PROGRAMOVANIE

TURBO PASCAL 6.0

Jazyk Turbo Pascal firmy Borland International je tak prinosnou a komercne uspesnou
implementdciou Wirthovho Pascalu, Ze je mozné prehlasit programatorovu neznalost tejto implementacie
za podobny poklesok, akym je vo vS§eobecnej rovine neznalost prace s osobnym pocitacom vobec

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

Profesor Niklaus Wirth posobil v rokoch 1963-1967 na stanfordskej univerzite, potom dva roky na
univerzite v Ziirichu. Od roku 1968, uz ako profesor informatiky, prednasal na Vysokej Skole technickej a

na univerzite Ziirichu.

Struktira pascalovského programu:

PROGRAM<meno programu>;

{direktivy prekladaca}

USES <zoznam pouzitych kniznic (jednotiek, unitov)>
LABEL <deklaracia navesti>

CONST <deklaracia konstant>

TYPE <definicia datovych typov>

VAR <deklaracia premennych>

PROCEDURE

FUNCTI ON

<deklarécia uzivatel'skych procedur a funkcii>
BEG N

<telo hlavného programu>
END.

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

Deklaracia jednotiek: napr.:USES CRT, DOS, GRAPH,;

Klauzula uses v programe uvadza zoznam jednotiek (kniznic), ktoré ma preklada¢ prehladat’ pri
preklade programu, to znamend, Ze ma zmysel uvadzat' len tie jednotky, ktorych prikazy program
vyuziva. VSetky pascalovské prikazy su kvoli rychlosti spracovania rozdelené do skupin - jednotiek. Je
rychlejSie prehladat’ zopar jednotiek, ako zoznam vSetkych prikazov. NavysSe Pascal umoziuje vytvarat
jednotky vlastné, v ktorych si mézem zadefinovat’ vlastné prikazy (procediry a funkcie) a vlastné
premenné.

Ak mdj program pouziva prikazy urcené pre textovl obrazovku, staci ak napiSem len uses crt;. Ak
za¢nem pouzivat aj graficku obrazovku, stac¢i deklaraciu jednotiek zmenit' nauses crt, graph;.

Deklaracia navesti, sekcia label:
napr.: LABEL 1,2,3;
BEGIN




Navestie je postupnost’ islic 1 az 9999, alebo akykol'vek identifikator.. Navestie definuje miesto, na
ktoré sa vykona skok prikazom GOTOZnamenad to asi tol’ko, Ze program sa nemusi nutne vykondvat
riadok po riadku, ale mozem prikazom GOTOniektoré riadky vynechat’, pripadne ich nechat” vykonat’
viackrat. V Turbo Pascale nie je povoleny skok do alebo z bloku. Znamena to, ze nie je mozny skok do
alebo z podprogramu. Skok do zloZeného prikazu nie je Pascalom definovany ako chyba, mdze vSak
spdsobit’ vazne problémy. Skok je zvodnd, ale nebezpecna Struktira. Ak sa to d4, treba sa vyvarovat
pouzitiu skokov (i ked’ niekedy je to rieSenie najjednoduchsie).

Deklaracia konStant: napr.: CONST

A=1; {Ciselna konsStanta}
B="d; {znakova konstanta}
C = 'retazec’ {retazcova konStanta}

KonStanta: konStanta je datovy objekt, ktorého hodnota sa v priebehu vypoctu nemeni. Aj z matematiky
pozname konstanty ako napr.: e=2.72, Te=3.14 atd’. Hodnotu konstanty 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 Cislo}
ab : real; {premenna ab je typu realne ¢islo}
c : char; {premenna C je typu znak}
d : string[15]; {premenn d je typu retazec maximélnej dizky 15 znakov}

Premenna: premennd je datovy objekt, ktorého hodnota sa v priebehu vypo¢tu méze menit. Na rozdiel
od matematiky dovoluje Pascal pouzivat' aj iné¢ ako Ciselné premenné. Pouzit' sa daju aj znakové,
ret'azcové, dokonca aj nami zadefinované Struktirované premenné.

Poznamka: meno premennej alebo konstanty (identifikator, od identifikovat) je postupnost znakov
a Cislic zaCinajiica znakom. VSeobecne plati, Ze dva rézne objekty (premenné, konStanty, procedury ...)
nemd&zu pouzivat’ to isté meno, ten isty identifikator.

Deklaracia: deklaracia sluzi k zavedeniu a pomenovaniu urcitych stcasti programu. V casti deklarécii
uvadzam zoznam vSetkych premennych, konStant, procedur, funkcii, ktoré v programe pouzivam.
Vseobecne plati, ze v programe moze pouzit len to, ¢o som zadeklaroval alebo zadefinoval.

Vyraz: vyraz je operacna Struktira, pomocou ktorej sa vo vysSich programovacich jazykoch popisuje
vypoéet hodnoty. Vyrazom moze byt napr.: (-b-SQRT(d))/(2*a) . Kazdy vyraz sa sklada
z operatorov (operacii) a operandov. Operatory su v nasom priklade - ,*,/ a operandy su b.,d,a. Pri
zapise vyrazov je potrebné uvedomit’ si prioritu operatorov, napr. a+b*c sa vyhodnoti nasledovne:
najskor sucin b*c , ktory sa potom scita s a. Ak chceme najskor vyhodnotit’ s¢itanie, musime nas vyraz
upravit' nasledovne: (a+b)*c . V tomto pripade sa vyhodnoti stéet a+b, ktory sa potom vynasobi
hodnotou c. V Pascale (podobne ako v matematike) plati nasledovna priorita operatorov:

Operator Priorita

Operatory v tom istom riadku not najvyssia
maju rovnak prioritu. * / div mod and U
+ - or Xxor U

= <> <=>=<>1in najnizsia




+ operacia sCitania NOT logicka negacia =,<>,<=,>=< > operacia rovny,

- operacia odcitania AND logické a rozny, mensi alebo rovny, vacsi
* operacia nasobenia XOR logické bud’ alebo  alebo rovny, mensi, va¢si

| operacia delenia OR logické alebo I N patriaci do

Dl V celociselné delenie MOD zvysok po celociselnom deleni

Prikaz: jednotlivé vypoctové akcie a ich navdznosti sa popisuji pomocou prikazov. Pascal rozliSuje dva
druhy prikazov: jednoduché a zlozené. Jednoduché prikazy su napr.: a:=1 , WRITE(X) . Zlozené prikazy
maju nasledovny tvar: BEGIN prikazl; prikaz2; ...END . VSimnite si, ze telo programu tvori
jeden zlozeny prikaz. Rezervované slova BEGIN a ENDmozeme chéapat’ ako l'avl a prava zatvorku.
Pouzitie zlozeného prikazu ma svoj vyznam na miestach, kde Pascal dovol'uje pouzit’ len jeden prikaz.

