Dalsi skupinu strukturovanych ptikazl tvoii piikazy opakovaci neboli piikazy cyklu. Piikazy
cyklu ptedepisuji opakované provadéni ptikazu nebo posloupnosti piikazi. Kromé ptikazi,
které maji byt opakovan¢ provadény, je soucasti cyklu specifikace fidici toto opakovani.
Cyklus mize byt nepodminény nebo podminény. Nepodminény cyklus (for - to — do)
pouzijeme v piipadé, je-li pfedem zndm pocet opakovani, podminény cyklus (while — do resp
repeat — until) tehdy, je-li opakovani vazano na splnéni n&jaké podminky). Velmi efektivnim
(ovSem né€kdy dosti nebezpe¢nym) piikazem cyklu je rekurzivni volani funkce C¢i
procedury.

Nepodminény cyklus - ptikaz for: Piikaz for zajisti opakované provadéni jednoduchého
nebo slozeného prikazu:

for <fidici proménna>:=<pocate¢ni hodnota> to <koncova hodnota> do <ptikaz>
event.

for <fidici proménna>:=<pocate¢ni hodnota> downto <koncova hodnota> do <piikaz>

Ridici proménna musi byt ordinalniho typu a musi byt deklarovana lokalng, a to v bloku,
ktery obsahuje piikaz for. Pocate¢ni a koncova hodnota musi byt kompatibilni s pfifazenim
ordinalnimu typu. Ptikaz se provadi pro kazdou jednotlivou hodnotu intervaklu definovaného
podateénbi a koncovou hodnotou. Ridici proménna vstupuje do opakovani vzdy s po¢ateni
hodnotou. Pouzitim to kazdym priichodem hodnotu fidici proménné o jedni¢ku zvySujeme,
pouzitim downto naopak snizujeme. Je-li poc¢atecni hodnota vyssi nez konecnd, ptikaz se
neprovede. Zména hodnoty fidici proménné vnofenym piikazem se povazuje za chybu.

Priklad 2 - vypocet faktoridlu nepodminénym cyklem: naprogramujme jako funkci

function Faktorial(n:Integer):Longlnt;
var i:Integer;
PomPromenna:LonglInt;
begin
PomPromenna:=1;
for i:=1 to n do PomPromenna:=PomPromenna*i;
Faktorial:=PomPromenna;
end,;

Piikaz While: Také ptikaz While obsahuje vyraz, ktery fidi opakované provadéni ptikazu:
while <booleovsky vyraz> do <ptikaz>

Vyraz musi byt standardniho booleovského typu a vyhodnocuje se predtim, nez se provede

vnofeny ptikaz. Ten muze byt jednoduchy nebo slozeny. Vnofeny prikaz se provadi tak

dlouho, dokud je hodnota vyrazu True. Je-li hodnota vyrazu False, pfikaz se neprovede a

cyklus kon¢i.

Priklad 3 - vypocet faktorialu podminénym cyklem While: naprogramujme opét jako funkci

function Faktorial(n:Integer):Longlnt;

var i Integer {index - pocitadlo cyklit}
PomProm:LonglInt;
begin

PomProm:=1;i:=1;
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While i<n do {dokud je splnéna podminka, delej}
begin
inc(1); {zvysSeni hodnoty pocitadla o jednicku}
PomProm:=PomProm*i;
end;
Faktorial:=PomProm:;
end;

Na rozdil od ptedchoziho cyklu, kdy nesmime ménit hodnotu fidici proménné, v tomto cyklu
musime ménit hodnotu pocitadla, které ma zde analogickou tlohu. Pokud bychom hodnotu
nemeénili, program uvizne v nekone¢ném cyklu.

Piikaz Repeat obsahuje podobné¢ jako While vyraz, ktery fidi opakované provadéni
vnoieného ptikazu:

repeat <piikaz>until <booleovsky vyraz>
Vyraz musi byt standardniho booleovského typu a vyhodnocuje se az po provedeni vnoieného
piikazu. Vnoteny ptikaz se tedy provede vzdy alesponi jednou. Provadéni vnofeného piikazu
se opakuje tak dlouho, dokud je hodnota booleovského vyrazu False.
Priklad 4 — vypocet faktoridlu podminénym cyklem Repeat: naprogramujme opét jako funkci
function Faktorial(n:Integer):Longlnt;

var i:Integer (index)
PomProm:Longlnt;

begin
PomPromenna:=1;i:=1;
Repeat {opakuj}
inc(i);
PomProm:=PomProm?*i;
Until i>n; {dokud neni splnéna podminka)

Faktorial:=PomProm:;
end,;

