Uvod

Hlavni néplni tohoto textu je progamovani. Mohlo by se zdat, ze v dnes$ni dobé, kdy si jiz
nedovedeme predstavit Zivot bez pocitacli, je pojem programovani zcela jasny téméer
kazdému. Bohuzel tomu tak neni. Dokonce si troufam tvrdit, Ze blize pravdé je tvrzeni
zuzce specializovanych pracovist k dal§im uZivatelim, musel vpostaté¢ kazdy, kdo chtél
s pocitatem komunikovat, pocitacim také rozumeét. NeobeSel se bez dosti podrobnych
znalosti instrukei operac¢niho systému, bez pomérné hlubokych védomosti o nemnoha tehdy
existujicich aplikacich. A pokud chtél s pomoci pocitace fesit néjaky problém, témez vzdy se
musel nejdiive naucit programovat.

Dnes je situace zcela jina. Témét kazdy, kdo chce dnes fesit néjaky problém pomoci pocitace,
muze postupovat tak, Ze si z nabidky na trhu vybere hotovy produkt, ten zakoupi a pak mu
nezbyva nez doufat, ze tento software piislusné problémy fesit ,,umi«. Takovy uZzivatel toho
o pocitacich (tim mén€ o programovani) piiliS védét nepotiebuje. Staci umét mackat
sugestivné popsana tlacitka, ¢i klikat mysi na pfislusny text a nechat se hyckat plovoucimi
napovédami. Pocita¢ néco provadi, odn¢kud néco ,tahd“, nékam néco uklada a pak poskytne
ocekavany vysledek.

Tento idealni piipad vSak téméf nikdy nenastane. Piedevs§im lze snad ke kazdému problému
najit hned nékolik softwarovych produkti, které by ho mohly fesit. Budouci uzivatel pak stoji
pied dilematem, co si vlastné pofidit a v nasich zemépisnych Sitkach dosti ¢asto vymysli také
to, jak koupi (jemné feceno) ,Sikovné obejit*. Pak ma znacné problémy s instalaci (to se dnes
bohuzel Casto stava 1 s legalné nabytym produktem), s tim, Ze systém ,padd“, déla hrubé
chyby, ¢i nedava vysledky, které uzivatel ocekaval. Po néckolika minutich (hodinach,
dnech...) marnych pokusi s viceméné nahodnym mackénim tlaitek, nastavovanim
nejruznéjSich parametr apod. se mnozi ponoifi do ,pocitacovych problému, které dnes
mnoho lidi oznacuje jako ,programovani. Zacind se zjiStovat, ktery soubor kam
piekopirovat, aby se systém rozbé¢hl, jak si ho nakonfigurovat, aby byl pouzitelny, ktery
ovlada¢ jak aktualizovat, aby se vysledky slusn¢ zobrazily ¢i vytiskly apod. VétSinou na to
uzivatel sam nepfiijde a zacina shanét nékoho, komu tento systém funguje. Jakmile pak systém
jakz takz pracuje, je tieba se prokousat mnozstvim funkci a moznosti rozsdhlého systému,
abychom zahy zjistili, Ze velkou vétSinu z nich nepotifebujeme, a ty, kvili nimZ jsme systém
kupovali, nepracuji tak, jak jsme si piivodné predstavovali. Mnohdy si pak ani neuvédomime,
ze jsme vynalozili zna¢né financni prostfedky proto, aby nam na feSeni nasich plivodnich
problémt nezbyl vlastné zadny Cas.

V dnesni dobé bohuzel stadle mén¢ lidi rozumi softwaru, ktery kupuji. Pravé takovi uzivatelé
jsou pak casto piekvapeni, kdyz zjisti, Ze zdanlivé nefeSitelny problém vyiesi nevelky
jednotcelovy program, vyzadujici nékolik dni (n€kdy jen hodin) prace Sikovného
~skutecného“ programatora.

Tento text je tedy zaméten na algoritmizaci a programovani. Probirané algoritmy jsou feSeny
v prostiedi Borland Delphi. Principy, na kterych jsou tyto algoritmy zalozeny, vSak funguji,
at’ jsou zapsany v kterémkoliv programovacim jazyku. Pravé proto bychom si tedy méli
vS§imat spi§ programatorskych technik a zpiisobu uvazovani. Pravé takové schopnosti prezivaji
soudoby hardware i1 konkrétni implementace programovacich jazyki a jsou pro programatora
tou nejcennéjsi devizou.
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1. Zakladni pojmy
Program je posloupnost prikazi, které popisuji feSeni néjakého problému.

Kazdy program vyzaduje autora, ktery tento program sestavi ¢i napiSe a procesor, ktery
program provede. Kazdy program vykonava jist¢ operace s néjakymi objekty, jejich
vysledkem je transformace téchto objektd. Objekty, které program zpracovava, se nazyvaji
data. V programu musi byt piedev§im popsany vhodnym zptsobem vlastnosti dat, se kterymi
je program schopen pracovat, a operace, které je s nimi schopen provadét. Tento popis
nazyvame deklaraci. Provadéni programu se skladéd z provadéni jednotlivych prikazi. Pocet
piikazi, poradi jejich provadéni ¢i vzdjemnd néavaznost jsou vétSinou zavislé na
zpracovavanych datech. Tyto skutecnosti jsou v programu oSetfovany vétvenim a cykly.

Je-li procesor schopen provadét vzdy jen jeden piikaz, mlize s provadéni nasledujiciho
piikazu zacit az po splnéni piikazu predchazejiciho - jedna se o sekvencni procesor. Je-li
procesor schopen vykonavat vice piikazi souc¢asné, mohou byt nékteré piikazy provadény
paraleln€ — jedna se o paralelni procesor.

V tomto Sirokém slova smyslu mtize byt programem jakykoli pracovni postup. Data mohou
byt brambory, okurky, vajicka atd, programem je kuchaisky pfedpis na vyrobu bramborového
salatu. Procesor — kuchai - je v tomto pifipadé paralelni, nebot’ je schopen soucasné vatit
brambory, vajicka a dejme tomu pfipravovat majonézu.
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slozit&jsi Cinnosti, ale predevs§im proto, Ze jsou urceny pro procesor bez inteligence, ktery sice
umi instrukce pfesné a rychle provadeét, ale nikdy neni schopen chapat jejich vyznam. Neni
proto schopen domyslet to, co nedomyslel autor programu. Program tedy vyzaduje peclivost,
musi byt napsan pfesn¢ a vétSinou vyzaduje i pfipravné prace ¢i uvahy. Obecné lze praci na
programu rozdélit do nékolika etap:

1. Definice problému: Je tieba si ujasnit, co ma vlastn¢ program feSit. Tento krok neni
obecné tak trividlni, jak by se mohlo na prvni pohled zdat. Je dulezity pfedevsim v situacich,
kdy zadavatel programu neni zaroven jeho programatorem. Zadavatel programu by mél
specifikovat:

a) Vstupni data — jejich rozsah, strukturu a mnoziny ptipustnych hodnot.

b) Zpisob zpracovani (je-li zadavateli znam) — znamé vzorce, funkcni zavislosti atd.

c¢) Specifikace vystupnich dat — struktura, formaty, vystupni zafizeni atd.

d) Pozadavky na oSetfeni ofekavanych vyjimecnych situaci - napt. reakce
programu na zadani chybnych vstupnich dat atd.

Forma definice problému zavisi na jeho slozitosti. VEtSinou je slovni s pouzitim terminologie
a symboliky obvyklé v dané aplikacni oblasti.

2. Stanoveni principt FeSeni a hrubé rozvrZeni programu: V jednodussich piipadech to
znamena stanoveni vhodnych metod, které nespecifikoval zadavatel, a zplsob jejich
navaznosti. Ve slozitéjsich ptipadech vhodné rozvrzeni problematiky na relativné samostatné
podproblémy, které budou feSeny samostatnymi programovymi moduly a zplsobl
komunikace mezi témito moduly.