Rezervované slova: (tymto pojmom sa oznacuju slova v Pascale, ktoré maji presne definovanu funkciu
anesmu sa pouzit’ k iny ucelom) AND, CASE, DI V, END, GOTO, OR, TYPE, VAR, CONST,
DO, I F, NOT, REPEAT, STRING UNIT, WH LE, ARRAY, DOMWMTO, FOR, LABEL,
THEN, UNTIL, BEG N, ELSE, FUNCTIQN, MOD, PROGRAM TO, USES, XOR.

Typ definuje mnoZinu pripustnych hodnét. Ak si zadefinujem premennu a typu integer , mnozinu
pripustnych hodndt tvori interval celych &isel <-32768,32767>. Ziaden typ nemdze definovat’ nekoneénu
mnoZinu hodndt. Je to obmedzené hranicami intervalu, poc¢tom platnych ¢islic alebo jednoducho
velkostou pamite pocitaca.

Standardné typy dat:

Celociselné typy: typ rozsah
byte 0..255
shortint -128..127
wor d 0..65535
I nt eger -32768..32767
| ongi nt -2147483648..2147483647

Mnozina operacii: aritmetické: +, -, *, DI V, MOD

relacné: >, >=, <, <=, <>, =
(operacia / sem nepatri, dovodom je fakt, Ze napr.: vyraz 4/2 ma v Pascale hodnotu 2.000000000 ¢o je
¢islo redlne a to aj napriek tomu, ze jeho desatinna Cast’ je nulova)

Realne typy: typ rozsah
real 2.9%10-39..1.7*%1038
single 1.5%10-45..3.4%1038
double 5.0%10-324..1.7%10308
extended 3.4%10-4932,1.1%104932
comp -263+1..263-1

Mnozina operdcii: aritmetické: +, -, *, /
relacné: >, >=, <, <=, <>, =
Konverzia medzi typmi INTEGER (int) a REAL(real):

a b a+b a-b a*b a/b aDl Vb aMODb | a>>=<<=<>=bl]
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 - konverzia tohto typu je dovolena
INTEGER := REAL - konverzia tohto typu nie je dovolena
Typ char: premenna typu char je urCena pre pracu so znakmi a obsahuje prave jeden znak v ASCII
(American Standard Code for Information Interchange, zjednoduSene st to vSetky znaky, ktoré moéZzeme
napisat’ pomocou klavesnice) kode. KonStanty typu char st uzavreté medzi apostrofmi, napr. 'd', 'D".
Pozor: 'd' <>'D'.

Typ string: premennd typu string je uréend pre pracu s retazcami (postupnostami) znakov dizky 1 az
255. Ak nie je uvedena dlzka, predpokladé sa dlzka 255 znakov.

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

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

STRING := CHAR - konverzia tohto typu je dovolena
CHAR := STRING - konverzia tohto typu nie je dovolena

Typ boolean: premennej typu boolean mdze byt’ priradena prave jedna z dvoch hodnoét: true (pravda)
alebo false (nepravda). Je to logicka premennd a pouziva sa pri praci s logickymi premennymi.

Vyznam logickych spojok Pravdivostna tabul’ka logickych 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 logickd negacia F T F T T T
F F F F F T

MnozZina operacii: logické: AND, OR, NOT, XOR
relané: >, >=, <, <=, <> =

Jednoduché typy pracuju s linearne usporiadanou mnozinou znakov M, pre ktoré plati: Oa,b €M =>
(a>b) O@=b) U@ <b) (trichotomia). Na zaklade tejto vlastnosti su v Pascale pre jednoduché typy
(real nie je jednoduchy typ) definované funkcie SUCC, PRED, ORD (vid. ordindrne funkcie).
Jednoduché typy, pre ktoré su definované tieto funkcie, nazyvame ordinarne.

Standardné procedury a funkcie Pascal-u:

Pre vSetky procedury, funkcie a prikazy jazyka Pascal plati, ze pred ich pouzitim v programe je
vhodné si prestudovat’ ndpovedu jazyka Pascal. VSeobecnu napovedu ziskame stlacenim klavesu <F1>,
napovedu ku konkrétnemu prikazu kombindciou klavesov <Ctrl FI> (staci sa nastavit kurzorom na
prislusné slovo, ktorého ndpovedu chceme pouzit a stlacit’ <Ctrl FI>).

Nasleduje zoznam procedur a funkcii, rozdeleny do jednotlivych kategérii. Pri kazdej procedire
a funkcii je uvedeny strucny popis jej Cinnosti a jej deklaracia. V Casti deklaricie Casti v hranatych
zatvorkach [ v tychto ] st nepovinné. Je ddlezité dodrziavat’ presnt syntax danych podprogramov
(procedury a funkcie sa sihrnne nazyvaju podprogramy). V§imajte si pocet parametrov a ich typy.



Standardné procediry a funkcie

DI SPOSE

EXIT

HALT

NEW

procedira uvolni dynamicka premennu z opera¢nej paméti

deklaracia: Dispose(var p : pointer)

procedura spdsobi navrat z podprogramu (ak je volana z procedury alebo funkcie)
alebo ukonci program, ak je volana z hlavného programu

deklaracia: Exit

procedura ukon¢i program a vrati riadenie operaénému systému

deklaracia: Halt

procedura vytvara nova dynamickt premennt a nastavuje ukazovatel' tak, aby
ukazoval na tuto premennu, referenciu (odkaz) na novo vzniknuti premennu
mozno previest’ napr.: pomocou p*

deklaracia: New(var p : pointer)

Konverzné funkcie

CHR

ROUND

TRUNC

funkcia vracia znak, ktory je reprezentovany Cciselnou hodnotou, konvertuje
celociselnu typ na typ char

deklaracia: Chr(x : byte) : byte

funkcia vracia ordinarne Ccislo Specifikovanej hodnoty ordinarneho typu,
konvertuje typ ordindrny na typ integer

deklaracia: Ord(X) : longint

funkcia zaokruhl'uje redlne Cislo na celoCiselni hodnotu, konvertuje typ real na
typ celociselny

deklaracia: Round(x : real) : longint

funkcia orezdva desatinnii Cast’ redlneho Cisla a ziskani hodnotu vracia ako
celociselnu, konvertuje typ real na typ celociselny

deklaracia: Trunc(x : real) : longint

Aritmetické funkcie

ABS funkcia vracia absolutnu hodnotu, vysledok je rovnakého typu ako parameter x
deklaracia: Abs(x 1 y) 1y

ARCTAN funkcia vracia arcustangens (vysledok je v radianoch)
deklaracia: ArcTan(x : real) : real

COs funkcia vracia kosinus (argument je v radianoch)
deklaracia: Cos(x : real) : real

EXP funkcia vracia hodnotu eX
deklaracia: Exp(x : real) : real

FRAC funkcia vracia desatinnt ast’ redlneho argumentu (X-Int(x))
deklaracia: Frac(x : real) : real

| NT funkcia vracia celu Cast’ redlneho argumentu (vysledok je typu real)
deklaracia: Int(x : real) : real

LN funkcia vracia prirodzeny logaritmus argumentu (logaritmus pri zaklade
e=2.718281828)
deklaracia: Ln(x : real) : real

