RROGRAMONANIE



1.Vysvetlite pojem algoritmus, algoritmizacia, popiste vlastnosti algoritmu.

Algoritmus = postup, ktorého realizaciou ziskame zo zadanych vstupnych Gdajov po kone¢nom pocte ¢innosti

v konec¢nom case spravne vysledky.

= presny a jednoznacény predpis postupu riesenia ulohy,
= proces transformacie vstupnych udajov na vysledok,
= postupnost elementarnych krokov (operacii), ktoré sa vykonavaju v urcitom poradi

Algoritmizacia - schopnost aktivne vytvarat algoritmy uréené pre nemysliace zariadenia

Vlastnosti algoritmu:

e elementarnost - postup je zloZeny z €innosti, ktoré su pre realizatora elementarne, zrozumitelné
(Napr. pocitac nevie urobit 4. mocninu, treba mu povedat aby urobil dvakrat druhi mocninu)

e determinovanost - postup je zostaveny tak, e v kaZdom momente jeho vykondvania je jednoznaéne urcené,
aka ¢innost ma nasledovat, alebo ¢i sa postup uz skondil

e rezultativnost - postup dava pre rovnaké vstupné tdaje vzidy rovnaké vysledky (ak skonci).

e koneénost - Postup skonéi vidy v kone¢nom &ase a po vykonani koneéného poétu operécii (Niektoré metddy
su teoreticky konecné a algoritmicky spravne, mozu vsak trvat tak dlho, Ze su prakticky nerealizovatelné).

e hromadnost - postup je aplikovatelny pre celu triedu pripustnych vstupnych tdajov (Program na vypocet
priemeru z n Cisel pracuje nad mnozinou cisel, nie nad konkrétnymi ¢islami.)

o efektivnost - postup sa uskutocriuje v ¢o najkratSom ¢ase a s vyuZitim ¢o najmensieho poctu prostriedkov



Zadanie 1:

Aplikacia zada kvizova otazku (alebo hadanku) a pritom na niektorych tla¢idlach si umiestnené
mozné odpovede. Tlacidlo so spravnou odpovedou vypiSe gratuldciu. Ostatné tlacidla vypisu
upozornenie alebo navod na spravnu odpoved..

procedure TForml.ButtonlClick (3ender: Tobhject) :
bhegin

LabelZ.Caption := 'Chada moje :{':
end:

procedure TForml.ButtondClick (3ender: Tobhject) !
begin

LabelZ.Caption := 'Spravna odpoved, SREATULTJEM :)':
end:

Mas rad skolu? Mas rad skolu?

ANO ANO [ NE_ ]

Chid'a moje Spravna odpoved, GRATULUJEM 1)




2. Vysvetlite sposoby vyjadrenia algoritmu, opiste zakladné symboly vyvojovych

diagramov.

Algoritmus mdze byt vyjadreny viacerymi spésobmi:

verbdine, text, strukturogram, vyvojovy diagram, samotny programovaci jazyk, rozhodovacie tabulky, ...

Zapis algoritmov:

a) prirodzenym jazykom, ale s kfucovymi (vyhradenymi) slovami kvéli lepsej zrozumitelnosti

b) vyvojové diagramy

Symboly vyvojovych diagramov su popisané v norme a maju nasledujuci tvar:

D

Symbol predstavuje vstup (vystup) z vonkajsieho prostredia (do vonkajsieho prostredia).
Definuje zac€iatok a koniec algoritmu.

Symbol predstavuje akykolvek druh spracovania alebo vykonania definovanej operacie
(skupiny operacii).

0

Symbol predstavuje rozhodovaciu alebo prepinaciu funkciu. Ma jeden vstup a dva alebo
viac alternativnych vystupov.

Symbol predstavuje vstupno-vystupné operdcie s Udajmi.

Symbol predstavuje volanie Ciastkového algoritmu (podprogramu), ktory méze
napr. vykonavat nejaky vypocet.

Symbol predstavuje viacnasobné vykondavanie operdcii - cyklus.

Tento symbol predstavuje ndvestie - prechod z jednej ¢asti vyvojového diagramu
na iny ¢ast. Pouziva sa na prerusenie spojnice a k jej pokracovaniu na inom mieste.

Symbol v tvare zvislej alebo vodorovnej Ciary predstavuje tok tidajov alebo riadenie a sluzi
na spojenie jednotlivych symbolov




Zadanie 2:

Vysvetlite vyvojovy diagram a prepiste ho do vasho programovacieho prostredia.
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procedure TForml.ButtonlClick(J3ender: Tobhject):

rar
L, B,C,MAEY : Integer:
bhegin
L = S3trTolnt (Editl.Text):
B := 3trTolInt (Editcz.Text):
C = 3trTolnt (EAdit3.Text):
if i<E then if E<C then MLX := C
else MLX := B
el=se if A<C then MLE = C
else MLY := Li:

Imagel.Canvas. Textout ([ 10, 10, '"MAX je '4+ IntToItr (MAX) :
end;



3. Vysvetlite pojmy: program, programovanie, programovaci jazyk, popiste typy
programovacich jazykov.

Pocitacovy program je algoritmus prepisany do programovacieho jazyka.

Programovacie jazyky slizia na opis rieSenia problému, ktory umozni jeho vykonanie pomocou

programovatelného technického zariadenia.

Programovanie je ¢innost, pri ktorej programator zadava pocitacu instrukcie v jazyku, ktory pocitac pozna a
dokaze ich vykonat.

Typy jazykov:

e strojovo orientované jazyky - program napisany v strojovom jazyku je postupnost elementarnych prikazov,
ktoré nazyvame instrukcie a ktoré méze pocitac¢ priamo vykonavat (instrukcia zodpoveda prikazu jazyka)

e vyssie programovacie jazyky - snazia sa odstranit nestrukturovanost, zvysuju zrozumitelnost programu
a zjednodusuju programovanie

e prekladace - umoznuju vykonavanie programov zapisanych v programovacom jazyku

Niektoré jazyky su navrhnuté na fubovolné problémy, iné su Specializované na problémy nejakej oblasti alebo len

pre isty typ pouzivatelov

Rok Jazyk Charakteristika
1950 Jazyk assemblera nizsi programovaci jazyk - symbolické pomenovanie strojovych instrukcii a adries

1957 Fortran (Formula Translation) - jazyk na technické vypocty

1958  Algol (Algorithmic language) - zaklad pre Struktirované jazyky

1958 Lisp (List Processing) - jazyk pre vedcov pracujucich v oblasti umelej inteligencie a symbolickych
vypoctov

1964 Basic (Beginers All Purpose Instruction Code) - Gvodny jazyk inZinierov ako priprava na Fortran

1967 Logo Jazyk pre deti - korytnacia grafika, praca so zoznamami

1970 Pascal (pomenovany na pocest B. Pascala) - urc¢eny ako Gvodny jazyk na vyu€ovanie programovania

1972 C Jazyk systémovych programatorov

1980 Smalltalk 80 Cisto objektovo orientovany jazyk - idea okien, praca s my$ou

1983 Pascal Standard jazyka Pascal - neskor sa rozsiril skoro na vietky univerzity sveta ako zékladny jazyk
informatiky

1985 C++ Objektovo orientovany jazyk zalozeny na C. Momentalne najrozsirenejsim jazykom systémovych
programatorov.

1991 Visual Basic "= vizualny (""windovskovsky"") Basic. Je vhodny na tvorbu aplikacii pod Windows. Programy su
pomalé a preto je nevhodny pre naroc¢né oblasti."

1992 Comenius Logo  korytnacia geometria

1994 Java Jazyk Internetu. Je spolahlivy a prenositelny pod rozne typy operacnych systémov

1995 Delphi "= ""windowsovsky"" Pascal. Vizualny objektovo orientovany Pascal"

2001 Imagine """windowsovké objektové Logo"" - riadené udalostami"



Zadanie 3:

V programe vytvorte 7 malych tlacidiel:
- tri menia farbu pera na ¢erveni, modru a zelenu
- tri menia farbu Stetca (vyplne) na zlItq, bielu a Sedi
- jedno tlac¢idlo, ktoré naKkresli obdiZznik s hriibkou pera 10, pri¢om sa pouZijii nastavenia farieb
ramiku a vyplne pomocou 6 tlacidiel.

procedure TForml.EButtonlClick(Sender: TObhject):

begin
Imagel.Canvas.Pen. Width = 10:
Imagel.Canvas.Pen.Color:=C1Red; obdi2dmk
end;
Farba pera
procedure TForml.ButtonZClicki(Sender: Tobhject):
begin cervena
Imagel.Canvas.FPen.Width := 10;
Imagel. Canvas.FPen.Color = olElue;
Farba wpine
end;
it
procedure TForml.Button3iClick(Sender: TChject);
hegin
Imagel.Canvas.Pen.Width := 10;
Imagel. Canvas.Pen.Color::=C1lGreen;
end;

procedure TForml.ButtondClick(3ender: Tobject):
hegin

Imagel.Canvas.EBrush. Color:=Cl¥ellow;
end;

procedure TForml.ButtonSClick(Sender: ToObject):
bhegin

Imagel.Canvas.EBrush.Color:=ClWhite:;
end;

procedure TForml.ButtonéClick (3ender: ToObhject)
hegin

Imagel.Canvas.EBrush. Color:=ClGray;
end;

procedure TForml.ButtonyClick(Sender: TObject):
bhegin

Imagel . Canvas . Rectangle (30, 30, 200, 100);
end;



4. OpiSte programatorské prostredie Lazarusu, ako objektového Pascalu.

TurboDelphi je pomenovanie programétorského prostredia, v ktorom sa programuje v jazyku Objektovy Pascal. Existuje aj
velmi podobné prostredie s nazvom Lazarus, ktoré poskytuje skoro identicky Objektovy Pascal.

Toto prostredie je vyvijané ako otvoreny kod.

Samotny jazyk pascal je komunitou informatikov na celom svete povazovany za jazyk, ktory je ureny nielen na ucenie
programovania, ale aj na rozvoj algoritmického myslenia.

Pascal, podobne ako jazyk C, boli postavené na zaklade Strukturovanych konsStrukcii jazyka Algol a obidva sa inSpirovali
vtedajsimi jazykmi ako Fortran, Cobol a PL/1.

Pascal sa zacal sirit vdaka univerzitdm na celom svete. Na rozdiel od neho jazyk C vznikol pre systémovych programatorov,
teda pre uz velmi skdsenych programatorov.

Postupom casu (v polovici 80-tych rokov) sa z Pascalu vyvinul moderny Objektovy Pascal a C sa zmodernizovalo na objektovo
orientované C++.

