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Proménné

Proménna uchovdva néjakou informaci potifebnou pro praci programu. M3 ve svém oboru
platnosti unikatni jméno. (Pfipadne, musi byt dodrzeny pravidla prekryvani jmen) Kazda proménna je
néjakého konkrétniho datového typu.

Datové typy a struktury
Typ urcuje jaké data je mozné do proménné uloZit a jaké operace lze s proménnou vykondvat.

Jednoduché datové typy

Ukazka deklarace

Identifikator Charakteristika Rozsah . ..
a iniciace

Deklarace:
Booleovska Dva stavy. True a False. (Pravda Ok: Boolean;
hodnota a nepravda, 1 a 0) Iniciace:
Ok:=True;

Boolean

Deklarace:
X: Integer;
Iniciace:
X:=5;

Integer Celé cislo -32768 a7 32767

Deklarace:
X: Real;
Iniciace:
X:=2.92;

Real Redlné cislo 2.9%*10% a7 1.7*¥10%®

Deklarace:

ASCII znaky (nemuZete pouzivat Text: String;
Ceské znaky) Iniciace:

Text:= ‘Ahoj’;

String Text

Deklarace:
Char Jeden znak ASCII znak Zna.k:. Char;
textu Iniciace:

Znak:= ‘a’;




Slozené datové typy
Casto nazyvané také zdznamy. Umoziuji definovat komplexnéjsi datové typy. Zaznamy jsou
sloZzeny z proménnych jednoduchych i sloZzenych datovych (dfive nadefinovanych) typU. Zapisuji se do
deklaracni ¢asti programu. K jednotlivym vnofenym atributlim se pfistupuje pomoci operatoru ,,.”

SloZeny datovy typ

type type
Jmeno = record TBod = record
JmenoPromenne: DatovyTyp; X: Integer;
//adt. Y: Integer;
end; end;

Jméno: TBod | Vlastnosti:

X: Integer;

Y: Integer;

Pfistup k jednotlivym vilastnostem

Jmeno.JImenoAtributu A:= Bod.X; {Vlozeni hodnoty X
souradnice do proménné A}

Vyuziti dfive definovanych zaznamu pfi definici novych zaznamu

type
TBod = record //Zakladni datovy typ
X: Integer;
Y: Integer;
end;

type
TCara = record {Pri definici typu je pouzit
Bodl: TBod; drive definovany datovy typ}
Bod2: TBod;
end;




Pole

Datova pole predstavuji mnoziny prvkd stejného datového typu. K jednotlivym prvkim pole

pfistupujeme pomoci indexu. Kazdé pole je néjakého konkrétniho rozméru. Jednorozmérna pole si
mlzZeme predstavit, jako sloupec tabulky kde kaZdd burika je zvoleného datového typu.
Dvourozmérné pole Ize reprezentovat jako tabulku a tfirozmérné jako kvadr z krychlicek jednotného
typu. Pole mliZzeme rozdélit na staticka a dynamicka

Staticka pole
Velikost statickych poli je zndma jiz pfi kompilaci. Rozsah je zaddn pomoci dvou ordindlnich
proménnych stejného typu, které urcuji rozsah

Staticka pole - deklarace

JmenoPole: array [OD..DO] of Polel: array [1..15] of Integer;

JmenoDatovehoTypu; Pole2: array ['A'..'Z'] of String;

Staticka pole - pouziti

JmenoPole[index] Polel[5]:= 3; {Do prvku s indexem 5 je uloZena
hodnota 3}

A:= Pole2['C']; {Do proménné A je uloZena hodnota
prvku s indexem 'C'}

Staticka pole — projiti celého pole cyklem for-to-do

for A:= Low(Polel) to High(Polel) do
begin

//Télo cyklu
end;




Operatory

Aritmetické operatory

Identifikator Operace Ukazka pouziti
Scitani. Datovy typ vysledku je uréen datovymi X:= 5 + 6; //X = 11
+ typy operandi. Pokud je alespori jeden X:= 5.2 +6; //X=11.2
s operandu typu Real vysledek je také typu Real. | C:= A + B;
Y g o X:=5 - 6; //X = -1
- Odcitani. Datovy typ viz ,,+*“. Ci= A - B;
. , . . X: =5 *6; //X =30
* “« 3
Nasobeni. Datovy typ viz ,,+“. Ci= A * B;
“l . X:=5/6; //X=20.83
/ Déleni. Vysledek je typu Real. Ci= A / B;
. Celociselné déleni. Vysledkem je cela cast Cisla po X: =47 d:.LV 93 g =
div déleni. Vysledek je typu Integer 48 2 o8 GRLY & 70 = o
VY Jetyp ger. C:= A div B;
mod Zbytek po celoéi:aell(r;él\r/rllotitﬂﬁ)ni. Casto nazyvan ; : Z_L; 223 Z: ;;i z %1
’ C:= A mod B;
Booleovské operatory
Identifikator Operace Ukazka pouziti
X: = not True; //X = False
not Negace B:= not A;
. " , . X: = True and False; //X = False
and Logicky soucin (oba musi platit) C:= A and B;
Logicky soucet X: = True or False; //X = True
or . , .
(alesponi jeden musi platit) C:= A or B;
Y X: =5 > 6; //X = False
> Vetsi Ci= A > B;
X: =5 < 6; //X = True
< Mensi Ci= A < B;
_ o X: =5 >= 6; //X = False
>= Vétsi a rovno Ci= A >= B;
_ - X: =5 <= 6; //X = True
<= Mensi a rovho Ci= A <= B;
_ a X: =5 = 6; //X = False
= Rovna se Ci= A = B;
. X: =5 <> 6; //X = True
<> Nerovna se C:i= A <> B;