Pl funkcia vracia hodnotu 3.1415926535897932386 (T1)
deklaracia: Pi : extended

SIN funkcia vracia sinus argumentu (argument v radianoch)
deklaracia: Sin(x : real) : real

SR funkcia vracia druht mocninu argumentu
deklaracia: Sqr(x : real) : real

SQRT funkcia vracia druhi odmocninu argumentu
deklaracia: Sqgrt(x : real) : real

Ordindrne funkcie



DEC

I NC

PRED

SuUcCC

procedira zmensuje ordindrnu premennu x o zadany pocet n, ak nie je n zadané,
predpoklada sa jeho hodnota 1, plati Dec(x,n) <=> X =X -n

deklaracia: Dec(var x [; n : longint])

procedira zvacSuje ordindrnu premennu x o zadany pocet n, ak nie je n zadané,
predpoklada sa jeho hodnota 1, plati Inc(x,n) <=>x:=x+n

deklaracia: Inc(var x [; n : longint])

funkcia vracia true ak je celoCiselny argument parny, inak vrati false

deklaracia: Odd(x : longint) : boolean

funkcia vracia predchodcu argumentu, ktory je ordinarneho typu, vysledok je
rovnakého typu ako argument

deklaracia: Pred(x : ordinal) : ordinal

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

deklaracia: Succ(x : ordinal) : ordinal

Procedury a funkcie pre pracu s ret’azcami

STR

VAL

procedura konvertuje numericki hodnotu na jej reprezentdciu v retazci znakov
deklaracia: Str(x [: dlzka[: desatinne]]; var s : string)

procedura konvertuje hodnotu typu string do zodpovedajicej numerickej hodnoty,
premennéd code je po UspeSnom prevedeni nastavend na 0, inak ukazuje index
znaku, pri ktorom doslo k chybe, premenna v je typu integer alebo real

deklaracia: Val(s : string; var v; code : integer)

Ostatné procedury a funkcie

RANDOM

funkcia vracia nahodné ¢islo, ak nie je zadany parameter funkcia generuje redlne
¢islo x v rozsahu 0 < x < 1, ak je zadany parameter celo¢iseln¢ho typu, tak
generuje celé Cislo x z intervalu 0 < x <n
deklaracia: Random(n : word) : word

Random : real

RANDOM ZE procedura inicializuje generator nahodnych ¢isel

deklaricia: Randomize

Standardné precediiry a funkcie pre sibory

ASSI GN

APPEND

CLOSE
ECF

ECLN

READ,
READLN

RESET

procedura prirad’uje meno externého suboru premennej typu subor

deklaracia: Assign(var f : file; meno : string)

procedura otvara existujuci subor (pozor, len typu text) pre zapis a nastavuje
poziciu zapisu na koniec stiboru

deklaracia: Append(var f : text)

procedira uzatvara otvoreny subor

deklaracia: Close(var f : file)

funkcia nadobudne hodnotu true , ak sa dosiahne koniec stiboru, inak je false
deklaracia: Eof [(var f : file)]

funkcia ma hodnotu true, ak je pozicia stiboru (pozor, len textovy subor) na znaku
konca riadku

deklaracia: Eoln [(var f : text)]

procedura umoznuje nacitat’ hodnotu z textového suboru (z klavesnice), In
umozni prechod na novy riadok v stibore (na obrazovke)

deklaracia: Read([var f : text;] v1 [,v2, ...,vn])

deklaracia: ReadIn[([var f : text;] v1 [,v2, ...,vn])]

procedura otvara existujuci subor pre Citanie

deklaracia: Reset(var f : file)



REWRI TE  procedura otvara novy subor pre zapis, stary maze

deklaracia: Rewrite(var f : file)
VRl TE, procedira umoziuje zapisat’ hodnotu do stboru (na obrazovku), In zapiSe aj
VRI TELN  znak konca riadku (presunie kurzor do nového riadku)

deklaracia: Write([var f : text;] v1 [,v2, ...,vn])

deklaracia: Writeln[([var f : text;] v1 [,v2, ...,vn])]

Procedury a funkcie jednotky CRT:

CLREQL

CLRSCR

DELAY

DELLI NE

GOTOXY

KEYPRESSED

NOSOUND

READKEY

SOUND

procedira vymaze znaky od kurzora do konca riadku vratane

deklaracia: CleEol

procedira vymaze obrazovku a kurzor umiestni do I'avého horného rohu,
vyslednad farba obrazovky je dand nastavenim farby pozadia procedurou
TextBackground, ak je na obrazovke okno, tyka sa zmena len okna
deklaracia: ClrScr

procedura pozastavi vypocet na Specifikovany pocet milisekind

deklaracia: Delay(pocet_milisekund : word)

procedira vymaze riadok, na ktorom je kurzor, a zvySok textu posunie
smerom hore

deklaracia: DelLine

procedura umiestni kurzor na Specifikovanu poziciu v aktudlnom okne
deklaracia: GotoXY(Xx,y : byte)

funkcia vati true v pripade, ze bol stlaceny nejaky klaves

deklaracia: KeyPressed : boolean

procedura vypina vnutorny ténovy generator, inak zostdva zvukovy
generator zapnuty aj po skonceni programu

deklaracia: NoSound

funkcia precita znak z klavesnice bez jeho vypisu na obrazovku

deklaracia: Readkey : char

procedira zapne vnutorny toénovy generdtor na frekvenciu zadanu
parametrom f v Hz

deklaracia: Sound(f : byte)

TEXTBACKGROUND procedura uréi farbu pozadia textu (v rozsahu 0 .. 7), pri pouziti clrscr sa

TEXTCOLOR

VHEREX

VHEREY

W NDOW

zmena prevedie v aktualnom okne, bez clrscr len na prave pisanych znakoch
deklaracia: TextBackground(farba : byte)

procedura urcuje farbu textu (v rozsahu 0 .. 15)

deklaracia: TextColor(farba : byte)

funkcia vracia x-ovu stradnicu kurzoru na obrazovke (vzhl'adom na aktivne
okno)

deklaracia: WhereX : byte

funkcia vracia y-ovu stradnicu kurzoru na obrazovke (vzhl'adom na aktivne
okno)

deklaracia: WhereY : byte

procedura definuje textové okno na obrazovke, kde x1, y1 je I'avy horny roh
a x2, y2 je pravy dolny roh

deklaracia: Window(x1,y1,x2,y2 : word)

Procedury a funkcie jednotky GRAPH:



Graficky vystup nie je pre Pascal Standardny, preto ho treba zvIast' inicializovat. MdZeme to spravit
postupnost'ou prikazov:
DETECTGRAPH(gd,gm);
INITGRAPH(gd, gm, 'cesta k suborom BGI’)
graficka obrazovka je inicializovana a mézeme pouzivat’ grafické prikazy

CLOSEGRAPH,;
Ked’ je inicializovana graficka obrazovka, nedaju sa pouzit’ napr. prikazy write a read.