Programatorské prostredie (IDE - integrated development environment) je softvérovy balik umoZnujlci programatorovi:
programy navrhovat, pisat, upravovat, vyvijat, kompilovat, testovat, ladit.

Sucasné moderné programatorské prostredia, ktoré umoziiuju vyvijat nielen aplikidcie pre grafické rozhranie (napr.
Windows), ale aj aplikdcie pre web — st zalozené na vizudlnom principe: vSetko, ¢o bude mat v beziacej aplikacii vizualne
znazornenie, sa uz pocas navrhu bude dat vizuadlne poskladat z nejakych predpripravenych €asti. Programator potom velmi
Casto "iba" doprogramovava spravanie tychto komponentov v réznych situaciach a graficka nadstavba mu pritom zabezpeci
celkové spravne fungovanie aplikacie..

Editovacie okno (v pravo) sluzi na zapis algoritmov.

Formuldr slizi na vizualizaciu nasho budiceho programu. Programy vo Windows maju vacSinou tvar
obdlznikového okna a v niom obsahuju roézne vacsinou standardné prvky ako texty, tlacidld, posuvace, obrazky a
pod. Do tohto formularu sa rozmiestriuju a upravuju najroznejsie suciastky (komponenty).

Paleta komponentov (nad editovacim oknom) obsahuje predpripravené "suciastky", z ktorych sa bude skladat
okno nasej vytvaranej aplikacie. Tato paleta sa sklada z viacerych zalozZiek, napr.:

- zo Standardnej palety Standard
suciastka jednoduchy text — vnitorné meno TLabel
suciastka editovaci riadok — vnutorné meno TEdit
sUciastka textova plocha — vnutorné meno TMemo
suciastka tlacidlo — vnutorné meno TButton
suciastka posuvac — vnutorné meno TScrollBar

O O 0O oo

-z pridavnej palety Additional
o suciastka graficka plocha — vnutorné meno Timage

-z pridavnej palety System
o suciastka €asovac — vnutorné meno TTimer

InSpektor objektov (v lavo) nam pomdze nastavovat rézne parametre pre stciastky (komponenty), ktoré sme uz
umiestnili v naSom formulari, napr.:

e Caption - text

e Font - nastavenie pisma textu
e Height - vyska

e  Width - Sirka

e Left - x-ova suradnica polohy
e Top - y-ovd suradnica polohy



Zadanie 4:

NapiSte program s tlacidlami:

malé, vel’ké - menia vel'’kost okna aplikacie (Sirku a vy$ku okna formulara),
nadpis1, nadpis2 - menia nadpis okna formulara,

farbal, farba2 - menia farbu formulara,

polohal, poloha2 - menia polohu umiestnenia formulara.

procedure TForml.EButtonlClick(Zender:
bhegin

Caption:='Form.1':
end;

procedure TForml.EButtonZClick(Zender:
bhegin

Caption:='Formular':;
end;

procedure TForml.EButtonsClick(Zender:
hegin

Color:= ClERed:;
end:

procedure TForml.ButtondClick(Sender:
bhegin

Color:= Cl¥ellow:;
end:

procedure TForml.ButtonSClick(3ender:
bhegin

Height:= 215;

Width:= 231:
end :

procedure TForml.EButtoneClick(Zender:
bhegin

Height:= 450;

Width:= E500O;
end;

procedure TForml.EButton7Click(Zender:

bhegin
Left:= 500;
Top:= 500;
end

procedure TForml.EButtonScClick(Zender:

bhegin
Left:= 300;
Top:= 400;

end:

Tohiject) :

Tohiject) :

Tohiject) :

Tohiect) 2

Tobject) :

Tohiect)

Tohject)

Tohject)

[ Malé




5. Popiste graficka plochu v Lazaruse, vysvetlite syntax grafickych prikazov
(Rectangle, Ellipse, MoveTo, LineTo).

Graficka plocha, na ktord mézeme kreslit, sa nachadza na komponente Imagel, ktory umiestnime vo formulari.
Imagel je nazov jedného konkrétneho objektu triedy TImage. Takych obrazkov by sme mohli mat na formulari aj
viac (Image2, Image3, ...). Obrazok Imagel ma v sebe platno Canvas, na ktoré sa pomocou prislusnych prikazov
moze kreslit alebo pisat. Preto, ak sme chceli kreslit obdiznik, museli sme programu oznamit, Ze sa bude kreslit na
obrazok Imagel a na jeho Canvas.

Graficka plocha ma svoju vysku aj Sirku. Tieto hodnoty su uloZzené vo vlastnostiach Imagel.Height (vyska) a
Imagel.Width (Sirka). Graficka plocha ma suradnice, aby sme vedeli, kam vykreslovat. V [avom hornom rohu je
vzdy bod [0,0]. X-ova aj Y-ova os su kladné.

Imagel.Canvas.Rectangle(10,100,150,200);

Prikaz Rectangle ma 4 vstupné parametre, su to celé Cisla a oznacuju suradnice dvoch bodov. Prvé dve suradnice
patria bodu v lavom hornom rohu obdiZnika a druhé dve ¢&isla st stradnice pravého dolného rohu obdiznika.
Tymito dvoma bodmi je obdi?nik jednoznaéne uréeny.

Imagel.Canvas.Ellipse(x1,y1,x2,y2);
Podobne funguje prikaz Ellipse, ktory ma rovnako 4 parametre, ktoré oznacuju lavy horny a pravy dolny bod
obdiZnika, ktory je elipse opisany.

Imagel.Canvas.MoveTo(x-ova_suradnica, y-ova_suradnica);

Imagel.Canvas.LineTo(x-ova_suradnica, y-ova_suradnica);

Pomocou MoveTo prestvame po grafickej ploche pomyselné pero do zadaného bodu, bez toho aby sme kreslili.
Prikaz LineTo sluzi na kreslenie rovnej Ciary z aktualneho bodu do zadaného bodu. Oba prikazy maju ako vstup
suradnice jedného bodu (tj. dve celé Cisla).

e farba pera: Imagel.Canvas.Pen.Color
¢ hrubka pera: Imagel.Canvas.Pen.Width
e farba vyplne: Imagel.Canvas.Brush.Color



Zadanie 5:

Pomocou tlacidiel (hlava, trup, ruky, nohy, casti tvare, ...) nakreslite robota.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Todbject) :

hegin
Imagel. Canvas.Pen.Width = 5;
Imagel. Canvazs.Fen.Color := ClElack:
Imagel. Canvazs.Erush.Color = Cl&oray:
Imagel.Canvas.Ellipse | 100, 50, 100450, S50+50) ;
end:

procedure TForml.ButtonZ2ClickiSender: Tobhject) :
bhegin

Imagel.Canvas.Rectangle( 100, 100, 100+50, 10041007
end:

procedure TForml.ButtoniClickiZender: Tobhject) :
bhegin
Imagel.Canvas.Rectangle [ S0, 100, S042Z0, 100450)
Imagel.Canvas.Rectangle( 150, 100, 150420, 100450) »
end:

procedure TForml.EButtondClickiSender: Tobhject) :
beygin
Imwagel. Canvas.Rectangle [ 100, 200, 100420, 200450) »
Imwagel. Cahvas.Rectangle [ 130, 200, 130420, 200450) »
end:

procedure TForml.ButtonSClick(Sender: Tobhject) :

bhegin
Imagel. Canvas.Pen. Width := 10;
Imagel. Canvas.Pen.Color = ClBElue;

Imagel. Canvas . MowveTo | 115, 700

Imagel.Canvas.LineTo( 115, 70):

Imagel.Canvas.MowveTo [ 135, 70):

Imagel.Canvas.LineTo [ 135, 70):
end;




6. Vysvetlite na ¢o sltzia identifikatory, aké pravidla spinaju a ako definujeme
konstanty v Pascale.

Pomenovavanie konstant, premennych, procedur a aj vlastnych typov realizujeme pomocou identifikatorov.
Identifikator v jazyku Pascal slizi na pomenovavanie roznych prvkov v programoch a ma tieto pravidla:

- sklada sa z pismen (len 26 pismen anglickej abecedy bez diakritiky), Cislic a znaku _ podtrznik

- nesmie zacinat Cislicou

- identifikator sa musi liSit od rezervovanych slov v pascale takych ako begin, end, procedure

Sprdvne zapisané identifikdtory:

XovaSuradnica, Nesprdvne zapisané identifikdtory:
Maximum, Prvy Text,

Textl, 2Text,

DlhyText, Polomer.Kruhu,

VelkostTextu, Velkost

Definovanie konstant zapisujeme pred telo procedury medzi riadky procedure a begin.
Konstanty méZeme zadefinovat menom konstanty a jej hodnotou pomocou slova const:

const
Hrube = 10;
Tenke =1;

Modra = clBlue;
Velkost = 120;

Definicie konstant su v roznych procedurach Uplne nezavislé.



Zadanie 6:

Nakreslite dve dotykajtice sa kruznice s polomermi R1 a R2, pricom stred prvej je vX, Y a druha
ma rovnaku Y suradnicu (R1, R2, X, Y su konStanty).

procedure TForml.EButtonlClicki3ender: TCobhject) :

const

Rl = 50;

Ez2 = 90;

X = 150;

¥ o= 150;
rar

X2 : Integer:
hegin

X2 = E+RI14+BR:Z:

Imagel.Canvas.Ellipse | X-R1, Y-R1, X+R1l, ¥+E1l):
Imagel.Canvas.Ellipse (E2-R2, Y-RZ, XZ4RZ, T+R2):
end:

2 dotykajtice sa KRUZNICE




7. Definujte pojem premenna, vysvetlite pravidla a sposoby deklarovania
premennej.

Premenné v programovani su nejaké vyhradené ¢asti pamate pocitaca, ktoré pomenujeme a mézeme si v nich
uchovévat rozne hodnoty. Vytvorenie premennej v pamati pocitaca sa nazyva deklaracia premennej. Na Specialnom
mieste programu povieme, ako sa bude premenna nazyvat a akého bude typu. Pocita¢ podla udajového typu
premennej vyhradi miesto o urcitej velkosti a bude strazit aké

operacie s danou premennou vykonavame.
Napr.:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

a: integer;
begin

end;
Po spusteni takéhoto programu sa vytvori v paméti pocitaca miesto, ktoré je pomenované podla ndzvu premennej a
ma velkost, ktora vyplyva z typu premennej.

¢ Do premennej vieme zapisovat hodnotu, a

e tdsavpremennejuchovava, ‘

e azpremennejvieme hodnotu preéitat.