3. Algoritmizace — vytvoreni algoritmu FeSeni: Tento krok spoc¢iva v detailnim rozpracovani
problému na kroky. Jednotlivé kroky mohou zpocatku ptedstavovat i1 slozité problémy,
postupné se vSak rozkladaji na podproblémy stale jednodussi. Programamator se zde tidi
zasadou ,.co nemusi§ udélati dnes, odloZ na zitiek“. Obecné Ize fici, Ze tato etapa konci
rozkladem na problémy, které jsou z hlediska programatora elementarni. (progamovani ,shora
doli<). O tom, zda ten ¢i onen krok v této fazi je ,elementdrni“, rozhoduje samotny
programator. Napf. zprogramovani feSeni soustavy linearnich rovnic Gaussovou eliminacni
metodou muze byt pro nékoho problém elementarni, pro nékoho netesitelny. Forma zapist pii
algoritmizaci je zcela v rukou programatora. Difive byly casto pouzivany tzv. vyvojové
diagramy, ¢i blokova schémata, jejich nevyhodou vsak je absence prostfedki pro popis
datovych struktur. I jejich popis by viak mél byt nedilnou soudasti této faze praci. Casto se
proto pouzivd piimo konstrukci daného programovaciho jazyka s tim, ze ,elementarni«
problémy jsou popsany slovné a budou doeditovany az pti kédovani programu.

4. Editace programu: Algoritmus je tfeba rozlozit na kroky, které jsou elementarni
z hlediska pocitace, tj. zapsat v nékterém programovacim jazyce. Jedna se vlastné o "posledni
zjemnéni" abstraktnich operaci provadénych v pfedchozim kroku.

5. Ovéreni spravnosti programu: Program, ktery néjakym zpisobem transformuje data,
jesté nemusi byt spravny. Ovéteni spravnosti spo¢iva v ovéieni vysledkli programu pii vSech
situacich, které mohou nastat. To vSak zvIasté u rozsahlejSich programt vétSinou neni mozné.
Program proto ovéfujeme jen na vhodné mnoziné zkusSebnich vstupnich dat.
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jazyky strojové a jejich symbolické verze - jazyky symbolickych adres — assemblery. Program
zapsany v tomto jazyku je posloupnosti piikazii — instrukci, které mtize pocitaC piimo
provadét (kazdy odpovida jedné operaci procesoru). Takovy program je velmi vyhodny pro
pocitac, prace programatora je vSak velmi obtiznd, nebot’ musi porozumét mnohdy dlouhym
posloupnostem symbolickych instrukci. Jednim z hlavnich divodii obtiznosti programovani
v téchto jazycich je jejich nestrukturovanost. Tento nedostatek se snazi postupné odstrafiovat
tzv. vyssi programovaci jazyky, pro které je charakteristické hledani a zavadéni vhodnych
operacnich, fidicich 1 datovych struktur. Ty zvySuji srozumitelnost programovaciho jazyka
ausnadiiuji tak programovani. Program zapsany ve vy$$im programovacim jazyku je urcen
pro technicky realizovany procesor, ktery méa program provést. Realizace procesoru, ktery
Jozumi“ vyS§imu programovacimu jazyku, pomoci bézného pocitate, se nazyva
implementace jazyka na pocitaci a spociva ve vytvoreni vhodného programovaciho prostredi.
Jeho soucasti je vhodny néstroj pro psani programu - editor, prostfedek pro pfevod programu
z vysSiho jazyka do tzv. relativniho kodu - preklada¢ (kompilator), poptf. pogram
umoziujici pifimou interpretaci programu pocitatem - interpret, prostfedek usnadnujici
hledani chyb v programu - debugger a konetn¢ sestavovaci program - linker, jehoz
vysledkem je program spustitelny pfimo v opera¢nim systému

Tento text je zaméFen predev§im na algoritmizaci asto se vyskytujicich aloh. Ulohy budou
feSeny v Pascalu, a to v konkrétni implementaci firmy Borland — v prostiedi Delphi.



2. Zakladni prvky programu

Kazdy program je zapsdn pomoci posloupnosti symbold. Kazdy vy$si programovaci jazyk je
ur¢en mnozinou povolenych symboli a pravidly, jak tyto symboly seskupovat -
syntaktickymi pravidly. Aby program mohl fungovat, musi byt kazda jeho ¢ast syntakticky
spravna. Nejjednodussimi syntakticky spravnymi posloupnostmi jsou specialni symboly
(vétsinou operatory a zavorky), kli¢ova slova (napt. while, do, repeat atd) a identifikatory.
Ty mohou byt standardni, tj. definované jazykem (sin, sqrt, real apod). nebo lze pouzit
identifikatory, které definuje programator (Obvod, DelkaStrany apod.).

Klicova slova jsou slova, ktera si programovaci jazyk vyhradil pro svou potiebu a nesmi byt
pouzivany v jinych souvislostech. Néktera dutlezitd klicovd slova Pascalu postupné
probereme. V programu jsou tato slova editorem automaticky zvyraziiovana tu¢nym pismem.

Kazdy program pracuje s konstantami, proménnymi a jejich typy, skldda se z deklaraci,
procedur, funkci, vyrazli a piikazti. Pascal na rozdil od nékterych jinych jazykl nerozlisuje
velka a mal4 pismena. To znamend, Ze napi. Repeat, repeat, REPEAT a rEPEAT je stale
jeden a tentyz ptikaz. To je napf. v jakékoli verzi jazyka C jev zcela nevidany. Jednotlivé
piikazy je tieba oddélovat stiednikem.

Kromé takovychto zasad, jejichz dodrZzovéani je nutné pro chod programu, existuji jesté
pravidla, ktera se sice nemusi striktné dodrzovat, ale ktera mnohdy usnadni programatorovi
zivot a zvySuji Citelnost programu. Obecny ndvod, jak mé& program vypadat, neexistuje.
Vzhled programu zavisi na zvyklostech programatora a je na kazdém z nich, které zdsady mu
budou vyhovovat a které bude dodrzovat. Zde jsou nékter¢ z nich:

- I kdyz Delphi nerozliSuje velkd a mald pismena, je dobré psat identifikatory a ptikazy
,Jednim stylem* - bud’ vSechna pismena mald, nebo prvni velké, ostatni mald, popft.
vSechna velka (posledni moznost je vSak poné¢kud nepohodlnd).

- Kazdy ptikaz je dobré psat na samostatny fadek. Tyka se zvIast’ delSich ptikazii. Program
je jednak ptehlednéjsi, jednak se tim usnadiiuje ladéni. Delsi ptikaz je vhodné rozd¢lit na
nékolik tadek, a to zvIasté v piipad€, chceme-li program tisknout na tiskarné. Zde je tfeba
pamatovat na to, ze cCasti fadka presahujici svislou ¢aru editovaciho okna nebudou
vytistény. V ptipadé déleni piikazu je vhodné peclivé uvazit, kde piikaz rozd€lit a na
dal$im rfadku ,,odskocit“ tabelatorem.

- Slova begin a end piste na samostatn¢ fadky. Za kazdé begin okamzité napiste end
a az poté si rozhriite text a vypliujte blok programu mezi témito ,programovymi
zédvorkami“. Nezapomenete tak nikdy ,zavorku zaviit“. Chyb¢jici ,,endy* kompilator

- Kazdy vnoteny blok je vhodné posunout doprava vici bloku pfedchozi trovné (nejlépe
tabelatorem).

- Jména proménnych, procedur a funkci volte v souladu s jejich vyznamem. Sefeni textem
zde neni na mist¢, zkratkovité identifikatory jsou asto matouci.

- NeSetfeme komentafi.