BAR procedura nakresli obdiznik aktualnym typom vyplne a aktualnou farbou (pozri
setfillstyle)
deklaracia: Bar(x1,y1,x2,y2 : integer)

BAR3D procedura nakresli 3-rozmerny stipec aktudlnym typom vyplne (pozri

setfillstyle) a aktudlnou farbou (pozri setcolor), ktorého treti rozmer ma
vel’kost’ hibka a kreslenie hornej &asti povoluje (zakazuje) hodnota logicke;
premennej vrchol

deklaracia:

Bar3D(x1,y1,x2,y2:integer;hlbka:word;vrchol:boolean)

Cl RCLE procedura nakresli kruznicu s polomerom r a stredom X,y
deklaracia: Circle(x,y : integer; r : word)

CLEARDEVI CE  procedura vymaze grafickll obrazovku
deklaracia: ClearDevice

CLOSEGRAPH  procedura ukonéi pracu v grafickom rezime, je potrebné ju uviest’ vzdy pred
ukoncenim grafického rezimu
deklaracia: CloseGraph

DETECTGRAPH  procedura zisti, aky graficky driver a aky graficky reZim potrebujeme pre
¢innost’ grafického programu
deklaracia: DetectGraph(var gd, dm : integer)

ELLI PSE procedira nakresli elipticky obluk so stredom x,y, zaiato¢nym uhlom zu,
koncovym uhlom ku, velkostou vodorovnej polosi vo a velkostou zvislej
polosi zo
deklaracia: Ellipse(x,y:integer; zu,ku:word; vo,zo:word)

FI LLELLI PSE procedura nakresli elipsu so stredom x,y, velkostou vodorovnej polosi vo a
velkost'ou zvislej polosi zo vyplnenu aktudlnym vypliovym vzorom
deklaracia: FillEllipse(x,y:integer; vo,zo:word)

FLOODFI LL procedura zaplni ohrani¢enu oblast’ aktudlnym typom vyplne, je potrebné zadat’
bod x,y leziaci vo vnutri oblasti a farbu hranice uzatvorenej oblasti
deklaracia: FloodFill(x,y:integer; farba_hranice:word)

GETX funkcia vracia x-ov suradnicu aktualnej polohy grafického kurzora
deklaracia: GetX : integer
GETY funkcia vracia y-ovi suradnicu aktualnej polohy grafického kurzora
deklaracia: GetY : integer
| NI TGRAPH procedura inicializuje graficky systém a nastavuje graficky rezim (gm) na
grafickom adaptéry (gd), pozri detectgraph
deklaracia:
InitGraph(var gd:integer;var gm:integer;cesta:string)
LI NE procedura nakresli ¢iaru ako spojnicu dvoch bodov [x1,y1]a [x2,y2]
deklaracia: Line(x1, y2, X2, y2 : integer)
LI NEREL procedura nakresli ¢iaru od aktualnej polohy grafického kurzora do bodu,

ktorého stradnice su dané prirastkom dx v smere osi X a prirastkom dy v smere
osi y k aktudlnej pozicii kurzora
deklaracia: LineRel(dx, dy : integer)



LI NETO

proceddra nakresli ¢iaru z pozicie aktudlneho kurzora do definovaného bodu

[x.y]
deklaracia: LineTo(x,y : integer)

MOVEREL procedtra posunie graficky kurzor do bodu, ktorého stradnice si dané
prirastkom dx v smere osi X a prirastkom dy v smere osi y k aktudlnej pozicii
kurzora
deklaracia: MoveRel(dx, dy : integer)

MOVETO procediira premiestni graficky kurzor na definovanu poziciu [X,y]
deklaracia: MoveTo(X,y : ineteger)

QUTTEXT procedura zobrazi textovy ret'azec na aktualnu poziciu grafického kurzora
deklaracia: QutText(text : string)

QUTTEXTXY procedura zobrazi textovy ret'azec na definované suradnice [x,y]
deklaracia: QutTextXY(X,y : integer; text : string)

PUTPI XEL procedura nakresli na pozicii [x,y] bod zadanej farby
deklaracia: PutPixel(x,y : integer; farba : word)

SETCOLCR procedira nastavi farbu pre kreslenie ¢iar a inych obrazcov
deklaracia: SetColor(farba : word)

SETBKCOLOR  procedura nastavi farbu pozadia

SETFI LLSTYLE

SETTEXTSTYLE

deklaracia: SetColor(farba : word)

procedura nastavi novy vyplilovy vzor a jeho farbu

deklaracia: SetFillColor(vzorka, farba : word)

procedura nastavi znakovy font, smer pisania a koeficient zvic¢Senia grafického
textu

deklaracia:
SetTextStyle(font:word; smer:word; zvatsenie: word))

Standardné prikazy PASCALu:

Prirad’ovaci prikaz:

: =. Realizaciou priradovacieho prikazu sa priradi premennej na lavej strane

prikazu hodnota vyrazu na pravej strane prikazu.

Napr.: prikaz efekt
a:=1; hodnota a je 1
b:=21-a; hodnota b je 20

c :='ret' + 'azec’;

hodnota Cc je 'retazec’

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

Napr.: (a=2, b=3)

prikaz vystup na monitor

WRITE(2); 1

WRITE(1,2); 12

WRITE(a,b); 23

WRITE(a,' '\b); 23

WRITE(a','b’); ab

WRITE(a'+'b’); ab

WRITE(a+b); 5

Formatovanie vystupu: Prikaz WRITE ma vSeobecny tvar WRITE(parameter). Pre parameter st
povolen¢ celkom tri rzne tvary:

vystupny tdaj
vystupny udaj : pocet znakov
vystupny udaj : pocet znakov : pocet desatinnych miest



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

prikaz: \s
WRITE(I:4); - 2
WRITE(ABS(1):5);

WRITE(I:2); - 2
WRITE(R:8:3); 3
WRITE(R:9); 3. 5
WRITE(Z:5); A
WRITE(B:5); true

Poznamka: ¢islo 3.45E+02 je pocitacovy zapis ¢isla 3,45 . 102.

Prikaz vstupu: READ, READLN (readin - prechod na novy riadok). Prikaz vstupu
zabezpecuje vstup udajov z klavesnice alebo zo suboru do programu.
Napriklad: prikaz vstup z klav. efekt

READ(a) 23 hodnota a je 23

READ(a,b,c) laa3.14 hodnotaaje 1,bje'aa'acje 3.14

Prikaz IF sluzi na podmienené vetvenie programu. To znamend, Ze v zavislosti od platnosti nejakej
podmienky moZeme zmenit' postup vypoctu. VSimnite si program v uvode, kde na zdklade platnosti
(alebo neplatnosti) podmienky D>=0 program ndjde dve rieSenia kvadratickej rovnice alebo vyhlasi, ze
rovnica rieSenie nema. Prikaz IF ma dva tvary: prikaz IF Gplny (zariadi to, ¢o sa ma spravit’ ak podmienka
plati a ¢o sa ma spravit’ ak podmienka neplati) a prikaz IF netplny.(ten zariadi len to, ¢o sa ma spravit’ ak
podmienka neplati).