Slovom var oznacujeme miesto v programe, kde budu nasledovat deklaracie premennych. Var je skratka od variable
(angl. premenna). Nachadza sa za hlavickou procedury, pred slovom begin, ktoré oznacuje zaciatok tela procedury.

Premenné, ktoré tu deklarujeme, mdzeme pouZivat v tele procedury, ale ich existencia zanikne, ked procedura skonéi
(toto miesto oznacuje slovo end). Ak by sme mali vo formulari viacero tlacidiel, premenna a je pristupna iba pre
tlacidlo Button1.

Deklaracia premennej sa sklada z ndazvu premenne;j a, z dvojbodky a z typu premennej - vtomto pripade je to integer
(celé cislo). Na konci je bodkodiarka.

Deklaracia premennej: ndzov_premennej: typ_premenne;j;

| ’ I | |
Premenné rovnakého typu mbZeme pisat za sebou. Oddelené su ¢iarkami. !

Deklaracia viacerych premennych:
nazov_premennejl, nazov_premennej2: typ_premennej;
Napr.: a, sx, sy: integer;



Zadanie 7:

Pre zadané premenné X, Y a A nakreslite Stvorec, ktorého l'avy horny roh je v X,Y a velkost
strany je A; potom v jeho vnutri presne v strede nakreslite $tvorec s tretinovou velkostou
strany - vypocitajte pritom premenné X3,Y3 (I'avy horny roh nového $tvorca) a A3 velkost
strany nového $tvorca.

Overte zmenou hodnét premennych X, Y, A.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TCbject) :

rar

X, Y, A, A1, X1, ¥1 : Integer:
hegin

X = 50;

¥ o= 50;

A o= 150:

bl := ROUND (L/3):

1 := E+ROUNMD (473 :

Y1 := Y+ROUMD (473 ;

Imagel.Canvas.Fectangle | X, ¥, E+4, Y+A4):;
Imagel.Canvas.Fectangle [ X1, Y1, X1+4l1l, ¥1+4l):
end;

STVORCE




8. Vysvetlite ako priradujeme premennej hodnotu, Popiste syntax
priradovacieho prikazu v Pascale. Vysvetlite prioritu operacii vo vyraze.

Priradenie hodnoty do premennej sa robi pomocou dvojice znakov :=.

Meno premennej je na lavej strane, priradovana hodnota na pravej strane.

Priradenie do premennej: ndzov_premennej:= hodnota;

Imagel.Canvas.Pen.Color:=clBlue;
Imagel.Canvas.Pen.Width:=3;
Imagel.Canvas.Font.Name:='Courier';
Imagel.Canvas.Font.Color:=cIBlue;
Imagel.Canvas.Font.Size:=20;

Vsetky z nich su priradenia - do niektorej vlastnosti (property) priradujeme konkrétnu hodnotu. Vlastnosti ako farba
pisma, alebo hribka pera su uz naprogramované a v pamati pocitaca existuje pre ne uz vopred vyhradené miesto.
Nemusime ich teda deklarovat, ale rovno s nimi pracujeme.

UkaZeme, ako budeme pouZivat svoje vlastné premenné.
Zadeklarujeme premenné a priradime do nich prislusné hodnoty.
napr.:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
a, SX, sy: integer;
begin
a:=200;
sx:=Imagel.Width div 2;
sy:=Imagel.Height div 2;
end;

Premennej mdzeme priradit aj aritmeticky vyraz, alebo vysledok funkcie.
Pascal ma presné pravidla, ako vyhodnocuje vyrazy:
- najprv sa vyhodnocuju Casti, ktoré su v okruhlych zatvorkach
- potom sa vyhodnotia operdcie s vysSou prioritou: *, div, mod
- nakoniec operdcie s niZSou prioritou +, -
- aksu vedla seba operacie s rovnakou prioritou, tak sa vyhodnocuju zlava doprava

Napr.:-5+6 * 7mod 4 = (-5) + ((6*7) mod 4)=-5+2=-3

Vynimku esSte predstavuje undrne minus, ktoré sa, samozrejme, uplatni bezprostredne k svojmu operandu.



Zadanie 8:

Pre zadané cislo zo vstupného riadka vypocitajte jeho ciferny stcet.

procedure TForml.ButtonlClick(Jender: Tobhiject):

rar
CISLO, CISLICR, 3UCET : Integer:
begin
Imagel.Canvas.FillBect (Imagel.ClientRect)
CISLO := 3crTolnt (Edicl.Text):
SUCET := 0:
repeat CISLICL := CI3LO mod 10;
SUCET := 2BUCET + CIZLICAL:
CISLO = CIBLO div 10

until CI3LO = 0O;

Imagel.Canvas. Textout (10,10, 'Ciferny sutet je '+ IntToStr (SUCET)
end;

~

Ciferny sucet je 6

Vypocitaj




9. Definujte celoCiselny typ premennej, popiSte operacie a Standardné
funkcie na tomto type, vysvetlite rizika chyb v celociselnej aritmetike.

Celociselny typ je ordindlny (Gdajovy typ medzi hodnotami ktorého je definované usporiadanie)

Typy celych cisel:

0 byte - Cisla z rozsahu 0 az 255

shortint - Cisla z rozsahu -128 az 127

word - Cisla z rozsahu 0 az 65535

integer - Cisla z rozsahu -32768 az 32767

longint Cisla z rozsahu -2147483648 a7 2147483647

O O O O

Pre pracu s vyrazmi pouzivame:
operdcie porovnavania: <, >, =, <=, >=, <>,
celocCiselné aritmetické operacie: +, -, *, div (celociselné delenie), mod (zvysok pri celociselnom deleni).

14div5=2
14 mod5=4

Napr. 14 mod 7 = 0 znamen3, Ze 7 deli 14.

Standardné funkcie pre celoéiselny typ: Abs a Sqr.
Funkcia Abs pocita absolGtnu hodnotu, napr. Abs(7-5) = Abs(5-7) = 2.
Funkcia Sqr pocita druht mocninu &isla, napr. Sqr(3+4) = (3+4)° = 49.

Konverzna funkcia IntToStr - dokaZe prerobit celé ¢islo na text

Parametrom konverznej funkcie IntToStr nemusi byt len premennd, ale aj nejaky vypocet.
Napr.

Imagel.Canvas.TextOut(100, 100, IntToStr(Sucet));

Imagel.Canvas.TextOut(100, 130, IntToStr(1+2+3+4+5));

Chyby pri celociselnej aritmetike:

Delenie nulou, ktoré sposobi spadnutie programu:

Hodnotal := 17 div (16 mod 4);

Pretecenie - vyplyva z obmedzeni celociselnej aritmetiky. Celé Cisla sa v Delphi ukladaju do 4 bajtov (32 bitov)
<-2147 483 648, 2 147 483 647>, priblizne +2 miliardy.




Zadanie 9:

Naprogramujte vypocet N! a tiito hodnotu vypiste do grafickej plochy. (13! je uZ viac ako 6
miliard, preto tento vypocet bude nespravny). Nastavte automaticku kontrolu pretecenia a
vypis chybovej spravy.

procedure TForml.EButtonlClick(Zender: ToObject):
rar

M,I,FLET : Integer:
hegin

Imagel . Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect)

M := 3trTolnt (Editl.Text);

FLET := 1:
for I := 1 to N do
FAET := FALET * I;

Imagel.Canvas. TextOut (10, 10, 'Vysledok je '+ IntTo3tr (FAET) J:

end;

Vysledok je 24

Vypocitat

Vypaocitat

Press OK to ignore and risk data corruption.
Press Cancel to kill the program.

0K ]I Cancel




10. Vysvetlite sposob generovania nahodnych cisel pomocou funkcie
Random, uvedte priklady jej vyuzitia.

Niekedy potrebujeme, aby pocita¢ vygeneroval ndhodné cislo. V Pascale je pre tento ucel pripravena
funkcia Random.

Random je Specidlna funkcia, ktora vytvara ndhodné hodnoty. Funkcia umoZnuje, aby pocitac zakazdym,
ked' ju zavolame, zvolil nejaké ndhodné Cislo.

Random(n) vracia nahodné cislo z intervalu <0,n-1>.

MoZeme vygenerovat Cislo z fubovolného intervalu <n,m>: n + Random (m-n + 1)

Ked'tuto funkciu zavoldme viackrat, dostaneme rézne vysledky.

Random(2) {0, 1}
Random(3)-1 {-1,0, 1}
Random(6)+1 {1,2,3,4,5, 6}
2*Random(2)-1 {-1, 1}
2*Random(4)+2 {2, 4,6, 8}
Random(21)-10 <-10, 10>
Random(181)-90 <-90, 90>

(
Random(B-A+1)+A interval <A, B>
Random(2)*(B-A)+A  dvojprvkova mnoZina {A, B}

Ak chceme generovat ndhodné pozicie grafickej plochy tak, aby sa zmestili do grafickej plochy, pouzijeme
vypocet suradnic bodu:

X:=Random(Imagel.Width);

Y:=Random(Imagel.Height);

Farby sme zadavali takto: clRed, clYellow, cIBlue, cIBlack ...

Farba sa vSak da vyjadrit aj inak - pomocou zloZiek RGB (R=red - ¢erven3,
G=green - zelend, B=blue - modrd). Kazda farba sa da napisat ako trojica cisel

z intervalu <0,255>. Cisla vyjadruju pomer zakladnych farieb, z ktorych sa kazda
farba sklada.

Napriklad (0,0,0) vyjadruje Ciernu farbu, (255,255,255) bielu farbu, (255,0,0) je
cervena, (100,100,100) je Seda.

Ak predpokladame, Ze réznych farieb v pocitaci je 256*256*256 = 16777216,
tak by sme nahodnu farbu mohli generovat aj takymto zapisom:
Random(256*256*256);

Pomocou funkcie RGBToColor mdzeme lahko vyrobit v programe lubovolnd, hoci aj nahodnu farbu:
RGBToColor(Random(256),Random(256),Random(256))



Zadanie 10:

Nakreslite ndhodny trojuholnik, ktorého vrcholy st od okrajov plochy vzdialené aspon na 20.
Vykreslite ho nahodnou hriibkou od 5 do 10 a nahodnou farbou.

procedure TForml.EButtonlClick(Sender: ToObhject):;
rar
1,2 ,¥%¥53,¥Y1,¥2,¥5: Integer:;
bhegin
Imagel.Canvas.Pen.Width: =5+Fandom (5] ;
Imagel.Canvas.Pen.Color:=RGEToColor (Bandom (256) , REanhdom (256) , Random (256) )
Imagel.Canvas.bBrush. Color:=RGEToColor (Random(256) , Random (256) , Random (256) ) ;
E1:=20+4+Random (Imagel. Tidth-40) :
X2 :=20+FRandom [ Imagel . Width-40)
X3 :=20+FRandomw [ Imagel . Width-40) ;
T1:=20+FRandomw | Imagel. Height-40) ;
Ta:=20+Fandom | Imagel. Height-40) ;
T3 :=20+FRandomw [ Imagel. Height-40) ;
Imagel.Canvas.Polygon [ [Point (¥1,%¥1), Point(X2,¥2), Pointi(Z3,¥3) 1 1:
end;

Nahodné trojuholniky




11. Vysvetlite pojem cyklus a popiste cyklus s pevnhym poctom opakovani.

Cyklus je mechanizmus, ktory jeden prikaz (alebo postupnost prikazov) vie zopakovat viac krat bez toho,
aby sme to museli velakrat zapisovat.