Zakladnimi stavebnimi kameny programu jsou:

Konstanty: Jsou datové objekty, jejichz hodnota se béhem vykonavani programu neméni
(stranka ma 60 fadkl, ©=3.1415926... atd).

Proménné jsou datové objekty, jejichz hodnota se béhem programu miize ménit.

Procedury a funkce popisuji dil¢i algoritmy, v nichz konkrétni data mohou byt zastoupena
formalnimi parametry.

Deklarace slouzi k pojmenovani a zavedeni dalSich soucasti programu - konstant,
proménnych a jejich typt, procedur a funkci. Podle ucelu rozlisSujeme deklaraci informativni,
ktera informuje pteklada¢ o existenci néjakého objektu (typu, proménné, funkci...)
a defini¢ni, ktera ptikazuje piekladaci ptislusny objekt vytvofit. Z hlediska rozsahu platnosti
mluvime o deklaraci globalni, ktera je u€inna pro cely program, a lokalni, ktera je ucinna jen
pro ¢ast programu.

Vyraz je operacni struktura, popisujici vypocet hodnoty. V programovacim jazyce maji
podobny tvar jako v matematice s tim, Ze nemohou pouZzivat specidlni matematické znaky
(tfeckd pismena, odmocnitko, vodorovnou zlomkovou ¢aru atd.).

Prikaz je programova jednotka popisujici jednotlivé vypocetni akce a jejich niavaznosti.

Konstanty: je mozné pouzivat tak, Ze uvedeme piislusnou hodnotu pfimo v misté, kde se
pouzije, napi:

while Radek<60 do TiskRadku;
for Pocet:=1 to 28 do CtiData;
Obvod:=3.1415926*Prumer;
Titulek:= 'Karel Capek: RUR";

Takovy piimy zapis hodnoty v programu se nazyva literal (v uvedeném piikladu 60, 28,
3.1415926). Hodnotu je vSak mozno pojmenovat — tj. konstanty deklarovat a misto literalu
pak pouzivat identifikator konstanty:

const DelkaStrany = 60; {Ciselna konstanta v desitkové soustave)}
PocetStudentu = 28;
Pi =3.1415926;
Adresa =$A2CC {ciselna konstanta v Sestndctkové (hexadecimalni) soustaveé}

Znak ="a'; {znakova konstanta - primy zapis}
Tabelator =#9 {znakova konstanta - zapis pomoci ASCII kodu}
Autor ='Karel Capek"; {Fetézcova konstanta)}
Nazev="RUR’;

Vyse uvedeny fragment programu pak vypadé nasledovné:

while Radek<DelkaStrany do TiskRadku;
for Pocet:=1 to PocetStudentu do CtiData;
Obvod:=Pi*Prumer;

Titulek:=Autor+'; 'tNazev;

Pouzivanim identifikatord konstant se zvySuje srozumitelnost programu (vhodné volené
identifikatory prozrazuji sémanticky vyznam konstanty). Kromé¢ toho se usnadiiuje
modifikace programu. NapiSeme-li rozsahly program pro préci s textem, ktery predpoklada
strainku s 60 ftadky a pouzivame-li literdly, vyzaduje modifikace programu pro



padesatitadkové stranky mnoho prepisi. Pii ,ru¢nim“ piepisu hrozi, ze néktery vyskyt
piehlédneme, pii ,,automatickém* se naopak vystavujeme riziku, ze opravime i1 vyskyt literalu,
ktery nesouvisi s poc¢tem tadkil na strance (ndhodou muizeme pracovat se seznamem Sedesati
studentil). Jestlize pfisluSnou konstantu pojmenujeme, staci opravit jedinou hodnotu u jeji
definice.

Proménné: Kazda proménna je urcitiho typu, kterym je specifikovdna mnozina piipustnych
hodnot a operace, které lze s témito hodnotami provadét. Pred pouzitim proménné je tieba
deklarovat jeji jméno a typ. Casto pouzivané typy jsou standardni, dalsi typy mize definovat
programator.

Jazyk Pascal je ptisn¢ typovy jazyk. Za vSech okolnosti ptisné hlida datové typy proménnych
a nedovoli, aby se s proménnou provadéla operace, kterd neodpovida jejimu typu. Nékdy vSak
byva vyhodné, aby se obsah proménné jednoho typu umistil do proménné jiného typu.
Napftiklad ¢€islo 12 jeko vysledek operace 3.4 vlozit do textu - napi. do textové zpravy o
tomto vysledku. Takové operace nazyvame pietypovani. Pretypovani proménné je mozné
provést vpostaté trojim zplisobem a budeme se jim zabyvat pozdégji.

Typ proménné mize byt jednoduchy (napf. x je realné ¢islo) nebo strukturovany (napt. A je
bod v prostoru - uspofadana trojice redlnych cisel, zaznam o studentovi obsahuje jméno,

pfijmeni, datum narozeni a prospéch u maturity).

Ptehled pteddefinovanych typt:

Jednoduché

ordinalni boolean

(celociselné) byte strukturované
char pole array
integer zaznam  record
word mnoZina set
longint soubor  file

realné real

(¢isla, ktera maji double ukazatel pointer

desetinnou cast) extended

retézcové char(znak)

(znaky, symboly) string
(posloupnost znakil)

(neuvadime zde kompletni vycet, jen typy nejpouzivangjsi).

Ordinalni typy jsou uspofadané mnoziny hodnot. Kazd4 hodnota kromé prvni ma tedy svého
piedchiidce a kazdd kromé posledni svého nasledovnika. Kromé vySe wuvedenych
pfeddefinovanych typt lze pouZzit typy definované programatorem — vyctovy typ a typ
interval. Na zjiSténi aktualni hodnoty v mnoziné lze pouzit funkci Ord. Mezi ordinalni typy
patii i Char (znak). Mnozina hodnot typu char je uspofadana podle rozsifeného souboru znakt
ASCIIL Ordinalita znaku je v souladu s pozici znaku v tabulce ASCII a funkce Ord pro tento
typ tedy vraci ASCII kéd znaku. Na zjisténi hodnoty pfedchidce proménné ordinalniho typu
se pouziva funkce Pred, na zjisténi nasledovnika Succ.
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Datovy typ boolean ma pouze dvé hodnoty — True (popi. 1) pro stav pravda, False (nebo 0)
pro stav nepravda. Tomuto datovému typu lze piifadit bud’ konkrétni hodnotu — napf.
Prvocislo Nalezeno:=False, nebo vysledek vyhodnoceni logického vyrazu - napf.
Delitelno Sedmi:= (x mod 7 = 0). Logické vyrazy nachéazeji uplatnéni zejména
v podminénych piikazech a ptikazech cyklu.

Preddefinované ordinalni typy

rozsah pocet

bytl
Byte 0 .. 255 1
ShortInt -127 .. 127 1
Integer -32768 .. 32768 2
Word 0 .. 65535 2
DWord 0 .. 4294836225 4
LongInt | -2147483647 .. 2147483647 4

Delphi pfipousti zaddvani ordindlnich hodnot v hexadecimdlnim formatu. Pro zadévani
hexadecimalni hodnoty se pouzivaji cifry 0..9 a dale A (10), B (11), C (12), D (13), E(14), F
(15). Pii specifikaci je nutné pred vlastni hodnotu vlozit znak $, napf. hexadecimalni
vyjadieni $A23D odpovida dekadickému 41533, nebot’ 41533=10-16’+2-16" +3-16+13.

Ordinalni typy definované programatorem:
Interval — definuje rozsah hodnot ordindlniho typu. Specifikuje nejmensi a nejvetsi hodnotu v
intervalu. Ob¢é hrani¢ni konstanty musi byt stejného ordinalniho typu. Hodnota proménné

typu interval nesmi za béhu programu piekrocit pfedepsané meze.