Prikaz IF (neuplny): | F  podmienka THEN prikaz; alebo

| F podmienka THEN BEGQ N
prikazy;
prikazy;

prikazy;
END,

Prikaz sa vykona, resp. prikaz| az prikaz, sa vykona len v tom pripade, ak podmienka je splnena. 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.: WRITELN('Zadaj vstupne heslo’);

READLN(a);
IF a="tajne’ THEN WRITELN('Heslo je spravne’);

Prikaz IF (iplny): | F podmienka THEN prikaz,
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ELSE prikaz,;

alebo | F podmienka THEN BEGQ N
prikaz;
prikazy;

prikazy;
END
ELSE BEGQ N

prikaz,.q;
prikaz,iy;

prikazy;
END;

Prikaz| sa vykona, resp. prikaz| az prikaz, sa vykona len v tom pripade, ak podmienka je splnena.
Prikaz) sa vykond, resp. prikaz, aZ prikaz, sa vykona len v tom pripade, ak podmienka nie je splnena.
Pred ELSE sa ;' nepiSe. NemoZe sa stat’, aby sa vykonali vSetky prikazy prikaz, az prikaz, a sicasne
prikazy prikaz, | az prikazy, alebo aby sa nevykonal ani jeden prikaz. V tomto pripade by podmienka
musela platit’ a neplatit’ sicasne, o je vSak nemozné.

Napr. WRITELN('Zadaj vstupne heslo’);
READLN(a);
IF a = 'tajne’ THEN WRITELN('Heslo je spravne’)
ELSE WRITELN('Heslo je nespravne);

Prikaz CASE: Prikaz case umoziiuje viacndsobné podmienené vetvenie programu do niekolkych
alternativ v zavislosti na hodnote premennej alebo vyrazu.

CASE premenna OF Napr.: WRITELN('Zadaj znak’);
hodnota, : prikaz; READLN(a);
hodnota, : prikaz,; CASE a OF
'a’..’z’ : WRITELN('Male pismeno’);
hodnota,, : prikaz, 'A’.Z  WRITELN('Velke pismeno’);
ELSE prikaz,iq; '0..’9" : WRITELN('Cislica);
END,; <’ : WRITELN(’Znak mensi’)
ELSE WRITELN(Iny znak’);
END;

Prikaz; (i je z intervalu <1,n>) sa vykona len vtedy, ak hodnota premennej je hodnota;. Premenna a
hodnotaj musia byt rovnakého ordinarneho typu. V pripade, Ze hodnota premennej je r6zna od hodonota,
az hodnota, vykona sa prikaz,,;. Vetva ELSE nie je povinna (ak by sme vetvu ELSE vynechali a
hodnota premennej by bola rézna od hodonota; az hodnota, nevykonal by sa ani jeden z danych
prikazov). Premenna musi byt ordinalneho typu (napr. integer, char).

Prikazy cyklu
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Pomocou prikazu cyklu sa predpisuje opakované vykonavanie prikazov alebo postupnosti prikazov
(niekedy potrebujeme viackrat opakovat’ tie isté¢ alebo podobné prikazy, mame v podstate dve moznosti:
bud’ dany prikaz 100 krat opiSeme, alebo vytvorime cyklus a povieme mu, aby prikaz 100 krat
zopakoval). Okrem prikazov, ktoré sa maji opakovane vykonavat, je sucastou kazdého prikazu cyklu aj
Specifikacia riadiaca toto opakovanie. Pri prikazoch repeat , resp. while je tato Specifikacia dana
podmienkou (vyrazom typu boolean), ktorej splnenie alebo nesplnenie znamena opakované vykonavanie
cyklu. V prikaze for sa udava interval hodnét ordinarneho typu, pre ktoré sa prikaz postupne vykonava.
Casto byva zakladnym problémom rozhodnut’ sa, ktory z cyklov pouzit. Poméct’ mi mdze toto: ak presne
viem kolkokrat chcem prikaz opakovat, pouZijem FOR, ak opakovanie prikazu zavisi od platnosti
nejakej podmienky, ale aspon raz sa zopakovat’ musi, pouzijem REPEAT, ak opakovanie prikazu zavisi
od platnosti nejakej podmienky, ale prikaz se nemusi zopakovat ani raz, pouzijem WHILE.

Prikaz cyklu FOR TO: FOR1 :=zac_hod TOkonc_hod DOprikaz;

V pripade, Ze zac_hod <= konc_hod sa prikaz vykona konc_hod - zac_hod + 1 krat. V opacnom pripade
sa prikaz nevykona. Premennd i sa nazyva riadiacou premennou cyklu a je ordinarneho typu (napr.
integer, char). Tato premenna nadobuda pocas prace cyklu hodnoty od zac hod po konc_hod (pri kazdom
prechode cyklom sa zvac¢si o 1). Namiesto prikazu méZzeme pouzit’ aj zlozeny prikaz.

Napr.. WRITELN('Zadaj cele cislo’);
READLN(cislo);
z:=1; k:=10;
WRITELN(’'Nasobky cisla:’,cislo);
FOR i:=z TO k DO WRITELN(i,*,cislo,’=,i*cislo);

Prikaz cyklu FOR DOWNTO: FORi :=zac_hod DONNTOkonc_hod DO prikaz;

V pripade, ze zac_hod >= konc_hod sa prikaz vykona zac_hod - konc_hod + 1 krat. V opacnom pripade
sa prikaz nevykond. Premennd i sa nazyva riadiacou premennou cyklu a je ordinarneho typu (napr.
integer, char). Tato premenna nadobuda pocas prace cyklu hodnoty od zac_hod po konc_hod (pri kazdom
prechode cyklom sa zmensi o 1).

Napr.. WRITELN(’'Mala anglicka abeceda odzadu:’);
z:='7;
FOR i:=z DOWNTO 'a’ DO WRITELN(," ");

Poznamka: VSimnite si rozdiel medzi z a’z’ . Zapis: Z oznacuje premenntl z a zapis: 'Z’  oznacuje znak
malého pismena z. Hodnotou premennej z je znak 'z’ (premenna z teda musi byt typu char ). Ako
koncovu hodnotu sme nepouzili premennu, ale znak malé pismenko a.

Prikaz FORbude opakovat len jeden prikaz. Vzdy je to prvy prikaz uvedeny za rezervovanym slovom
DQ V pripade, ak chceme v cykle opakovat viac ako jeden prikaz, uzatvorime tieto prikazy medzi
rezervované slova begin a end., inymi slovammi pouZzijeme zlozeny prikaz. Prikaz FORsa nazyva aj
prikaz cyklu s pevnym poctom opakovani. Vzdy vieme presne povedat, kol'ko krat sa dany cyklus bude
opakovat’ (pozri vyssie).

