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programu zvefejiiéna jako predb&zna demoverze programu. Cinime tak proto, Ze by jsme radi ziskali
zkuSenosti od uzivatell jeSté pfed dokoncenim programu. Uvitame proto VaSe kritické pfipominky k
programu, pfipadné i naméty na jeho vylepseni a zdokonaleni.

V soucCasné dobé je témér dokon&en vyvoj vykonného jadra programu, to je interpretu. Nyni se hlavné
dopracovavavaji helpy a dokumentace. Zpracovavaji se také dalSi pfiklady program( v jazyce INTER-
PASCAL.

Omezeni demoverze:

- délka editovaného programu je maximalné 50 radki

- ¢innost systému je po 10 minutach ukon&ena. Po této dobé je nutné program OZOGAN KLONDAIK
znovu spustit.

Liberec 18.8.1997



1.0. Uvod

Systém OZOGAN KLONDAIK je integrovany vyvojovy systém pro zapis a provoz program( ve
vlastnim jazyce INTER-PASCAL, velmi podobném jazyku PASCAL. Programy vyvijené v systému
nejsou kompilovany, ale interpretovany ve stylu jazyka BASIC. Skloubenim interpretu s jazykem typu
PASCAL vznikl vykonny prostfedek dovolujici snadny vyvoj a ladéni programt. Systém je proto urcen
v8em, ktefi chtéji zacit programovatve Windows a maji zajem se naudit zakladum jazyka
PASCAL. Vyhodné poslouzii provyuku programovani.Lze v ném vSak tvofitijednoduché aplikace
a nahrazuje jazyk BASIC dodavany donedavna s opera¢nim systémem MS-DOS.

Systém OZOGAN KLONDAIK je vybaven nastroji pro ladéni program(. V ladicim  rezimu je
mozné editovany program krokovat po jednotlivych fadcich programu s pfipadnym
preskokem jiz odladénych procedur. Souc€asné je mozné nechat si zobrazit obsah zadanych
proménnych, pfipadné& zmeénit jejich hodnoty. Program Ize spustit v reZimu animace, kdy sev okné
s programem aktualné zobrazuji vykonavané fadky programu.



1.1. Zakladni pojmy

ProtoZze bude v dalsim textu uvadéno nékolik ne zcela b&Zné nazvoslovi, uvadime vysvétleni
nékolika dllezitych pojmu a vysvétlivek.

Systém predstavuje vyvojové prostiedi OZOGAN KLONDAIK, ve kterém jsou editovany a
provozovany uzivatelské programy. Systém OZOGAN KLONDAIK je interpret, stejné jako jazyk BASIC.

Program oznacuje uzivateldv program napsany ve vnitfnim jazyce INTER-PASCAL. Program je
mozné v systému editovat, ladit a spoustét. Programy odladéné v systému OZOGAN
KLONDAIK nejsou zpravidla bez dalSich Uprav spustitelné v bézném jazyce Pascal.

Interpret je pfekladag, ktery netransformuje zdrojové programy na ekvivalentni programy ve
strojovém kodu, ale sam zajiStuje provedeni programu jeho interpretaci. Interpretacni pfekladaé
tedy pfimo interpretuje zdrojovy program, f{j. ¢te instrukce, okamzité je pfeklada a poté ihned
provede uréené akce.

Interpretace znamena provozovani programu tak, Ze kazda Fadka zdrojového programu je
systémem samostatné pieloZzena a ihned provedena.

Jazyk INTER-PASCAL je podmnozinou standardniho jazyka Pascal. Obsahuje v$ak nékteré
zmény a upravy, diky kterym je v mnoha pfipadech jednodussi a snazsi. Pokud znate zaklady jazyka
Pascal, nebude pro vas problém naucit se pouzivat jazyk INTER-PASCAL. Naopak, po zvladnuti
jazyka INTER-PASCAL bude pro Vas snadné prejit na standardni zapis programd v jazyce
Pascal. Jazyk vychazi ve své syntaxi z klasického jazyka Pascal. Struktura zapisu programu vsak
byla zpusobem zapisu struktury programu ve stylu databazovych jazyk( typu Dbase a FoxPro
zjednoduSena a zprehlednéna. Neékteré drobné prvky jazyka byly pfevzaty z jazyki Basic a
C. Vysledkem by mél byt novy jazyk (verze jazyka?), ktery mize byt sice mnohymi odborniky
a recenzenty odsuzovan, bézny uzivatel, pro kterého je program urcen jej vSak jisté uvita.

Systémové pozadavky - program je uréen pro operaéni systém Windows 3.1 a vySe
(Windows 95), je provozovatelny na pocitadichod PC 386, 4 Mb paméti RAM. Vyhodnégjsije
pouziti pocitacl s mikroprocesorem Pentium, 16 Mb paméti RAM.




2.0. Okna systemu OZOGAN KLONDAIK

Systém OZOGAN KLONDAIK obsahuje ve svém integrovaném prostfedi vdechny z&kladni
prostfedky pro zapis a editaci programu, interpretaci kédu a krokovani programu. V3echny
informace jsou proto rozdéleny do nékolika oken, ve kterych veSkera uvedena ¢innost probiha.

Okno pfikazy

Okno program
Okno vystup-grafika
Okno vystup-text

Okno sledovani proménnych
Okno text



2.1. Okno prikazy

Okno zpfistupfiuje velmi vyhodnou vlastnost, to je moznost zadavani pfikazu, které jsou
ihned provedeny. Bé&Zny jazyk Pascal toto neumoZiuje, protoZe je kompilator. Systém OZOGAN
KLONDAIK je v8ak interpreta tak nenipronéj problém provést jednotlivé pfikazy bez nutnosti
kompilace programu. Diky tomu bude pro vas jednodussi proniknout do tajl jazyka Pascal, protoze
budete mit moznost si vétSinu pfikazd, procedur afunkci vyzkouSet bez nutnosti psani
programu. DalSi vyuZiti je moznost prace s deklarovanymi proménnymi v ladicim rezimu.

Pfikazové okno pfedstavuje seznam pfikaz(, které zadavate systému z klavesnice. Vzhledové
pfipomina editor. Pokud ale po zapisu pfikazu stisknete klavesu ENTER, pokusi se systém fadku, na
které stoji kurzor interpretovat. Kurzor potom pfejde na novou, prazdnou fadku. Pokud dokonce
stisknete klavesu ENTER v okamzZiku, kdy mate kurzor uprostfed slova, nedojde k ukonceni fadku, jak
byva zvykem u béznych editor(l. Systém prevezme opét celou fadku, prelozi a provede zadané prikazy.

Pokud budete chtit zadat pfikaz, ktery je jiz uveden v seznamu pfikazu, sta¢i umistit kurzor na
pozadovanou fadku a stisknout kldavesu ENTER. Pfikaz se provede a pokud byl pfedchozi pfikaz
jiny, zkopiruje se fadek na konec seznamu. Pokud by jste chtéli v nékterém fadku pouze provést
zménu, staci najet kurzorem na fadku, provést Upravu a stisknout ENTER. PUvodni fadek zlstane
zachovan beze zmény a novy fadek se zafadi opét na konec seznamu.

V pfikazovém okné je mozné zadavat vétSinu pfikazl, procedur a funkci jazyka INTER-PASCAL.
Nelze pouzivat vicefadkové pfikazy a testovani podminek (FOR..ENDFOR, REPEAT..UNTIL,
IF..ENDIF, apod.). Neni také mozné z pfikazového okna deklarovat proménné. Pokud ale spustite
program, ve které jsou proménné deklarovany, zlistane zachovana jejich deklarace i po ukoncéeni
programu. Stejné tak je mozné definovat uzivatelské procedury a funkce, které jsou opét pfistupné az po
spusténi programu.

Vlastnosti pfikazového okna vyuZijete pfedevsim v ladicim reZimu, kdy mate moznost zmény hodnot
proménnych, vypisu jejich obsahu, pfipadné izadavani nutnych pfikaz, které nejsou v programu
uvedeny. To vam umozni velmi efektivni styl prace pfi vyvoji programu. Pokud pozdéji pfejdete na
bézny jazyk Pascal, bude vam pfikazové okno urcité chybét.



2.2. Okno program

Okno obsahuje program, se kterym systém aktualné pracuje. Jedna se vlastné o editor zdrojového
textu programu. Z programu je moZzné okno pouze ukryt pfikazem ProgramHide a zpétné
obnovit pfikazem ProgramShow.

Po volbé menu 'novy program' je do okna umisténa zakladni minimalizovana kostra
programu. Pfi zapisu programu jsou dostupné bézné zakladni editaéni funkce.

Potfebujete-li prevést Cast jiného programu do editovaného programu, mizete tak uginit
pomoci okna TEXT, ve kterém si oteviete program, ze kterého chcete ¢&ast zdrojového textu
prevzit. Pozadovanou ¢ast programu potom oznadite a pfevedete do schranky. Po pfepnuti na okno
PROGRAM potom pfesunete obsah schranky na poZzadované misto.

Program muze mit délku maximalné 32 kB aje nadisk ukladan v souborus pfiponou *.IPS.
Cely program véetné uZivatelsky definovanych procedur musi byt ulozen v jednom souboru. Program
neni nijak kodovan, je Citelny béZnymi textovymi editory. Text programu je mozné vytisknou volbou z
menu, pfipadné& pomoci ikony z toolbaru.

Po spusténi programu je v rezimu animace programu Vv okné s programem zobrazovana
aktualni  vykonavana fadka programu.V ladicim rezimu se v okné s programem také zobrazuje
aktualni vykonavana fadka programu, je zde vSak mozné mezi jednotlivymi kroky programu listovat
zdrojovym textem.



2.3. Okno vystup-grafika

Okno pfedstavuje jednoduchy graficky editor a slouZi pro vystup grafickych funkci jazyka INTER-
PASCAL. Kromé& mozZnosti ukryti okna procedurou ImageHide a jeho zobrazeni procedurou
ImageShow dovoluje také definovat velikost plochy procedurou Imagelnit a vymazat obsah
plochy procedurou ImageClear. Mnoho dalSich zabudovanych procedur slouzi pro nastaveni fontu,
barvy, stylu asily ¢ary a kresleni do okna. Mozné je také ulozit obsah grafického okna do
souboru typu *.BMP procedurou ImageSave, a nahrat procedurou ImageLoad soubor typu *.BMP
do grafického okna, pfipadné vytisknout obsah grafického okna na tiskarnu.

Grafické okno vam umozni naprogramovat pozadovany obrazek, pfipadné programové ménit
parametry zobrazovanych ¢&asti obrazu. Grafické okno je velmi vyhodné pro prvni pokusy s
programovanim, protoZze umozhuje velmi jednoduchou a nazornou formou prezentovat vysledky
vypocta.

Grafické okno Ize mimo pfikazd z programu ovladat imysi. PFisluSné ikony se zobrazi vzdy
pfi aktivaci grafického okna. Pomoci ikon Ize vymazat plochu, nacist obrazek ze souboru, ulozit jej do
souboru, pfipadné vytisknout. DalSimi ikonami je mozné definovat barvu a styl kreslenych €ar a
ploch.



2.4. Okno vystup-text

Okno slouzi pro vystup textovych informaci ze spusténého programu nebo pfikazli z
pfikazového okna. Zapisy do okna se provadi pfikazem WRITE (pfipadné WRITELN). Obsah okna
nelze nijak editovat, je mozZné jej pouze vytisknout, uloZit obsah do textového souboru,
pfipadné zrusit jeho obsah.

Z programu je mozné zabudovanymi procedurami ovladat ukryti okna a jeho opétné zobrazeni
procedurami ConsoleHide a ConsoleShow. DulezitéjSi vSak je moznost zruSit obsah okna
procedurou ConsoleClear, vytisknout obsah okna na tiskarnu procedurou ConsolePrint a ulozit
obsah vystupniho okna do textového souboru procedurou ConsoleSave. Uvedené zabudované
procedury jazyka INTER-PASCAL vam vyhodné poslouzi pFfedevSim pro moznost trvalého
uchovani vypocétenych a zobrazenych (daju. Sou¢asné tak eliminuji nemoznost pfimého tisku na
tiskarnu pfikazem WRITE.

Ikony pro praci s oknem se zobrazi pfi praciv editacnim, pfipadné ladicim rezimu v horni
listé okna po jeho aktivaci. Jedna se o tfi ikony, které umoZiuji zakladni operace s oknem. Prvni
ikona provede po kontrolnim dotazu vymaz obsahu okna. Druha ikona vyvola dialog pro zadani
jména souboru, do kterého bude obsah okna uloZzen v textovém tvaru. Treti ikona zajisti svym
dialogem tisk obsahu okna na tiskarnu.



2.5. Okno sledovani proménnych

Okno se pouzZiva v ladicim reZimu, pfipadné v reZimu animace programu. V okné je
mozné definovat seznam sledovanych proménnych, jejichZz obsah se bude pravidelné po
provedeni kazdé fadky programu obnovovat. Po pfepnuti do okna budou zobrazeny dvé ikony, které
umoznuji zapis a vymaz sledovanych proménnych.

Zapis proménné do okna nema zadny vliv na jeji obsah. Mozné je i zapsat proménnou, ktera neni
v programu deklarovana. Zapisem proménné do okna sledovani se vSak neprovadi jeji deklarace.
Pokud neni proménna deklarovana, zobrazi se v okné pro sledovani proménnych u hodnoty proménné
poznamka, ze hodnota proménné neni definovana. Nezaméniujte proto zapis proménné do okna
sledovani s deklaraci proménné v programu !

Pokud pouzijete ikonu pro vymaz promeénné, dojde k jejimu zruSeni pouze v okné sledovani
promé&nnych. Proménna timto nebude zrudena, ani nedojde ke zméné jeji hodnoty.

Proménné mizete do okna zadavat kdykoliv, stejné tak je mizete kdykoliv z okna sledovani
vymazat. PouZiti okna pro sledovani proménnych ma vSak vyznam pouze v ladicim rezimu,
pfipadné v rezimu animace programu. V jinych reZimech neni stav hodnot proménnych
aktualizovan.

Pokud se nachazite v ladicim rezimu, mizete provést z pfikazového okna zménu hodnoty proménné
pfifazenim jeji nové hodnoty. Do tabulky sledovani hodnot proménnych neni mozné zadavat
pozadavek na zobrazeni tzv. vypoctenych polozek (napfiklad a+b). Okno pro sledovani proménnych
nelze z provozovaného programu Zzadnym zpusobem ovladat.



2.6. Okno text

Okno TEXT méa pouze dopliikovou funkcia neni pfi interpretaci programu nijak vyuzivano. Lze jej
v3ak pouzit pro naéteni dalSiho programu nebo libovolného jiného textového souboru. Otevieny
soubor mize mit délku maximalné 32 kB a je mozné jej editovat stejnym zplsobem jako
program. Okno Ize pouzit napfiklad pro otevieni dalSiho programu, z dlvodu pfevodu zapsanych

textd pres schranku Windows. DalSi moznosti je napfiklad pouziti okna pro zapis dokumentace k
programu a podobné.



3.0. Rezimy prace systemu OZOGAN KLONDAIK

ProtoZze systém OZOGAN KLONDAIK je interpretjazyka ave svém integrovaném prostfedi
obsahuje mimo editoru a interpretu dalSi podplrné prostfedky, probiha ¢innost systému v nékolika
rezimech. Kazdy rezim odpovida samostatné vyvojové fazivzniku, ladéni a provozu programu.
Kazdy rezim ma sva specifika s danymi moznostmi prace se systémem.

Editaéni rezim
Ladici rezim
ReZim animace
Provozni rezim



3.1. Editacéni rezim

Edita¢ni reZim je nastaven automaticky vzdy pfi spusténi systému OZOGAN KLONDAIK. Hlavnim
Ukolem reZimu je editace programu ve vnitfnim jazyce INTER-PASCAL v okné 'program’. V edita&nim
rezimu lze mimo zapisu programu vyuzivati dal3i okna systému. Vyhodné je napfiklad pouZiti okna
'pfikazy', kdy lze zadavat jednotlivé pfikazy, které jsou bez spusténi programu ihned interpretovany
a provedeny. Tak je mozné si jednoduse vyzkousSet €innost vétSiny zabudovanych procedur a funkci. V
editacnim rezimu jsou pfistupné pouze proménné, které byly globalné deklarovany pfi poslednim
spusténi editovaného programu.

Okno 'vystup-grafika'je mozné v editatnim rezimu pouzit jako jednoduchy graficky editor. Kreslit
je pfitom mozné nejen pomoci definovanych povelovych tlaCitek, ale také pomoci zabudovanych
procedur a funkci pro vystupni grafické okno zadavanych z pfikazového okna.



3.2. Ladici rezim

Ladici rezim programu je zahajen volbou menu pro krokovani programu (pfipadné stiskem
funkénich klaves F7 nebo F8). Do ladiciho rezimu pfejde interpretovany program také po stisku
tlagitka  STOP, pfipadné  provedenim pfikazu SUSPEND z interpretovaného programu.