Vycet — definuje mnozinu hodnot vypisem identifikatori. Ordinalita identifikatoru je dana
jeho pozici v seznamu. Prvni identifikator mé ordinalni hodnotu nula.

Pti definici typu programatorem je zddouci volit ndzev tak, aby z n¢j byl patrny sémanticky
vyznam typu. Navic doporucuji tako prvni znak pouzit T tak, aby bylo ziejmé, ze jde o typ

(tuto koncenci totiZ pouziva i Delphi)

Ptiklad deklarace ordinalnich typii a proménnych:

Type TBarevna Slozka = Byte; {standardni jednoduché typy}
TCele cislo = Integer;
TDelka = Word;
{jednoduché typy definované programatorem,
TMalePismeno = 'a'.'z} {typ interval - znakovy}
TJednociferneCislo = 1..9; {typ interval - ¢iselny)
TMalaSamohlaska = ('a''e,'i",'o','u'); {vyctovy typ - znakovy}
TJednocifernePrvocislo = (2,3,5,7); {vyctovy typ - cCiselny}
Var Red, Green :TBarevnaSlozka ;
Blue :Byte

CeleCislo :TCeleCislo;
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MalePismeno :TMalePismeno;

Jednociferne Cislo :TJednociferneCislo;
MalaSamohlaskal,
MalaSAmohlaska2 :TMalaSamohlaska;
JednocifernePrvocislo :TJednocifernePrvocislo;
Redlné typy
rozsah platné ¢islice |pocet
bytl
Single (1.5-10%;3.4-10%) 7 4
Real (2.9:10%;1.7-10%) 11 6
Double (5-107%;1.7-10°) 15 8
Extended | (3.4-107%;1.1.10%%) 19 10
Retézcové typy

Datovy typ Char (znak) ma velikost 1 byte a uchovava jeden znak. Znamena to, Ze 1ze pouzit
255 znaktl. Znakové konstanty se vyjadiuji tak, ze se znak uzavie do apostrofii., tj. napi. 'A’,
', '&'. Znak 'l' v tomto pfipad$ znamend znak pro cifru jedna, nikoli ¢iselnou hodnotu.
Kazdému znaku odpovida Ciselnd hodnota typu byte a naopak. Toto vzdjemné piifazeni je
dano tzv. ASCII tabulkou (American Standard Code for Information Interchance). Prvnich
128 znaki ASCII tabulky je univerzalnich, hornich 128 znakl je vyhrazeno pro narodni
znakové sady.

Radobyvtipni autofi nejriznéjSich spiskli o programovani Casto uvadéji, ze kompletni ASCII
tabulka je oblibenou soucésti programatorskych piirucek, nebot zabere dost mista a jeji
vygenerovani nedd moc prace. Byla by to pravda v pfipad¢, ze by ASCII tabulka byla jenom
jedna. Pak bychom ji byli skute¢né schopni nahradit né€kolikatddkovym programkem, ktery by
nam ji vygeneroval (v kapitole 8 to také udélame). OvSem jen pro CeStinu existuje dnes asi
desitka nejriznéjSich ASCII tabulek. Pro zobrazeni spravné znakové sady je tieba vybrat tu
Lspravnou tabulku, coz bohuzel Ceské mutace zadného dostupného (a vétSinou velmi
drahého) software nedokdzou. Proto tak Casto pfi pouziti CeStiny dochédzi k zobrazovani
nejriznéjSich nesmyslnych znakii na mistech, kde maji byt zobrazeny znaky s diakritikou.
Programek, ktery by v daném textu rozpoznal spravné kodovani a zvolil spravnou tabulku, je
velmi jednoduchy a sdm o sobé zabere né€kolik tadek (i ten si dale sestavime). Potiebuje
jediné — ASCII tabulky vSech ,cestin®, které naSi ,mutatofi“ pouzivaji. Pro vyvojare je dnes
bohuzel lukrativnéjsi do textového editoru programovat kancelarskou sponku, kterd beha ptes
dokument a divoce pouli o¢ima, nez aby se starali o to, aby text vytvofeny jejich mutantem
byl ¢itelny 1 v mutantu konkuren¢nim.

Za soucCasné situace by deset-patnact stranek obsahujicich kompletni tabulky vSech
pouzivanych kodovéani cestiny bylo rozhodné cennéjSich nez devadesat procent takzvané
pocitacové literatury, ktera dnes v prodejnach zbytecné zabird misto kniham. Takovy seznam
vSak v soucasnosti k dispozici neni a skutecni programatoii se ho asi hned tak nedockaji.

a ziejmée nas vSechny pieziji.

Pfi praci s typem Char je tieba rozliSovat reprezentaci velkych a malych pismen a v kodech
dekadicky a hexadecimalni zapis. Cislu musi pfedchazet znak #: napt. 'A' je totéz jako #65
(dekadicky ASCII kod) nebo #$41 (hexadecimalni ASCII kod). Znaky s kédy 0 az 31 se
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nazyvaji fidici, protoze se ptivodné pouzivaly k fizeni dalnopisnych operaci. Tyto znaky nelze
generovat z klavesnice ptimo, ale pouze ptes rozsitujici klavesu CTRL, po které nasleduje
ptislusné pismeno.

Datovy typ String (fetézec) je posloupnost znaktl. Je-li uvadén jako konstanta, musi byt
ohranicen apostrofy. V paméti je fetézec ulozen na tolika bytech, kolik znakl obsahuje, plus
jeden. V nultém byte je ulozena délka fetézce (pocCet znakll pocCitano od prvniho nikoliv od
nultého). Deklarujeme-li fetézec na urcitou délku (napi String[15]) a skutecny obsah je mensi,
pak pamét’ obsazuji jen naplnéné znaky. V programu je proto lépe uvadét deklaraci bez
uvedeni délky. V programu lze s fetézci zachazet jako s poli znaki. Casto se pouziva tzv.
prazdny fetézec, ktery neobsahuje zadny znak (v programu jej reprezentuji dva bezprostiedné
po sobé nasledujici apostrofy). Jestlize se nas feté¢zec jmenuje Chybove Hlaseni a je tieba
ohlasit chybu, provedeme piifazeni — napi: Chybove Hlaseni :='Chyba - déleni nulou !'
Jestlize pak byla chyba napravena, vymazeme obsah tohoto hlaSeni pfifazenim prazdného
fetezce: Chybove Hlaseni :=". Chceme-li do fetezce vlozit znak apostrof, musime uvést dva
apostrofy bezprosttedné¢ po sobé nasledujici. Chceme-li napt. v do editovaciho okénka
snazvem Editl pomoci programu poslat text John's book, je tfeba provést pfifazeni
Editl.Text:='John"s book'. Do fetézct lze vkladat i znaky vyjadiené jejich ASCII hodnotou
vcetné znak fidicich.

Strukturované typy piedstavuji vice nez jednu hodnotu.

Pole — mé pevné stanoveny pocet slozek jednoho typu. Jeho definice zahrnuje rozmét pole
a typ jeho slozek

Zaznam - obsahuje specifikaci jednotlivych polozek, které mohou byt rGzného typu. Pii
definici je tfeba definovat typ kazdé polozky.

Mnozina - je definovana nad ordinalnim typem.

Soubor - je posloupnost polozek udaného typu.

Ukazatel — neobsahuje samotna data, pouze jejich adresy v operacni pamsti pocitace. Obvykle
je asociovan s urcitym datovym typem.