Ak dopredu vieme zadat, kolkokrat sa budu prikazy opakovat, pouzijeme cyklus s pevnym poétom
opakovani .

Konstrukciu moZeme zapisat takto:
for premennd := dolnd_hranica to hornd_hranica do prikaz;

kde premenna je nazov premennej cyklu (pocitadlo cyklu — riadiaca premenna) a nesmieme ju zabudnut
zadeklarovat (musi byt ordinalneho typu). Dolna a horna hranica cyklu st dve celociselné hodnoty
definujuce interval hodnét, pre ktory sa bude postupne (pre kazdu hodnotu z tohto intervalu) vykonavat
zadany prikaz. To znamena3, Ze najprv sa do pocitadla priradi dolna hranica cyklu a vykona sa prikaz (telo
cyklu). Potom sa poditadlo zvysi o jednotku a opat sa vykona prikaz. Toto sa opakuje, az kym pocitadlo
nepresiahne hornu hranicu. Vtedy sa cyklus zastavi a pokracuje sa v prikazoch nasledujucich za cyklom.

Prevrateny cyklus (pocitadlo sa bude zniZovat):
for premennd := horna_hranica downto dolna_hranica do prikaz;

V programovacom jazyku pascal musime Specidlne oznacit blok prikazov, ktory chceme, aby sa cely
opakoval v prikaze for-cyklu. Zaciatok bloku prikazov zapisujeme rezervovanym slovom begin a koniec
bloku rezervovanym slovom end.

Vo vnutri cyklu méZzeme pouzivat hodnotu pocitadla (m6Zeme ju priradit, méze byt v nejakom vyraze, moze
byt parametrom prikazu), ale nesmieme do tejto premennej v tele cyklu ni¢ priradovat.

V tele cyklu mézeme pouzivat aj dalSie premenné, ktoré sa vypoditaju nanovo a nezavisia od pocitadla
cyklu.



Zadanie 11:

Nakreslite 10 suistrednych farebnych kruhov tak, Ze sa ich priemery lisia o zvolent konstantu.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tohject)
rar
X,¥,I,PRIEMEER : Integer:
const
p=Z20;
hegin
X:=30;
Ti=30;
PRIEMEER:=400;
Imagel.Canvas.Pen.Width:=5;
for I:=1 to 10 do
begin
Imagel.Canvas.bBrush.Color:=RGEToColor (Random (255) , Random (255) , Random (255 ) ;
Imagel.Canvas.Ellipse | X, ¥, E+PRIEMER, Y+PREIEMEER :
Hi=E+p:
Ti=Y+p:
PRIEMER:=FRIEMER-Z2%p;
end;
end

Sustredné auhy

Sastredng knay




12. Vysvetlite vetvenie v programe, popiste uplny a netplny podmieneny
prikaz.

Niektoré prikazy sa budu vykonavat len pri splneni istych podmienok.

Podmienkou budeme rozumiet taky vyraz, ktorého vysledkom je bud pravda alebo nepravda.
Velmi ¢asto to budu podmienky, v ktorych sa nejaké hodnoty navzdjom porovnavaju.

V Pascale na porovndvanie hodn6t mame k dispozicii tieto tzv. rela¢né operatory:

= rovnhost,

<> nerovnost,

<, <=, >, >=.

Zapisy niekolkych jednoduchych podmienok:

X>100 A>B
Imod5=0 Random(6) =1
Idivio>=1 Abs(X) <0

Vysledok podmienky vacsinou zavisi od nejakych premennych (napr. X > 100).

Zostavovanie zlozenych podmienok (logické operacie):

podm1 and podm2 — otestovanie, i sucasne platia obe podmienky podm1 aj podm2

podm1 or podm2 — otestovanie, Ci plati aspon jedna z podmienok podm1 a podm2

not podm1 — otestovanie, ¢i neplati podmienka podm1, to znamena znegovanie podmienky

Operandy tychto logickych operacii by mali byt vyrazy (najc¢astejsie relacné), ktorych hodnota je pravda
alebo nepravda.

Parametre logickych operacii vaé¢sinou budeme dévat do zatvoriek:
Napr.:(Hodin < 0) or (Hodin > 24)

Prikaz vetvenia (hovorime mu aj podmieneny prikaz):

if podmienka then |

prikazl + .
‘ ‘

prikaz2;

postupnost_prikazov postupnost_prikazov?

Povedané inak: ak je splnena podmienka,tak vykonaj

prikaz1,inak vykonaj prikaz2; ‘ ‘
Pred else sa nesmie pisat bodkodiarka.

Ak potrebujeme v niektorej vetve podmieneného prikazu
zapisat dva alebo viac prikazov, pouZijeme zloZeny prikaz
begin ... end.

postupnost prikazoyd

Netplny podmieneny prikaz nema vetvu else. Jeho zapis je:
if podmienka then
prikaz;



Zadanie 12:

Vypiste vSetky prirodzené delitele zadaného prirodzeného ¢isla a podl'a ich poctu zistite, ¢i je
Cislo prvocislo.

procedure TForml.EButtonlClick(3ender: ToObhiject):
rar
I,N,D:Integer;
hegin
Imagel.Canvas.FillRect (Imagel.ClientERect]) ;
MN:=3trTolInt (Editl.Text):
I:=1:
D:=0;

repeat
if W mod I=0 then
hegin
D:= D+1;
Imagel.Canvas. Textout (D%20, 15, IntTo3te (11
end:
I:= I+1:
until I:-N:
Imagel. Canvas. TextOut (20,35, IntTo2tr (D)) :

if D=2 then Imagel.Canvas.TextOut (20,50,'AND, je prvodislo')
else Imagel.Canvas. TextOut (20,380, 'NIE, nie je prvodéizlo'):
end;

Delitele : 1236 9 18
Pocet delitelov : 6

Je zadané Cislo NIE, nie je prvocislo
PRVOCISLO?

18 Zistit’




13. Vysvetlite syntax zloZeného podmieneného prikazu (case), uvedte
priklady jeho pouzitia.

Pascal poskytuje prikaz vetvenia, ktory netestuje hodnotu nejakej podmienky na pravda/nepravda, ale
podla hodnoty nejakého Ciselného vyrazu, vykond jeden z moZnych vyrazov.

case vyraz of
hodnotal: prikazl;
hodnota2: prikaz2;
hodnota3: prikaz3;

else
prikazk;
end;
Prikaz case nemusi mat else-vetvu.

Priklady:
Case znak of
‘a’)e’)i’, o’ U’y Imagel.Canvas.TextOut(50, 50, 'samohlaska’);
’0’ : Imagel.Canvas.TextOut(50, 50, dvojhlaska’);
else
Imagel.Canvas.TextOut(50, 50,’spoluhlaska’);
end;

Do prikazu case je moZné zadat aj interval hodnot, nesmu mat vSak spolocny prienik:

Case Cislo of

1..10 :Imagel.Canvas.TextOut(50, 50,’Malé Cislo’);

11..100 : Imagel.Canvas.TextOut(50, 50,’Stredne velké ¢islo’);
else

Imagel.Canvas.TextOut(50, 50,’Velké ¢islo’);

end;



Zadanie 13:

Nakreslite do radu N kruZnic, pricom sa striedaja 4 farby vyplne kruhov: ¢ervena, modr3, ZIt3,
zelena.

procedure TForml.EButtonlClick(3ender: TObject) :
const
RE=14:
rar
I,¥X,¥,N: Integer:
begin
Imagel . Canvas.Brush. Color:=C1lWhite;
Imagel.Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect)
N:=3trTolInt (Editl.Text)
X:=R:
Y:=R:
for I:=1 to N do
bhegin
case I mod 4 of
1: Imagel.Canvas.Brush.Color:=C1Eed:
2: Imagel.Camvas.Brush.Color:=C1lElue;
3: Imagel.Canvas.Brush.Color:=Cl¥ellow;
0: Imagel.Canvas.EBrush.Color:=ClGreen:

end;
if X+R > Imagel.Width
then begin
X:=R:
Vi=V+2%R:
Imagel.Canvas . Ellipse (X-B, ¥-R, X+R, V+ER] »
H:=E+27%R;
end

else begin
Imagel.Canvas.Ellipse (X-R,¥-R, X+R, Y+R) :
Xi=E+2%R;
end;
end;
end;

T+ e+ e+
) 000 000 004
009 000
% + 4
4,
b+

2
+ 4% + 4

444

Kresli




14. Zapiste syntax cyklu s podmienkou na zaciatku a na konci, vysvetlite
rozdiel medzi nimi.

Ak chceme nejaké prikazy opakovat, ale nevieme dopredu urcit pocet opakovani, pouzijeme cyklus
s podmienkou.

1.Cyklus s podmienkou na zaciatku:

While podmienka
while podmienka do )
begin
prikaz (y)
+
end;
[ ]
2.Cyklus s podmienkou na konci: 3
repeat N
prikaz (y)
until podmienka; _
+ Repeat Until podmienlza

Ak pouzijeme cyklus s podmienkou na zaciatku, prikazy cyklu sa
nemusia vykonat ani raz, pri cykle s podmienkou na konci sa
vykonaju aspon raz.



