme chceli generdove prikazy prepisat’ do jazyka Pascal mohlo by to vyzerat
nasledovne:

1prikazz procedure postav_nost ; 2 prikaz. procedure postav_nost(R);
begi n begi n
naj di nost; naj di nost;
presun nost; presun nost k rieke R
post av nost; post av nost;
end; end;
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3prikazz. procedure postav_nost(R var M;
begi n;
chod na mesto M
presun nost k rieke R
postav nost;
zmen hodnotu M
end;

4prikaz function postav_nost(R var M:P;
begi n
chod na mesto M
presun nost k rieke R
post av nost;
zmen hodnotu M
podaj hl asenie o priepustnosti nosta P;
end;

Procedury a funkcie tvoria postupnosti instrukcii, ktoré potrebujeme v programe opakovat’ viackrat a
na roznych miestach. Procedlry a funkcie musia byt” deklarované v ¢asti deklarécii proceddr a funkcii. Po
deklarécii moZe byt procedura alebo funkcia pouzitd kdekol'vek v nasledujicom bloku programu. Rozdiel
medzi procedirou a funkciou je v tom, Ze funkcia vracia hodnotu a mdzZe sa pouZit’ priamo vo vyrazoch.
Procedura sa vyvola prikazom volania procedury a vykond jednu alebo viac indrukcii. V&mnite si kapitolu
"Standardné procedury a funkcie Pascalu”. Prikazy, ktoré beZne pouZivate, sii procediry a funkcie, ale uz
s dopredu zadeklarované. Nemusite teda vediet” ako pracuju, ae ¢o robia. Procedary a funkcie mézu byt
bez parametrov (prikaz 1), s parametrami volanymi hodnotou (prikaz 2), s parametrami volanymi odkazom
(prikaz 3: var M). Samozrejme, Ze je moznaich 'ubovol’na kombinécia

Pr.: Vytvorme opét’ program, ktory h'ada korene kvadraticke rovnice, a pouZime procediry a funkcie.

var a,b,c,d:real;
function determ nant(kvad,lin, abs:real):real;

begi n

determ nant: =sqr(lin)-4*a*c;

end;

function ma_riesenie(x:real):bool ean;
begi n

if x<O0 then ma_riesenie: =fal se
el se ma_riesenie: =true;
end;
procedure korene(kvad,lin,det:real);
var x1, x2:real
begi n
x1l:=(-lin+sqrt(det))/(2*kvad);
x2:=(-lin-sqrt(det))/(2*kvad);

witeln(’ Korene rovnice su: ',x1,’ ', x2);

end;

procedure vstup(var kv,li,ab:real);

begi n

witel n(’ Zadaj koeficienty kvadratickej rovnice: ');
readl n(kv, li, ab);

end;

begi n

vstup(a, b, c);
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d: =determ nant (a, b, ¢);
if ma_riesenie(d) then korene(a,b,d)

el se witeln(’ Rovnica nema riesenie’);
end.
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