Dobfte si vS§imnéme nékterych rozdil mezi cyklem while-do a repeat-until. Prvni je Cisté
syntakticky: v obou pfipadech provadime v cyklu dva piikazy — ptikaz procedury inc(i)
apiifazovaci piikaz PomProm:=PomProm*i. V cyklu je proto musime uzaviit do
sprogramovych zavorek®, coz jsou v Pascalu ve vétSin¢ ptipada klicova slova begin - end.
(viz cyklus while - do). Cyklus repeat — until je jednou z méla vyjimek — zde funkci zavorek
mohou pievzit ptimo klicova slova repeat — until. Dale - opakovani v cyklu while — do je
vazano na splnéni podminky, opakovani v repeat — until na jeji nesplnéni. PouZijeme-li
nicméné podminku misto jeji negace ¢i naopak, neni to chyba nijak zaludna a snadno ji
odhalime (V tomto piipad¢ by napt. pro kazdé n>1 vracela funkce jednicku). Zaludnéjsi je
vSak posledni a Casto podcenovany rozdil: Cyklus while - do testuje podminku na zacatku
cyklu, repeat — until aZ na jeho konci. Je-1i v cyklu while — do podle b) zaddno n=0 nebo n=1,
podminka i<n neni splnéna nikdy a tento cyklus viibec neprobéhne. V proménné PomProm
zustane jednicka, kterou pak dle posledniho pfifazovaciho piikazu vrati funkce Faktorial, tj
dle b) je 0! =1!=1, coz je spravné. Cyklus Repeat — until vSak bez ohledu na jakoukoli
podminku probéhne alespon jednou. Dle c) je tak v kazdém ptipad€ proménnd i nastavena
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na dvojku a do PomProm pfifazen souin 1*2=2 a teprve potom je proménna i porovnavana
s parametrem n. Jeli tedy zaddno n=0 nebo n=1, pak funkce vraci Spatny vysledek, nebot
Jtvrdic, ze 0! =1!=2. Tuto chybu lIze sice v tomto piipadé¢ velmi jednoduse napravit
(ponechavame Ctenari), nicméné je dobie na tuto zaludnost vzdy pamatovat (v nasledujicim
textu uvedeme nckteré dalsi piiklady).

Prikaz With je poslednim strukturovanym piikazem. Umoziiuje zkraceny piistup k polozce
zdznamu ¢i vlastnosti objektu.

With <Proménnd typu zdznam nebo objekt> do <ptikaz>

V argumentu piikazu je tfeba pouzit identifikator proménné typu zdznam nebo objekt,

vvvvvv

Zde ilustrujme jeho pouziti na jednoduchém modelovém piikladu.

Piiklad 5 - jednoducha reakce na zmacknuté tlacitko. Sestavme jenoduché uzivatelské
rozhrani se dvéma tlacitky a jednim objektem typu
TStaticText dle ptfipojeného obrazku. Na zmdacknuti
nekterého tlacditka ma program reagovat zménou
nékolika vlastnosti ndpisu na formuldfi (zména textu,
barvy, fontu apod.). Tyto zmény bude provadét
Zmackni levé nebo pravé tlacitko procedura spojend onClick s ptisluSnym tlac¢itkem. Pro
levé tlacitko tedy napf.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin
StaticText].Caption:='Ted’ jsi zmackl levé';
StaticTextl.Color:=clYellow;
StaticTextl.Font.Name:='Courier';
StaticTextl.Font.Color:=cIBlue;

¥ Maikani Haditek =]

Prawvé tladitka

Ted j=i zmackl leve

end;
S pouzitim ptikazu Width:
procedureTForml.ButtonlClick procedureTForml.ButtonlClick
(Sender: TObject); (Sender: TObject);
begin begin
With StaticText]l do with StaticText]l do
begin begin
Caption:='"Ted jsi zmackl levé'; Caption:="Ted’ jsi zmackl leve';
Color:=clYellow; Color:=clYellow;
Font.Name:='Courier’; Wwith Font do
Font.Color:=clBlue; begin
end: Name:='Courier';Color:=clBlue;
end; end;
end,;
end,

Efektivita tohoto pfistupu nicmén¢ vynikne az pii vétsim poctu polozek.
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6. Uzivatelské funkce