V ladicim rezimu je interpretace programu docCasné pozastavena a uzivatel ma moznost pouzit
pfikazové okno pro zobrazeni stavu proménnych, zménu jejich hodnot, pfipadé provedeni
pozadovanych pfikazl. Obsah proménnych je také zobrazovan v okné 'sledovani proménnych'.
Jejich  hodnoty jsou pfitom aktualizovany po kazdém kroku interpretovaného programu v ladicim
rezimu. K dispozici je také vystupni textové i grafické okno, kdy je mozné napfiklad vytisknout,
pfipadné vynulovat jejich obsah. Je dokonce mozné i editovat program, provedené zmény vSak
budou u¢inné az pfi nasledujicim spusténi programu a v pfipadé pfidani ¢&i vymazu rfadki
programu nebude souhlasit zobrazeni krokovaného programu ani animace programu !



3.3. Rezim animace

V rezimu animace, ktery je zahajen stiskem funkéni klavesy F6 je program automaticky interpretovan
krokovanim programu fadek po fadku s pribéznym zobrazovanim pravé vykonavané radky
programu. V rezimu animace neni mozné zadavat v pfikazovém okné pfikazy. Obsah
pozadovanych proménnychje mozné zobrazit s pribéznou aktualizaci v okné 'sledovani
proménnych'. Rezim animace je tudiz skloubeni provozniho a ladiciho rezimu a ma slouzit pfedevsim pro
zobrazeni vnitfni ¢innosti interpretovaného programu.



3.4. Provozni rezim

Po spusténi programu stiskem klavesy F9je nastaven provozni rezim systému. DalSi moznosti
pfechodu do provozniho reZimu je vyvolani volby menu 'Program/spustit'.

V provoznim reZimu je provadéna interpretace zdrojového textu programu v jazyce INTER-
PASCAL. Provozni rezimje ukoncen bud provedenim editovaného programu s navratem do
editacniho rezimu, nebo prerusenim interpretace s pfechodem do ladiciho rezimu. Pokud je
program ukonc¢en z davodu chyby v programu, prejde systém automaticky po oznameni mista a
pri¢iny chyby do editacniho rezimu. Pferuseni interpretace programu je mozné provést stiskem tlacitka
STOP, pfipadné z volaného programu procedurou SUSPEND.

Pokud se nachazi systém v provoznim rezimu, neni mozné pouzivat uzivatelsky pfikazové okno
ani grafické vystupni okno. Cinnost grafického a textového vystupniho okna je zavisla na
interpretovaném programu. V provoznim rezimu neni obnovovan stav proménnych v okné sledovani

proménnych.



4.0. MENU SYSTEMU OZOGAN KLONDAIK

Cinnost systému je fizena pomoci menu, které obsahuje pfehledné v8echny dalezité akce. Menu
je pFistupné po stisku funkéni kldvesy F10. VétSina voleb menu je spustitelna také pfimo pomoci
definovanych funkénich klaves. Nékteré ¢asto pouzivané volby jsou pfistupné také pomoci ikon v
toolbaru, ktery je umistén pod fadkou hlavniho menu.



4.1.0. Soubor

Tato poloZzka menu dovoluje otevfit nebo vytvofit novy program, uloZit jej pod novym nazvem
nebo jej vytisknout. Obsahuje také volbu pro ukon&eni systému.

Novy program
Otevrit (Ctrl+O)
Ulozit (Ctrl+S)

Ulozit pod nazvem
Konec



4.1.1. Novy program

Volba se pouzivd pro zaloZzeni nového programu. Pokud byl pfedchozi program editovan a
zmény nebyly uloZeny, bude nejprve vyvolano dialogové okno pro uloZeni programu. Novy
vygenerovany program bude obsahovat hlavni proceduru Main.



4.1.2. Oteviit (Ctrl+0O)

Umozni vam otevfit jiZ existujici program. V dialogovém okné& mate moznost listovat v aktualnim
adreséfi, pfipadné provést zménu pracovniho adresare nebo disku. Nadte-li se program z disku,
obsahuje zdhlavi okna adresar a nadzev editovaného programu.



4.1.3. Ulozit (Ctrl+S)

Provede se uloZeni aktualniho stavu programu do souboru. To je vyhodné pro prubézné ukladani
provedenych zmén. Pfedchozi verze programu bude pfitom zruSena, nevytvafi se zaloZni
kopie. Budete-li chtit ulozit novy program, budete nejprve dotazani na jeho nazev.



4.1.4. Ulozit pod nazvem

Pouziva se pro zménu jména editovaného programu. Program je mozné uloZit do jiného adresére,
pfipadné na jiny disk. PGvodni program zlstane pfitom zachovan beze zmény.



4.1.5. Konec

Bude ukonlena <&innost systtmu OZOGAN KLONDAIK. Pokud byly provedeny zmény v
editovaném programu, budete dotdzani na moznost uloZeni zmén.



4.2.0. Upravy
Menu obsahuje volby pro Upravu a editaci programd, vyhledavani a zménu textu.

Vyjmi (Ctri+X)
Zkopiruj (Ctrl+C)
Vioz (Ctrl+V)
Vymaz

Hledat (Ctrl+F)
Zménit (Ctrl+L)



4.2.1. Vyjmi (Ctrl+X)

~Oznaceny text je presunut z programu do schranky. Takto pfesunuty text Ize poté pomoci volby
Upravy/VloZ pfesunout na jiné misto programu, pfipadné do pfikazového okna.



4.2.2. Zkopiruj (Ctri+C)

Zkopiruje oznaceny text z programu do schranky. Text zUstane v programu zachovan. Zkopirovany
text Ize pomoci volby Upravy/Vloz zkopirovat na jiné misto v programu, pfipadné pouzit v pfikazovém
okné.



4.2.3. Vioz (Ctrl+V)

Text, ktery byl prekopirovan, pfipadné pFesunutz programu je mozné touto volbou pfesunout na
libovolné misto v programu. Text se pfesune na misto, na kterém je kurzor. Obsah schranky zlstane
pfitom zachovan beze zmény.



4.2.4. Vymaz

Odstrani oznageny text z programu, ale neuloZi jej do schranky. Text je mozné opét obnovit jesté
pfed provedenim dal8ich zmén v programu stiskem klaves Ctrl+Z. Proto je nutné pouzivat této
volby menu s velkou opatrnosti.



4.2.5. Hledat (CtrI+F)

Vyvola se standardni okno pro hledani zadaného textu. Mimo hledaného textu je mozné je
zadat, zda se maji hledat pouze cela slova, zda rozliSovat velkd a mala pismena. Mozné si je také
zvolit smér hledani textu (sméremna konec nebo na zacatek textu).

Text je mozné hledat nejen v programu, ale také v pfikazovém okné, pfipadné textovém
vystupnim okné.



4.2.6. Zmeénit (Ctri+L)

Volba menu umozZni vyhledani zadaného textu s jeho pfipadnou zaménou na jiny text.V
dialogovém okné Ize zadat hledany text, text pro nahradu a zda se maji hledat pouze cela slova a
jestli rozliSovat velka a mala pismena.



4.3.0. Program

Obsahuje volby menu pro spousténi a krokovani programu.

Spustit (F9)

Skok pres procedury (F8
Krokovat po fadcich (F7)
Spustit do pozice kurzoru (F4)
Animace programu (F6)
Ukazat aktualni fadek

Restart programu (Ctrl+F2)
STOP programu



4.3.1. Spustit (F9)

Pokud jste v editaCnim reZimu, zahaji volba menu vykonavani instrukci programu od jeho
pocatku. Pokud se nachazite v ladicim reZimu, pokraduje vykonavani instrukci programu od
mista preruSeni. Spusténim programu touto volbou se pfepne systém do provozniho rezimu.

Cinnost programu muiZe byt ukonéena mimo bé&zného ukon&eni programu dokon&enim interpretace,
pfipadné ukonéenim programu z ddvodu nalezeni chyby i dalSimi zplUsoby. Pfimo z
interpretovaného programu Ize provést bud jeho ukonéeni procedurou Halt nebo preruseni
procedurou Suspend s pfechodem do ladiciho rezimu. Uzivatelsky Ize provést ukonéeni programu
stiskem ikony STOP, kdy pfejde systém do ladiciho rezimu, pfipadné volbou menu
Program/restart. V tomto pfipadé je interpretace nasilné ukoncena s pfechodem do editaéniho
rezimu.

Pokud bude ve spusténém programu nalezena jakékoliv chyba, oznami interpret misto nalezeni
chyby (&islo fadku) a pfibliznou specifikaci chyby a vykonavani programu bude ukonéeno s
navratem do editaéniho reZimu.



4.3.2. Skok pres procedury (F8)

Nachazi-li se program v editaénim reZimu, provede se nejprve spusténi editovaného programu
kdy probéhne inicializace proménnych, procedur afunkci. Po provedeni prvniho Ffadku
procedury Main pfejde systém do ladiciho reZimu a opakovanym zadavanim volby je mozné
program krokovat s moZnosti sledovani vykonavani instrukci programu.

Pokud se jiz program nachazi v ladicim rezimu, provede se pouze vykonani jednoho fadku
editovaného programu. Je-li v fadku volani procedury nebo funkce, provede se volani této procedury
(funkce) jako jeden pfikaz. Volana procedura nebo funkce se tedy nekrokuje. Toho Ize s vyhodou
pouzit, pokud je jiz volana procedura nebo funkce odladéna.

Krokovani programu vam takto umozni sledovat pfehledné prabéh programu po jednotlivych
fadcich a kontrolovat pfitom volani procedur. Pokud budete mit v okné sledovani proménnych
zadany dulezité proménné, budete moci soucasné sledovat zménu jejich hodnot.

Mezi jednotlivymi kroky je moZné zadavat z pfikazového okna pfikazy, ménit hodnoty
proménnych apod.



4.3.3 Krokovat po radcich (F7)

Nachazi-li se program v editaénim reZimu, provede se nejprve spusténi editovaného programu
kdy probéhne inicializace proménnych, procedur afunkci. Po provedeni prvniho Ffadku
procedury Main pfejde systém do ladiciho reZimu a opakovanym zadavanim volby je mozné
program krokovat s moznosti sledovani interpretace instrukci programu.

Pokud se jiz program nachazi v ladicim rezimu, provede se pouze vykonani jednoho fadku
editovaného programu. Je-li v fadku volani procedury nebo funkce, bude krokovani pokracovatv téle
této procedury (funkce). Takje mozné prehledné krokovat priubéh programu po jednotlivych
fadcich a sledovat pfitom volani procedur. Pokud budete mitv okné sledovani proménnych zadany
dalezité proménné, budete moci sou¢asné sledovat zménu jejich hodnot.

Mezi jednotlivymi kroky je mozné zadavat z pfikazového okna pfikazy, ménit hodnoty
proménnych apod.



4.3.4. Spustit do pozice kurzoru (F4)

Nachazi-lise program v editanim reZimu, zahaji se vykonavani instrukci programu od jeho
pocatku. Pokud dojde interpret na fadku, na které se nachazi kurzor, fadka sejiZz neprovede a
systém pfejde do ladiciho reZzimu.

Pokud je pfi vyvolani volby systém v ladicim rezimu, bude program pokracovat v ¢innosti bez pferuseni
az dokud nedojde interpret na radku, na které se nachazi kurzor.

Volba menuse pouzivav pfipadé, Ze chcete sledovat krokovani pouze urcité ¢asti programu.
Napfiklad pokud vas zajima pouze provadéni urcité procedury. Nastavte proto kurzor na zacatek této
procedury a stisknéte F4.Po vstupu interpretu na tento fadek dojde nebude jiz tento vykonan a
program se pfepne do ladiciho rezimu.



4.3.5. Animace programu (F6)

Nachazi-li se program v editaénim reZimu, provede se nejprve spusténi editovaného programu
kdy probéhne inicializace proménnych, procedur a funkci. Potom se provadi automaticky
interpretace jednotlivych fadek programu s pribéznym zobrazovanim vykonavaného kédu programu.

Pokud se jiz program nachazi v ladicim rezimu, bude animace programu pokracovat od
posledni provedené fadky programu. Animace probiha automaticky, fadek po fadku vcéetné volani
procedur a funkci. Nahrazuje tim opakovanou volbu menu krokovat po fadcich. Animaci
programu je mozné ukondit kliknutim na tlagitko STOP, kdy pfejde systém do ladiciho rezimu. Dale je
potom mozné bud pokraCovat v animaci, pfipadné v manualnim krokovani programu nebo
klavesou F9 spustit provozni rezim systému.



4.3.6. Ukazat aktualni radek

V ladicim reZimu ukaze zvyraznénim aktualni fadek programu. Volbu je vyhodné pouZit napfiklad
kdyZ se pfi krokovani programu pfesunete kurzorem na jiné misto v programu, aby jste si
napfiklad prohlédli deklaraci vyvolané procedury. Pokud neni program v ladicim rezimu, neprovede
volba menu Zadnou akci.



4.3.7. Restart programu (Ctrl+F2)

Pokud je program v ladicim reZimu, bude proveden restart programu a tim k okamzitému ukon&eni
vykonavani programu. PFi nasledujicim spusténi programu bude zahajeno jeho vykonavani znovu od
prvniho fadku.



4.3.8. STOP programu

Pferusi interpretaci programu s prechodem do ladiciho rezimu.



4.4.0. Okna

Menu umoZhuje ovladat okna systému, toje otevirat, zmenSovat a uspofadat na ploSe.

Za sebou

Vedle sebe

Srovnat ikony
Minimalizovat

Prikazy

Program
Vystup-grafika
Vystup-text

Sledovani proménnych
Text



4.4.1. Za sebou

Provede rovnomérné rozloZeni otevienych oken na ploSe obrazovky tak, aby zabirala celou plochu.
To je vyhodné pro rychly pfehled o tom, co se ve kterém okné nachézi.



4.4.2. Vedle sebe

Oteviena oknase =zobrazitak, Ze se stupfovité pfekryvaji. Ze vSech oken je viditelny pouze
horni Fadek s titulkem okna. Posledni okno na popfedi zabira zbytek obrazovky.



4.4.3. Srovnat ikony

Srovna ikony minimalizovanych oken v dolni ¢asti obrazovky.



4.4.4. Minimalizovat

Provede minimalizaci v8ech otevienych oken do tvaru ikony a srovna je rovnomérné v dolni
Casti obrazovky.



4.4.5. Prikazy

Okno pfikazy umozfiuje zadavat kdykoliv vétSinu pfikaz( jazyka pfimo z klavesnice bez nutnosti
spusténi ladéného programu. Tak je mozné si vyzkouSet Cinnost pfikazu, procedur a funkci bez
z4pisu programu. PFi spusténi programu v ladicim reZimu je mozné zadavanymi pfikazy vypisovat
obsah proménnych, pfipadné zménit jejich hodnoty. Pfikazové okno je velmivyhodné zejména
pfi prvnich pokusech s programem, protoze umoznuje ihned vykonavat (interpretovat) vase prikazy
bez nutnosti zapisu programu.

Podrobnéji viz Okno ptikazy



4.4.6. Program

Jednd se o nejdllezit€jSi okno programu, ve kterém je mozné editovat vyvijeny program.
Program mize mit délku maximalné 32 Kb, vtextu programuje mozné zabudovanym editorem
vyhledavat pozadovany text a provadét nahrazovani textu. Program je mozné vytisknout. Okno s
programem se pouziva i pfi ladéni a krokovani programu, kdyje v okné& zobrazovan aktualné

vykonavany radek programu.

Podrobnéji viz Okno program



4.4.7. Vystup-grafika

Vystupni  grafické okno pfedstavuje kombinaci jednoduchého grafického editoru pro
zpracovani bitmapovych obrazk( s moznosti kresleni obrazci pomoci pfikazi z programu. Tak
je mozné napfiklad cely obrazek naprogramovat. Grafické okno podporuje mnozstvi pfikaz(
jazyka pro kresleni, ale takeé tisk obrazku a vystup do souboru typu BMP.

Podrobnéji viz Okno vystup-grafika



4.4.8. Vystup-text

Okno je uréeno pro textové vystupyz programu pfikazem WRITE. Mozné je tak zobrazovat
vysledky vypoctu, pfipadné zpravy uzivateli. Obsah okna lze vymazat bud pfikazem z programu
nebo kliknutim mysSi na pfislusnou ikonu. Stejnym zplsobem je mozné vytisknout obsah okna na
tiskarnu. Mozné je také ulozit obsah okna do textového souboru.

Podrobnéji viz Okno vystup-text



4.4.9. Sledovani proménnych

Pomocné okno je uréeno pro prabéznou kontrolu obsahu pouzitych proménnych v programu v
ladicim rezimu.V pfipadé potfeby je mozné provést zménu nastaveni hodnoty proménné v
pfikazovém okné.

Podrobnéji viz Okno sledovani proménnych



4.4.10. Text

Okno text je ur€eno pro editaci libovolného textového souboru. To je vhodné pfedevsim pro sou€asné
otevfeni dvou programd, z diivodu pfevodu zapsanych textd pfes schranku Windows. Stejné tak je
mozné v okné program ladit zdrojovy text programu a v okné text sou¢asné psat libovolné poznamky,
pfipadné dokumentaci.

Podrobnéji viz Okno text



4.5.0. Pomoc

Menu obsahuje podpurné prostfedky systému, to je napovédu k programu a informace o
autoru programu.

Help
O programu



4.5.1. Help

Volba vyvold hypertextovy dokument s celkovou napovédi k programu. Napovéda obsahuje
nejen popis obsluhy k programu, ale i popis vnitiniho jazyka INTER-PACAL a popis pouZiti systému
a jazyka.