Zadanie 14:

Vysvetlite Euklidov algoritmus postupného odcitania na vypis najvacsieho spolo¢ného delitel'a
dvoch prirodzenych Ccisel anaprogramujte tito ulohu pomocou Euklidovho algoritmu
postupného delenia.

procedure TForml.EButtonlClick(3ender: ToObject):

var
L, B, ZV: Integer:
begin
Imagel.Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect) ;
L = ZtrTolnt (Editl.Text):
E := ZtrTolnt (EditZ.Text):
repeat ZV:= L mod E:
L:=E:
E:=2V;
until ZV = 0O;
Imagel.Canvas.Font.Height = 30;
Imagel.Canvas. Textout (20,20, 'N3D = ' + IntToItr(il)]:;
end;

Vypocitaj




15. Definujte logicki premennu a jej deklaraciu, popiste logické operacie
a funkcie na type Boolean.

Premenné logického typu (typ Boolean) v pamiti zaberaju 1 bajt. (typ Integer zabera v pamati 4 bajty).
Logicky typ ma preddefinované dve svoje konstanty pre pravdu True a pre nepravdu False.

Deklarujeme:

var
B, B1: Boolean;
begin
B :=True;

Logické operacie na type Boolean: not, and, or.

GAND bu.eeeeeeeeeeireeannnn konjunkcia hodnét a, b,
AORDB.ceeeeeeeeeeieieaaann disjunkcia hodno6t g, b,
NOT Gueeeeeieeeeeeeiieeaannn negacia hodnoty a

Plati: False < True

UZito¢né funkcie na pracu s logickymi hodnotami:

Ord(logickd_hodnota)- konvertuje logicki hodnotu na ¢iselnd (vrati 0 alebo 1, podla toho, ¢i logicka hodnota
bola False alebo True).

Boolean(cis/o)- konvertuje ¢iselnd hodnotu na logickd (vrati True alebo False podla toho Ci Cislo je 0 alebo 1).

Priorita aritmetickych, logickych a relacnych operacii:
1. not
2. */ div mod and
3. +-or
4, =< <=>>= <>



Zadanie 15:

Zistite, ¢i sa v nac¢itanom prirodzenom cisle aspon raz vyskytuje ¢islica 7.

procedure TForml.ButtonlClick(S3ender: Tohject) :
var

VyskytV: hoolean:;

Ci=lo: Integer:

bhegin
Cislo := S3trTolnt (Editl.Text):
Vyskyt? = False;

while Cislo > 0 do

bhegin if Cizlo mod 10 = 7

then Vyskyt? = True:
Cislo := Cislo div 10;

end;
if Vyskyt? then Imagel.Canvas. TextOut (20,50, 'v &isle je &islica 7')
else Imagel.Canvas.TextOut (20,50, 'w &izle nie je 7'):

end:

v Cisle je €islica 7
Zistit!

v Cisle nie je 7

Zistit'!




Zadanie 16:

Nakreslite kruZnicu so stredom v (200, 100) a s polomerom 80 bodov pomocou
parametrickych rovnic kruznice: x=x0+r*cost y=y0+r*sint

kde r je polomer kruznice, (x0, y0) je jej stred a t je parameter funkcie z intervalu <0, 2m>.
Realizujte zmenu polomeru kruznice pomocou posuvnika.

procedure TForml.ZcrollBarlChange (Sender: ToObject) :
rr 111 HEZABUDHI na zmenenie "min" a "max" v inspektore objektor 111
rar

F: Integer:
X, ¥, Thol: EReal:

hegin
Imagel.Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect) ;
Thol := 0O:

R:=3crollBarl.Pozition:
while UThol <= 6.3 do

bhegin
X = 200 + R * Cos(Uhol) :
¥ := 100 + R % Zin(Uhol)

if UThol = 0 then Imagel.Canvaz.MoveTo (FRound(X), Found(Y))
else Iwagel.Canvas.LineTo (Round (X)), Round(¥)):
UThol := Uhol + 0.1:
end;
end;




17. Vysvetlite pojmy: podprogram, procedura. Vysvetlite mechanizmus,
ktory prebehne pri volani podprogramu.
Popiste, ako definujeme proceduiru bez parametrov.

.....

ktoré potom volame menom.

Procedura je podprogram - algoritmus, nejaka ¢ast programu s tym, Ze tato ¢ast mdzeme vyvolat
pomocou jej mena aj viackrat.

Doteraz sme pouzivali napr. proceduru na spracovanie nejakej udalosti (kliknutie na tlacidlo) -
procedure TForm1.Button1Click, niektoré hotové procedury: napr. grafické prikazy (Rectangle,
MoveTo, TextOut), podprogramy pre textovu plochu (Clear, Append), ale aj r6zne iné podprogramy,
napr. Sleep, Repaint, Close a Click.

Mechanizmus, ktory prebehne pri volani kazdého podprogramu:

1. zapamata sa navratové miesto, t.j. riadok, kam sa bude treba vratit po skonéeni procedury
(zapamata sa adresa prikazu v pamati, kde sa bude pokracovat vo vykonavani po navrate z
procedury);

2. vytvoria sa lokdlne premenné procedury (so zatial nedefinovanou hodnotou)

3. prenesie sa riadenie programu do tela podprogramu (za begin);

4. vykonaju sa vSetky prikazy podprogramu (az po koncovy end);

5. zrusia sa lokdlne premenné - "zabudnu" sa;

6. riadenie sa vrati za miesto v programe, odkial bol podprogram volany —t.j. na ndvratové miesto.

Definovanie vlastnej procedury (v deklaracnej ¢asti procediry Button1Click):

procedure meno;

// deklarddie lokdlnych premennych, konstdnt a podprogramov pre danti procediru
begin

// telo procedtry

end;



Zadanie 17:

Zatlacenie tlacidla zmaZe plochu na modro a nakresli no¢nd oblohu s 10 malymi Zltymi
hviezdickami na ndhodnych poziciach. Hviezdicky kreslite pomocou procedury Hviezda.

procedure TForml.EButtonlClick(Zender: Tobhject) :
rar

I:Integer:
procedure Hviezda:
rar
X, ¥: Integer:
begin
¥:= BRandom [Imagel.Widtch):
¥:= Random (Imagel.Height):;
Imagel.Canvas.Font . Height :=50;
Imagel.Canvas.Font.Color:=cl¥ellow;
Imagel.Canvas. Textout (X, ¥, '%']:
end:
hegin
Imagel.Canvas.bBrush.Color:=cllavy:
Imagel.Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect])
for I:= 1 to 10 do
Hwiezda:

end;




18. Vysvetlite rozdiel medzi lokalnou a globalnou premennou procedury.

Procedura moze mat svoje vlastné lokdlne premenné.

Samotna procedura Buttonl1Click, ktora obsahuje podprogramy, moéze mat svoje lokalne premenné.
Su viditel'né aj vo vSetkych procedurach vo vnutri tejto procedury. Podmienkou je ale to, aby
premenné boli definované skér, ako procedury a zaroven by tieto procediry nemali mat definované
svoje lokalne premenné s rovhakym menom.

Globalne premenné — premenné zadefinované na 1. drovni:
- vznikaju pri Starte programu,
- existuju so svojimi hodnotami pocas celého behu programu,
- mobzeme im nastavit ich pocdiatoéné hodnoty uz pri deklaracii — ak to nespravime, maju
nulové hodnoty.

Tieto globdlne premenné su viditelné vo vsetkych procedurach, ktoré su v programe definované
neskor ako tieto premenné.



Zadanie 18:

Ked budeme postupne klikat na tla¢idlo, nakresli sa modry Stvorc¢ek najprv na
stiradniciach 10, 100, pri kazdom d’'alSom kliknuti sa nakresli posunuty o 2 vpravo.

rar
X : Integer = 10:
¥ ¢ Integer = 100:;

procedure TForml.EButtonlClicki(Zender: TOhject)

procedure Zmaz:
hegin
Imagel. Canvas.Brush.Color := clWhite;
Imagel.Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect) ;
end;

procedure 3tvorec;

bhegin
Imagel. Canvas.Brush.Color := clBlue:;
Imagel. Canvas.Rectangle (X, ¥, X+40, Y+40):;
end;
hegin
ZMAaz;
Stwarec;
X =X + 2;
end;

Posuvaj Stvorcek




19. Popiste, ako definujeme proceduiru s parametrami, vysvetlite
mechanizmus volania procedury s parametrami, vysvetlite pojmy
formalny a skuto€ny parameter.

procedure meno(deklardcia parametrov);

// deklarddie lokdinych premennych, konstdnt a podprogramov pre danti procediiru
begin

// telo procedury

end;

Ak pouzivame v procedure parametre réznych typov, deklarujeme napr.
procedure Bodky(N: Integer; Farba: TColor);

Mechanizmus volania procedury s parametrami:

1. zapamata sa navratové miesto, t.j. riadok, kam sa bude treba vratit po skoncéeni procedury;

2. vytvoria sa vSetky zadeklarované lokdlne premenné procedury ., aj parametre su lokalne
premenné, preto sa na tomto mieste vytvoria aj vSetky parametre (premenné), do nich sa priradia
vstupné hodnoty);

3. prenesie sa riadenie programu do tela podprogramu ;

4. vykonaju sa vsetky prikazy podprogramu (az po koncovy end);

5. zrusia sa lokdlne premenné — a teda sa zrusia aj parametre;

6. riadenie sa vrati za miesto v programe, odkial' bol podprogram volany —t.j. na navratové miesto.

Deklarované parametre procedury su formalnymi parametrami. Hodnotdm parametrov ktoré
zadavame pri volani procedury hovorime hodnoty vstupnych parametrov (skutocné parametre).
Tieto mozu byt zadané konstantou, hodnotou premennej alebo ako vysledok aritmetického vyrazu.
Parametre procedur su rovnaké ako obycajné lokalne premenné, len uz maju priradenu pociato¢nu
hodnotu, ktora je rovna vstupnej hodnote parametra.

Zadefinovanu proceduiru musime volat so vSetkymi jej parametrami. Pri volani procediry musime
dodrzat poradie vstupnych hodnét pre parametre.



Zadanie 19:

Zadefinujte proceddru Dom (A,N), ktora nakresli vedl'a seba N domov, kde A je vel'kost
strany Stvorca. Parametre A,N nacitajte z editovacieho policka.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject) :
rar
L. M : Integer:

procedure Dom (L, N : Integer):
rar
X, ¥,1 : Integer:
hegin
X = 20:;
¥ o= 20;
for I :=1 to N do
hegin
Imagel.Canvaszs.Pectangle (X, ¥, X+4, ¥+4):
Imagel . Canvas. MowveTo (X, Y) -
Imagel.Canvas.LineTo (Z+A div 2,¥-20) ;
Imagel.Canvas.MoveTo (Z+4 div 2,¥-20) ;
Imagel.Canvazs.LineTo (X+4, 7))
X = E+A+10:
end;
end;
bhegin
Imagel.Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect) ;-
N = ZtrTolnt(Editl.Text) ;
L = ZtrTolnt(Edits.Text)
Do (L, :
end:

Kresli DOMY




20. Vysvetlite rozdiel medzi lokalnou a globalnou procedurou.

Vsetky procedury, ktoré sme mohli pouzit len na mieste, kde s vnorené su lokalne procedury.