Prikaz cyklu WHILE: VWHI LE podmienka DOprikaz;  alebo
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VWHI LE podmienka DOBEG N
prikazy;
prikazy;

prikazy;
END;

V pripade, Zze podmienka plati, tak sa prikaz resp. prikaz|, prikazp, ..prikaz, bude opakovane
vykonavat’ pri kazdom prechode cyklom. V pripade, Ze podmienka neplati, prikaz while sa ukon¢i. Telo
cyklu (prikazy sa slovom DO) musi obsahovat’ aj prikazy, ktoré maju vplyv na platnost podmienky. V
opacnom pripade bude vykonavanie cyklu nekonecné. Ked’ze najskor sa testuje platnost” podmienky,
cyklus sa nemusi zopakovat’ ani raz (stane sa to v tom pripade, ak podmienka hned’ na zaciatku neplati,
pozri repeat). PretoZe podmienka je na zacCiatku, nazyva sa tento cyklus aj cyklus s podmienkou na
zaciatku. Cyklus WHILE kon¢i, ak podmienka prvykrat neplati.

Tento program (presnejSie povedané Cast’ programu) vypiSe vSetky znaky, ktoré sa daju zobrazit
pomocou klavesnice (pozor, niektoré znaky st neviditeI'ne, napr.: medzera). VSetky znaky su zoradené
jeden za druhym. Kazdému z nich je pridelené poradové Cislo. VSetkych znakov je 256 a maju poradové
¢isla od 0 do 255. Funkcia chr (pozri konverzné funkcie) priradi poradovému cislu znak s tymto
poradovym c¢islom. Druhy cyklus nikdy neskonc¢i, pretoze hodnota premennej i bude stale 255, ¢o je vzdy
vécsie ako 0.

Napr. spravne nespravne

WRITELN('Vypis ASCII znakov:")  WRITELN('Vypis ASCII znakov:’)

i :=255; i :=255;

WHILE i >= 0 DO BEGIN WHILE i >= 0 DO BEGIN
WRITELN(CHR(i)); WRITELN(chr(i));
i=i-1; END;

END;

Prikaz cyklu REPEAT: REPEAT
prikazy;
prikazy;

prikazy;
UNTI L podmienka;

Prikaz cyklu REPEAT zabezpeci opakované vykonavanie prikazov prikazi, prikazy, ... prikazy. Prikazy
sa opakuju, pokial’ podmienka neplati. Prikaz cyklu REPEAT skon¢i, ak podmienka po prvykrat plati.
Telo cyklu musi obsahovat’ prikazy, ktoré¢ maji vplyv na platnost podmienky. V opa¢nom pripade sa
cyklus REPEAT mdze opakovat’ nekonecne velakrat (bude teda nekonecnym cyklom). Ked'ze najskor sa
vykonaju prikazy prikaz|, prikazy, ... prikazy a az potom sa testuje platnost’ podmienky, vykonaju sa
prikazy cyklu vzdy aspoil raz (ak sa prikazy cyklu zopakovali prave raz, nastal pripad, Ze hned’ pri
prvom testovani podmienky podmienka plati, pozri while). Cyklus REPEAT sa nazyva aj cyklus
s podmienku na konci. VSimnite si, ze ak chceme v tele cyklu zopakovat’ viac ako jeden prikaz, tak
nemusime pouzit’ begin a end.

Tento algoritmus zisti, ¢i zadané Cislo x je prvocislo (t.j. také ¢islo, ktoré ma prave dva rozne delitele,
jednicku a samé seba). Algoritmus skusa delit’ ¢islo x kazdym celym ¢islom z intervalu <2,\/; >. Na
zaCiatku méa premenna je delitel hodnotu true (predpokladdme, Ze ¢islo x je prvocislo) V pripade, ze
algoritmus najde ¢islo, ktorym je x delitel'né ((x mod delitel)=0), hodnota premennej je delitel sa zmeni
na false. Cyklus REPEAT skonc¢i ak premenné je prvocislo ma hodnotu false (not(false)=true) alebo

delitel>+/x .
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Pr.:

WRITELN(’Zadaj prirodzene cislo’);

READLN(X);

je_prvocislo:=true;

delitel:=2;

REPEAT

IF (x mod delitel)=0 THEN je_prvocislo:=false;

delitel:=delitel+1;

UNTIL NOT(je_prvocislo) OR (delitel>SQRT(x));

IF je_delitel THEN WRITELN('Cislo ’,x,’” je prvocislo’)
ELSE WRITELN(Cislo ’,x,” nie je prvocislo’);

Uzivatel’om definované typy

Pri spracovani dat nie vzdy vysta¢ime s typmi premennych (dat), ktoré pontka Pascal. NavysSe udaje,
ktoré potrebujeme spracovat, mézu byt rézne Struktirované (napriklad informécia o jednom cloveku
modze byt hodnotou jednej premennej, ale ta ako takd sa moze skladat’ z jeho mena, priezviska, adresy,
telefonneho cisla, ¢isla ob¢ianskeho preukazu atd’.) a jednoduché pascalovské typy uz nestacia. Pascal aj
tu ponika moznost. Dovoluje definovat’ vlastné typy (pozri deklaraciu typov pri Struktire programu).
Zakladnymi metodami Struktirovania si array (pole), record (zdznam), set (mnozina) a postupnost’
(subor). Vybrat spravnu Struktiru reprezentovania dat v pocita¢i patri medzi klacové problémy
programatorského umenia.

Typ pole: Pole je homogénna datova Struktara skladajuca sa so zloziek rovnakého typu, ktoré sa
vzajomne rozliSuju pomocou indexu. Vyuziva sa najmé vtedy, ak potrebujeme pomocou premennych
uchovat’ vel'a hodndt rovnakého typu (mena vsetkych l'udi v triede, zndmky ziakov, zdznamy o 'ud’och a
pod.). Na spristupnenie prvku pola je potrebné poznat’ meno celej Struktiry a index (indexom zvycajne
byva interval, alebo viac intervalov) prvku v poli.
Popis typu pole (jeho definicia) ma zékladny tvar:

TYPE meno_pola =ARRAY[typ indexu] OF typ polozky

Tymto sme definovali len typ (len nejaka Strukturu), Aby sme ju mohli aj vyuzivat’, potrebujeme si ju
spristupnit’. Deklarujeme teda premennu, ktora bude typu "meno pola" (vSimnite si, Ze typ meno_pola
sme definovali, ale premennu ktord je typu meno pola sme deklarovali, definovat’ znamena slovne
vymedzit' pojem uvedenim jeho zdkladnych vlastnosti a deklarovat” znamena vyhlasit, Ze v programe
pouzitd premenna ma vlastnosti definované v definicii pol'a).

Pocet poloZiek pola je dany poétom rdéznych hodnét, ktoré patria do typu indexu. Casto tym intervalom
byva nejaky intervel z typu integer, ale moze to byt 'ubovol'ny ordindrny typ (znamena to, Ze hodnoty
tohto indexu musia byt usporiadané).