Vétsi ¢ast informaci obsazenych v napovédeé k programu je obsazena i v tisténych  pfiruc¢kach.
Pfesto vSak obsahuje napovéda podrobnéjSi informace. V nékterych pfipadech i aktualnéjsi.
Znacnou vyhodou je moznost pouziti hypertextovych odkazd na souvisejici informace.



4.5.2. O programu

Zobrazi informace o programua jeho autorovi vcetné kontaktni adresy.



5.0. KURZ POUZIVANI PROGRAMU

1.lekce - instalace, spusténi a ukonéeni programu
2.lekce - zaklady ovladani programu
3.lekce - prace s pfikazovym a textovym vystupnim oknem
4.lekce - piikaz WRITELN, matematické vypocty
5.lekce - grafické vystupni okno, graficky editor
6.lekce - ovladani grafického okna z pfikazového okna
7.lekce - vystup do grafického okna
8.lekce - prvni program, procedura main
9.lekce - editace programu
10.lekce - proménné a jejich typy
11.lekce - deklarace a pouzivani proménnych
12.lekce - podminky v programu, logické vyrazy
13.lekce - programové cykly (FOR, REPEAT, UNTIL
14.lekce - zadani vstupnich hodnot, tisk vysledku
15.lekce - vicendsobné vétveni programu
16.lekce - struktura programu
17.lekce - deklarace a pouzivani procedur
18.lekce - deklarace a pouzivani funkci
19.lekce - lokalni a globalni proménné
20.lekce - rekurze v programu
21.lekce - navrh a sestaveni programu
22.lekce - ladici a animacéni rezim programu

Pro ty, ktefi dosud nikdy neprogramovali na pocitaci se mlze zdat pojem programovani zahadny a
tajemny. Jedna se v3ak o zcela béznou véc, kterou vlastné v8ichni zname jiz od détskych let.
Urcité jste si jiz mnohokrat fekli: "rano pljdu do Skoly (prace), odpoledne na koupalisté a vecer se budu
divat na televizi". Tim jste si sestavili program dne. Definovali jste posloupnost akci, které provedete.
Muzete si vSak také stanovit podminky programu. Napfiklad pokud bude odpoledne hezky, pujdete
na koupalisté, jinak (bude prSet) sibudete &ist nebo se ugit. V nékterych pfipadech si mizete
stanovit opakovani nékterych akci. Napfiklad Ze se budete ucit tak dlouho, dokud to nepochopite. Jak
vidite, programovat uz umite. Sestavujete si program dne, vyuky, dovolené. Nyni uz
zbyva pouze naucit se prevést program do podoby, kterou zvladne i pocitac.

PocitaCovy program predstavuje definici posloupnosti akci, podminky jejich provedeni a
opakovani. Aby byl poé&ita schopen poZadované €innosti provadét, musite mu je zadat v podobé,
které on rozumi. Pokud budete chtit angliCanovi fict sv(jj program dne, budete mu jej muset prelozit
do angli¢tiny. Stejné tak musite pfeloZit program ze slovni podoby do pocitaového jazyka. Pocitac
potom bude ¢ist jednu Fadku programu za druhou a vykonavat to, co jste mu zadali.

V dalSich lekcich bude popsano, jakym zpUisobem budete s po&itatem komunikovat, jak zapsat
program. Naucite se také zakladim pouzitého pocitacového jazyka.

Dalsi lekce obsluhy programu OZOGAN KLONDAIK se pgipravuji a budou dodavéany s plnou
verzi programu. Budou obsahovat zejména popis interaktivni knihovnny umozoujici tvorbu
vstupnich formuldgl, popis prace s textovymi soubory, zpusob prace se zdznamy a podobni.

Liberec 19.8.1997



1.lekce - instalace a spustini programu

Postup instalace programu zalezi na verzi programu, kterou mate k dispozici a na pouzitém zdrojovém
médiu. Demoverze, kterou mate moznost ziskat na internetu je Sifena ve zkomprimovaném formatu v
souboru KLONDAIK.ZIP a staéi ji pouze "rozbalit" do libovolného adresafe na disku pocitace. V
tomto pfipadé se nezaklada programova skupina ve Windows a spusténi programu je nutné
provést spusténim souboru KLONDAIK.EXE. Demoverze zabira na disku asi 1 Mb prostoru.

Demoverze Sifena na disketach i plna verze programu obsahuje jiz instalacni program. Program se
dodava najedné disketé formatu 3,5" HD. Instalace se spusti z diskety pfikazem INSTALL.EXE.
Zobrazi se vam fidici instalacni panel, ve kterém musite zadat nejprve adresaf pro instalaci
programu. Standardné je pro instalaci nastaven adresar C:\OZOKLOND\ pro demoverzi, pfipadné
C:\OZOKLON2 pro plnou verzi programu. Cilovy diski adresar je mozné zménit, pfesto vsak
doporu€ujeme zachovat preddefinované jméno adresare. Kopirovani soubor(i do zadaného adresare se
zahaji po stisku tlaCitka "Instalace". Program zabira na disku asi 1 Mb prostoru. Po zkopirovani
souborl je nabidnuta moznost zaloZeni skupiny programid Windows. Pokud budete souhlasit,
zalozi se skupina OZOGAN, do které se nadefinuje spusténi programu KLONDAIK, pfipadné
prohlizeni helpu k programu.

Pro rozliSeni presné definice programu OZOGAN KLONDAIK od editovaného aladéného
programu bude v nasledujicim textu u v8ech lekci uvadén program OZOGAN KLONDAIK jako
systém a pod pojmem program se bude rozumét ladény a editovany uzivatel(v program.

Systém se startuje po dokonené instalaci spusténim souboru OZOKLOND.EXE
(demoverze), pfipadné OZOKLON2.EXE (plna verze programu). Pfi prvnim spusténi systému je
integrované uZivatelské prostfedi nastaveno do standardniho stavu.

Program je mozné ukonéit bud volbou z menu Soubor/Ukongit program, pfipadné ikonou z
toolbaru. Pokud je editovan program a zmény nebyly dosud uloZeny, budete dotazani systémem na
uloZeni zmén. PFiukonéeni programu se provede uloZzeni rozloZeni oken integrovaného prostredi
do inicializa¢niho souboru OZOKLON®.INI (dle druhu verze programu), ktery se nachazi v adresafi
Windows. Pfi dalSim spusténi programu bude potom obnoven stav rozloZeni jednotlivych oken na
pracovni ploSe systému.



2.lekce - zaklady oviladani programu

Systém OZOGAN KLONDAIK je aplikace Windows a proto je ovladani programu podfizeno
tomuto standardu. Systém je ovlddan z menu, €asto pouzivané volby jsou pfitom pfistupné iz
toolbaru pomoci ikon, pfipadné pomoci funkénich klaves. Ve$keré akce probihaji v nékolika oknech s
presné definovanym urcenim. Cela prace se systémem probiha v nékolika rezimech dle kterych jsou
vyuzivana pfislusna okna. Okna Ize na ploSe obrazovky uspofadat podle aktualni potfeby. Okna
je mozné minimalizovat, nelze je v§ak zadnym zpusobem zrusit.

NejCastéji pouzivané okno je okno s programem, které obsahuje vyvijeny aladény program.V
dalSim, pfikazovém okné je mozné zadavat pfimo pfikazy jazyka bez nutnosti spusténi programu.
Vysledky programu jsou zobrazovany bud' v textovém nebo grafickém vystupnim okné. P¥i krokovani
programu je mozné zobrazovat stav proménnych v okné sledovani proménnych. Pomocnou funkci ma
okno text, ve kterém je mozné =zobrazit libovolny textovy soubor. Néktera z oken maji svou vlastni
sadu ikon umisténych v toolbaru, ktery se zobrazi po aktivaci okna v jeho horni listé.

Okna muzete po pracovni ploSe libovolné prepinat, posouvat, zvétSovat je Ci zmenSovat.
Pfepinani oken je mozné kliknutim na libovolnou viditelnou &ast okna. Po kliknuti se stane pfislusné
okno aktivni. Pokud neni okno viditelné, pouzijte menu Okna, kde zvolite pozadované okno. V dalSich
lekcich se naudite, Ze je mozné zviditelnit poZadované okno i pfikazem z programu.
Kliknutim na pfisluSnou ikonu v pravém hornim rohu okna je mozné okno maximalizovat, pfipadné
minimalizovat. Okno se pfesouva nejlépe mysi, kdy je uchopite za horni liStua pfesunete na
poZadované misto. Zmény velikosti okna dosahnete po uchopeni pravého dolniho rohu okna a
nastaveni na pozadovanou velikost.

VZdy pfi spusténi systému je nastaven editaéni reZim, ve kterém je mozné editovat vytvareny
program, pfipadné zadavat pfikazy z pfikazového okna. Po spusténi editovaného programu je
nastaven provozni reZim, ve kterém je provozovana ladéna aplikace. Zvlastnim druhem
provozniho reZimu je potom ladici rezim, ve kterém Ize krokovat program a amimacgni reZim, pfi
kterém je mozné zobrazovat prabéh ¢&innosti programu. Kazdy rezim ma sva specifika, ktera
budou popséna v nasledujicich lekcich.

Systém obsahuje kontextovou napovédu, ktera je dostupna v nékolika stupnich. PFi
vybéru volby z menu je kratka napovéda k vybrané volbé zobrazovana ve stavovém fadku v
dolni ¢asti systému. Tzv. bublinova napovéda je zobrazovana po najeti mysi na ikony v toolbaru.
NejobsahlejSi napovéda se zobrazi po stisku klavesy F1. Jedna se o hypertextovy dokument s
provazanymi odkazy na zvolena hesla. Zde uvadéné pfiklady program( mate moznost si do systému z
napovédy pretahnout pomoci blokového pfesunu pfes schranku Windows. To provedete tak, ze
najedete v napovédé mysi na zaCatek ukazky programu, stisknete levé tlacitko mysi, drzite jej
stisknuté a pretahnete myS$ na konec textu pfikladu. Tam tladitko mysi uvolnite. Stiskem klaves
CtrI+C se prevede takto oznaceny blok textu do schranky Windows. Nyni se pfepnete do okna s
programem a stiskem klaves Ctrl+V pfevedeme obsah schranky.

K ovladani programu je vhodné pouzivat myS. VétSina voleb je sice dostupna sou€asné z menu i
mysi, pfesto je v8ak ovladani mysi mnohem pfijemnéjSi a operativnéjSi. Pokud se v dal$im textu
pouziva mys, pfedpoklada se levé tlacitko.



3.lekce - prace s poikazovym oknem

Nejprve si ukazeme, jak se daji velmi jednoduSe zadavat systému pfikazy bez zapisu programu.
Najdéte na pracovni ploSe okno nazvané pfikazyKLON1_21 a ucinte je aktivnim - kliknéte na né;j
mysSi. Pokud neni okno viditelné , pfipadné je minimalizované, muizete zvolit z menu volbu
Okna/Pfikazy nebo stiskem klaves Ctrl+F2. Upravte mySi velikost okna tak, aby zabiralo levou
polovinu obrazovky. Obdobnym zplisobem nastavte okno Vystup-text do pravé poloviny obrazovky.
Pfepnéte ze zpét do pfikazového okna.

Okno pfikazy se podoba textovému editoru. Ma vSak velmi dulezitou vlastnost. Pokud napiSete v
okné libovolny text a stisknete klavesu ENTER, pokusi se systém ihned napsany fadek interpretovat
jako znamy pfikaz. To znamena, ze systém si precte text fadku, na kterém stal kurzor a zjiStuje, zda se
jedna o jemu znamy povel nebo pfikaz. Pokud ano, povel nebo pfikaz provede. Proto se toto
okno nazyva pfikazové.

Pfikazy a povely jsou pfitom pro systém instrukce, co ma vykonat. Pfikazem je vétSinou oznacen
pfimy hlavni povel systému. Pfikazy jsou v programech psany velkymi pismeny. Jako povely
jsou oznacovany doplrikové pfikazy, které jsou zabudovany jako podplrné akce. Jsou psany malymi
pismeny s velkymi pismeny na pocatku slova. Pokud jsou nazvy povelll uvedeny z vice sloy,
nesmi byt mezi nimi uvedeny mezery.

NapiSte nyniv pfikazovém okné slovo BEEP a stisknéte klavesu ENTER. Systém zjisti, Ze
pfikaz BEEP je pokyn, pro pipnuti. Zajisti proto, Ze reproduktor pocitace kratce pipne. Takto systém
interpretoval vami zadany pfikaz do podoby srozumitelné pro pocitac. Interpretace proto znamena
prevedeni pfikazu nebo fadku programu do formy srozumitelné pro zafizeni pocitae (obrazovka,
tiskarna ...). Takto je v systtmu OZOGAN KLONDAIK interpretovan kazdy fadek programu. Pokud je
néktery Fadek nékolikrat opakovan, provadi se i opakované jeho interpretace. Takovym systémim se
proto fika interprety. Jiné systémy pFekladaji zdrojovy program pouze jednou pfimo do spustitelné
podoby. To jsou kompilatory a byvaji rychlej8i. NeumozZziiuji ale interaktivni praci uZivatele se

rychleji proniknout do tajl programovani.

V pfikazovém okné mate moznost vyzkouSet si mnoho pfikazl a povell systému OZOGAN
KLONDAIK, aniz napiSete jedinou fadku programu. Pokud udélate chybu, systtm vasna to
upozorni a vy mate moznost ihned chybu opravit bez nutnosti kompilace programu. Zapomenete-li
napriklad napsat ve vySe uvedeném pfikazu BEEP jedno 'E', oznami vam systém, zZe uvedeny pfikaz
nezna. Najedete proto kurzorem na chybné misto, provedete opravu a po stisku klavesy ENTER se
jiz pfikaz vykona.

Jisté jste si jizvSimli, Ze klavesa ENTER neukonci na misté kurzoru fadek, jak tobyva u
textovych editorl. Radek zlistane cely zachovan a kurzor se automaticky pfesune na zacatek
prazdného fadku za predchozi pfikazy. Pokud zkusite zapsat pfikaz

WRITELN ("KLONDAIK") ;

vypiSe se do textového vystupniho okna text KLONDAIK. MozZnostmi pfikazu WRITELN je vénovana
nasledujici lekce. Nyni bude stacit, pokud si zapamatujete, Ze pifikaz WRITELN v uvedeném tvaru
vypide obsah textu uvedeného mezi uvozovkami do textového vystupniho okna. Mezi uvozovky
muzete zkusit pfitom zadat libovolny jiny text. Zkuste text mezi uvozovkami nékolikrat zménit a zmény
vzdy odeslete klavesou ENTER. Jisté si vSimnete, Ze plvodni text pfed opravou zlstane v
pfikazovém okné zachovan a pfikaz s novym textem bude doplnén na konec pfikazového okna.
Diky tomu mate vzdy prehled o historii zadavanych pfikaz(. Neprovedete-li v textu Zadnou
zménu a pfikaz opakované odeSlete, nebude stejny pfikaz zaddvany beze zmény za sebou v historii
pfikazového okna za sebou znovu opakovan.



Historii zadavanych pfikazd mazete libovolné pouzivat bez ohledu na pofadi pdvodniho zadavani.
Pokud provedete v nékterém fadku pfikazového okna libovolnou zménu a nasledné stisknete
klavesu ESC, pfikaz se neprovede a text upraveného fadku bude uveden do plvodniho stavu.
Pfikazy vyzkouSenév pfikazovém okné mate moznost pfes schranku Windows nasledné pfevést do
programu.

RUznymi pokusy s pfikazovym oknem jste dosahli toho, Ze mate ve vystupnim textovém okné
uvedeny rizné texty. S kazdym pouzitim pfikazu WRITELN pfibude na konec okna jeden fadek. To
pfipomina pouziti psaciho stroje, kdy také neni mozné se vracet zpét. V davnych dobach
prahistorie vypocetni techniky salovych pocitacli se podobné psaci stroje pouzivaly pro komunikaci
s poCitaem. Tehdy se jim fikalo konzole - anglicky console. Uvedené anglické oznaceni je proto také
pouzivano pro pfikazy pfimo souvisejici s obsluhou textového vystupniho okna. Pokud napfiklad
zkusite zadat v pfikazovém okné pfikaz ConsoleClear, zjistite, Ze zruSi obsah textového vystupniho
okna. Obdobného efektu dosahnete, pokud se prepnete do textového vystupniho okna a
stisknete v podfizeném toolbaru uvedeného okna ikonu znazornujici prazdnou stranku. Po kontrolnim
dotazu bude obsah textového vystupniho okna zrusen.

V nasledujici kapitole se seznamite, jak vypisovatv textovém vystupnim okné za pouziti
pfikazu WRITELN i jiné informace a hodnoty.



4.lekce - poikaz WRITELN

V pfedchozi kapitole jste se naudili zadavat z pfikazového okna pfikazy umoznujici vypsat do
textového vystupniho okna znaky. Nyni si ukaZeme, jak vypisovat &isla a aritmetické vypocty.