Priklad deklarace typi a proménnych:

Type TPoint =array[1..2] of Real; {bod v rovine}
TMatrix = array [1..50,1..50] of Real; {Ctvercova matice padesatého radu)}
TZnaky = set of Char; {mnoZina vsech znaku}
TPismena=['a'..'z",'/A"..'"Z' ]; {mnoZina vsech velkych a malych pismen

TAdresa = record {zaznam adresy}
Ulice :String[20];
CisloDomu :Integer;
Misto :String[20];
PSC :String[5];
end;
TStudent = record {zdznam o studentovi}
Jmeno :String[ 10];
Prijmeni :String[15];
Vek :Byte;
Adresa :TAdresa;
end,;
TSouborVysledku = £ile of double; {soubor realnych hodnot}
TKartoteka = f£ile of TStudent; {soubor zaznamii typu student}
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TSoubor =file; {soubor bez udaného typu)}

TUkazatel =~ ="TStudent; {ukazatel na zaznam o studentovi}
TSeznamStudentu= array [1..100] of TStudent;
Var A,B: TPoint;
Student: TStudent;
Index: Integer;
X,y Real;
Matrix: TMatrix;
Kartoteka: TKartoteka;
Ukazatel: TUkazatel,

SeznamStudentu: TSeznamStudentu;

Pokud se v definici typu souboru vynecha typ slozek (viz TSoubor), je soubor definovan bez
typu. Takto definované soubory lze pouzit pii vstupné-vystupnich operacich na nejnizsi
urovni. Lze naptiklad ¢ist hodnoty ze souboru bez ohledu na jeho vnitini format.

Vyrazy piedstavuji zapisy posloupnosti operaci. Obsahuji operandy (konstanty, proménné
a funkce), operatory a okrouhlé zavorky. Provedeni vSech operaci je vyhodnoceni vyrazu,
jeho vysledkem je hodnota. Operatory maji rliznou prioritu a podle poc¢tu operandi je délime
na unarni a binarni

Ptehled operatori a relaci:

Operator ¢i relace Operator ¢i relace
piifazeni = scitani +
rovnost = odcitani -
nerovnost < nasobeni *
mens$i nebo rovno <= realné d¢leni /
veétsi nebo rovno  >= celociselné déleni  div
a and zbytek po déleni  mod
nebo or nasledovnik inc
negace not pfedchtdce dec

vvvvvv

v jeho rozkladu na problémy dil¢i. Ve vyS§im programovacim jazyku Ize tyto dil¢i problémy
fesit procedurami a funkcemi. Jako priklad uved'me dil¢i problém vypoctu soufadnic bodu,
leziciho na rovinné kiivce zadané parametrickymi rovnicemi:

Procedure ParamCurve(t:Real;var Q:TPoint);
begin

Q[ 1]:=3*sin(5*t);

Q[2]:=5*cos(3*t);
end,;

Parametr t zde predstavuje proménnou, ktera je volana hodnotou, parametr Q je formalni
parametr volany odkazem. Pomoci parametri volanych hodnotou nejcastéji reprezentujeme
vstupni hodnoty, parametry volané¢ odkazem lze pouzit jako vystup z procedury. Funkce je
specialnim piipadem procedury, ktera ma jedinou vystupni hodnotu:

Function HarmonicOscill(t:Real):Real;
begin

HarmonicOscill:=exp(-0.1*t)*sin(5*t);
end,;
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Spolu s pteddefinovanymi typy lze volat také fadu uzitecnych preddefinovanych funkei:

Skupina funkci  Nazev (f) funkce

¢i procedur (p) procedura Popis
Pro ordinalni typy (p) dec snizi hodnotu parametru o jednicku
(p) inc zvy$i hodnotu parametru o jednicku
(f) odd zjistuje, zda parametr je lichy
(f) pred vraci hodnotu pfedchidce
(f) succ vraci hodnotu nésledovnika
Pro konverzi typi (f) round zaokrouhli redlnou hodnotu na celoc¢iselnou
(f) trunc zkrati realnou hodnotu na celoc¢iselnou
(/) IntToStr ptevede ordinalni typ na fetézec
(f) StrTolnt pievede fetézec na ordindlni typ
() FloatToStr ptevede realny typ na fetézec
(f) StrToFloat pievede fetézec na realny typ
(p) val pfevede fetezec na redlny ¢i ordindlni typ

matematické funkce: abs, arctan, exp, cos, frac,In, random, sin, sqr, sqtr,

Znak (p) resp (f) pted ndzvem udava, zda se jedna o proceduru ¢i funkci, nebot’ zachdzeni
s témito rutinami se lisi (viz dale).

Prikazy popisuji jednotlivé akce programu a jejich névaznosti. Piikazy délime na
jednoduché (piirazovaci piikaz, piikaz volani procedury nebo funkce) a strukturované
(slozeny ptikaz, podminény piikaz, ptikaz cyklu).

Prifazovaci prikaz méni hodnotu proménné. Na levé strané je proménnd, jejiz hodnota se
meéni, na pravé pak proménna nebo vyraz, jehoz hodnota ma byr pfifazena, tj. napt. z:=x+2*y,
a:=b. Soucasti vyrazu mize byt i volani funkce. Vysledek tohoto volani lze napft. pfifadit,
procedura takto vSak pouzit nelze, nebot’ ta ,pfifazuje* automaticky do parametrii volanych
odkazem. Chceme-li napf. do proménné j typu integer ulozit hodnotu i sniZzenou o jednicku
apritom hodnotu i1 zachovat, je tfeba psat j:=pred(i). Chceme-li touto hodnotou piivodni
hodnotu piepsat, miizeme opét pouzit funkcei i:=pred(i); je vSak lépe pouzit pFikaz procedury
a psat jen dec(i). Témito piikazy volame procedury, které ukladaji vystupni hodnoty
doproménnych volanych odkazem (viz vySe uvedena procedura ParamCurve).

Piikaz volani procedury aktivuje proceduru urcenou jejim identifikatorem. Pokud jsou
v piikazu procedury uvedeny parametry, musi korespondovat s parametry v deklaraci
procedury, napft:

t:=0.2;
ParamCurve(t,Q);

Z deklarace procedury ParamCurve (viz pfedchozi strana) je ziejmé, zZe proménna t je volana
hodnotou a Q odkazem. Bod Q tak bude naplnén soufadnicemi pro aktudlni nastavenou
hodnotu paramtru t=0.2.

Prikaz volani funkce: Na rozdil od volani procedury ziskame volanim funkce hodnotu, ktera
musi byt pfifazena (funkce vraci hodnotu). Typ proménné, do které pfifazujeme, musi byt
kompatibilni s typem, udanym v deklaraci funkce, napf:
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t:=0.2;
y:=HarmonicOscilator(t);

— pro nastavenou hodnotu t=0.2 vrati funkce HarmonicOscilator redlnou hodnotu, kterou
pfifazujeme proménné y.

Strukturované prikazy: Slozeny ptikaz, podminény ptikaz, ptikaz cyklu tvoii konstrukce
jinych ptikazl, které se provadéji sekvencné tak, jak jsou ve struktuie zapsany. Konstrukce
piikaz( ohranicuji klicova slova begin a end, jednotlivé piikazy se oddéluji stiedniky. Tyto
ptikazy probereme pribézné na konkrétnich piikladech.