Pr.: Nasledovny priklad ukazuje praktické vyuzitie typu pole. V prvom riadku definujeme typ pole, ktoré
ma maximalne 20 poloziek (pole ma jednu nevyhodu, vzdy treba dopredu definovat maximalny pocet
poloziek, i ked’ ich v programe nemusime vyuzit’ vietky). Dalej si deklarujeme premennu a, ktora je typu
pole. To ¢o sme zatial’ vytvorili, vyzera v reprezentécii pocitaca asi nasledovne:

premennd a vyzerd takto: HEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
jednotlivé asti st indexované I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Je zatial prazdne, ale do kazdého okienka moéZeme zapisat jedno celé Cislo. V cykle REPEAT sa
nacitavaju polozky pola, pricom po kazdom nalitani zvacSime index o 1 (inc(index)). Cyklus
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(nacitavanie) skonci ak zaddme nulu, alebo ak bolo zadanych 20 ¢isel (po 20 cisle je hodnota indexu 21).
Potom v cykle od 1 do index-1 bude pocitac hrat’ prislusné tony (sound).

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

WRITELN(’Zadavaj tony, zadavanie ukonci 0’);

index:=1;

REPEAT

READLN(a[index]);

INC(index);

UNTIL a[index]=0 OR index=21;

FOR i:=1 to index-1 do BEGIN
SOUND(a[index]);
DELAY(200);
END;

NOSOUND;

Predchadzajuci priklad ukazuje pouzitie jednorozmerného pol'a. Pascal vSak dovol'uje zadefinovat’ aj
viacrozmerné pole (v principe si mézeme zadefinovat’ n rozmerné pole). Ak k prvkom jednorozmerného
pola sme pristupovali pomocou jedného indexu, tak na prvky dvojrozmerného pola sa budeme odvolavat
pomocou dvoch indexov. Dvojrozmerné pole si moéZzeme predstavit' ako tabulku, ktora ma niekolko
stipcov (s) a niekol’ko riadkov (r). V kazdom okamihu vypoétu mdzeme pracovat’ s ubolnym prvkom
pola (nech je to prvok v stipci i a riadku j).

X
1 2 3 s
1
2 1
R 3 5

o e

Definicia dvojrozmerného pol'a méze vyzerat’ nasledovne:

TYPE dpole=ARRAY[1..10,1..10] OF INTEGER,
VAR a:dpole;

Pri pouzivani dvojrozmerného pola je potrebné davat’ si pozor na to, ¢o nam reprezentuje riadky a ¢o
nam reprezentuje stlpce. Podl'a predchddzajuceho obrazku plati a[i,j]=5, ale a[j,i]=1 (v tomto pripade plati
i=2 a j=3). Nacitanie prvkov pola a ich nasledovny vypis vyzera nasledovne:

WRITELN(’Zadaj pocet stlpcov a riadkov’);
READLN(s,r);
WRITELN('Zadavaj prvky pola’);
FOR y:=1 TO r DO BEGIN
FOR x:=1 TO s DO READ(a[x,y]);
READLN;
END,;
WRITELN('Vypis prvkov pola:’);
FOR y:=1 TO r DO BEGIN
FOR x:=1 TO s DO WRITE(a[x,y]);
WRITELN;
END,;
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Typ zdznam: niekedy potrebujeme v pocitaci reprezentovat’ udaje, ktoré sice nie su rovnakého typu, ale
istym sposobom patria k sebe. Napriklad reprezenticia informacii o I'udoch. Kazdy ¢lovek moéze byt
reprezentovany nasledujucimi udajmi:

meno : string[20]

priezvisko : string[20]

pohlavie : (muz,zena)

ak pohlavie=muz tak vojna : boolean

ak pohlavie=zena tak rodena : string[20]
Typ zdznam, record, obsahuje definovany pocet poloziek, hovorime o polozkich zaznamu. Polozky
moézu byt rdoznych typov. Pri definicii typu zdznam sa musi definovat’ identifikator a typ kazdej
premennej. Definicia premennych mdze mat aj premenliva ¢ast. V naSom pripade, ak pohlavie ma
hodnotu muz, tak zaznam obsahuje polozku vojna (4no znamend absolvoval, nie znamena Ze ho to eSte
cakd) a ak pohlavie ma hodnotu zena, tak zdznam obsahuje polozku rodena (meno za slobodna). VSimnite
si eSte (dalej v texte), ze Cast’ zaznamu: a.pohlavie , a.vojna nemdzeme nalitat’ priamo, ale
pomocou premennej pom Typ premennej pohlavie  je vymenovany typ, kde pri deklaracii
vymenujeme mnoZzinu pripustnych hodnét.

type clovek = record
meno:string[20];
priezvisko : string[20];
case pohlavie:(muz,zena) of
'muz' : (vojna : boolean);
'zena' : (rodena : string[20]);

end;
var a : clovek;
pom : string;

begin

writeln('zadaj meno");

readin(a.meno);

writeln('zadaj priezvisko');

readin(a.priezvisko);

writeln('zadaj pohlavie');

readin(pom);

if pom="muz' then begin
a.pohlavie = muz;
writeln(‘Absolvoval vojnu’);
readin(pom);
if pom="ano’ then a.vojna:=true

else a.vojna:=false;
end
else begin

a.pohlavie := zena,
writeln('zadaj rodena’);
readin(a.rodena);
end,

Typ mnoZina: pascal vie pracovat aj s datovymi objektmi, ktorych hodnoty su mnoziny. Typ mnoZzina je
zlozeny z ordinarnych typov. Mnozina nesmie mat’ viac ako 255 prvkov. V ramci triedy mnozina st
definované mnoZinové a relacné operacie:

A+B <=> zjednotenie mnozin AaB A=B <=> rovnost mnozin A a B
A-B <=> rozdiel mnozin A a B A<>B <=> nerovnost mnozin A a B
A*B <=> prienik mnozin A a B A<=B <=> A je podmnozinou B
A>=B <=> A obsahuje B
x in A <=> prvok x je prvkom A
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Medzi jednoduché pripady pouzitia mnozin patri vyjadrovanie podmienok prislusnosti nejakej hodnoty
do urcitej mnoziny hodnot, kde dlhé logické vyrazy nahradim reldciou s operatorom in.V praxi moze
pouzitie mnozin vyzerat’ nasledovne:

USES crt;
TYPE znaky = SET OF char;
CONST velke : znaky = ['A".."Z7;
pismenko : znaky = ['A".."Z"] +['a’..'2";
cislica : znaky =['0".."97;
VAR a: char;
BEGIN
WRITELN('Stlac lubovolny klaves");
a:=READKEY;
IF a IN velke THEN WRITELN('Velke pismenko");
if a IN pismenko-velke THEN WRITELN('Male pismenko');
IF a IN cislicat+pismenko THEN WRITELN('Cislica, pismenko");
END.

Typ subor: Je sice pekné, ak program spracuje mnozstvo dat, vyhodnoti idaje a poskytne vysledky. Ako
nahle pocita¢ vypneme, vysledky st nendvratne pre¢. Bolo by teda vhodné mat’ moznost, uchovat’
vysledky aj po vypnuti pocitaca. A na to st stvorené sibory, stthrny informdcii ulozené na pevnom disku
pocitaca, ktoré sa uchovavaju aj po vypnuti pocitaca.