S pfikazem WRITELN jste jiz méli moznost se kratce seznamit. Pouziva se na vypis hodnot.
Pozadovana hodnota se pfitom uvadéla v zavorce. Pokud se u pfikazu WRITELN uvedou pouze
prazdné zavorky, nebude nic vypsano adalSi vystup do textového vystupniho okna bude
provadén na novou fadku. WRITELN je pouze pfikaz ktery uvadi systému, Ze ma néco vypsat.
Uvedené néco se pfitom uvadi v zavorce jako parametr prikazu. Pokud uvedete znaky v uvozovkach
nebo apostrofech, prevedou se uvedené znaky do textového vystupniho okna. Pokud by jste
chtéli vypsat Cislo, musite zadat pfikaz v nasledujicim tvaru:

WRITELN (10) ;

Stagi tedy napsat jako parametr pfikazu do zavorek pfimo pozadované &islo. Cislo se
vypiSe se zarovnanim od levého kraje okna. Pokud budete chtit ponechat zleva odsazené misto,
budete muset zadat poZzadovanou délku vypsaného ¢isla v poétech znak:

WRITELN (10:5)

Délka vypsaného ¢isla je v tomto pfipadé pét znakl. To je parametr uvedeny v pfikazu
za dvojteCkou a udava polet mist zobrazeni €isla. Nejedna se proto o vypoclet déleni. Vypocty je
ale samoziejmé také mozné zadat. V tomto pfipadé by jste pro déleni museli zadat:

WRITELN (10/5:5)

Jako vysledek bude zobrazeno Cislo 2 o délce péti znakl. Zkuste si sami zadat soucet, rozdil,
pfipadné nasobek Cisel:

WRITELN (1045:5) ;
WRITELN (10-5:5) ;
WRITELN (10*5:5) ;

Zobrazi se vzdy vysledek aritmetického vyrazu o délce péti znaku. Pfekvapeni budete mozna pokud
zadéte pfikaz:

WRITELN (10/3:5);

Sami jisté poznate, ze néco neni v poradku. Ztratila se desetinna ¢ast vysledku. Az dosud jsme
pracovali pouze s celymi C&isly. Vysledky se také vzdy zobrazuji standardné jako celé €isla.
Zkuste nyni nasledujici pfikaz:

WRITELN (10/3:5:2) ;

Zobrazi se jiz vysledek s uvedenim dvou desetinnych mist. Je to proto, Ze jsme za dvojteCkou
uvedli délku vypisovaného Cisla a souCasné za dalSi dvojteCkou pocet zobrazenych desetinnych
mist. Zkuste si sami dalSi priklady a seznamte se zadavanim uvedenych parametru.

S moznosti vypisu nenumerickych (daja, tedy znak( jste se jiz seznamili v pfedchozi lekci.
Seskupeni nékolika znakl se pfitom nazyva fetézec a také tak jiz bude v nasledujicim textu uvadéno.
Pokud by jste chtéli jednim pfikazem WRITELN vypsat najednou fetézeci znaky, mizete tak
ucinit uvedenim nékolika parametrd oddélenych ¢arkou:



WRITELN ('Vysledek vypoétu je:', 10/3:5:2);

Stejné tak mlzZete vypsat samoziejmé i nékolik Eisel nebo fetézcl oddélenych v pfikazu ¢arkami. To
vam dovoli ve spojeni s moznosti uvadéni délky &isel vhodnou grafickou upravu textu:

WRITELN ('Seznam vysledku:', 12/3:5:2, 45-26:5:2, 3*3:5:2);

Pfikaz WRITELN provede po svém ukon&enivzdy pfechod na novou fadku. Pokud vSak budete
potfebovat, aby dal$i vypis pokracoval na stejné Fadce, mizete pouzit pfikazu WRITE. Ten
neprovadi ukonceni fadku, nasledujici vypis je zahajen od pozice ukonceni pfikazu WRITE. MozZnosti
a parametry pfikazu WRITE jsou pfitom totoZné jako pro uvadény popis pfikazu WRITELN.

VySe uvedeny popis pouziti pfikazu WRITELN se vam m{ze zdat na prvni pohled slozity. Je vSak
nutné jej pfesné dodrzet. Systém si hlida dusledné jeho dodrzovani av pfipadé chyby odmitne pfikaz
vykonat. Pfesna definice jakéhokoliv pouzivaného jazyka se nazyva syntakticka pravidla. Pokud zada
uzivatel chybny zapis, dojde k poruSeni syntaxe a odmitnuti systému k vykonani chybného
zadani. Byla proto sestavena pravidla pro pouziti vSech pfikaz(l. Uvadime zde pro predstavu
zkracenou definici syntaxe zapisu pfikazu WRITELN tak, jak byla vyse popsana:

WRITELN( [ vyraz [:délka] [:desetiny] ] ) [:]

V zépise znamena vyraz libovolny vyraz, Napfiklad fetézec, gislo nebo vypocet. Udaje v hranatych
zavorkach se nemusi uvadét. Pokud proto uvedeme dvojteCku nasledovanou Cislem, jednase o
délku vypisovaného Cisla. Pfipadna dalSi dvojtecka s &islem uvadi poCet desetinnych mist. Pokud si
dobfe prohlédnete uvedeny syntakticky zapis zjistite, Ze mezi zavorkami nemusite nic uvadét. To je dano
levou hranatou zavorkou uvedenou ihned za levou kulatou zavorkou. Ukonéeni této volitelné c&asti je
provedeno pravou hranatou zavorkou pFed pravou kulatou zavorkou. Pokud proto uvedete
pfikaz:

WRITELN () ;

nevypiSe se zadny text, dojde ale k vynechani prazdného fadku. Stfednik uvedeny v hranatych
zavorkach nakonci pfikazu neni nutné uvadét. V popisu syntaxe je uveden, protoZe v klasickém
jazyku Pascal musi byt kazdy fadek programu ukonéen stfednikem. Uvedeny zpusob popisu syntaxe je
pouzit u popisu vS§ech pfikazl a knihoven procedur a funkci uvedenych v manualu ihelpu k
programu.

Pokud jste se dokonale seznamili s pouzitim pfikazu WRITELN, mlzete ve spolupraci s
manualem k programu vyzkouSet nékteré funkce matematické knihovny. Dale uvedené pfiklady
uvadéji na konci fadku mezi slozenymi zavorkami komentare, které nemaji na vysledek Zzadny vliv.
Ve skuteCnosti je proto nemusite véetné slozenych zavorek uvadét.

WRITELN (Abs (-55) ) ; {absolutni hodnota ¢isla}

WRITELN (Cos (PI)) ; {kosinus Ludolfova ¢&isla PI}
WRITELN (Max (3,10) ; {maximdlni hodnota zadanych ¢&isel}
WRITELN (Min (3,10) ; {minimalni hodnota zadanych ¢&isel}
WRITELN (Random (500) ; {ndhodné ¢islo do 500}

WRITELN (Round (12.82) ; {zaokrouhluje ¢&islo}

WRITELN (Sqr (5) ; {vraci druhou mocninu c¢éisla}
WRITELN (Sqrt(16) ; {vraci druhou odmocninu ¢isla}
WRITELN (Trunc(12.82) ; {odfizne desetinou c¢ast c¢isla}

Jak vidite, mGzete pouzit pfikaz WRITELN jako docela chytrou kalkulacku. V soucasnosti pfi
pouZiti pouze pfikazového okna ma ale jednu dosti velkou vadu. Nema Z2Zadnou pamét, do které by jste



si zaznamenali hodnoty mezivysledkl. V nékteré z dalSich lekci, kdy budeme probirat deklaraci
proménnych v programu se ale nauc€ime i to.

V nésledujicich lekcich se seznamite s dalSim vystupnim oknem, které se pouziva pro vystup a
kresleni grafiky.



5.lekce - grafické vystupni okno

V pfedchozich kapitolach jsme se naucili pouzivat pfikazové okno a textové vystupni okno. Systém
ale obsahuje idalsi, velmi zajimavé vystupni okno. Je to grafické vystupni okno, které vam umozni
do své plochy libovolné kreslit.

Uzavrete dfive pouzivané textové vystupni okno. Miizete tak ucinit kliknutim na uzaviraci ikonu,
pfipadné muzete zadat v pfikazovém okné povel ConsoleHide. Dale aktivujte grafické vystupni okno. To
Ize provést z menu volbou Okna/vystup grafika. Okno je mozné také zobrazit povelem ImageShow.
Zobrazené okno upravte opét tak, aby pokryvalo pravou polovinu obrazovky.

Jak vidite, kazdé okno je pro ucely ovladani z programu pojmenovano vyznamové dle
anglického nazvoslovi. Existuji pfitom povely pro zobrazeni (anglicky show) a ukryti (anglicky hide)
okna. Mozna se pozastavujete nad tim, ze u ceského programu se pouziva cizojazy&nych terming.
Je to proto, ze systém OZOGAN KLONDAIK muze slouzit jako nastroj pro vyuku programovani. Proto
je podle nas vhodné si jiz od poatku zvyknout na terminologii, ktera se pfi bézném programovani
pouziva. Nazvy procedur, funkci a konstant pfitom vychazi z pouzivané terminologie jazykd Pascal a
ziskané znalosti jisté dale zuzitkujete. Pouzita poc&itacova angli¢tina je pfitom velmi jednoducha a
neméla by nikomu cinit problémy.

Po aktivovani grafického vystupniho okna se vam vjeho hornili§té zobrazifada ikon pro
ovladani zabudovaného grafického editoru a ikony pro moznost kresleni na grafické ploSe. Ikony jsou
umistény do tfi skupin. Leva skupina se pouziva pro nacitani a ukladani obrazkd v grafickém formatu
*.BMP. Stfedni skupina slouZi pro definici kresleného tvaru a v pravé skupiné naleznete nastaveni typu
Cary a vyplné ploch.

Nejprve se seznamime s moznosti kresleni zakladnich geometrickych tvard. Ve stfedni skupiné
ikon jsou seskupena tladitka pro &aru, obdélnik, kruznicia obdélnik se zakulacenymi hranami.
Kliknéte nejprve na tlacitko s &arou. Tim jste zadali, Ze budete chtit kreslit ¢ary. Uvidite, Ze
tlaCitko zUstalo stisknuto. Pfesunte ukazatel mySi na grafickou plochu. Pokud nyni na
grafické ploSe stisknete tlagitko my3i, podrzite jej a pfesunete na novou pozici, bude se kreslit ¢ara z
bodu stisku tlagitka do aktualni pozice ukazatele mysi. Po uvolnéni tlacitka zGstane ¢ara zachovana.
Zkuste si nakreslit i vodorovné a svislé c¢ary. Obdobnym zpUsobem Ize na grafickou
plochu kreslit obdélniky, kruznice a obdélniky se zakulacenymi rohy. Pro zvoleni nového tvaru
musite stisknout pfisludné tlacitko na listé s ikonami.

Cary se kresli &ernou barvou a tenkou &arou. Pokud budete chtit zménit barvu  &ary, nebo jeji
tloustku, stisknéte ikonu v pravé horni ¢asti okna s vyobrazenim tuzky. Zobrazi se vam dalSi fada
ikon pro zadavani barvy, typu a tloustky Cary. Po opétovném stisku ikony s tuzkou se
nastaveni skryje. lkona tedy pracuje jako pfepinaci tlacitko. Kliknéte si proto na tladitko tak, aby jste
méli zobrazeny ikony pro nastaveni ¢ar. Vlevo je umisténa tabulka barev, uprostred tlacitka pro
vybér typu ¢ary a vpravo mlGzete zadat tlouStku ¢&ary. Barvy se vybiraji kliknutim na
pozadovanou barvu. Vybrana barva je oznafena dvoupismennou anglickou zkratkou barvy.
Typ ¢&ary muzete vybrat plnou ¢aru, teCkovanou, ¢arkovanou, c¢erchovanou nebo muzete
poslednim tlacitkem Uplné zrusit. Tloustka ¢ary se udava v bodech. Proznénu tloustky mizete
zapsat do editaéniho boxu pfimo novou hodnotu, nebo muzZete pouzit pro nastaveni Sipek.
Pokud bude nastavena tloustka Cary vétSi nez jedna, neuplatni se zadany typ ¢ary a ¢ara se bude
vykreslovat vzdy plna, pfipadné se nebude kreslit viibec. Zkuste si nastavit parametry ¢ary a
provérfte si ucinky zmeény pfi kresleni zakladnich geometrickych tvara.

Dosud jsme kreslili pouze okraje geometrickych tvard. Standardné je totiz nastaveno, Ze se plocha
kreslenych geometrickych tvari nevykresluje. Podobnym zpusobem, jako se nastavuji parametry
kresleni ar mate moznost nastavit parametry vykreslovani ploch. lkony pro nastaveni se zobrazi po
stisku tlaCitka s vyobrazenim Stétce. Opét mate moznost zadat barvu, tentokrat plochy (vypIné).



Soucasné muzete zadat typ vyplné. Mate moznost vybratsi bud kresleni piné plochy zadanou
barvou, nevykreslovani plochy, nebo z nékolika druh  vykresleni plochy ¢&arami. Lze vybrat c&ary
vodorovné, svislé, vodorovné i svislé sou¢asné (mfizka) a rizné druhy diagonalnich ¢ar. Tloustka ¢ary
vyplIné je pfitom vZdy jeden bod.

Nyni jste jiz schopni nakreslit na grafické ploSe pouze za pouziti mysi jednoduché obrazky.
VyzkousSejte si rlizné moznosti nastaveni ¢&ary a plochy. Parametry nastaveni ¢ar a plochy je
mozné zménit samozfejmé také pfimo =z programu, pfipadné zadat z pfikazového okna. To si
v8ak ukazeme az v nasledujicich lekcich. Nyni bude pro vas jisté zajimavd mozZnost
uloZeni nakreslenych obrazk( na disk do souboru pro pozdéjsi pouziti a zpétna moznost nacteni
obrazku z disku do grafického okna pro provedeni uprav. UkaZeme si také, jak je mozné
obrazek vytisknout.

Pokud mate grafickou plochu zaplnénou pfedchozimi pokusy, mlzete provést jeji vymaz pomoci ikony
s obrazkem prazdné stranky. Ikona se nachazi v levé skupiné ikon umisténé v grafickém vystupnim
okné. Po kontrolnim dotazu bude grafickda plocha vymazana. Stejného efektu Ize dosahnout
povelem ImageClear zadanym v pfikazovém okné. Povel se zadava bez parametr(, v tomto pfipadé
se provede vymaz grafické plochy jiz bez kontrolniho dotazu.

Nakreslené obrazky mate samoziejmé moznost ulozitdo souboru. Pouziva se znamy a bézny
bitmapovy soubor typu *.BMP. Pro ulozeni stisknéte ikonu s obrazkem diskety. V dialogovém okné
zadejte adresaf a jméno souboru. Obrazek mulzete ulozit samozfejmé i povelem ImageSave z
pfikazového okna. Napfiklad:

ImageSave ("obrazek.bmp")

Obrazky muzetei zpétnacist. Pouzijte ikonu s obrazkem Sipky sméfujici do stranky. V
dialogovém okné vyberte adresar a jméno souboru typu *.BMP. Nacist muzete iobrazky vytvofené v
jinych grafickych systémech. Po nacteni obrazku je velikost grafické plochy nastavena dle
nacitaného obrazku. Obrazek mizete nalist i povelem z pfikazového okna ImagelLoad. Napfiklad:

Imageload ("obrazek.bmp")

Pokud by jste chtéli vytvofeny obrazek vytisknout, muzete tak u€init pomoci ikony zobrazujici
tiskarnu. Pro tisk obrazku z pfikazového okna muzete pouzit povel ImagePrint.

V nasledujici lekci se seznamite s moznostmi ovladani grafického vystupniho okna pomoci povelu z
pfikazového okna.



6.lekce - ovladani grafického okna

Pfedchozi lekce vas seznamila kratce se zdkladnimi mozZnostmi pouZiti grafického vystupniho
okna. Naucili jste se kreslit do grafické plochy pomoci mysi, ukladat, nacitat a vytisknout
vytvofeny obrazek. Nyni se seznamite s dalSimi mozZnostmi grafického okna a s parametry
okna, které budete potfebovat pro programovani grafickych povell. Poznate, Ze vS$e, co bylo mozné
nastavit v grafickém okné budete mit moZnost zadat pomoci povelu z pfikazového okna.

Cinnost grafického okna je mozZné sipredstavit jako malifské platno definovanych rozmérd, na
které se kresli perem (anglicky pen). Vétsi plochy je mozné vybarvit $tétcem (anglicky brush). Kresli
se pfitom vzdy nastavenou barvou. Systém obsahuje povely pro nastaveni parametrd pera i Stétce. S
moznostmi se seznamite v nasledujicim textu.

Pfi kresleni obrazcl do grafického okna se kresli obrazce ¢arou, jejiz typ je definovan povelem
ImagePenStyle a tloustka Cary je definovana povelem ImagePenWidth. Plocha nakreslenych
geometrickych obrazcl je vyplnéna stylem zadanym povelem ImageBrushStyle.

Nejjednodussi je zména tloustky c&ary, kdy uvadite pfimo jako parametr povelu tloustku ¢ary v
bodech. Pro zménu tloustky ¢ary na pét bodl pouzijete z pfikazového okna nasledujici povel:

ImagePenWidth (5) ;

V8imnéte si, Ze pokud nastavite silu Cary povelem z pfikazového okna, pouZije se nastavend sila
Caryi pro nasledné kresleni pomoci mysi pfimo v grafickém okné. Obdobna vlastnost je platna i pro
nastaveni vSech parametrl grafického okna. Mate proto moznost libovolné kombinovat zadavani
povell z pfikazového okna nebo jejich nastaveni pomoci ikon. V budoucnu budete mit
samoziejmé moznost uvedené parametry nastavit i pfimo z programu.