3. Struktura programu

{do téchto zavorek lze psat poznamky, které budou prekladacem ignorovany}
(* také sem lze psdt poznamky, které budou prekladacem ignorovany,

navic lze takto "zabalit" {vice} {mnozinovych} { zavorek} *)
// po tomto dvojlomitku je prekladacen ignorovan radek az do jeho konce

Program Struktura;

{odkazy na samostatné programové jednotky)
uses Knihovnal, Knihovna2;

{globalni deklarace programu)

type ..ol ;

procedure Globall;
llokalni deklarace}

type ...l ;

{procedura viozena do procedury Globall}
Procedure Lokal,;
{lokalni deklarace}

type ..o ;

{télo procedury Lokal. Zde jsou pouzitelné lokalni promenné e, f a globalni
promeénné a,b, nepouzitelné lokalni c,d. Nelze volat ani Globall, ani Global2}
end;
begin
{teélo procedury Globall. Zde jsou pouzitelné lokdlni proménné c,d a
globalni proménné a,b

Nepouzitelné lokalni e,f- Nelze volat Global2, Ize volat Lokal}
end;
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procedure Global2;
llokalni deklarace}

type ...l ;

{telo procedury Global2. Zde jsou pouzitelné lokalni promenné g,h a globalni
promeénné a,b. Nepouzitelné lokalni c,d,e,f. Lze volat Globall, nelze volat Lokal}
end;

begin

{Telo programu. Zde jsou pouzitelné pouze globalni deklarace. Lze volat Globall, Global?,
nelze volat Lokal}

end;

Pascalovsky program obsahuje blok deklaraci typd, konstant a proménnych, dale blok
deklaraci procedur a funkci a télo programu. V bloku procedury nebo funkce mohou byt
deklarovany lokélni typy, konstanty a proménné, ale téz lokélni procedury a funkce. Uroveit
vnoieni téchto deklaraci neni omezena. Jak uvidime déle, v Delphi nebudeme prakticky vibec
zasahovat do programu, budeme ,pouze“ dopliovat procedury v jistych knihovnach, vyse
naznacenou strukturu vSak zde muzeme uplatnit. Kazda procedura ¢i funkce v Pascalu miize
mit totiz obecné stejnou strukturu, jako cely program s jedinou vyjimkou - uvniti procedur
nemuzeme pouzit seznamy knihoven, tj. kli¢ové slovo uses.

4. Prostiedi Borland Delphi

Delphi je vyvojovy prostiedek, ktery v sobé spojuje silnou sadu vizualnich nastroji pro
tvorbu jednotlivych ¢asti aplikace s robustnimi programovymi ndstroji a vykonnym
kompilatorem. V prostiedi Delphi vytvafime projekt a vném jednoduchym zplsobem
objekty (formulare, okna, tlacitka apod.), které budou reagovat na udalesti (stisk klavesy,
kliknuti nebo tazeni mysi apod). Na piipojeném obrazku (viz nésledujici strana) je prostredi
vytvotené pii spusSténi Delphi. Vidime zde menu, pod nim ikony spojené s ¢asto pouzivanymi
operacemi (otevieni souboru, pfenos na disketu...). Néasleduje vicestrankova paleta komponent
(Standard, Additional..), s jejiz pomoci Ize do formulare dodédvat komponenty (na obrazku je
z uspornych divodl lista zkracena). Dale by se mélo objevit okno Object Inspector. Pokud
tomu tak neni, otevieme jej z menu View/Object Inspector. Konecné je to samotny formulat.
Formulaf je objekt, jehoz vlastnosti 1ze prohlizet a také ménit v Object Inspectoru. V piikladu
na pfipojeném obrazku je zménén titulek formulafe — vlastnost Caption (implicitné Form1)
a dale rozméry. Ty lze ménit tazenim okrajii pomoci mysi, nebo zadat Ciselné¢ (vlastnosti
ClientHeight, -Width). Ud¢lali jsme zatim velmi maélo prace, zatim jsme nic
neprogramovali, ale pfesto mame plné funkéni aplikaci. Spustime-li nyni program (tlacitkem
s modrou Sipkou nebo z menu Run/Run, objevi se na§ (zatim prazdny) formulat, se kterym
muzeme zachazet jako s kazdym objektem v prostiredi Windows (piesouvat, ménit velikost
Ltahanim* za okraje, minimalizovat, maximalizovat, zaviit). V§imnéte si: Zménili jsme titulek
formulare, nezménili jsme vSak jeho jméno pro program, kterd je nam zatim skryt. Jméno je
stale Form1 a formular (jako proménnad) je typu TForml, jak si miZeme ptecist v zdhlavi
Object Inspektoru. Jméno proménné mizeme zmeénit pomoci Name, neni to vSak zatim nutné
a nebudeme to délat.
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Cas, po ktery na nasi aplikaci pracujeme, lze rozdélit do dvou skupin. Prvni je design time
(,vyvojovy Cas“) — je to cas, kdy nasi aplikaci vytvarime (dodavdme komponenty na
formulaf, ménime jejich vlastnosti, vypisujeme procedury) a aplikace neni spusténa. Za
druhé je to run time (,,Cas bézici aplikace®), tj. Cas, kdy aplikace je spuSténa a kdy testujeme
jeji chovani. V této dobé neni mozné nasi aplikaci rozumné modifikovat. Za béhu aplikace
neni k dispozici Object inspector, formulafi nelze dodavat ani odebirat komponenty ¢i

vV

modifikovat jejich vlastnosti (ledaze by tyto operace provadéla sama bézici aplikace, coz

iz Delphi 3 - Projectl

File Edit Search “iew Project Bun Component Databaze Tools Help

Standard |.&dditi0na|| Win32| Sl,lsteml Data Accessl Data Eontrolsl QHeportl Dialoqsl Win 3.1 | Samplesl .&ctivexl

B W =Rl = E =

B B Unitl_pas = 10| %
Form1: TFarm1 j Urit1 |
Froperties | Eventsl unit Tnicl; =
ActiveControl - ”
AutaS crall True / interface
+Borderl cons [biSwstembdenu bik ’
BorderShile ? uses
Caption Beseni kvadatick Windows, Hessages, Wgtils, Classes, Graphics, Controls, Forms,
CligritH gight type
Cligntia/idth 297 TForml = class(TForm) v Redeni kvadratické rovnice
Colar clBinFace prirate o
CH3D True {Private declarations)
Curzor crDefault public
Enabled Tiue {Public declarations}
+Font [TFant) end;
For.mS tyle fzM arrnal rar
Heziaht 40 Forml: TForml:
HelpContext 0
E;lthlle implementation
+HorzScrolBar | [TContralScrollE ar)
lcon [Mane] (¥R *.DFM}
FeuPreview Falze
Left 474 end.
Menu rm— - P
Mame C Foml R
ObjectMenulten——=" = —— =1 |Modiied [Insert 4
ParentFont Falze
Ok |95

mozné je). Pro potfeby ladéni jsou za béhu programu k dispozici zdrojové soubory a je mozné
do nich zasahovat. Tyto zésahy vSak nelze doporucit — pak totiz zdrojovy kod jednak

neodpovida bézici aplikaci, coz znemoziuje korektni praci debuggeru a za druhé se takto
provedené zmény projevi stejn¢ az po ukonceni beéhu programu a nové kompilaci.

Nasi bézici aplikaci mizZzeme ukoncit dvojim zplsobem: jednak korektné - tj. spusténim
piislusné procedury, kterou jsme v aplikaci pro ukonéeni naprogramovali, jednak resetem
(poloZka menu Run/Program reset v Delphi). Timto zpisobem lze aplikaci ukoncit kdykoli
— napt. pokud se vinou chyby v programu dostala do nekonecného cyklu a neni mozné ji
ukoncit korektné.

UkoncCeme tedy nasi béh nasSi aplikace (naSe jednoducha aplikace se korektné ukonci
kliknutim na tlacitko, standardné uzavirajici okno ve Windows) a vratme se do design time.
Odsuiime formulat pon¢kud stranou. Pod nim objevime editovaci okno, ve kterém je (zatim
prazdna) knihovna s nazvem Unitl.pas. M4 ¢ast interface (rozhrani), kterd umoziuje
komunikaci s dal§imi ¢astmi programu. Jsou zde odkazy na dal§i knihovny (uses ....)
ainformativni deklarace naseho (zatim prazdného) formulafe. Cast implementation je také
prazdnéd a je urCena pro defini¢ni deklarace. Z menu View\Units lze také zobrazit hlavni
program, ktery ma jméno Projectl.dpr:
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program Projectl;

uses
Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {Forml};
{$R * RES}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Form1);
Application.Run;

end.

Bez podrobné;jsich znalosti v§ak do n€j neni radno zasahovat.