Turbo Pascal rozpoznava celkom tri druhy premennych typu stubor (file). Su to subory s udanym typom,
bez udaného typu a subory typu text. UkaZme si, ako sa pracuje so siborom s udanym typom a so
suborom typu text. Subor s udanym typom pracuje s polozkami, ktoré st vSetky rovnakého typu (integer,
real, record...). To znamena, ze zapis ale aj Citanie so stubory prebieha vzdy po polozkach. Takyto subor je
bez toho aby sme nieco vedeli o type polozky v podstate necitatelny (napr. v Norton Commanderi
prikazom F3). Stubor typu text obsahuje textové informdcie (premennd typu string je definovana ako
array[0..255] of char). Tento subor sa da velmi jednoducho prezerat aj v NC. Nasledujici program
demonstruje pracu so subormi:

uses crt;
var c:file of integer;

t:text;
var cislo:integer;

retazec:string;

znak : char;
begin
assign(c,'subor.num’); rewrite(c);
assign(t,'subor.txt'); rewrite(t);
repeat
writeln('Zadaj cele cislo’); readin(cislo);
write(c,cislo);
writeln('Dalsi vstup? a/n’); znak := readkey;
until znak="n’;
repeat
writeln('Zadaj text'); readln(retazec);
writeln(t,retazec);
writeln('Dalsi vstup? a/n’); znak := readkey;
until znak="n’;
close(t);
append(t);
writeln(t,' Text na konci suboru";
writeln(‘Pripojenie na koniec suboru’);
repeat
writeln('Zadaj text');readIn(retazec);
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writeln(t,retazec);
writeln('Dalsi vstup? a/n’); znak := readkey;
until znak="n";
reset(c);
reset(t);
writeln('Obsah subor.num:’);
while not eof(c) do begin
read(c,cislo);
writeln(cislo);
end,
writeln('Obsah subor.txt:');
while not eof(t) do begin
read(t,znak);
write(znak);
if eoln(t) then begin
readin(t);
writeln;
end,
end,
close(t); close(c);
end.

PROCEDURY a FUNKCIE: kazdy zlozitej$i mechanizmus je potrebné riadit’ hierarchickym sposobom.
Hierarchia spofiva v tom, Ze horné vrstvy (Séfovia, veduci, velitelia) sa zaoberaju vSeobecnymi
problémami a informéciami a dolné vrstvy (podriadeni, robotnici, vojaci) sa zaoberaji detailmi. General
vie ako vyhrat’ boj, ale nie ve'mi ho zaujima ako Zenista postavi most cez rieku. Jedno vSak spravit’ musi:
prikdzat’” Zenistovi "postav_most". Takze, nas general zacal pouzivat' prikaz: "postav_most". Vsetko
bolo v poriadku az do chvile, ked” sa mali vojaci preplavit’ v mieste, kde tiekli dve rieky. Chudéak Zenista
nevedel na ktorej rieke ma most postavit. Uvedomil si to aj generdl a zmenil svoj prikaz na tvar
"postav_most cez rieku R". Isti dobu to fungovalo, ale obcas skleroticky Zenista zabudol kde naposledy
most staval a tak ho nemohol n4jst’ a postavit’ znova na inom mieste. General porozmyslal a vymyslel
prikaz: "postav_most na rieke R, most nijde§ na mieste M"., kde M bolo miesto, kde sa most
naposledy staval. Samozrejme Ze vzdy ked’ sa postavil most na novom mieste, zmenila sa aj hodnota M,
takze general mal vzdy prehlad o tom, kde sa most staval naposledy. Zdalo sa, Ze vSetko bude v poriadku,
ale nebolo to tak. Je rozdiel v tom, €1 je most postaveny na pokojnej malej riecke, alebo na velkej rychlo
tecticej rieke. Ak bol most na malej riecke, mohlo cez most prejst’ viac vojakov a rychlejsie. Ak to bola
vel'ka rieka, vojaci museli chodit’ opatrne, po jednom, ¢o znacne spomalovalo presun. General preto
vydal nariadenie, podl'a ktorého prikaz pre stavbu mosta cez rieky znie: "postav most na rieke R, most
najdes na mieste M, podaj hlasenie ako rychlo sa vojaci méZu 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 hlasenie o priepustnosti mosta (P). Ak Zenista
vykonal prikaz, vedel general kde je novopostaveny most a akii ma priepustnost’.

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

1 prikaz: procedure postav_nost ; 2 prikaz: procedure postav_nost(R);
begin begin
najdi most; najdi most;
presun most; presun most k rieke R;
postav most; postav most;
end; end;

18



3 prikaz: procedure postav_nost(R var M;
begin;
chod na miesto M;
presun most k rieke R;
postav most;
zmen hodnotu M;
end;

4 prikaz  function postav_nost(R var M:P;
begin
chod na miesto M;
presun most k rieke R;
postav most;
zmen hodnotu M;
podaj hlasenie o priepustnosti mosta P;
end;

Procedury a funkcie tvoria postupnosti instrukcii, ktoré potrebujeme v programe opakovat’ viackrat a
na roéznych miestach. Procedury a funkcie musia byt deklarované v Casti deklaracii procedur a funkeii.
Po deklar4cii méze byt procedira alebo funkcia pouzitd kdekol'vek v nasledujucom bloku programu.
Rozdiel medzi procedirou a funkciou je v tom, ze funkcia vracia hodnotu a méze sa pouzit’ priamo vo
vyrazoch. Proceduira sa vyvold prikazom volania procediry a vykona jednu alebo viac instrukcii.
Vsimnite si kapitolu "Standardné procediry a funkcie Pascalu". Prikazy, ktoré beZne pouzivate, su
procedury a funkcie, ale uz st dopredu zadeklarované. Nemusite teda vediet’ ako pracuju, ale ¢o robia.
Procedury a funkcie mozu byt’ bez parametrov (prikaz 1), s parametrami volanymi hodnotou (prikaz 2), s
parametrami volanymi odkazom (prikaz 3: var M). Samozrejme, Ze je mozna ich 'ubovol'na kombinécia.

Pr.: Vytvorme opit’ program, ktory hl'ada korene kvadraticke rovnice, a pouzime procedury a funkcie.

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

begin

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

end,

function ma_riesenie(x:real):boolean;
begin

if x<0 then ma_riesenie:=false

else ma_riesenie:=true;
end,
procedure korene(kvad,lin,det:real);
var x1,x2:real;
begin
x1:=(-lin+sqrt(det))/(2*kvad);
x2:=(-lin-sqrt(det))/(2*kvad);
writeln('"Korene rovnice su: ’',x1," ’,x2);
end,

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

begin

writeln('Zadaj koeficienty kvadratickej rovnice: °);
readin(kv,li,ab);

end,;

begin
vstup(a,b,c);
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d:=determinant(a,b,c);
if ma_riesenie(d) then korene(a,b,d)

else writeln("Rovnica nema riesenie’);
end.

Zbierka prikladov:
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