Styl ¢ary mate moznost zadavat povelem ImagePenStyle. Pfeddefinovano je Sest stylu.
Jako parametr povelu musite pfitom zadat definovany styl ¢ary. Parametr muzete uvést bud &iselnou
hodnotou, nebo jménem konstanty dle nasleduijici tabulky:

hodnota konstanta nazev stylu
1 psSolid souvisla cara
2 psDash pferusovana cara
3 psDot tec¢kovana c¢ara
4 psDashDot cerchovana c¢ara
5 psDashDotDot éerchovana cara se dvéma teckami
6 psClear neviditelna c¢ara

Priklady pouziti definice stylu Cary (text mezi slozenymi zavorkami nemusite psat, jedna se o
poznamku):

ImagePenStyle (1) ; { souvisla plna cara }
ImagePenStyle (3) ; { teckovana c¢ara }
ImagePenStyle (6) ; { neviditelna &ara }
ImagePenStyle (psSolid) ; { souvisla plna c¢ara }
ImagePenStyle (psDot) ; { tedkovana cara }

ImagePenStyle (psClear) ; { neviditelna ¢&ara }



Existuje samoziejméi zpuUsob nastaveni barvy ¢ary. Nejprve se vSak budeme muset seznamit s
moznostmi pouZiti barev v pocitali. Zobrazovani barev zavisi na vlastnostech videokarty ve vaSem
pocitali. Pouzivate-li barevnou VGA kartu, mate moznost zobrazit minimalné 16 barev. Po
pfislusném nastaveni videoadaptéru je mozné bézné zobrazovat 256 barev, vyjimecné i vice. Vy budete
mit moznost nastavit v systému libovolnou barvu z rozsahu 16 milién( barev. Skuteéné zobrazena
barva ale Zzavisi iZ8i

Hodnotu barev je mozné zadavat dvéma zplsoby, které Ize v programu libovolné
kombinovat. Pokud budete pouzivat pouze zakladni, Sestnactibarevnou paletu, mizete tak ucinit
zadavanim preddefinované konstanty udavajici anglické jméno barvy. Stejnou barvu mate moznost zadat
i pomoci tzv. RGB hodnoty.

Hodnota barev zadavana definici RGB znamen3, Ze kazda barva je definovana jako pomér
kombinace barev modré, zelené a Cervené. Pro kazdou barvu je mozné volit hodnoty v rozsahu
0 az 256. Nasobek téchto hodnot (modra x zelena x €ervena) udava vyslednou barvu. Vyhodné je
pouzivat tzv. hexadecimalniho zapisu, kdy jsou pro kazdou barvu vyhrazeny dvé pozice Cisla s
hodnotami od 00 (&islo 0) az do FF (Cislo 256). Pfi pouziti hexadecimalniho Cisla je nutné uvést pred
¢islem rozliSovaci znak $. Viz tabulka hodnot barev.

hodnota konstanta nazev barvy
$000000 clBlack éernéa

$000080 clMaroon kastanové cCervena
$0000FF clRed svétle &ervena
$008000 clGreen tmavé zelena
$008080 clOlive tmavé zZluta
SOOFFO00 clLime svétle zelena
SOOFFFF clYelow zlutéa

$800000 clNavy tmavé modra
$800080 clPurple tmavé fialova
$808000 clTeal tmavé modrozelenéa
$808080 clDkGray tmavoseda

$cococo clLtGray svétle Seda
SFF0000 clBlue modra

SFFOOFF clFuschsia fialova

SFFFFO00 clAgua modrozelena
SFFFFFF clWhite bila

Pfiklady pouziti definice barvy Cary (text mezi slozenymi zavorkami nemusite psat, jedna se

0 poznamku):

ImagePenColor (clWhite) ;
ImagePenColor (clRed) ;
ImagePenColor (clBlue) ;

ImagePenColor ($SFFFFFF) ;
ImagePenColor ($0000FF) ;
ImagePenColor ($FF0000) ;

Podobné, jako je mozné nastavit

{ bila barva ¢éary }
{ svétle Cervena barva
{ modra barva c¢ary }

{ bila barva cary }
{ svétle cervend barva

{ modra barva cary }

parametry kreslené &ary je mozné nastavit parametry

vykreslovanych ploch geometrickych obrazc(. Barva plochy se pfitom zadava povelem
ImageBryshColor. PouZiva se pfitom vy8e zadanych hodnot a konstant pro definici parametru barvy.

Pfiklady pouziti definice barvy

plochy (text mezi slozenymi zavorkami nemusite psat, jedna se o



poznamku):

ImageBrushColor (clWhite) ;
ImageBrushColor (clRed) ;
ImageBrushColor (clBlue) ;

ImageBrushColor ($FFFFFF) ;
ImageBrushColor ($0000FF) ;
ImageBrushColor ($FF0000) ;

{
{

Pro nastaveni stylu vyplfiovani ploch
parametr povelu udava bud &islem definovany styl, nebo jméno konstanty dle nasledujici tabulky:

bila barva plochy }
svétle &ervena barva plochy }
modra barva plochy }

bila barva plochy }
svétle cervena barva plochy }

modra barva plochy }

se pouziva povel ImageBrushStyle, kde se jako

1 bsSolid

2 bsClear

3 bsHorizontal
4 bsVertical

5 bsFDiagonal
6 bsBDiagonal
7 bsCros

8 bsDiagCross

vyplni
vyplni
vyplni
vyplni
diagon
diagon
vodoro
vodoro

oblast jednou barvou
oblast barvou pozadi
oblast vodorovnymi c¢arami
oblast svislymi carami

alni &ary \\\\\\\

alni cary ///////

vné a svislé cary

vné a svislé c¢ary diagonalné

Pfiklady pouziti definice stylu plochy (text mezi slozenymi zavorkami nemusite psat, jedna se o

poznamku):

ImageBrushStyle (1) ;
ImageBrushStyle (3) ;
ImageBrushStyle (8) ;

ImageBrushStyle (bsSolid) ;

{
{
{

{

plné vybarveni plochy}
vypln vodorovnymi carami}
vypln diagonalnimi c¢arami}

plné vybarveni plochy}

ImageBrushStyle (bsHorizontal) ; {vypli vodorovnymi c&arami}
ImageBrushStyle (bsDiagCros); ({

vypln diagondlnimi ¢arami}

Aby bylo mozné kreslit v grafickém okné do pfesné uréenych pozic, musi byt zadany soufadnice pro
kresleni. Soufadnice urcuji polohu jednotlivych bodu kresby. Soufadnice znamena, Ze musite uvést
vzdalenost v bodech od levého okraje grafického okna a vzdalenost v bodech od horniho okraje
grafického okna. Souradnicovy systém je tedy vztazen k levému hornimu rohu, ktery ma soufadnici
0,0. Hodnoty ve sméru osy X narustaji smérem doprava, hodnoty ve sméru osy Y naruUstaji smérem
dold. PFi zapisu soufadnice se uvadi nejprve osa x, potom osay. Je pfitom mozné zadavat prikazy
pro kresleni mimo plochu grafického okna, zo
maximalnimi soufadnicemi grafického okna.

brazi se vS8ak pouze ta €ast, ktera je obsazena

Aktualni soufadnice se zobrazuji ve stavovém fadku systému vzdy, kdyz mate nastavenou mys$
nad grafickym oknem. Soufadnice je vhodné si vyzkouSet také na povelu Point, ktery slouzi
pro zobrazeni bodu na zadané soufadnici. Povel nakresli na zadanych soufadnicich bod o zadané
velikosti. Bod se nakresli aktualni barvou pera, kterou Ize nastavit procedurou ImagePenColor.
VyzkouSejte si nékolik pfikladd pro seznamenise se zplsobem oznagovani soufadnic grafické

polohy:




Point( O, o, 2);
Point( O, 100, 2);

Point (100, 100, 2);
Point( 50, 50, 10);

{ levy horni roh }

{ levy dolni roh }
Point (100, o, 2); { pravy horni roh }

{ pravy dolni roh }

{ uprostred, vétsi bod }

Soufadnice grafického okna se pouziji i pro kresleni geometrickych tvard pomoci
povelll. Mozné je kreslit Caru povelem Line, obdélnik povelem Rectangle, kruznici nebo elipsu
povelem Ellipse a obdélnik se zaoblenymi rohy povelem RoundRect. Povelem Triangle je mozné
nakreslit trojuhelnik, coz neni pomoci mysSi mozné. Pomoci poveld je mozné také kreslit
povelem Arc Cast kifivky a povelem Pie kruhovou vysec. VyzkouSejte si kresleni zakladnich

geometrickych tvar(:

Line (20, 20, 50, 100); { nakresli
Rectangle (10, 10, 100, 100); { nakresli
Ellipse (30, 30, 120, 120); { nakresli
Ellipse (30, 30, 120, 60); { nakresli
Triangle(10,100,55,10,100,100}; { nakresli

Caru }
ctverec }
kruznici }
elipsu }
trojahelnik }

Arc(0,0,100,100, 50,0,0,50); {levy horni ¢&tvrtkruh}
Pie(0,0,100,100, 50,100,100,50) {pravy dolni é&étvrtkruh}



7.lekce - vystup do grafického okna

V pfedchozi lekci jsme se nauCili kreslit do grafického vystupniho okna z pfikazového okna
a nastavovat parametry ¢ar a ploch. Nyni se zaméfime na nastaveni grafické plochy a prevod ¢asti
grafického okna ze zasobniku Windows a zpét. Seznamime se také s moznosti zapisu textu do
grafického okna.

Az dosud jsme méli velikost grafické plochy nastavenou vzdy podle toho, jak veliké bylo grafické okno
v okamziku aktivace grafické plochy. Dal§i zménou velikosti grafického vystupniho okna se jiz velikost
grafické plochy neménila. Pokud proto potfebujete nastavit velikost grafické plochy na
pozadované rozmeéry, muzete tak ucinit povelem Imagelnit. Povel inicializuje grafické okno a nastavi
jeho velikost na rozméry zadané parametry. Nastavi sou¢asné bilou barvu plochy, styl Stétce
pro plné vybarvené plochy, ¢ernou barvu pera, silu ¢ary na jeden bod. Inicializaci se provede vymaz
pavodniho obsahu grafického okna. Vyzkousejte si napfiklad nasledujici hodnoty:

ImageInit( 50, 200);
ImageInit (120, 60);

Pokud potfebujete znat parametry jiz inicializované grafické plochy, mizZete pouzit dotazu
GetMaxX a GetMaxY, ktery vraci velikost grafické plochy zadané strany. Pokud budete napfiklad
potfebovat vykreslit bod uprostfed grafické plochy bez ohledu na velikost aktualné inicializované
plochy, muzete tak ucinit povelem:

Point (GetMaxX/2, GetMaxY/2, 5);

V nékterych pfipadech by bylo vhodné kreslit Cary do grafické plochy zadavanim v absolutnich
prirdstkovych hodnotach misto pfesné definice soufadnic. Proto je v grafickém okné definovan tzv.
graficky ukazatel, ktery zaznamenava pozici vykresleni posledniho bodu. Poloha grafického
ukazatele se pfi pouziti nékterych  poveld automaticky méni. Je mozné ji nastavitiz
programu povelem MoveTo. Cary je mozné potom zadat povelem LineTo definici kone&ného
bodu. Vyuzitim uvedenych povell je mozné napfiklad nakreslit libovolny mnohostranny
mnohouhelnik. Vyzkousejte si nasledujici povely, které by mély v grafické ploSe nakreslit Ctyfuhelnik:

MoveTo( 10, 10);
LineTo (100, 10);
LineTo (100, 100) ;
LineTo (100, 10);
LineTo( 10, 10);

pfesun na pocatec¢ni bod }
horni hrana }
prava hrana }
spodni hrana }
leva strana }

L N e W e Y

Az dosud jsme dlsledné dodrzovali, Ze je mozné textové informace vypisovat zasadné do
textového vystupniho okna a grafické informace do grafického vystupniho okna. Je vSak mozné
provadét vystup textovych informaci i do grafického okna. Nelze pfitom pouzit povelu WRITELN,
se kterym jsme se jiz dfive seznamili. Zobrazovat Ize pouze textové informace. Cislaje nutné
pfedem prevést nafetézce. K vystupu textovych informaci se pouziva povelu TextOut. Jako
parametry povelu se udavaji soufadnice pro zobrazeni textu v grafickém okné a fetézec, ktery se ma
zobrazit. Povel si mizete vyzkouSet napfiklad nasledujicimi pfiklady:

TextOut (10, 10, "OZOGAN") ;
TextOut (10, 30, "KLONDAIK") ;

Text se pfi pouziti povelu TextOut vypisuje pfeddefinovanym fontem. Jeho zména se provede
bud povelem ImageSetFont, kdy je mozZzné zadat v dialogovém okné& nejen jméno fontu, ale pfimo i
jeho styl a velikost. DalSi moznosti je pouZiti ikony =z grafického vystupniho okna. Pokud



potfebujete nastavit pouze nékteré atributy fontu, mazete tak ucinit povely ImageFontColor (barva

fontu), ImageFontName (jméno fontu), ImageFontSize (velikost fontu) a ImageFontStyle (styl
fontu).

Pfi nastaveni barvy fontu se zadava u povelu ImageFontColorIMAGEFONTCOLOR jako parametr bud
Cislo barvy, nebo jméno konstanty udavajici barvu. Tabulka hodnot barevje stejna jako pro
nastaveni barvy €ar a ploch. U povelu ImageFontName, ktery nastavuje jméno fontu se uvadi pfimo
jméno fontu. Pokud nenizadané jméno v systému Windows dostupné, pouZije se font s
podobnym jménem. Velikost fontu se uvadi v povelu ImageFontSize pfimo poZzadovanou hodnotou.
Priklad moznych nastaveni si prozkouSejte v€etné vypisu textu po kazdé zméné parametrd fontu:

ImageFontColor (clRed) ; { nastavi ¢ervenou barvu fontu }
ImageFontColor ($O0FFFF); { nastavi Zlutou barvu fontu }
ImageFontName ("Arial CE") ;{ nastavi font Arial CE }
ImageFontSize (12) ; { nastavi velikost fontu 12 bodu }

Pro nastaveni stylu fontu se v povelu ImafeFontStyle pozivaji jako parametr pfeddefinované
hodnoty jednotlivych stylt. Uvadi se soucet hodnot pozadovaného vysledného stylu:

hodnota konstanta popis stylu
0 fsNormal normalni pismo
1 fsBold tuéné pismo
2 fsItalic naklonéné pismo
4 fsUnderline podtrzené pismo
8 fsStrikeOut pteskrtnuté pismo

Pro nastaveni naklonéného podtrzeného pisma muzete zadat jednu z nasledujicich moznosti:

ImageFontStyle (2 + 4); {soucet hodnot}
ImageFontStyle (6) ; {soucet 2 + 4}
ImageFontStyle (fsItalic + fsUnderline); {uvedeni konstanty}

Pokud budete potiebovat pfevést nakresleny obrazek pfes schranku Windows (clipboard) do jiné
aplikace, mlzete tak provést pomoci povelu InageToClip, kdy uvedete jako parametry
soufadnice ohrani¢ené plochy pro pfevod. Pokud budete chtit napfiklad pfesunout do
schranky obsah celého grafického okna, zadejte pfikaz:

ImageToClip (0, 0,GetMaxX, GetMaxY) ;

Nacteni obsahu schranky se provadi povelem ImageFromClip, kdy se jako parametry uvedou
soufadnice ohrani¢ené plochy, kam se ma obsah schranky pfevést. Pokud budete chtit pfevést obsah
schranky Windows na celou plochu grafického okna, zadejte pfikaz:

ImageFromClip (0,0,GetMaxX,GetMaxY) ;

Nékoho z vas jiz urcité napadlo, ze vySe uvedené povely, pomoci kterych mizete pfevadét obrazky
do schranky a nacitat zpét ze schranky by bylo mozné pouzit na pfesun Casti obrazku na nové
misto. Na to je ale vyhodnéjSi pouzit samostatného povelu ImageMove, ktery provede obé
akce najednou. Zadavate pfitom jako parametry = soufadnice mista, odkud se ma nacteni
provést a soufadnice, kam se ma plocha pfenést. Neodpovida-li pfitom pomér stran zdrojove a
cilové plochy, nebude zkopirovany obraz ufiznut, ale bude upraven (deformovan) do zadanych



souradnic. To je mozné vyuzit k mnoha zajimavym efektim. Napfiklad ke zvétSeni ¢asti plochy apod.

Néktefi jste jiz mozna netrpélivi, kdy se zacne programovat. Misto programovani jsme
zadavali pouze povely do pfikazového okna. Tim jsme se vas snazili naucit nejprve pouzivat
nékolik zakladnich poveld programovaciho jazyka. Pokud by jsme zacaliihned se zaklady
programovani véetné popisu pouziti povell bylo by toho najednou moc. Proto jsme si nejprve
probrali zaklady pouzivani povelu a pfikazu jazyka a v pfisti kapitole jiz zaéneme opravdu programovat.