Vyvoj programu sestdva jednak z tvorby uzivatelského rozhrani a jednak z praci na jeho
funk¢nosti. Uzivatelské rozhrani je prostiedek, ktery umoziuje vzdjemnou komunikaci mezi
programem a uzivatelem. Uzivatelskéd rozhrani mohou mit riznou formu a slozitost, programy
mohou fungovat nejriznéj§im zplusobem. Kazdy program obecné vSak musi néjakym
zpusobem ziskat data, zpracovat je a vysledek tohoto zpracovani poskytnout uzivateli. VSe si
ukaZeme na jednoduchém ptikladu feSeni kvadratické rovnice.

Priklad 1: Sestavme program na fFeSeni kvadratické rovnice. Nejdiive navrhneme
uzivatelské rozhrani. Sestavime ho z objektti Edit, Label a Button v list¢ Standard, které
umistime na formulédf. Vybér provedeme mysi a ,natazenim* na formulaf. Na obrazku (viz
nasledujici strana) vidime dv¢ natazend editovaci okna (objekt Edit), do kterych bude uzivatel

zadavat koeficienty kvadratické rovnice ax” +bx+c =0 (na pfipojeném obrazku chybi jesté
treti). Okna maji implicitni jména Editl, Edit2 atd. Zde je jiz prvni pfejmenovano pomoci
vlastnosti Name v Object Inspectoru na EditA, dalsi dvé doporucujeme piejmenovat na
EditB, EditC. Text obsazeny v téchto oknech urcuje vlastnost Text. Doporucujeme ji v Objekt
Inspektoru zménit tak, aby po spusténi programu byla programu zaddna korektni uloha.
Podobné je na formulaf natazen objekt Button. Jmenuje se Buttonl (Name) a ma napis
Buttonl (Caption). Napis doporucujeme zménit tak, aby informoval uZzivatele o funkci
tlacitka (napt. Vypoc€et). Symbolicky zapis kvadratické rovnice dodame na formular pomoci
objektu Label (chybéjici exponent je tfeba doplnit dalSim objektem Label s vhodné zménénou
velikosti a umisténim). VSimnéte si, ze pro vSechny objekty, které takto doddvame na
formulét, jsou do zdrojového kédu automaticky ,doddvany“ jejich informativni deklarace.
V ptipad¢ potieby jsou interaktivné ménéna jejich jména (viz zménu z Editl na EditA). Tyto
zmény provadi Delphi automaticky a neznalému uzivateli nedoporucujeme do téchto zmén
zasahovat.

Na dal$im obréazku je pak kompletni rozhrani pro nas program. Editovaci okna pro vstup maji
jména EditA, EditB a EditC, pro redlny vystup EditX1, EditX1, pro komplexni vystup pak
EditRel, Editlm1, EditRe2, Editlm2. VSechny texty jsou dodany pomoci objektt Label. Maji
pouze informativni charakter, v programu se na né¢ nebudeme odvoldvat, proto jsme je
nepfejmenovavali.
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V Object Inspectoru jsme zatim ménili pouze vlastnosti — Properties. Jsou zde vSak i udalosti
- Events. Klepneme-li na n¢, mizeme zadavat akce, kterymi mé program (pfesnéji feCeno
jednotlivé objekty) reagovat na ptislusné udalosti. Timto zplisobem se postardme o funkcénost
programu. Z obrazku je patrné, Ze objektu
Buttonl jsme zadali akci Reseni jako
reakci na udalost OnClick (tj. zfejmé I
zmacknuti knofliku). Pozor - jméno
Reseni chape program jako identifikétor (v
tomto piipadé¢ jméno procedury). Nelze
tedy pouzit diakritiku, mezery apod.
ProtoZze tuto proceduru nd$ projekt zatim
nezna, reaguje Delphi tim, ze ji zalozi.
V této chvili Delphi pozaduje kod procedury Reseni. Tato procedura mize mit, jak jiz bylo
feceno, obecné stejnou strukturu, jako cely Pascalovsky program a miize vypadat tfeba takto:

A Kvadraticka rovnice

xz +|5

Il
=

x+ IE

Realné koteny Komplexni kofeny

x; =[300 - |

procedure TForml.Reseni(Sender: TObject);
{** deklarace promeénnych **}

var ab,c, tkoeficienty kvadr. rovnice}
d, {diskriminant}
X1,X2, {realné reseni)
XRe,XIm  {komplexni Feseni}: Double;
Kod {kod pro chybové hlaseni}: Integer;

TextString  {prevodni retézec}:
[**** telo procedury reseni ****}
begin

String;
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{procedura Val(S:string;var x:Double;var ErrorCode) prevadi retézec na ciselnou hodnotu.
Probéhne-li prevod bez chyby, je ErrorCode=0)}
{okno EditA je objekt, jeho obsah - text je viastnost, na kterou se odvolame pres tecku)}
Val(EditA.Text,a,Kod);
{p7i chybném prevodu ohlasi chybu a ukonci proceduru}
if Kod>0 then begin ShowMessage('Chybné a');exit;end,;
Val(EditB.Text,b,Kod); i £ Kod>0 then begin ShowMessage('Chybné b');exit;end;
Val(EditC.Text,c,Kod);if Kod>0 then begin ShowMessage('Chybné c¢');exit;end;
d:=b*b-4*a*c;

if d>=0 then {je-li diskriminant nezaporny,
begin {slozeny prikaz pro vypocet realnych korenii}
X1:=(-b+sqrt(d))/2/a; X2:=(-b-sqrt(d))/2/a; {vypocitej redlné koreny}

{procedura Str prevede ciselnou hodnotu na retézec, parametry u cisla specifikuji
pocet cifer - celkem pét toho dvé desetinné}
Str(X1:5:2, TextString);

EditX1.Text:=TextString; {vypis vysledku do prislusného okna;
Str(X2:5:2, TextString); EditX2. Text:=TextString;
EditRel.Text:=";EditIm1.Text:="; {vymazani oken urcenych pro komplexni koreny}
EditRe2.Text:=";EditIm2.Text:=";
end tkonec slozeného prikazu pro nezaporny diskriminant}
else begin {slozeny prikaz pro zaporny diskriminant}
XRe:=-b/2/a;XIm:= sqrt(-d)/2/a; {vypocet realné a imagiarni slozky korenii}
Str(XRe:5:2, TextString); {vypisy do prislusnych oken}

EditRel.Text:=TextString;EditRe2. Text:=TextString;
Str(XIm:5:2,TextString);
Editlm1.Text:=TextString;EditIm2.Text:=TextString;

EditX1.Text:=";EditX2.Text:="; {vymazani oken urcenych pro redlné koreny}
end {konec slozeného prikazu pro zaporny diskriminant}
end; {**F%% konec procedury reSeni ****}

Modifikace prikladu: Editovaci okna EditA,EditB,EditC lze do formuléie umistit pfimo misto
koeficientli, proceduru Reseni pak lze spojit nikoli s udalosti onClick na Buttonl, ale napt
onChange na tato editovaci okna. ReSeni se pak provede okamzité pfi libovolné zméné zadani

vvvvvv

vyzaduji delsi Cas.