Rizeni toku kédi

Konstrukce pro fizeni toku kédu slouzi bud' k vétveni (Podminky) anebo k opakovani (Cykly) ¢asti
programu. Pomoci téchto konstrukci je dosazeno toho, Ze program vykona pouze urcité operace a
v urcitém poctu, podle vstupnich dat.

Podminky

Podminky slouzi k vétveni programu. Zda se ma dana cast kddu vykonat. Pri pohledu na tvorbu
programu jako na dialog programatora a pocitace umoznuji podminky programdatorovi pokladat
dotazy pocitac¢i. Podminka musi byt vyraz, ktery je moiné ohodnotit booleovskou hodnotou
(,Ano/Ne’).

If-then
Podminka If-then umozniuje rozhodnout, zda vykonat ¢ast kédu. VoliteIné muZe obsahovat cast

vykonanou pfi nesplnéni podminky

Podminka if
if Podminka then if A>B then
begin begin
// Pokud je podminka splnéna C:= 2;{Pokud je A vétsi nez B do C vloz 2}
end; end;

C:

Uplna podminka if-else
if Podminka then if A>B then
begin begin

// Pokud je podminka splnéna C:= 2;{Pokud je A vétsi nez B do C vloz 2}
end else end else
begin begin

// Pokud je podminka nesplnéna C:= 0;{Pokud A neni vétsi nez B do C vloz 0}
end; end;

A 4

Case-of




Podminka case-of umozZnuje vétveni do vice neZ dvou cest. Vhodna cesta je vybrana podle hodnot

v naveésti. Také je mozné vytvofrit vétev, kterd je vykonana pokud hodnota proménné neodpovida

Zadnému navésti. Proménna poZita v podmince case-of musi byt ordinalniho typu.

Podminka case-of

case Proménna of
Hodnotal: begin
//Télo podminky 1
end;
Hodnota2: begin
//Télo podminky 2
end;
Hodnota3: begin
//Télo podminky 3
end;
end;

case A of
1: begin
B:= 5; {Télo podminky
pro A = 1}
end;
2: begin
B:= 8; {Télo podminky
pro A = 2}
end;
-1, -2: begin

B:= 3; {Télo podminky
pro A = -1, -2}
end;
else begin
B:= 0; {Télo podminky
pro A = ostatni}

end;
end;
Hodnotal Hodnota3
Proménna - A
lHodnotaZ 1 12 -1, -2 |Ostatni
v v v v 4
Télo Télo Télo B:=5; B:=8; B:=3; B:=0;
podminky podminky podminky ¢

| >le |
Ll




Cykly

Cykly se pozZivaji k uréitému poctu opakovani zvolené ¢asti koda. V jazyku Object Pascalu existuji
tfi typy cykld. Vhodny typ cyklu je zvolen na zakladé vlastnosti vyZzadovanych v konkrétni situaci.

For-to-do

Vlastnosti cyklu for:
* Nejcastéji pouzivany cyklus
* PouZiva se vSude tam kde je znam pocet opakovani pred zapocetim cyklu
* Vzdy pouziva nékterou z proménnych (tzv. fidici proménna cyklu), kterd musi byt deklarovana
jako proménna ordinalniho typu
* Vzdy ma definovanu pocatecni a koncovou hodnotu
¢ Cyklus provadi zménu fidici proménné automaticky sdm
¢ Hodnotu fidici proménné cyklu je zakdzano v téle cyklu ménit. Je ji mozné pouze Cist.
¢ Nikdy nemuzZe nastat nekonecny cyklus
* Krok je vidy 1
* Télo cyklu nemusi probéhnou ani jednou

Cyklus for-to-do vzestupny

for Proménna:=A to B do for A:=0 to 9 do

begin begin
{Hodnota v proménnd stoupd {Hodnota v A stoupd v jednotlivych
v jednotlivych opakovdnich od A opakovdnich od © do 9}
do B} end;

end;

Ano (A<=9) Ne
A
A\ 4
Télo
Cyklus for-downto-do sestupny
for Proménna:=A downto B do for A:=9 downto 0 do
begin begin
{Hodnota v proménnd klesd {Hodnota v A klesd v jednotlivych
v jednotlivych opakovdnich od A opakovdnich od 9 do 6}
do B} end;
end;

A

v
Télo

I




Prikazy break a continue
Tyto prikazy umoziuji pferuseni vykondvani téla cyklu. Pfikaz break prerusuje cely cyklus for-to-
do. Vztahuji se k cyklu, ve kterém jsou zapsany (k nejblizsi drovni vnoreni).