Niekedy chceme tu istt proceddru vyuzivat vo viacerych procedurach pre stlacanie tladidiel. Ak by
sme ju zadefinovali mimo procedur tlacidiel, bola by globalna.

Ak globalna procedira nema oznacenie, ze patri konkrétnemu komponentu, Pascal nevie rozpoznat
prvky, ktoré su v komponente.

Ak potrebujeme vytvorit globalnu proceduru, ktora pracuje s prvkami (komponentmi) formularu, tak
pred tieto prvky musime pisat slovo Form1.

Napr.
procedure Stvorec(X, Y: Integer; Farba: TColor);
begin
Forml.Imagel.Canvas.Brush.Color := Farba;
Forml.Imagel.Canvas.Rectangle(X, Y, X+45, Y+45);
end;



Zadanie 20:

Napiste globalnu procediru na Kkreslenie stromu.
Vo formulari budu tri tlacidla: kaZzdé nakresli rad stromov s inym poctom stromov.

procedure Strom (X, Y: Integer):

begin
Forml. Imagel.Canvas.Brush.Color := clMaroon:
Forml. Imagel.Canvas.Rectangle (Z+10, ¥Y+40, X+30, T4+80):
Forml. Imagel.Canvas.Brush.Color := clGreen:

Forml. Imagel.Canvas.Ellipse (X, T, X+40, ¥+50):
end;

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: ToOhject):
var I,J,2: Integer:
hegin
Imagel.Canvas.Brush.Color:=cllhite:;
Imagel.Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect) ;
I := 20;
J = 20;
for Z:=1 to 5 do
hegin
Strom (I,J):
I := 1 + 50; S
end;
end:

1 srumce

procedure TForml.Button2Click (Sender: Tohject):
var I,J,Z: Integer:
hegin
Imagel.Canvas.bBrush.Color:=cllThite;
Imagel.Canhvas.FillRect (Imagel.ClientRect)
I := Z0;
J o= 20; e
for Z:=1 to & do —
bhegin
Strowm (I,J):
I := 1+ 50:
end;:
end;

pProcedure Forml.ButtoniClick(Sender: Tokbject) ;
var I,J,Z: Integer:
begin
Imagel.Canvas.bBrush.Color:=clWhite;
Imagel. Canvas.FillRect (Imagel.ClientRect)
I = zZ0O:
J o= 20:
for Z:=1 to 2 do
begin
Stromw (I,J):
I := I + 50:
end;

end;



21. Charakterizujte znakovy typ udajov (char) a popiste zakladné funkcie
na tomto type.

Typ znak sa v Pascale oznacuje slovom Char.
Premenna tohto typu si mbze zapamaétat prave jeden znak, napr. pismeno, Cislicu ale aj iné znaky:
ABC..abc..012..33¢d..@#S$S%..+-/*=<>()[1{}..

Znakové konstanty zapisujeme medzi dva apostrofy, napr.
Ial' lBI' |3l’ l#l’ 1 |I |.l’ lil’ l6|.

Na rozdiel od celodiselného aj logického typu s tymto typom nemézeme robit Ziadne operacie.
Moézeme nejaku znakovud hodnotu priradit do premennej, mézeme ju porovnat s inou hodnotou a
modzeme ju vypisat napr. do grafickej plochy.

V pamati pocitaca je pre kazdu takuto premennu vyhradeny jeden bajt (8 bitov) a preto sa do tejto
premennej "zmesti" 256 réznych hodnot. Tieto hodnoty su navzajom usporiadané, preto ich mézeme

.....

kédovanim (kdd - ¢islo od 0 do 255).

Funkcie, ktoré vedia pracovat so znakmi:

e funkcia Ord(znak) - vrati vnatorny kéd znaku (ASCII kéd: <0, 255>)

e funkcia Char(cislo) alebo Chr(¢islo)- ak je celé Cislo z intervalu <0, 255>, tak vrati prislichajuci
znak

e funkcia UpCase z malého pismena abecedy spravi zodpovedajuce velké

Napr.:

UpCase('e') = 'E'
Ord('a') =97 UpCase('M') ='M'
Char(65) ='A' UpCase('%') = '%'
Char(Ord('1")+1) ='2' UpCase(#97) = 'A'
Ord('') =32

znakovu konstantu mdzeme zapisat aj pomocou #cislo — kde Cislo je nejaky ASCII kéd, napr. #65
oznacuje znak 'A', #32 je medzera;



Zadanie 21:

Napiste program, v ktorom bude na tlacidle Button1 jednoznakovy text 'A'. Po kazdom
zatlaceni tlacidla sa na tlacidle objavi nasledujiici znak abecedy. Po stlaceni tlacidla so
znakom 'Z' program skonc¢i (Close).

rar
Z: Char = '"A';

procedure TForml.EButtonlClick(Zender: Tobhiject):

begin
Buttonl.Caption := Z:
Inc(Z);
if Ord(Z)= 92 then Close:
end:

Abeceda




22. Vysvetlite pojem ordindlny typ udajov, rozhodnite o ordinalite typov:
Integer, Boolean, Char, Real.
Popiste prikazy: Inc a Dec, funkcie: Low a High na tychto typoch.

Ordinalne typy — kazda konstanta tohto typu ma svojho predchodcu aj nasledovnika (okrem
minimalnej a maximalnej konstanty).

Napr. celodiselny typ Integer, aj logicky typ Boolean a aj znakovy typ Char su ordindlne typy.
Redlny typ Real nie je ordindlnym typom.

Ordindlne typy maju v Pascale isté Specidlne postavenie:

o pocitadlo (riadiaca premenna) for-cyklu musi byt ordinalneho typu,
o hodnota, na zéklade ktorej sa prikaz case rozhodne, ktord vetvu vykona, musi byt ordinalneho typu,

o existuju standardné prikazy Inc a Dec, pomocou ktorych vieme zvysit alebo znizit obsah ordinalne;j
premennej,

e ak ma celociselna premennd | hodnotu 17
Inc(l); ju zvysi o 1 (v premennej | je teraz Cislo 18)
Inc(l, 5); ju zvySi 0 5 (v premennej | je teraz Cislo 23)

¢ ak mad celociselna premennd J hodnotu 22
Dec(J); ju zniZi o 1 (v premennej J je teraz Cislo 21)
Dec(J, 3); ju znizi o 3 (v premennej J je teraz Cislo 18)

o Standardné funkcie Low a High vratia konsStanty pre minimdlnu a maximalnu povolend hodnotu
prislusného ordindlneho typu, napr.

Low(Integer) =-2147483648 High(Char) = Char(255)
High(Integer) = 2147483647 Low(Boolean) = False
Low(Char) = Char(0) High(Boolean) = True

o indexom poli musi byt ordinalny typ,

o bazovy typ mnozin musi byt ordinalnym typom.



Zadanie 22:

Napiste program, ktory vypiSe znaky od prazdneho znaku( ' ") po znak 'H' a ich ASCII kédy.

procedure TForml.ButtonlcClick(Sender: Tobhject):
rar
Z : Char:
hegin
Memol.Clear:
for 2 = ' ' to 'H' do
Memol.Lines.Append (''''!" 42 4+ "=t 4+ TIntTaStr (Ord(Z]]]

end:

T'=33
=34
‘#=35
'$'=36
®'=37
‘&'=38
"=39
(‘=40
V'ed]

‘A
=
o
o
£
i
G
e

Vyp# znaky s ACSI kédom |

[ vypit znaky s ACSH kodom |




23. Charakterizujte udajovy typ String (retazec znakov). Popiste zakladné
operacie, funkcie a procedury na tomto type.

Textovy retazec je Udajovy typ velmi podobny polu. Obsahuje znaky (teda typ char), ktoré st oéislované
indexmi od 1 po di?ku retazca.

s[1l]s[2]s[32]s[d]s[5]=s(e]ls[T]
r e t d Z e C

Length(retazec) - funkcia, ktord vracia dizku refazca. Napr: s:='retazec';
dizka:= Lenght(s); //dlzka=7

MoZeme pristupovat k jednotlivym prvkom retazca: s[1]:='r;

Priamo mdzeme pristupovat iba k tym prvkom retazca, ktoré existuji. Ak ma teda dizku 7, nesmieme
priradovat napriklad do prvku s[10], takyto program by skoncil chybovou spravou.

Niekedy sa mdze hodit vyrobit retazec s nulovou dizkou, ktory je prazdny: s:=";

Znakové retazce mozeme porovnavat pomocou relaénych operacii (=, <>, <, >, <=, >=). Retazce su
usporiadané pomocou tzv. lexikografického usporiadania.

Napr.:
'abc' > 'ABC' 'lana’ < 'jano’
'Adam’' < 'Eva’ 'Jana' < 'jana'

Porovnavanie dvoch znakov sa robi podla pravidiel Char: t.j. mensi je ten znak, ktory ma mensi ASCII-

kod.

Na zretazovanie retazcov slizZi operacia +. Plus ma v tomto pripade iny vyznam nez pri s€itovani Cisel.
s:='abed' + 'efgh'; // s="abcdefgh'

DalSie uZito¢né funkcie a procedury:

e TextOut(x, y, text); // vypise text do plochy

e IntToStr(Cislo) // konvertuje Cislo na retazec

e StrTolnt(text) // konvertuje retazec na Cislo

e UpperCase(text) // vrati retazec, v ktorom su vsetky pismena velké

e LowerCase(text) // vrati retazec, v ktorom su vsetky pismena malé

e IntToHex(Cislo, pocet_cifier) // vrati Cislo v 16-ovej sustave

e SetlLength(meno_retazca, nova_dizka) - nastavi novu dizku retazca, ak je kratsi, znaky sa stratia

e Copy(retazec, od, kolko) - vrati retazec, ktory je podretazcom prvého a to taky, ktory ma 'kolko'
znakov a zacina v pdvodnom retazci na pozicii 'od'

Retazec := Copy('abcde’, 2, 3); // Retazec='bcd'

e Pos(podretazec, retazec) - vrati pociato¢ny index prvého vyskytu podretazca v danom retazci, alebo 0
ak sa tam taky nenachdadza
| := Pos('d', 'abcde'); // 1=4

e Delete (retazec, od, kolko) — z daného retazca vymaze podretazec od prisluného indexu danej dizky.
s := 'abrakadabra'; Delete(s, 1, 1); // s = 'brakadabra’

¢ Insert (podretazec, premennd, index) - sliZi na vkladanie podretazca do retazcovej premennej a to
od konkrétneho indexu.
s :='abxy'; Insert(s, s, 3); // s = 'ababxyxy'



Zadanie 23:

Napiste program, ktory zo zadaného textu vyrobi retazec, v ktorom budii znaky v opacnom
poradi (na vypis vyuzite textovu plochu).

procedure TForml.EButtonlclick(Sender: TOhject):
rar

Fetazec, ERl: String:

I, Dlzka : Integer:

begin
Memol.Clear:
Fetazec := Editl.Text:
Memol.Lines. Append ('Zadand weta je: ' + Retazec):
Dlzka := Length(Retazec):
Rl = '';
for I := 1 to Dlzka do R1 := Retazec[I] + ER1l:
Memol.Lines. Append ('Chratena wveta je: ' + R1):
end:

Zadana veta je: Toto je program cislo 23.
Obratena veta je: .32 olsic margorp ej otoT

Toto je program cislo 23.