8.lekce - prvni program, procedura main

V pfedchozich lekcich jsme si probrali zakladni informace o pouzivani pfikazového okna pro

zadavani povell jazyka pfimo z klavesnice. Vystup vysledkd byl provadén do textového nebo
grafického okna. V nasledujicich lekcich vyuZijeme ziskané poznatky jiz pfimo pfi vyvoji vlastnich
programd.

Programy se zadavaji (zapisuji) do samostatného okna program, které slouzi jako textovy
editor programu. Pokud je okno na obrazovce viditelné, muzete jej aktivovat kliknutim mysi na jeho
plochu. V opacném pfipadé vyuzijte z menu volbu Okna/Program. Pokud budete chtit pouzit povelu z
pfikazového okna, budete muset zadat povel ProgramShow. Pro moznost automatického vytvoreni
zakladni kostry programu  stisknéte klavesy Ctrl+N, nebo =zadejte volbu menu Soubor/Novy. Do
okna program se vygeneruje Kkostra prazdného programu.

Novy, prazdny vygenerovany program je mozné ihned spustit volbou z menu Program/Spustit,
pfipadné stiskem funkéni klavesy F9 nebo kliknutim mySi na ikoné s obrazkem béziciho panacka.
Prazdny program obsahuje pouze zakladni kostru bez zadného povelu, ktery by vykonaval viditelnou
¢innost a proto  program skon¢i, aniz by cokoliv ucinil. Vyuzijeme proto ziskanych zkuSenosti a
doplnime text programu o nam jiz znamé povely a prikazy. Davejte si pozor na to, aby jste ponechali
beze zmény prvnia poslednifadek programu. Pokud by se tak nestalo, program by se nemusel
vUbec spustit. Provedte proto pouze doplnéni programu o pfikaz WRITELN dle nasledujici ukazky:

PROCEDURE main

// zde zapiSte va$§ program

WRITELN ("Ahoj, zdravi Vas systém KLONDAIK") ;
ENDPROC

Program spustime funkéni klavesou F9 a pokud mate viditelny obsah textového vystupniho okna,
zobrazi se v ném pozdrav od systému. VyzkouSejte si dalSi, dfive probrané povely, které zapisuijte
pouze do ¢asti programu mezi slovy PROCEDURE a ENDPROC. Takto by napfiklad mohla byt upravena
procedura main:

PROCEDURE main

ConsoleShow; { zobrazi a aktivuje textovy vystup }
ConsoleClear; { vymaze plochu textového vystupu }
WRITELN ("Ahoj, zdravi Vas systém KLONDAIK") ;

ENDPROC

Obdobnym zplsobem muzete zadati povely pro pouziti grafického vystupniho okna. Opét
pouziieme pouze dfive probrané povely, které zapiSete do Casti programu mezi slovy PROCEDURE
a ENDPROC. Text ve slozenych zavorkach nemusite zapisovat, jsou to poznamky, které nemaji na
¢innost programu vliv. O tom, jak prebirat dale uvedené pfiklady z napovédé k programu se
dozvite podrobné ve druhé lekci.

PROCEDURE main

ImageShow; {aktivuje textovy vystup}
ImageInit (150, 200); {inicializuje plochu}
Rectangle (10, 10, 140, 190); {nakresli obdélnik }
ImageFontColor (clBlue) ; {nastavi modrou barvu fontu}
ImageFontSize (16) ; {nastavi velikost fontu}

TextOut (50, 30, "KLONDAIK"); { vypisSe text }
ENDPROC



Jak jsme jiz hned v Uvodu probiranych lekci

uvedli, je zakladem programovani zadani

posloupnosti akci. To si muzZete nynivyzkouSet. Projdéte sipfedchozi lekce a pokuste se
z jiz ziskanych znalosti sestavit program, ktery napfiklad nakresli dam a vedle néj zeleny strom. Aby jste
to neméli tak slozité, uvadime zde ¢&ast programu pro nakresleni domu. Povely pro nakresleni
strumu jiz dopliite sami. Samoziejmé muzZete v programu provést i dalsi Upravy dle viastniho
uvazeni. Aby jste se také naudilinéco nového z ovladani uZivatelského prostiedi systému, zkuste

tentokrat spustit program klavesou F6. Tomu,

co uvidite se fika animace programu. Podrobnéji se

s ni seznamime aZ v nékteré z dalSich lekci. Nyni kratce jen to, Ze animace mimo interpretace

programu soucasné v okné s

programu.

PROCEDURE main
ImageShow;
ImageInit (200, 150);
ImageBrushColor (clLime) ;
Rectangle (0, 130, 200, 150);
ImageBrushColor (clOlive) ;
Rectangle (20,60, 105, 130);
ImageBrushColor (clYelow) ;
Rectangle (28, 70, 48, 90);
Rectangle (72, 70, 52, 90);
Rectangle (96, 70, 76, 90);
Rectangle (28, 100, 48, 120);
Rectangle (72, 100, 52, 130);
Rectangle (96, 100, 76, 120);
Ellipse (140,20, 170, 50);
ImageBrushColor (clRed) ;

programem soubé&Zné& zobrazuje interpretovany fadek

{aktivace grafické plochy}
{inicializace graf.plochy}
{nastaveni zelené barvy}
{nakresleni zahradky}
{nastaveni tmavé zelené}
{nakresleni stény domu}
{nastaveni Zluté barvy}
{horni levé okno}

{horni stfedni okno}
{horni pravé okno}

{levé dolni okno}

{dvere}

{pravé dolni okno}
{slunicko}

{nastaveni c¢ervené barvy}

Triangle (20,60, 60,25, 105,60) ; {stfecha}

ENDPROC

TakZe jak vypada programjiz vite. Méli by jste byt jiz také schopni sestavit jednoduchy program
z posloupnosti vykonavanych povell. Zatim jsme si ale nic nefekli o tom, co znamena prvni a
posledni fadek programu, ve kterych jsou uvedena klicova slova PROCEDURE a ENDPROC. To se
dozvite v nékteré z nasledujicich lekcich, ve které si vysvétlime, co vSechno program mdze a musi

obsahovat a jakou ma mit strukturu.



9.lekce - editace programu

Pfi zapisu programu se zapisuje text programu textovym editorem. Jedna seo tzv.
programatorsky editor, ktery neumoZfuje nastavovat proménny druh ani velikost pisma. Neni to ani
nutné, protoze zapsany text programu slouZi pouze jako zapis posloupnostiinstrukci pro
systém interpretu.

Zapis nového programu zahadjite stiskem klaves Ctrl+N nebo volbou z menu Soubor/Novy. Do okna
program se vytvofi nova prazdna struktura programu, kterou muzete béznym zplsobem doplfiovat
onové fadky programu. Jiz existujici program muzete otevfit stiskem klaves Ctrl+O, nebo volbou
z menu Soubor/Otevfit. Program mate moznost ulozit Stiskem klaves Ctrl+S nebo volbou z menu
Soubor/Ulozit. Pokud se jedna o novy program, musite v dialogovém okné zadat jméno souboru a tim i
programu pro ulozeni. Pokud jiz zadany soubor existoval, bude pfepsan novou verzi. Neprovadi se
pfitom zalozni kopie plvodniho souboru a tim samozfejmé i programu !

Pokud budete chtit ulozZit program pod novym jménem, mduzete tak ucinit volbou z menu
Soubor/Ulozit pod jménem. Budete dotazani na jméno nového souboru, do kterého se program ulozi.
Puvodni soubor zlstane pfitom zachovan beze zmény. Pfi praci se soubory a tudiz i s programy vzdy
plati, Ze muze byt v jednom okamziku aktivni vzdy pouze jeden. Nem(izete editovat najednou nékolik
programd.

Zaklady editace programu jsou obdobné, jako u vSech textovych editort. Jakym zplsobem zapsat
nebo prepsat text snad neni nutné uvadét. Stejné tak jak se dostat na konec programu, prochazet
text pofadcich a podobné. Seznamime se ale s blokovymi operacemi, které  jsou pfi programovani
velmi vyhodné. Pokud budete potfebovat pfesunout C€ast textu na jiné misto, budete si muset
pozadovany blok textu nejprve oznacit. To mlzete provést bud mysi, kdy se pfesunete na zacatek
bloku, stisknete tlaCitko my$i, drzite je stisknuté a pfesunete ukazatel mySi na konec
pozadovaného bloku textu. Textzapsany v bloku se pfitom zvyrazni. Z klavesnice mlzete blok
textu oznacit tak, Ze najedete kurzorem na poZadovany pocatek bloku textu, stisknete klavesu Alt,
podrzite ji stisknutou a pfFejedete kurzorem na poZadovany konec bloku textu. Po uvolnéni
kldvesy Alt mate oznaCen blok textu pro dalSi operace. Pokud j budete chtit blok textu pouze
vymazat, stisknéte nyni klavesu Delete. Oznaceny blok textu bude zruSen. Pozor proto pfipraci s
oznaCenym blokem na uvedenou klavesu.

Pro pfesun oznaleného bloku textu programu na jiné misto v programu budete muset pouzit
schranku Windows. Pokud stisknete klavesy Ctrl+C zkopiruje se text z oznaceného bloku do schranky a
blok zlstane v textu stale zachovan. Naopak, pokud stisknete klavesy Ctrl+X, bude blok textu
preveden do schranky Windows (z textu programu bude zruSen). Pokud se pfesunete na pozadované
misto v programu, mulzete do né&j text ze schranky Windows zkopirovat. To se provede
stiskem klaves Ctrl+V. Text ve schrance zlstava pfitom stale zachovan do doby dalSiho nacteni
bloku. Pozor v§ak na to, ze obsah schranky Windows se muze v ostatnich aplikaci Windows zrusit. Pro
pfesun textu mezi editorem a Windows jsou v menu systému zafazeny pfislusné volby v menu Editace.

Stejné jako mate moznost pfesouvat text mezi schrankou Windows a programem, mizete podobnym
zpUsobem prevadét text povelll zadanych v pfikazovém okné systému. Po dobu editace programu
mate stale moznost pouzivat pFikazové okno a tim i napfiklad zkouSet parametry povelu.
Az ziskate spravny vysledek, prevedete odzkouseny povel pfes schranku Windows do
programu. Teoreticky mizete pomoci bloku prfevadét do programu v pfipadé potfeby i obsah
vystupniho textového okna.

AZ budete psat rozsahlejSi programy, budete ob&as potiebovat nalézt vtextu programu urcity
text. Po stisku klaves Ctrl+F, nebo polozkou z menu Editace/Hledat se vam zobrazi dialogovy box pro
zadani parametr( hledani. Zadate pozadovany text pro hledani, pozadavek zda hledat pouze cela
slova, jestli rozliSovat velkd a mala pismena a smér hledani.



Podobnym zplsobem mate moznost zadat nahradu textu jinym textem. Dialogovy box se zobrazi po
stisku klaves Ctrl+L nebo po zadani volby menu Editace/Zménit. Nahrazovat pfitom muzete
pouze pozadované vyskyty hledaného textu, nebo komplet.

Pokud budete chtit program vytisknout, stisknéte klavesy Ctrl+P, nebo pouzijte volbu menu
Editace/Tisk.



10.lekce - prominné a jejich typy

KdyZz jsme si ukazovali, jak vypsat pfikazem WRITELN ¢&islo do vystupniho textového okna,
bylo uvedeno, Ze neni mozné jednoduchym zpusobem ulozit vysledek vypo¢tu do paméti. Je
to proto, Ze to nelze z pfikazového Ffadku provést. Musi se pouzit program, ve kterém bude hodnota
definovana. V této lekci si proto ukazeme, jaké typy hodnot mizeme do paméti ukladat.

Hodnoty uloZzené v paméti se nazyvaji proménnéHLP_0205. To proto, Ze jejich hodnoty se
mohou programem ménit. Kazdou proménnou musime pfed jejim prvnim pouZitim nejprve
pojmenovat a definovat typ ulozené hodnoty. Velmi zjednoduSené by se dalo napsat, ze typ
proménné je bud d&islo, znakovy fetézec nebo logickd hodnota. Pokud systém vi, s jakym typem
proménné ma pracovat, je schopen provadét prabézné kontroly hodnota hlavné zna, jaké misto ma
ur€ité proménné v paméti rezervovat.

Co je cCislo, vi urgité kazdy. V systému je vSak definovano nékolik typu €iselnych
proménnych, které se |iSi velikosti moznych hodnot zpracovavanych Ccisel. Nékteré typy
Ciselnych proménnych jsou uréeny pouze pro cela Cisla, jiné mohou obsahovat i desetinnou ¢ast.
RozliSuje se také, Zze Cisla mohou byt bud pouze kladna, nebo i zaporna. Pozadovany typ Ciselné
proménné je proto vzdy nutno peclivé zvazit. Znakovy fetézec predstavuje seskupeni libovolnych
znakl - pismen. Logicka hodnota uchovava vysledky dotazu a mize nabyvat pouze hodnot pravda
nebo nepravda.

Jesté dfive, nez bude proménna v programu poprvé pouzita, musi se v programu deklarovat. To
znamena, Zze musime uvést jeji jméno, typ a pfipadné i po&ateéni hodnotu. Typ proménné popisuje
pfitom mnozinu hodnot, které mlZze nabyvat a operace, které se s ni mohou provadét.

Zakladni proménné jsou nejjednodussi proménné, které reprezentuji jeden vyskyt prvku Udaje. Ze
zakladnich typl proménnych jsou odvozovany dalSi deklarace proménnych typu pole, zaznam
a tabulky, se kterymi se seznamime az pozdéiji.

Podporované typy proménnych:

BYTE - celoc¢iselny typ s rozsahem 0 az 255

INTEGER - celoc¢iselny typ s rozsahem od -32768 do +32767
WORD - celoc¢iselny typ s rozsahem od 0 do 65535
LONGINT - celé ¢éislo od -2 miliard do + 2 miliard
REAL - é&islo v rozsahu od 2.9*%*10-39 do 1.7*1038
STRING - fetézec znakd o délce 255 znakt

CHAR - jeden znak

BOOLEAN - logickad proménnad typu BOOLEAN (True/False)
TEXT - textovy soubor typu Pascal TEXT

ARRAY - jednorozmérné pole proménnych

Typ BYTE zabira v paméti jednu slabiku a muze proto obsahovat pouze cela cisla pro hodnoty
od 0do 255.

Datovy typ INTEGER je v paméti uloZen ve dvou slabikach a muze proto nabyvat hodnot od -32768
do +32767.

Typ WORD zabirda v paméti také dvé slabiky, ale protoze mize obsahovat pouze kladna &isla,
muze obsahovat €isla od 0 do 65535.

Typ LONGINT mlGze nabyvat zapornych hodnota protoZe obsahuje v paméti Ctyfi slabiky, mize
nabyvat hodnot od minus dvou miliard do plus dvou miliard.



Datovy typ REAL se pouziva pro vyjadfeni hodnots pohyblivou Fadovou &arkou. Cislo je uloZzeno
v Sesti slabikach a muze nabyvat hodnot od 2.9*10-39 do 1.7*1038

Datovy typ znak CHAR ma velikost jedné slabiky a uchovava jeden znak. Znakové Kkonstanty se
vyjadfuji tak, Ze se znak uzavfe do apostrofli, napfiklad 'A’, '1','&'. Zapis'1' v tomto pfipadé
znamena znak pro vyjadfeni Cislice jedna nikoli Eiselnou hodnotu. Na rozdil od klasického jazyka
PASCAL je mozné znaky uzavirat i do uvozovek.

Datovy typ STRING predstavuje posloupnost znaki _ s pevnou délkou 255 znakl typu CHAR
bezprostfedné za sebou. Vytvaritim tzv. fetézec. Retézec musi byt ohraniCen apostrofy nebo
dvojitou uvozovkou. Retézec mize obsahovat maximalné 255 znak.

Datovy typ BOOLEAN ma pouze dvé mozné hodnoty a to True (pro stav pravda) a False (pro stav
nepravda). Lze mu proto v programu pfifadit bud konkrétni hodnotu True nebo False, pfipadné
vysledek vyhodnoceni logického vyrazu. Logické vyrazy najdou uplatnéni zejména v podminénych
pfikazech, pfikazech cyklu apod. a probereme si je v nékteré z dalSich lekcich.

Dale jsou definovany jesté proménné typu TEXT a ARRAY. Jimi se budeme podrobnéji zabyvat az
pozdé&ji. V nasledujici lekci si probereme, jak se proménné v programu deklaruji ajak s mimi
pracovat.



11l.lekce - deklarace a pouzivani prominnych

V pfedchozi lekci jsme se seznamili s tim, Ze pribézné hodnoty vypoctl se ukladaji proménnych.
Popsali jsme si také, jaké typy proménnych mohou existovat. V této lekci si ukdzeme, jak
promé&nnou v programu deklarovat a jak ji pouZivat.