Cyklus for-to-do prikaz break

for Proménna:=A to B do for A:=0 to 9 do
begin begin
//Télo cyRklu //Télo cyklu
break; if A=5 then
//Télo cyklu begin
end; break; {Pri A = 5 ukonci cyklus.
Nedojde tedy nikdy na 6-9}
end;
{Télo cyklu (neprobéhne pro A = 5)}
end;
Ano (A<=9) ¢ Ne
v A:= 0:9 f
Télo * 5
| |
== break; E
| [ |
E Télo :
: ] E
Cyklus for-to-do prikaz continue
for Proménna:=A to B do for A:=0 to 9 do
begin begin
//Télo cyklu //Télo cyklu
continue; if A=5 then
//Télo cyklu begin
end; continue; {Pri A = 5 ukonci kolo
cyklu a pokracuje pri
A = 6}
end;
{Télo cyklu (neprobéhne pro A = 5)}
end;
Ano (A<=9) ¢ Ne
A:= 0:9
v
A
Télo
[
== continue;
| [
E Télo
: [




Repeat-until

Vlastnosti cyklu repeat-until:

 PouZiva se vsude, kde je pred zapocetim cyklu, neni znam pocet opakovani a je vhodné projit
alespon jednou télo cyklu

e Podminka je na konci cyklu. Podminkou je myslen jakykoli vyraz o kterém lze rozhodnout
,Ano/NE“

¢ Cyklus probiha pti nesplnéni podminky

* Pti nevhodném zadani mlze vest na nekonecny cyklus

* Hodnotu proménné vyzité v podmince je tfeba v cyklu ménit

* Télo cyklu probéhne alespon jednou

Cyklus repeat-until

repeat A:= 0; //Iniciace proménné
begin

//Télo cyklu repeat
end until Podminka; begin

A:= A + 1; {Zména hodnoty proménné
pouzité v podmince.
Inkrementace A}
end until A>9; //Podminka

Ano




While-do

Vlastnosti while-do:

 PouZiva se vSude, kde je pred zapocetim cyklu, neni znam pocet opakovani a je mozné Ze télo
cyklu nebude potrebovat vibec vykonat

e Podminka je na zacatku cyklu. Podminkou je myslen jakykoli vyraz, o kterém lIze rozhodnout
,Ano/NE“

* Cyklus probiha pfi splnéni podminky

* Pti nevhodném zadani mize vést na nekonecny cyklus

* Hodnotu proménné vyzité v podmince je tfeba v cyklu ménit

* Télo cyklu nemusi probéhnou ani jednou

Cyklus while-do

while Podminka do //Podminka A:= 0; //Iniciace proménné
begin

//Télo cyklu while A<10 do //Podminka
end; begin

//Télo cyklu

A:= A + 1; {Zména hodnoty proménné
pouzité v podmince.
Inkrementace A}




Procedury
Vlastnosti procedur:

* PouZiva se k zapouzdreni dil¢ich ¢asti algoritmu

e VyuZiti procedur pomaha k rozdéleni a strukturovani kodu

e Pomahaji také ke zvySeni pfehlednosti a znuvupouzitelnosti vytvoreného kédu

* Nemaiji ndvratovou hodnotu (nevraci volajicimu Zadnou informaci)

* Jedna se o predpis toho, co se ma udélat

Procedury

//Implementace procedury 1
procedure Nazev( Atributy);
begin

//Telo procedury
end;

//Implementace procedury 2
procedure Nazev2; //Bez atributu
begin

//Telo procedury
end;

//Volani procedur
begin
Nazev( Atributy);
Nazev2;
end.

//Implementace procedury Draw
procedure Draw( colored: Boolean);
begin

//Telo procedury
end;

//Volani procedur
begin

Draw( True);
end.

Funkce
Vlastnosti funkci:

* Maji pro kéd obdobny pfinos jako procedury

* Maji navratovou hodnotu (maji néjaky vysledek)

* Jedna se o operaci

Funkce

//Implementace funkce 1

//Implementace funkce 1

function Nazev( Atributy): NavratovyTyp; | function NaDruhou( A: Integer): Integer;

begin
Nazev:= //Telo funkce
end;

//Implementace funkce 2
function Nazev2: NavratovyTyp2;
begin

Nazev2:= //Telo funkce
end;

//Volani funkci
var
A: NavratovyTyp;
B: NavratovyTyp2;
begin
A:= Nazev( Atributy);
B:= Nazev2;
end.

begin
NaDruhou:= A*A; //Telo funkce
end;

//Volani funkci

var
A: Integer;
A2: Integer;
begin
A2:= NaDruhou ( A);
end.