OBRAT VETU




24. Charakterizujte jednorozmerné pole ako Strukturovany typ udajov.
PopisSte jeho deklaraciu a spdsob pristupovania k jednotlivym prvkom
pola.

Jednorozmerné pole je struktirovany typ premennej, umozriuje pracovat s velkym mnozstvom
hodnét rovnakého typu - napriklad zaznamenat denné teploty v priebehu celého mesiaca a vypocitat
z nich priemer.

Pole (po anglicky array) deklarujeme tak, Ze uréime kolko bude mat prvkov a ako budud indexované a
urcime typ prvkov.

Deklaracia pola: meno : array [od .. do] of typ_prvkov;
Napr.: var
t:array [1..5] of integer;

Pri deklaracii sa vytvori v pamati pocitaca tolko premennych daného typu, kolko ma pole prvkov.

1 42] 3] t4] 5]

zaciatok pola koniec pola t

K jednotlivym prvkom pola potom pristupujeme pomocou indexov.
Napr.: treti prvok pola: t[3].

Indexom pola mdze byt:

¢ konstanta

e aritmeticky vyraz

* premennad alebo vyraz s premennou

Inicializacia pola- uz pocas deklaracie vymenujeme vsetky hodnoty prvkov pola.
Napr.: Teplota: array [1..7] of Real =(20.3, 22.0, 17.7, 18.1, 16.7, 17.3, 19.0);

Casto sa nam moze hodit menit velkost pola. Pre velkost pola je dobré zaviest v programe konstantu,
obvykle ju pomenujeme max. Ak budeme neskdr chciet zmenit pocet prvkov pola, budeme to robit
iba na jednom mieste - pomocou konstanty max.

const
max = 100;

var
t: Array [1..max] of Integer;
i: Integer;

begin

forl: =1 to max do

end;



Zadanie 24:

Inicializujte jednorozmerné pole siedmich nameranych teplét: 20.3,22.0,17.7,18.1, 16.7,
17.3, 19.0. Znazornite tieto teploty pomocou stlpcového grafu tak, Ze stlpec maximalnej
teploty bude Cerveny, ostatné budu modré.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TOkhject) ;

rar
Teplots: array [1..7] of Real = (20.3, 22.0, 17.7, 18.1, 16.7, 17.3, 19.0):

I: Integer:
Max: Real:

bhegin
Max := Teplotal[l]:
for I := 2 to 7 do
begin
if Teplotal[l] > Max then Max := Teplotal[I]:
end;
for I := 1 to 7 do
begin
if Teplotal[I] = Max
then Tmagel.Canvas.Brush.Color := clRed
else Imagel.Canvas.Brush.Color := clBElue;
Imagel.Canvas.Pectangle (40*I, 290, 40*I+430, Z290-Found(Teplotal[I]*10)):
end;
end;

@ Form1 g@

Zobraz graf




25. Charakterizujte dvojrozmerné pole ako Strukturovany typ udajov.
Popiste jeho deklaraciu a sposob pristupovania k jednotlivym prvkom
pola.

Dvojrozmerné pole sa da inak nazvat aj tabulka, ¢i matica.
Hovorime, Ze dvojrozmerné pole je aj vektor vektorov, alebo pole jednorozmernych poli.

Syntax deklaracie viacrozmerného pola:
var identifikator : array [dh1..hh1,dh2..hh2,dhn..hhn] of typ ;
napr.: vek: array[1..10,1..10] of integer;

Deklarovali sme pole s velkostou 10 x 10 prvkov, tj. 100 prvkov.
Spodna a horna hranica musi byt ordinalneho typu — celodiselny typ alebo znakovy typ - char.

Stvorcova matica typu NxN — md rovnaky Obdiznikovéa matica typu MxN — ma M riadkov
pocet riadkov a stipcov, napriklad matica A a N stipcov, napriklad matica
typu 3x3 bude mat prvky: B typu 4x2 bude mat prvky:
{
4, 4, 4 ) /bz.: b, b,y b, i
G20 G320 Gaa (a1 ba2 by by )
&) %3 i)

Pristupovanie k prvkom pola: A[2,3], B[1,2],...



Zadanie 25:

V dvojrozmernom poli nahodne vygenerujte znamky pre Styroch Zziakov z 10 predmetov
(od 1 do 5). Vypiste tiito maticu a priemer zo vsSetkych znamok.

procedure TForml.EButtonlClick(Zender: Tokhject):
type

matica = array[1l..100,1..100] of Integer:
rar

A matica;

I,J,M, N, sucet: Integer;

riadok: String:

priemer: Real:

hegin
M:=4;
N:=10;

sucet:=0;
Fandomize;

for I := 1 to M do
for J := 1 to N do
A[T,J] := 1 + Randowm(5):
for I := 1 to M do
hegin
riadok := '';
for J := 1 to N do
riadok := IntTo3tcr(&[I,J]) + ' ' + riadok:

Hemol.Lines. Add (riadok) ;
end:
for I:= 1 to M do
for J:= 1 to N do
sucet:= sucet + ALA[I, J]:
priemer:=sucet/ [M*N) ;
Memol.Lines. Append|('priemer znamok je ' + FloatTo3tr (priemer)):
end:

& Form1 Ej[]ﬁa

Memaol
5542434133
4432345334
3315422332
2152213451
priemer znamok je 3,075

‘Wypocitaj priemer znamok




26. Vysvetlite sposob vytvorenia textového suboru a zapisu do neho (deklaracia
premennej typu subor, procedury na vytvorenie suboru, zapis do suboru,
zatvorenie suboru). Vysvetlite pouzitie formatovacieho parametra.

Var Subor: TextFile; ....... deklaracia premennej s menom Subor typu subor.

AssignFile (premennd, meno suboru); ..... procedura premennej typu TextFile priradi konkrétny sibor na disku.
Meno suboru zaddvame ako absolttnu cestu (napr. 'c:\udaje\mojsubor.txt'), alebo ako relativhu cestu
(napr. 'mojsubor.txt') pre subor v tom istom priecinku, ako aplikacia. Napriklad: AssignFile(Subor, 'mojsubor.txt');

Rewrite(Subor); ...... vytvorenie suboru, otvorenie pre zapis.

Znamena to, Ze subor sa najprv na disku vytvori ako Uplne prazdny (ak uz existoval, tak sa vyprdzdni) a nastavi sa
rezim, v ktorom mozeme do stboru zapisovat nejaké hodnoty.

Write(premenna, hodnota); ........ zapisovanie do suboru.
WriteLn(premenna, hodnota); ........ zapisovanie do suboru a prechod na novy riadok.
Napr.:

WriteLn(Subor, 37); .... vypisSeme do suboru hodnotu 37 a prejdeme na novy riadok.

WriteLn(Subor, 10, 12); ...... vypise: 1012 ..... jedno ¢islo

WriteLn(Subor, 10, "', 12); .....vypiSe: 10 12 ..... dve Cisla

WriteLn(Subor, I:5); .... formatovaci parameter 5 urcuje rezervované miesto pre vypis Cisla, ktory bude zarovnany
doprava. Ak to miesto nepostacuje, vypisuje sa aj za toto rezervované miesto.

Napr. prikaz WriteLn(Subor, 1:5); pre rozne celé Cislo | zapise:

pre =123 zapise ' 123"
prel=7 zapise' 7'
pre | = 65535 zapise '65535'

pre | = 1234567 zapise '1234567"

Pre redlne Cislo R = 3,14 mdzeme pouzit dva formatovacie parametre
(druhy parameter uddva pocet desatinnych miest):

Writeln(Subor, R); zapiSe '3.14000000000000E+000"

Writeln(Subor, R:7); zapiSe '3.1E+000"

Writeln(Subor, R:7:3); zapise ' 3.140'

Writeln(Subor, R:7:1); zapise' 3.1'

Writeln(Subor, R:0:2); zapise '3.14'

CloseFile(Subor); ...... zatvorenie suboru.
Subor musime zatvorit, aby sa korektne prerusilo nase napojenie pomocou stiborovej premennej a aby operaény
systém potom vykonal vSetky nevyhnutné ¢innosti na disku.

Memol.Lines.LoadFromFile(meno suboru); .... prikaz, ktorym vypiSeme obsah [ubovolného textového suboru
do textovej plochy.



Zadanie 26:

Vytvorte program, ktory do stiiboru postupne zapise 100 ¢isel (od 1 do 100) tak, Ze v kazdom riadku
bude 10 c¢isel. Pouzite formatovaci parameter, aby boli ¢isla vypisané na rovnakej pozicii pod
sebou.

procedure TForml.EButtonlClicki(Zender: TObject):;
rar
Subor: TextFile:
I: Integer:
bhegin
hzzignFile (Subor, 'cislali00.txt'):;
Fewrite (Zubor)
for I := 1 to 100 do
begin
Write (Dubor, I:4):
if T mod 10 = 0 then
Writeln (Subor) ; ff writelLn - skofi na dalsi riadok |
end;
ClozgeFile (3ukbor)
Hemol.Lines.LoadFromFile('cislal00.cxt' )
end;

" cisla100 - Poznamkovy blok mEx|

Stbor  Uprawy Format  Zobrazi  Pomocnik

1 2 3 4 ] ] 7 8 S 1o "~
11 12 1% 14 1% 18 17 18 19 20
21 22 23 24 2% Z2a  2F 28 29 30
31 32 33 34 3% 34 37 38 30 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 5% 58 5F¥ 5B 58 ad
61 B2 B3 B4 B3 BE BF EBE 69 YO
172 73 ¥ 7y Ve 7V V8 YD BO
81 82 Bf B4 BI 8BS BY BE B9 OO
91 92 53 54 G553 9§ 9¥ 93 99 100 [v]




27. Vysvetlite sposob spracovania dat z textového suboru (otvorenie suboru,
Citanie zo suboru). Vysvetlite pouzitie logickych funkcii pre koniec riadku
a koniec suboru.