Proménné musi byt v programu deklarovany jesté pfed svym prvnim pouzitim ve vypoctech. V
deklaraci proménné se definuje, nazev proménné a jeji typ s moznosti uvedeni po¢atecni hodnoty.
Nazev proménné musi zainat pismenem a nesmi obsahovat mezeru. V programu se musi
pfed deklaraci proménnych uvést klicové slovo VAR a na konci ENDVAR. V tomto bloku deklarace
proménnych neni mozné pouzivat Zadné povely. VyzkouSejte si nasledujici pfiklad:

VAR

100;
3;

integer
integer
integer;
real;

s : string;
ENDVAR

anUoe

PROCEDURE main
c := a/b; {vypocet hodnoty}
d := a/b; {vypoéet hodnoty}
s := 'OZOGAN KLONDAIK'; {ptirazeni hodnoty}
WRITELN (c:10:3); {vypisSe vysledek 3.000 }
WRITELN(d:10:3); {vypise vysledek 3.333 }
WRITELN (s) ;

ENDPROC

Proménné a, b a cjsou deklarovany jako typ integer, to znamena, Ze mohou obsahovat pouze cela
Cisla. Proménna dje typurealamuize proto obsahovatrealné Ccislo vCetné desetinnych mist.
Proménna s je Fetézec. V programu jsme proménné nejprve v bloku oznadeném slovy VAR a
ENDVAR deklarovali. U proménné a, b jsme definovali soucasné pocatecni hodnoty. V dalSim
bloku programu oznateném bloky PROCEDURE a ENDPROC jsme deklarované proménné pouZzili.

Hodnotu proménné stanovime jejim pfifazenim. To se provede pomoci dvojice znakl := mezi nimiz
nesmi byt mezera. Na levé strané je pfitom uvedena proménna, jejiz hodnota ma byt zménéna a na
strané pravé je uvedena pfifazovana hodnota. Hodnotu mizeme uvést bud pfimo (Cislo, fetézec)
nebo jakovyraz. Co je to vyraz sipresnégji probereme v dalSich lekcich. Nyni bude stacit, pokud si
budete pamatovat, Ze vyraz mlze byt napfiklad matematicky vypocet.

Po spusténi vyde uvedeného programu si systém nejprve z ¢asti VAR..ENDVAR definuje pouZité
proménné a jejichtyp av druhé &asti programu PROCEDURE..ENDPROC s nimi provadi zadané
pfikazy. Nejprve do proménnéc ulozi déleni a/b. Stejné tak ucini s proménnou d. Po vypisu
proménnych do vystupniho okna si mlzete myslet, Ze vypocet neprobéhl spravné. Obsah proménnych
se li8i, u proménné c nelze vypsat desetinnou ¢ast vysledku. Pokud si vSak zkontrolujete typ proménné
c, zjistite, Zeje v8ev pofadku. Proménnd je deklarovana jako integer, coZznamena pouze celé
Cislo (kladné nebo zaporné). Desetinna ¢ast vysledku se proto neuklada a neni mozné ji také vypsat.

Po ukoné&eni programu zUstanou deklarované proménné stale aktivni. MGzeme je proto i po ukonceni
programu dale pouzivat a vypsat napfiklad pfikazem WRITELN jejich obsah. Nyni mate proto mozZnost
vyzkouset si pouzivani nadeklarovanych proménnych z pfikazového okna. Novym  spusténim
programu dojde k jejich deaktivaci (zruSeni) a nahrazeni novymi proménnymi. Prozkouseijte si



vyuziti i jinych typt proménnych deklarovanych v programu.

Dosud jsme sestavovali naSe programy tak, ze vykonavaly pouze zadanou posloupnost akci bez
moznosti vynechani nékterych akci. V nasledujici lekci se proto seznamime s moznosti rozdéleni
¢innosti programu na zakladé vyhodnoceni zadané podminky.



12.lekce - podminky v programu, logické vyrazy

Jak jsme jiz uvedliv Uvodu probiranych lekci, je programovani vlastné sestavovani posloupnosti
vykonavanych akci. V nékterych pfipadech musime mit ale mozZnost nékterou z akci bud vynechat,
nebo provést akce jiné. Oboji nazakladé zadané podminky. Napfiklad pokud mam v kapse vice
nez dvacet korun, pujdu do kina, jinak pujdu domu na televizi. Zadana podminka by se dala v lidské
mluvé popsat nasledujicim vztahem:

POKUD hotovost > 20 POTOM
pijdu do kina
JINAK
budu se divat na televizi
KONEC

Uvedenému zapisu se fika algoritmus a popisuje schematicky postup provadénych akci. Vztahu
hotovost>20 se Fikd podminka. Podminka nam tedy uruje, jaka akce se bude provadét. Zapis
algoritmu je nutné pro pocita¢ prevést do programu. Napfiklad nasledujicim zplsobem:

VAR
hotovost : integer;
ENDVAR

PROCEDURA main

hotovost := 15; {zadejte vasi hotovost}
IF hotovost > 20 THEN
WRITELN ("Kino") {pokud je podminka splnéna}
ELSE
WRITELN ("Televize") {pokud neni podminka splnéna}
ENDIF;
ENDROC

Nejprve jsme deklarovali proménnou se jménem hotovost. Déle jsme ji v programu pfifadili ur€itou
hodnotu. V podmince jsme potom zjiStovali, zda odpovida naSim pozadavkim a podle toho jsme
provedli uréitou akci. Zkuste si zadat sami rlizné hodnoty stavu vasi hotovosti. Pozor ale na to, ze
hotovost je deklarovana jako typ integer. Nesmite byt proto moc bohati a mit v hotovosti vice nez 32767
KE&. Zkuste upravit program tak, aby jste mohli zadavat i vétSi €astky. Zavisi to na typu proménné.

VSimnéte si, Ze jsme v programu u zapisu podminky odsadili vykonavané pfikazy na fadku o
tfi znaky. Tim vynikla struktura podminky a na prvni pohled je viditeIné jeji roz&lenéni. Neni to sice
nutnost, pfesto vSak doporuéujeme uvedenou grafickou podobu zapisu programu ve vlastnim zajmu
dodrzZovat.

Podminka se v programu zadavéa kli€ovym slovem IF, za kterym musi nasledovat vyhodnocovana
podminka. KliCové slovo THEN neni povinné, pfesto jej vSak doporucujeme uvadét, protoze to
vyZaduje klasicky jazyk Pascal. Dale nasleduji povely, které se provedou pouze pfi splnéni
podminky. Za klicovym slovem ELSE se uvedou povely, které se provedou pfi nesplnéni podminky.
Zapis podminky je ukoncen kliCovym slovem ENDIF. V zapise podminky mizete vynechat
klicové slovo ELSE v¢etné akci pro nesplnéni podminky. Vzdy ale musite uvést ukonéeni podminky
klicovym slovem ENDIF. Pokud se tak nestane, nahlasi systém chybu v programu.

Podminku pfredstavuje logicky vyraz, ktery udava, zda je podminka splnéna nebo ne. Logické vyrazy
mohou mit proto vysledek pouze pravda nebo nepravda. V pocitatové terminologii True (pravda)
nebo False (nepravda). Pokud by jste chtéli vysledek podminky deklarovat jako proménnou,



museli by jste pouzit typ BOOLEAN. Logicka podminka zpracovava nej¢astéji matematicky vyraz. Muze
to v8ak byt i vyraz zpracovavajici fetézce, to vSak bude psano az se nauc¢ime s rétézci diikladnéji
pracovat.

Matematické vyrazy porovnavaji nejcastéji nékolik hodnot. Ve vyrazu se pfitom molze také
pouzit libovolného matematického vypoctu, ktery je v jazyce definovan.

Matematické vyrazy zpracovavaji aritmetické operace. Vyrazy se skladaji z operatori a operanda.
Operator je pfitom porovnavana hodnota a operand je zplsob porovnani hodnot. Operator mize
predstavovat libovolny matematicky vypocet, ktery je v jazyce definovan. Operand slouzi k

vyhodnoceni operator(i. Pfi__zapisu dodrzte, aby byly operatory oddéleny od operandu
mezerami !

Pouzivaji se nasledujici dostate¢né znamé operandy:

> vétsi nez

>= vétsi nebo rovno nez
< mensi nez

<= mensi nebo rovno nez
= rovno

<> nerovno

Ve vyrazu je samoziejmé mozné pouzivat zavorky. PFiklad vyraz(i zpracovavajicich matematicky
vypocet:

hotovost > 20
a/2 < 10
2* (a+b) = 2*a+2*b

Vyrazy mizeme dale vjedné podmince spojit logickym operatorem s dalSim vyrazem a
vyhodnocovat tak sloZzenou podminku. Pouzivaji se pfitom nasledujici logické operatory:

AND a zaroven plati
OR plati jeden nebo druhy vyra:z
NOT neni pravda, negace vyrazu

V pfipadé pouziti logickych operatord maji tyto ve vyhodnocovani vyrazi pfednost pfed ostatnimi
operatory. Dale se vyhodnocuji zavorky aaZz na konci matematické vypocty. Pokud budete chtit
zapsat v programu nékolik vyraz(l spojenych logickym operatorem, musite umistit vyrazy do zavorek.
Napfiklad pro zjisténi rozsahu hotovosti od 10 K& do 30 K& pouzijete nasledujici zapis:

IF (hotovost >= 10) and (hotovost <= 30) THEN

WRITELN ("Kino") {pokud je podminka splnéna}
ELSE

WRITELN ("Televize") {pokud neni podminka splnéna}
ENDIF;

V této lekci jsme si probrali mimo moznosti rozvétveni Cinnosti programu také zplsob zapisu
podminek v programu. Podminky se v programu pouzivaji iv dalSich pfikazech. Napfiklad pro zadani
poltu opakovani zvolené d&asti programu, jak si ukaZeme v nasledujici lekci.



13.lekce - programové cykly

AZ doposud provadély nase programy pouze zadany sled povell bez moznosti opakovani
pozadovanych akci. Pokud by jsme potfebovali napfiklad vykonat néjakou ¢ast programu stokrat,
museli by jsme uvedenou &ast programu zapsat stokrat. To by v8ak bylo, jak sami jisté uznate znacéné
nevhodné.V této lekci si proto probereme, jak je moZné na zakladé vyhodnoceni podminek
opakovat zadanou &ast programu.

Pokud budete potfebovat v programu provést né&jakou akci s pfedem znamym pocétem opakovani,
bude nejvhodnéjsi pouzit cyklus typu FOR.ENDFOR. Jedna se o cyklus, ve kterém je
definovan tzv. gitag, ktery udava kolikrat se ma cyklus jesté provést. Citad je automaticky systémem
zvySovan o zadanou hodnotu. Smér naditani mize byt pfitom nahoru, nebo dol:

VAR
X : real
ENDVAR

PROCEDURE main
ConsoleClear;
FOR x := 1 to 3 step 0.5 {cyklus nahoru, udan krok}
WRITELN (x:10:1);

ENDFOR
FOR x := 5 downto 1 {cyklus smérem dolu}
WRITELN (x:10) ;
ENDFOR
ENDPROC

V uvedeném pfikladé jsou v programu dva cykly FOR. Prvni z nich zvySuje stav €itaCe x smérem
nahoru, druhy smérem doll. VSimnéte si, Ze c&ita¢ musi byt sice deklarovan jako promeénna,
ale pfifazeni pocatecni hodnoty se provadi az v definici cyklu. Kone¢na hodnota Citace se pro
smér nacitani nahoru zadava za kliCovym slovem 'to'. Pro smér nacitani dold je urceno klicové
slovo 'downto’. Pokud chceme zvySovat, nebo snizovat stav €itaCe o jinou hodnotu nez jedna, musime
pozadovanou hodnotu uvést za kliCovym slovem 'step'. Hodnota fidici proménné se nesmi v cyklu
ménit. Hodnoty cyklu jsou vyhodnocovany pouze jednou a to pfi spusténi pfikazu FOR.

Dulezita poznamka: proménna x je v predchozim pfikladé deklarovana jako typ real,
to znamena Ze mlZe nabyvat idesetinnych hodnot. Pokud by jste uvedli v tomto
pfikladé proménnou x jako typ integer, zvySoval by se &ita¢ vzdy sice o hodnotu 0.5 ale protoze typ
integer je pouze celoCiselny, ke zvy3eni &itaCe by nikdy nedoslo a program by skoncil v nekone¢né
smycce. Museli by jste jej restartovat pomoci volbou z menu Program/Restart programu.

Pokud budete chtit ve svém programu pouzit cyklus, jehoz ukon&eni bude zaviset na splnéni zadané
podminky, mate moznost pouzit cyklus typu REPEAT. .UNTIL. Vnitfni ¢ast tohoto cyklu se provede vZdy
minimalné jednou, protoZe podminka ukongeni cyklu je uvedena azZ na jeho konci:

VAR
X : real
ENDVAR

PROCEDURE main
ConsoleClear;
x :=1;



REPEAT {zacatek cyklu}
WRITELN (x/ (x+1) :10:3) ;

x = x+1; {zvySeni hodnoty céitace}
UNTIL x = 5 {dokud neni vyraz pravdivy}
ENDPROC

Pfikazy uvedené mezi kli€ovymi slovy REPEAT a UNTIL se provadi tak dlouho, dokud neni
vyraz definovany na konci podminky pravdivy. Nesmite pfitom zapomenout na zvySeni hodnoty
Citace, pfipadné provést jinou akci, ktera muUze mit za nasledek ukon&eni cyklu.

Jako dalsi cyklus mlzete pouzit WHILE.ENDWHILE, ktery vyhodnocuje podminku
opakovani cyklu na jeho pocatku. To umoznuje, Ze pokud neni podminka splnéna, neprovedou
se pfikazy uvedené mezi kliCovymi slovy WHILE a ENDWHILE ani jednou. To mGze byt v
nékterych pfipadech vyhodné a je proto nutné se pfi vlastnim programovani rozhodnout, ktery druh
cyklu ma byt pouzit.

VAR

X : integer
ENDVAR

PROCEDURE main

ConsoleClear;
x :=1;
WHILE x < 5 {dokud je vyraz pravdivy}
WRITELN (x*3:10) ;
X = x+1; {zvySeni hodnoty é&itace}
ENDWHILE {konec cyklu}
ENDPROC

Pro zapis podminek pfi pouzivani cykld plati vSe co bylo uvedeno u popisu vétveni programu
pfikazem IF..ENDIF. Stejné tak je velmi vyhodné a hlavné pfehledné v textu programu odsadit
fadky programu uvnitf cykld o tfi prazdné znaky doprava. Viz vySe uvedené pfiklady. Programy tim
ziskaji na pfehlednosti. Sou¢asné doporuujeme uvadét v programu poznamky ve formé
komentare. Jak jste si jiz mohli vS§imnout, poznamky se uvadéji ve slozenych zavorkach. Pokud by jste
na zaCatku fadku uvedli dvé lomitka, byl by text az do konce Ffadku v programu ignorovan.

V nékterych pfipadech miizete potfebovat, aby se cyklus WHILE, REPEAT nebo FOR predcasné
prerusil a pokracoval dalSim cyklem od zacatku. K tomu se pouziva pfikaz CONTINUE, ktery je
vyhodnocen jako ENDWHILE, UNTIL nebo ENDFOR a fizeni programu je pfedano zpét na zacatek
cyklu. Klicové slovo je pfitom uvedeno aZz za pfikazy, které se maji provést vzdy, jesté pred
ukonc&enim (pferuSenim) cyklu. Pokud se pfikaz pouzije mimo smycku, je vyvolano chyboveé
hlaseni. Nasledujici pfiklad kresli pomoci vykreslovani bodl ¢ary s pferusenim uprostred.

VAR
X : integer
ENDVAR

PROCEDURE main
ImageInit(100,100) ; {Inicializuje grafickou plochu}
ImageShow; {zobrazi graficky vystup }
ImagePenColor (clBlue); {nastavi modrou barvu}
FOR x := 1 to 100;
Point (25,x,3);



Point(75,x,3);
IF (x > 25) and (x < 75) then

CONTINUE; {pterusi cyklus s navratem}
ENDIF
Point (50,x,3); {pro x od 25 do 75 se neprovede !}
ENDFOR
ImagePenColor (clRed) ; {nastavi ¢éervenou barwvu}

Point (GetmaxX/2,GetmaxY/2,30); {nakresli bod doprostfed}
ENDPROC

Vtéto lekci jsme se zabyvali nékolika piikazy, které vSak provadély podobnou &innost. Pfikazy
cyklu jsou v programech velmi €asto pouzivané. Je v8ak nutné si podle poZadovanych akci vybrat
nevhodnéjsi pfikaz pro cyklus.



14.lekce - zadavani vstupnich hodnot

U programl v pfedchozich lekcich jsme vzdy pocitali s tim, Ze jsou vSechna data pro vypocty
zadana pfimo v programu. Aby jsme ale méli moznost ovlivnit pridbéh vypoc¢tu, bylo by vhodné zadavat
pozadované hodnoty pfimo dotazem od uzivatele. To je mozné dvéma zpusoby. Bud pouzijeme pfikaz
READ, ktery umoZiuje mimo jiné uzivatelské zadani hodnoty proménné, nebo sloZitéjSi postup, kdy
pouzijeme interaktivni knihovnu pro tvorbu formulara.

Pfikaz READ se pouziva pro vstup hodnoty proménné ze souboru, nebo od uZivatele z
klavesnice. Hodnotu potom muizeme pouzit dale v programu  k vypoétim. Proménna musi byt
nejprve definovana. MoZné je pouzit pouze &iselné a fetézcové proménné. Cteni hodnoty ze souboru si
ukazeme pozdéji, nyni si predvedeme, jak zadat proménnou z klavesnice.