Jazyk Pascal je =zalozen, ostatn¢ jako vSechny vyssi programovaci jazyky, na tzv.
podprogramech. Podprogramy realizuji mysSlenku rozdéliit program na nekolik menSich
problémt. Hlavni program pak ve vhodném potradi vola jednotlivé podprogramy. To ma
zna¢né vyhody. Pokud se néjaka Cinnost v programu casto opakuje, staci ji naprogramovat
pouze jednou v podprogramu a pak tento podprogram opakované volat. V Pascalu zname dva
druhy podprogrami — procedury a funkce. Procedury a funkce tvoii soubory instrukci, které
potfebujeme v programu provadét na riznych souborech dat nebo na rtiznych mistech
programu. Rada procedur a funkci je standardnich — jsou k dispozici okamzité po instalaci
Delphi. Dalsi (uzivatelské) mize psat programator. Uzivatelské procedury a funkce nasleduji
za deklaracemi typu, konstant a proménnych. Procedura nebo funkce muize byt po deklaraci
pouzita kdekoli v nésledujicim textu bloku programu. Rozdil mezi procedurou s funkei je v
tom, Ze funkce vraci hodnotu a lze ji pouzit pfimo ve vyrazech. Procedura se vola k vykonani
jedné nebo vice operaci. Je schopna nastavovat hodnoty jedné nebo i n€kolika proménnych,
nelze ji vSak pouzit ve vyrazech.

Procedury a funkce mohou byt vnofeny do kteréhokoli bloku programu. Kazda deklace
procedury nebo funkce musi mit hlavicku, po které nasleduje blok ptikazii. Hlavicka
uzivatelské funkce ma obecné tvar

Function <jméno funkce> (<seznam argumenti a jejich typt>):<typ vystupni proménné>;

Struktura procedury a funkce muaze byt obecné témet shodna se strukturou celého programu.
Mezi hlavickou funkce a seznamem piikazi lze lokdln€é deklarovat typy, konstanty,
proménné, dalsi procedury a

funkce. Na rozdil od programu [ erIRue s AT
zde nesmi byt  seznam
pouzivanych knihoven (klicové
slovo uses).

Priklad 1: Program na vypocet P Do okenkaVisledek:
e e o |
kombmacm%hdmsel. \Y ktomtcj nil  Permutace Visledek
programu budeme opakované nl 5
7 .z o I N i 336
pocitat faktoridl, a to z riznych [k @ Variace
o 4 )4 I
argumentu. Pro vypocet m I_EE " Kombinace
faktorialu ~ proto  vyuZzijeme kl{rvk]

uzivatelsky definované funkce.
Vypocet spustime na stisk tlacitka. Zjisténé poCty permutaci, variaci a kombinaci zobrazime v
objektech Edit. Kromé toho jsou na formulafi umistény objekty Radio Button, pomoci nichz
muze uzivatel vybirat jednu z nékolika moZnosti:

procedure TForml.KombinacniCisla(Sender: TObject);

var nk :Integer;
Permutace,Variace,Kombinace :LonglInt;
PrevodRetezec :String;
Function Faktorial(n:Integer):LongInt; {uzivatelska funkce pro vypocet faktorialu}

var i:Integer;
PomPromenna:LonglInt;



begin
PomPromenna:=1;
for i:=1 to n do PomPromenna:=PomPromenna*i;
Faktorial:=PomPromenna;

end,;
begin
{nacitani vstupnich hodnot}
n:=SpinEditN.Value {Okna se zadavanymi parametry jsou objekty typu TSpinEdit
v liste Samples}
k:=SpinEditK.Value; {Jejich piivodni jména SpinEditl resp. SpinEdit2

Jjsou zmeneéna z Object Inspectoru. )
{vypocet a tisk permutaci. Jejich obsahem je proménnda Value typu integer,
rozsahu MinValue - MaxValue}
Permutace:=Faktorial(n);

Str(Permutace,PrevodRetezec); {Editovaci okna pro vypis vysledkii
Jjsou objekty typu TEdit,}
EditPerm.Text:=PrevodRetezec; { prejmenované naEditPerm, EditVar a EditKomb.}

{vypocet a tisk variaci} {vzorecky u téchto oken jsou sestaveny z objektu typu TLabel}
Variace:=Trunc(Faktorial(n)/Faktorial(n-k));
Str(Variace,PrevodRetezec);
EditVar.Text:=PrevodRetezec;
{vypocet a tisk kombinaci}
Kombinace:=Trunc(Faktorial(n)/Faktorial(k)/Faktorial(n-k));
Str(Kombinace,PrevodRetezec);
EditKomb.Text:=PrevodRetezec;
{napineni vysledkového okna dle vybrané moznosti}
i f RadioPerm.Checked then EditVysl.Text:=EditPerm.Text; {Knofliky pro vyber
Jjedné z moznosti jsou}
if RadioVar.Checked then EditVysl.Text:=EditVar.Text; {objekty typu TRadioButton
z listy Standard}
i f RadioKomb.Checked then EditVysl.Text:=EditKomb.Text; {prejmenované
na RadioPerm,-Var, -Komb
end;

Tlacitko s titulkem 'Konec' je udalosti onClick spojeno s procedurou, ktera jedinym piikazem
ukon¢i program:

procedure TForml.Konec(Sender: TObject);

begin
Application. Terminate;
end;
Kombinaéni ¢&isla: Bpustitelny kod|
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