Reset(Subor) ........ otvorenie suboru na Citanie.

Subor musi na disku uzZ existovat a mal by byt pripraveny korektne. Preto, ak ma napr. Ciselny sibor obsahovat
nejakych 20 celych Cisel, tak ich tam nesmie byt menej a samozrejme, Ze v sibore nesmu byt Ziadne nevhodné
znaky.

Existuju dva varianty prikazov na ¢itanie zo suboru.

Read(Subor, premennd); ..... nacita data zo suboru do premennej.

Prvym parametrom musi byt siborova premenna, ktora odkazuje uz na otvoreny stbor. Druhym parametrom
musi byt premenna (Integer, Real, string, char, podla toho, ¢o sa nachadza v subore).

ReadLn(Subor, premennd); ...... nacitanie dat zo suboru do premennej a prechod na novy riadok.

Napr.:
ReadLn(Subor, retazec); ...... nacitanie slova alebo celého riadku zo siboru a prechod na novy riadok.
ReadLn(Subor, znak); ...... nacitanie znaku zo suboru a prechod na novy riadok.

Prikaz ReadLn(Subor); ... nastavi dalsie Citanie na zaciatok nasledujiceho riadka.

V Pascale mame dve pomocné logické funkcie, ktoré ndm o otvorenom subore prezradia, ¢i v subore, resp. v
momentalnom riadku mame este ¢o ¢itat, alebo sme uz na konci.

Funkcia SeekEof (Eof je - "end of file", t.j. "koniec suboru") ....... ak sme uz na konci suboru vrati True, alebo
vrati False, ak eSte nie sme na konci suboru.

Funkcia Eof nepreskakuje prazdne riadky (napr. ak chceme pocet vsetkych riadkov ).

Funkcia SeekEoln (Eoln - "end of line", t.j. "koniec riadka") ..... tato funkcia vrati True vtedy, ked' v momentdlne
¢itanom riadku uz nie su dalSie hodnoty (moZno su tam uz len medzery).

Na rozdiel od SeekEof, tato funkcia uz nepreskakuje na novy riadok, ale ¢itanie ostane nastavené na konci tohto
riadka.



Zadanie 27:

Vytvorte program, ktory zisti, koI'kokrat sa v texte v siibore (priloha_27.txt) vyskytuje pismeno ,a“.
Do textovej plochy Memo vypiste text stiboru, aj pocet vyskytov.

procedure TForml.EButtonlcClicki(Zender: TObhject) :
var

subor: textfile:

zhak:char:

znaky: Integer:
begin

AszignFile(subor, 'priloha 27.txt']);

Feset (subor) ;

zhaky:=0;
while not Eofisubor) do
bhegin
readi(subor, =Znak):
if znak = 'a' then Znaky:= znaky +1:
end:

closeFile (subor) ;

Memol.Lines. loadfromfile (' priloha 27.txt'];

memol. lines. Append (' podet a @ ' + inttostr (gnaky) ) :
end;

’@ Form1 g@-\

k.de bolo, tam balo, ¥ila raz v lese skarenka.
Memala nikoho, iba star? palicu,

T? palica bola vrak z7zra?n

pocet & 15

Buttonl




28. Vysvetlite pojem funkcia, deklarujte funkciu bez parametrov.
Popiste mechanizmus, ktory prebehne pri volani funkcie.

Funkcia tak ako procedura sa pouziva ako podprogram. Funkcia sa od procedury lisi tym, Ze okrem vykonania
sady prikazov vrati nejaku hodnotu. Hodnotu, ktora sa ma vratit, urCuje Specidlna premenna Result. Tato
premenna sa sprava rovnako ako obyc¢ajna lokalna premenna:

e jerovnakého typu ako typ funkcie,

e na zaciatku ma nedefinovanu hodnotu,

e hodnota, ktord ma Result pri skonéeni podprogramu sa zapamatd a teda vrati ako hodnota funkcie.

Funkcia bez parametrov sa deklaruje kli¢ovym slovom function:
function Meno_funkcie:typ vysledku;
begin
end;
napr.:
function HodKockou: Integer;
begin
Result := Random(6) + 1;
end;

Mechanizmus volania funkcie:

1. zapamata sa navratové miesto ( riadok programu, kam sa vratime po skoncéeni funkcie);
2. vytvoria sa premenné:

e vSetky zadeklarované lokadlne premenné funkcie (prazdne),

e parametre (su tieZ lokalne premenné - do nich sa priradia prislusné vstupné hodnoty,

e automaticky sa vytvori Specialna lokdlna premenna Result, (rovnakého typu ako typ funkcie) — zatial ma

nedefinovanu hodnotu;
3. prenesie sariadenie programu do tela podprogramu (za prislusny begin) vykonaju sa vSetky prikazy
podprogramu (aZ po koncovy end);
4. zruSia sa lokdlne premenné — a teda sa zrusia aj parametre; pri tom sa zapamatd hodnota Specidlnej
premennej Result;
5. riadenie sa vrati na navratové miesto — sem sa dosadi zapamatany vysledok funkcie.



Zadanie 28:

Simulujte hod kockou (500 krat) s pouZzitim funkcie HodKockou. Pocet padnuti c¢isel (1 az 6)
ukladajte do pol'a a vypiste.

function HodEockowu: Integer:
hegin

BEezult := Bandom(e] + 1:
end:

procedure TForml.EButtonlClick(3ender: TObject):
rar

FPole: array [1l..6] of Integer:

I, J: Integer:

begin
for I := 1 to & do
FPole[I] := 0O:
for I := 1 to 500 do
bhegin
J := HodKockou;
InciPole[J]): ff alebo toto ... Pole[J] := Pole[d] + 1
end;
for J := 1 to 6 do
Memol.Lines. Append |(IntTo3tr(Jl + ' = ' 4+ IntTo3tr (Pole[d])):
end:

"@ Form1 g@ﬂ
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29. Popiste sposob deklaracie funkcie s parametrami. Vysvetlite, s akymi
parametrami mézu funkcie pracovat, uvedte priklady standardnych funkcii.

Typ parametrov a aj typ vysledku treba zadefinovat v hlavicke funkcie:
function meno_funkcie(parametre): typ_vysledku;

Funkcie m6zu mat:

¢ jeden jednoduchy parameter (Integer, Real, Char, string), vysledny typ funkcie je opat rézny, napr.
preddefinované funkcie: IntToStr, RGBToColor, Red, Green, Round, Sqr, Sqrt, Sin, Cos, Random, Ord, Char,

e jeden Struktirovany parameter — napr. premenna textovy subor (napr. funkcie Eof, Eoln), ale aj lubovolné
pole (funkcie Length, High),

e viac parametrov (napr. Copy, Pos) - zaleZi na ich poradi.

Parametre funkcii aj procedur musia mat v hlavicke uvedené len identifikatory uz predtym definovanych typov.
Nové definované typy zvykneme v Pascale pomenovavat tak, Ze zacinaju velkym pismenom T, za ktoré piSeme
upresnujuci text.
Napr:
type

TPole = array [1..100] of Integer;



Zadanie 29:

Zapiste logicku funkciu JeRastuca, ktora o prvkoch pola zisti, ¢i tvoria rastiicu postupnost.

function JeRastuca(P:array of integer) :hoolean:;
rar

I:Integer;
hegin

result = trues;

for I:= 1 to 2 do

if FP[I]> P[I+1] then result:= falsze:

end;
procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject)
rar
pole:array[l..10] of integer = (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10);
hegin

Memol.Clear:
if JeRastuca(pole)] then mewmol.Lines. Appendi' je rastiuca')

else wemol.lines. Append(' nie je rastiuca'):
end;

f@ Form1 g@ﬁ
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30. Vysvetlite pojmy priama a nepriama rekurzia. Vysvetlite mechanizmus
rekurzivneho vypoctu faktorialu prirodzeného disla.

Rekurzia v programovani znamena, Ze podprogram najcastejSie zavola sdm seba, t.j. Ze podprogram je
definovany pomocou samého seba.

- rekurzia priama — nastdva u tej procedury alebo funkcie, ktora ma vo svojom tele prikaz vyvolania samej seba
(u procedury) alebo zapis samej seba (u funkcie). K rekurzivnemu vyvolaniu prichddza tak, Ze procedura alebo
funkcia vyvola samu seba.

- rekurzia nepriama (vzajomna), nastava vtedy, ked dochadza k vzajomnému vyvolavaniu sa procedur alebo
funkcii. Prva proceddura vyvola druhd, druha tretiu, atd, (n-1)-va vyvola n—tu a n—ta vyvola prvu.

e Prikazova Cast rekurzivnej procedury (funkcie) musi obsahovat vetvu pre trividlny pripad niektorého
zakladného parametra alebo vstupnej hodnoty.

e Lubovolné volanie procedury (funkcie) vo vnutri jej prikazovej ¢asti musi mat vhodne redukovany argument
(alebo globalnu hodnotu). Pri tejto redukcii sa o¢akava, Ze raz dosiahne trividlny pripad po kone¢nom pocte
opakovani.

Pocitame Faktorial prirodzeného ¢isla N, pricom vieme, Ze

e 0!=1 .. trividlny pripad
e n!=(n-1)*n ... rekurzivne volanie

Trividlnym pripadom je tu uloha, ako vyriesit 0!. Toto vieme aj bez rekurzie, lebo je to 1. Ostatné
pripady su uzZ rekurzivne: na to, aby sme vyriesili zloZitejsi problém (N faktorial), najprv vypocitame
jednoduchsi (N-1 faktoridl) - zrejme pomocou rekurzie - a z neho skombinujeme (nasobenim)
pozadovany vysledok.



Zadanie 30:

Pomocou rekurzivnej funkcie Mocnina pocitajte n-tii mocninu prirodzeného ¢isla.

procedure TForml.EButtonlClick(3ender: ToObject):
rar

X, M: Integer:
function Mocnina(X,N: byte) :Longint:;

hegin

if N=0 then HMocnina:=1

else Mocnina:=X*Mochnina (X ,N-1):

end;
hegin

X:=3trTolInt (Editl.Text):
N:=53trTolInt (EditZ.Text):
Memol.Lines.ppend (IntToS3tr (mocnina (X, W) 1) :
end:

"@ Form1 g@w
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