Kvadraticka rovnice: [Spustitelny kod|

Nez opustime tento piiklad, u€iime jesté¢ poznamku o prostiedi Borland C++ Biulder. Toto
prostiedi vypada, jak je patrno z obrdzku na nasledujici strané, naprosto stejné. Stejny Object
inspector, stejné zachazeni s objekty. Mezi prostiedim Delphi a C++ Ize dokonce bez obtizi
objekty prenaset pies Clipboard. Unita ma nicméné jinou piiponu, predptipraveny kod je v
C++, také uzivatelské procedury je tieba vypliovat v C++. Nize uvedend procedura funguje
stejné, jako vySe uvedena pascalovska, a je dobrou pfilezitosti k demonstraci faktu, ze prace v
tomto prostiedi je velmi obdobna:
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// misto pro poznamky je uvozeno dvojitym lomitkem
void fastcall TForml::ReseniKvadratickeRovnice(TObject *Sender)
{ // pascalovské begin zde zastupuje leva mnozZinova zavorka
// deklarace
double a,b,c,d,X1,X2,XRe,XIm; //typ predchazi jméniim proménnych
// prevod Fetézce na cislo zde zarizuje funkce StrToFloat, k vilastnostem objektii
// pristupujeme pres ->
a=StrToFloat(EditA->Text); b=StrToFloat(EditB->Text); c=StrToFloat(EditC->Text);
d=b*b-4*a*c; // prirazovacim prikazem je jen rovnitko,
// relace rovnost ma rovnitko dvojité, tj. = =
if (d>=0) //zde "chybi" pascalovské then
{ X1=(-btsqrt(d))/2/a; X2=(-b-sqrt(d))/2/a; // nezaporny diskriminant
EditX1->Text=FloatToStr(X1);EditX2->Text=FloatToStr(X2);
// Fetézcové konstanty jsou v uvozovkach, nikoli v apostrofech
EditRel->Text="";EditIm1->Text=""; EditRe2->Text="";EditIm2->Text="";

} //pascalovské end zastupuje prava mnoZinova zavorka
else

{ XRe=-b/2/a;XIm= sqrt(-d)/2/a; //zaporny diskriminant
EditRel->Text=FloatToStr(XRe);EditIm1->Text=FloatToStr(XIm);
EditRe2->Text=FloatToStr(XRe);Editlm2->Text=FloatToStr(XIm);
EditX1->Text="";EditX2->Text="",

} //konec vétve pro zaporny diskriminant
} // konec procedury ReseniKvadratickeRovnice
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5. Strukturované prikazy

Strukturované piikazy tvofi, jak jiz bylo feceno, konstrukce jinych piikazi, které se provadéji
sekvencné tak, jak jsou ve struktufe zapsany. Konstrukce piikazi ohranicuji klicova slova
begin a end, jednotlivé ptikazy se odd¢€luji stiedniky.

V prikladu na feSeni kvadratické rovnice jsme pouzili dva Casto se vyskytujici strukturované
ptikazy - sloZzeny piikaz a ptikaz podminény.

SloZeny prikaz tvoii konstrukce obsahujici dalsi ptikazy, které se maji provadét sekvencné,
ato v posloupnosti, v jaké jsou zapsany. SloZzeny piikaz je ohranicen klicovymi slovy begin
a end, jednotlivé piikazy v ném jsou vzajemné oddéleny stredniky. Slozené piikazy jsme jiz
pouzili v piikladu na feSeni kvadratické rovnice v pfedchozi kapitole.

Dalsi skupinou strukturovanych ptikazl jsou prikazy podminéné, které k provedeni vybiraji
pouze jeden (nebo také zadny) ze svych vnitinich ptikazi. Do této kategorie patii piikaz if
acase.

Ptikaz i £ jiz zname z ptedchozi kapitoly. Jeho obecné schéma je
if <vyraz> then <piikazl> else <ptikaz2>;

Vyraz musi byt booleovského typu. Je-li True, provede se vyraz, ktery nasleduje za then
(ptikazl), je-1i False, provadi se alternativa za else (piikaz2). Piikazy mohou byt i slozené
tak, jako v naSem ptedchézejicim ptikladu. Jestlize podminény piikaz nema alternativu else,
provadi se ptikaz bezprostfedné nésledujici za strukturovanym piikazem if. Piikazy if Ize
do sebe vnotovat, napi:

if <vyrazl> then
if <vyraz2> then <pfiikazl> else <piikaz2>;

V tom piipad¢ obecné plati, ze else je alternativou k nejbliz§imu pfedchazejicimu then,
které by nebylo sdruzeno s Zzadnym else.

Prikaz Case zajiStuje vicenasobné vétveni programu a je vlastné zkratkou za mnohonasobné
pouziti ptikazu if:

Case <vyraz - selektor> of
hodnota 1 : <ptikaz1>;
hodnota 2 : <ptikaz2>;
hodnota n : <ptikazl>;
end

else <piikaz>;

Sklada se z vyrazu — tzv. selektoru a seznamu piikazt. Selektor musi byt ordinalniho typu.
Kazdy z ptikazl je opatfen jednou nebo né€kolika hodnotami. Piikazy mohou byt jednoduché
nebo slozené, zadna z hodnot v seznamu se nesmi opakovat. Ordindlni hodnoty selektoru
musi byt maximalné v rozsahu -23768..32768. Program provede piikaz, ktery je uveden za
aktualni hodnotou selektoru. Na mist¢ hodnot mohou byt uvedeny i intervaly. V tom ptipadé
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se provede piikaz, ktery je uveden za intervalem do n¢hoz nélezi aktudlni hodnota selektoru.
Alternativa else je volitelnou ¢asti piikazu. Pokud selektor nenabyva zadné z uvedenych
hodnot, provede se alternativa za else. Jestlize alternativa chybi, pfikroci se k dalSimu piikazu.

Priklad 1: Sestavme program, ktery bude simulovat hod hraci kostkou.

Uzivatelské rozhrani bude velmi jednoduché a sestrojime ho dle ptipojeného obrazku. Hod
probéhne zmacknutim knofliku, jehoz titulek byl zménén na Hazej. Bily Ctverec - stylizovana
kostka je vytvofen z objektu typu TPanel v list¢ Standard. Jeho titulek byl vymazan
nastavenim vlastnosti Caption na prazdny fetézec a jeho barva nastavena na bilou (vlastnost

Color nastavana na clWhite).

 Hraci kostka [_ O]

Na tomto panelu jsou umistény pod sebou tfi objekty Static text,
které najdeme v list¢ Aditional. Jejich titulek byl rovnéz
vymazan podobné jako titulek panelu. Tuto vlastnost vSak
budeme v programu ménit. Pomoci téchto tii objektl totiz
budeme na ctverec umistovat hvézdiCky — body kostky podle
Cisla, které méa padnout. Vysledek hodu jsou ¢isla od jedné do
Sesti. V proceduie je tedy deklarovan typ TVysledekHodu jako
tento interval a proménnd VysledekHodu tohoto typu. Vysledek
je v procedufe nastavovan funkci Random, ktera vraci ndhodné
gislo z intervalu (0;1). Vricend hodnota tedy musi byt
vynasobena Sesti, piictena jednicka a vysledek nakonec zkracen
na celé ¢islo pomoci finkce Trunc. Tato hodnota pak slouzi jako
selektor pro piikaz Case, jehoz pomoci jsou sestrojovany
jednotlivé piipady.

procedure TForml.Hod(Sender:TObject);
Type TVysledekHodu = 1..6;

var VysledekHodu:TVysledekHodu;

begin

VysledekHodu:=Trunc(6*Random+1);

Case VysledekHodu of
l:begin
StaticText1.Caption:='
StaticText2.Caption:='
StaticText3.Caption:='
end;
2:begin
StaticText1.Caption:='
StaticText2.Caption:='
StaticText3.Caption:='
end;
3:begin
StaticText1.Caption:='
StaticText2.Caption:='
StaticText3.Caption:='
end;

Hraci kostka:

4:-begin
StaticText1.Caption:=' * * 1
StaticText2.Caption:=' "
StaticText3.Caption:=' * * 1
end;
’ 5:begin
; StaticTextl.Caption:='*  *
E StaticText2.Caption:='  *
StaticText3.Caption:=' * * 1
end;
’ 6:begin
; StaticTextl.Caption:='*  *;
5 StaticText2.Caption:=" * :
StaticText3.Caption:=' * * 1

end,;
" end;
*on end;
% ';
[Spustitelny kéd]
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