Pfikaz READ vyvola jednoduchy formulaf s moznosti zadani hodnoty proménné. Jméno formulafe
je 'vstup' a pokud by jste chtéli umistit nad editaéni box pro zadani hodnoty proménné vas text,
museli by jste text vypsat pfikazem WRITE (pozor, ne WRITELN !) jesté pfed pouzitim pfikazu READ.
Zadany text se samoziejmé také vypiSe do textového vystupniho okna. Toho Ize vyuzit pro nasledné
zadani vystupnich hodnot. Pokud by vam vypis textu vadil, je mozné nejprve navstupovat
pozadované vstupni hodnoty, vymazat obsah vystupniho okna aaz potom provést vypocty a
zobrazeni vysledkl. Nasleduje pfiklad pouziti pfikazu READ.

VAR
s : string;
r : real;
ENDVAR

PROCEDURE main
ConsoleClear;
WRITE ("Zadejte celé ¢éislo");
READ (s) ;
WRITELN () ;
WRITELN ("Zadal jste ¢éislo:",StrToInt(s) :12);
WRITELN () ;

WRITE ("Zadejte libovolné ¢islo");
READ (r) ;

WRITELN () ;

WRITELN ("Zadal jste ¢éislo:",r:12:4);
WRITELN () ;

WRITE ("Zadejte libovolny fetézec");
READ (s) ;
WRITELN () ;
WRITELN ("Zadal jste fetézec: ",s);
WRITELN() ;

ENDPROC

POZOR Il
V sou€asné verzi nesmite zadat pfi vstupu do &iselné proménné nenumericky znak. Pokud
tak ucinite, bude vysledkem nulova hodnota. V dalSich verzich bude upraveno.



Se slozitéjSim, ale efektnéjSim zplsobem se seznamime pfi probirani interaktivni knihovny,
ktera umozrfiuje definovat v programu vzhled i obsah formulafe. Zkuste si proto zatim alesponi
nasledujici pfiklad:

VAR
jmeno : string = '';
rokl : integer = 1900; rok2 : integer;
mesic : integer;
denl : integer; den2 : integer;
ENDVAR;

ROCEDURE formular;
createForm('forml',6"Vitéam Vas !'", 100, 100, 270, 180);
addStatic ('forml',6 "Dobry den,", 10, 15, 200, 14);
addstatic ('forml',6"jaké je Vase jméno ?",10,45,200,14);
addEditBox('forml', 'jmeno', 'jmeno', 10, 80, 250, 20);
addstatic('forml', "narodil jste se v roce:",10,120,200,14);
addEditBox('forml', 'rokl', 'rokl',6 210, 120, 40, 20);

ENDPROC;

PROCEDURE main
formular;
IF (formDialog("forml"))
ConsoleClear;
WRITELN ('Dobry den ' + jmeno, ', pfeji pékny den !');
GetDate (rok2, mesic, denl, den2);
WRITE ("dnes je ", denl, "/", mesic, "/", rok2, ", ");
WRITELN("je Vam ", rok2-rokl, " roka.");
ENDIF
ENDPROC

TakZze jak zadavat obsah proménné od uZivatele jizzname. Vime také, jak vypsat jejich obsah
s pfipadnou dalSi upravou do textového vystupniho okna. Zatim jsme se ale nic nedozvédéli o
tom, jak je mozné provést vystup informaci na tiskarnu. Systém sice neobsahuje zadné pfikazy pro
pfimy tisk na tiskarnu, dovoluje vam ale vytisknout kompletni obsah textového vystupniho okna.
Musite proto nejprve provést vystup pozadovanych informaci a textd do vystupniho okna a potom
pfikazem ConsolePrint vytisknout jeho obsah. MUzete také po ukon&eni programu, kdy se zobrazi
pozadované vysledky ve vystupnim okné provést jeho tisk pomoci ikony s obrazkem tiskarny,
umisténé v horni listé textového vystupniho okna.



15. lekce - vicenasobné vitveni programu

Vjedné z predchozich lekci jsme se seznamili s pfikazem |F.ENDIF, ktery slouzi pro
vétveni c¢innosti programu. Poznali jsme, Ze muzeme Cinnost programu rozdélit do dvou vétvi, podle
pravdivosti zadané podminky. Pokud by jste v3ak potfebovali rozdélit &innost programu podle
vysledku na vice vétvi, byl by zapis pomoci pfikazu IF velmi nepfehledny. Proto systém obsahuje
pfikaz SWITCH, ktery mizete pouzit pro rozdéleni c¢innosti programu do libovolného poctu
vétvi na zakladé vyhodnoceni vysledku zadané podminky. Pokud budete napfiklad potfebovat pro
kazdé Cislo samostatnou akci, mizete tak ucinit podle nasledujiciho pfikladu:

VAR

X : integer
ENDVAR

PROCEDURE main

ConsoleClear;
FOR x := 1 to 10;
SWITCH x OF {porovnavej proménnou x }
CASE 1: {pokud m& hodnotu 1 }
WRITELN ("éislo jedna") ;
ENDCASE
CASE 5: {pokud ma& hodnotu 5 }
WRITELN ("¢islo pét");
ENDCASE
ELSE {pokud ma jinou hodnotu}
WRITELN (x:10) ;
ENDCASE
ENDSWITCH
ENDFOR
ENDPROC

Za klicové slovo SWITCH se v programu uvadi hodnota, nebo vyraz, ktery se potom nasledné
povelem CASE vyhodnocuje. Pokud se hodnota, nebo vysledek vyrazu rovna nékterému z vyrazu
uvedenych za klicovym slovem CASE, bude proveden blok pfikaz(l za timto vyrazem. Program
bude potom pokraCovat po ukon&eni konstrukce pfikazu kliCovym slovem ENDSWITCH. Pokud se
vyraz nebude rovnat Zzadnému z porovnavanych vyraz(i, provede se blok pfikaz( uvedeny mezi
klicovymi slovy ELSE a ENDCASE.

Jedna se o pomérné dosti  slozitou konstrukci jazyka. Pro nazorné pfedvedeni proto muzete program
spustit klavesou F6 v animacnim rezimu, kdy systém zobrazuje postupné fadek programu, ktery pravé
vykonava. VSimnéte si pfitom, Ze fadky, které nevyhovuji zadani jsou pfeskakovany. Pokud nebudete
stacit sledovat animaci, mlzete zkusit krokovani programu po jednotlivych fadcich. Po stisku
kldvesy F7 se vykona vzdy pouze jeden fadek programu.



16.lekce - struktura programu

AZ dosud se naSe programy skladaly pouze ze dvou €asti. V prvni Casti uvedené mezi slovy VAR
a ENDVAR jsme deklarovali dale pouzivané proménné. Ve druhé ¢asti se mezi klicovymi slovy
PROCEDURE a ENDPROC uvédély jednotlivé pfikazy programu. Takovym ¢astem programu se fiké
bloky. Zacateki konec bloku je vzdy definovan pfislusnymi kliCovymi slovy pro zacatek a konec
bloku. V programu mohou byt mimo deklaraci a hlavniho pfikazového bloku uvedeny i dalSi &asti, se
kterymi jsme se dosud neseznamili. Viz nasledujici schématicka struktura programu:

TYPE
{definice datovych typd - zaznami}
ENDTYPE

VAR
{deklarace proménnych}
ENDVAR

PROCEDURE
{deklarace uzivatelské procedury}
ENDPROC

FUNCTION
{deklarace uzivatelské funkce}
ENDPROC

PROCEDURE main
{télo hlavniho programu}
ENDPROC

Definice datovych typud

Datové typyjsou uzivatelsky definované typy proménnych, které umozniuji napfiklad seskupovat
nékolik proménnych a pouzivat je jako jednu strukturovanou proménnou. Podrobné&ji budou
popsany pozdéiji.

Deklarace proménnych
Jiz znate. Jsou uvedeny v bloku mezi kliCovymi slovy VAR a ENDVAR. Obsahuiji

deklarace proménnych, urCeni jejich typu a pfipadné stanoveni po&ateéni hodnoty. Podrobnéji se k
nim jesté vratime pozdéji.

Deklarace uzivatelskych procedur
Procedury jsou uzivatelsky definované pfikazy, které umozni Iépe roz¢lenit program do logickych celkud

a vicenasobné pouziti ¢asti kédu. Podrobnéji se budeme procedurami zabyvat v nasledujici lekci.

Deklarace uzivatelskych funkci
Funkce se pouzivaji pro uzivatelskou definici zpracovani vyrazll s moznosti vicenasobného pouziti v
programu. Podrobnéji se budeme funkcemi zabyvat v nasledujici kapitole.

Télo hlavniho programu

Musi byt uvedeno v kazdém programu a musi byt obsazeno v procedufe se jménem
main, kterou doporu€ujeme umistit vzdy na konec programu. Jejim provadénim se zacina vzdy &innost
programu. Pokud by nebyla procedura se jménem main v programu nalezena, systém by nahlasil
chybu a program by byl ukon¢en.



Standardni jazyk Pascal dodrzuje mnohem pfisnéjsi format zapisu programu. Plati pfitom obecné
pravidlo, Ze kazdy prvek programu se musi v jazyce Pascal nejprve deklarovat a az potom se muze
pouzivat. Bloky v programech vjazyce Pascal jsou vyznaleny kliCovymi slovy Begin a End
misto nami pouzivaného ukonCeni ENDIF, ENDFOR, ENDPROC a podobné. Nami pouzivané feseni
vychazi z jazykl pouzivanych pro programovani databazi. Ma tu vyhodu, Ze je mnohem pfehlednéjsi a
rychleji se jej naucite pouZzivat.

Blokova struktura programu se dodrzuje i u dalSich, dFfive probranych pfikaz(i. Jedna se
o rozhodovaci pfikaz IF..ENDIF a vSechny pfikazy  cykld FOR..ENDFOR, REPEAT..UNTIL a
WHILE..ENDWHILE. V8echny struktury programu musi byt ukon€eny svym pfisludnym ukonéenim.
Bloky mohou byt do sebe vnofovany, nesmi vSak dochazet k pfesahum jejich koncd. Proto je
vhodné dodrzovat grafickou Upravu programu, kdy jsou podfizené casti blokl odsazeny od svého
pocatku a konce. Tim se dosdhne sou€asné pfehlednosti programu.

Jak jiz bylo uvedeno, musi byt v programy vzdy definovana procedura se jménem main. Co
jsou to procedury a jak je mlizeme vyuzit si ukazeme v nasledujici lekci.



17.lekce - deklarace a pouzivani procedur

Doposud jsme v naSich programech pouzivali pouze pfikazy zabudované v systému.
Nyni si ale predvedeme, jak si mizeme naprogramovat viastni pfikazy. UrCité jste se jiz setkali s
tim, Ze pokud by jste seskupili nékolik Fadk( programu, které se v uvedené sestavé v programu
nékolikrat opakuji do jednoho, byl by program pfehlednéjsi a kratSi. Na to muzete pouzit procedury,
kterym se také nékdy fika podprogramy.

Procedury jsou volany z hlavniho programu, vykonaji pfikazy zadané ve svém téle
procedury a po jejim ukoncéeni pfedaji vykonavani programu zpét do hlavniho programu.
Procedury jsou v programu oznaceny klicovymi slovy PROCEDURE a ukonéeny klicovym slovem
ENDPROC, mezi nimiz jsouuvedeny vykonné pfikazy procedury. Kazda procedura musi byt
pojmenovana. V programu se pfitom nesmi vyskytovat vice procedur se stejnym jménem.
Nasleduje pfiklad jednoduché procedury:

VAR
a : integer 10;
b : integer = 3;
ENDVAR

PROCEDURE nadpis
WRITELN ("**%kkkkkkkkkkkhkhkhkhkkhkkx) -

WRITELN ("* pocita systém KLONDAIK * ");
WRITELN ("**%kkskokkkkhdkkkkkkhhdkkkkkn)

ENDPROC;

PROCEDURE main
nadpis;
WRITELN ("soucet :", a+b:10:3):
nadpis;
WRITELN ("rozdil :", a-b:10:3):
nadpis;
WRITELN ("nasobek:", a*b:10:3):
ENDPROC

V pfikladé jsme definovali proceduru se jménem nadpis, ktera vZdy mezi vypocty vypiSe tfi Fadky
nadpisu. V hlavni procedufe main jiz potom stadi zadat volani procedury nadpis. Systém v tom
okamzZiku vypiSe vzdy tfi Fadky nadpisu. Tim jsme uSetfili misto a program je pfehlednég;jsi.

Jisté budete souhlasit s tim, Ze moZnost pouzivani procedur je zajimava vlastnost systému, Ze by
ale byla jesté zajimavéjsi, pokud by procedura dokazala pracovat s rlznymi vstupnimi
hodnotami. To je také mozné, musime v3ak ve volani proceduryiv jeji deklaraci uvést
seznam parametrd a upravit pfikazy uvnitf procedury tak, aby dokazaly s proménnymi
parametry pracovat. Pokud by jste napfiklad potfebovali nakreslit do grafického vystupniho
okna nazadanou pozici ¢tverec s délkou hrany 20 bod(i, mohli by jste pouzit nasledujici pfiklad:

VAR
k : integer;
ENDVAR

PROCEDURE ctverec(x : integer, y : integer);
Rectangle (x, y, x+20, y+20);
ENDPROC



PROCEDURE main
ImageInit(100,100) ;
ImageBrushColor (clYelow) ;
Rectangle (5, 5, 95, 95);
ImageBrushColor (clRed) ;
FOR k:= 10 to 70 step 30

ctverec (10, k),
ctverec (40, k) ;
ctverec (70, k);
ENDFOR
ENDPROC

Procedura ctverec je volana se dvémi parametry uvedenymiv zavorce, oddélenymi
¢arkou. Procedura ma ve své definici deklarovany proménné x ay, které se dale v procedure
pouzivaji. Do uvedenych proménnych se pfevedou hodnoty zadané ve volani procedury.
Procedura potom se zadanymi hodnotami pracuje. Tak je umoznéno pfedavat procedure ke zpracovani
vstupni hodnoty.

Pokud ma procedura pracovats predavanymiparametry, je nutné v deklaraci procedury uvést
za jejim jménem v zavorce seznam pouzitych proménnych. V seznamu se uvadi jméno
proménné a za dvojteckou jeji typ. Proménné jsou v seznamu oddélovany ¢arkami. Pocet
deklarovanych proménnych v procedufe musi pfitom vzdy odpovidat poctu pfedavanych parametrt
ve volani procedury.

Zkuste nyni upravit proceduru ctverec i jeji volani tak, aby jste mohli zadavat ve volani procedury i
délku strany Ctverce. Musite proto pfidat do volani procedury dalSi parametr. Stejné tak budete
muset pfidat parametr do deklarace procedury. Parametr potom pouZijete pro zadani délky hrany
Ctverce.

Pokud v programu nadeklarujete svou vlastni proceduru a program spustite, zachova si systém
informace o deklarované procedufeipo ukonCeni programu. Milzete potom proceduru
pouzit z pfikazového oknajako soucast systému. Toje velmivyhodna vlastnost, protoZze vam
umoznuje seznamit se dokonale s moZznostmi vlastnosti jazyka.

Pomoci deklarace procedur dosahnete toho, ze si mlzete definovat své viastni pfikazy. Je pfitom
mozZné volané procedufe zadavat pfedavané parametry. Neni ale mozné, aby procedura vracela zpét
vysledek provedeni procedury. To vam umozni az funkce, které budou probrany v nasledujici lekci.



18.lekce - deklarace a pouzivani funkci

V pfedchozi lekci jsme siukazali, jaksi nadefinovat vlastni pfikaz ve formé procedury. Mnohdy by
ale bylo vyhodné, pokud by jsme mohli volat proceduru jako sou&ast vyrazu tak, aby nam vrétila
procedura vysledek, se kterym by jsme ve vyrazu dale pracovali. Néco takového je sice mozné,
pouzivaji se k tomu ale funkce.

Funkce je definovana ¢&ast programu, kteraje volanaz vyrazu a provadi urcité vypocty, pfipadné
akce. PFi ukonceni funkce nam vraci pozadovany vysledek, se kterym se ve vyrazu, odkud byla
funkce volana dale pracuje. Uvedme si proto priklad deklarace a pouziti funkce v programu, ktery
nam provadi vypocet mocniny zadanym exponentem (53 = 5 x 5 x 5, vysledek je 125).

VAR
k : integer;
v : real;
ENDVAR

FUNCTION umocni(x : integer, y : integer): integer

v = X; {ptevezneme zaklad}
FOR k :=1 to y
v = v*x; {nasobime opakované zakladem}
ENDFOR
umocni := v; {ptedéame vysledku funkce}
ENDFUNC

PROCEDURE main
ConsoleClear;
WRITELN (umocni (2,9) :10); {vypisSe hodnotu 1024}
WRITELN (umocni (3,3) :10); {vypisSe hodnotu 81}
WRITELN (umocni (5,2) :10); {vypisSe hodnotu 125}
ENDPROC

Funkce se od procedury li8i svym zahgjenim a ukon&enim, kdy je vypocet funkce uveden mezi
klicova slova FUNCTION a ENDFUNC. V deklaraci funkce se navicod procedury musi uvéstza
seznamem prebiranych parametrt i typ vysledku, ktery funkce vraci.

Dalsi odlisnosti je zplisob vytvoreni hodnoty vysledku funkce. To je vysledku, ktery bude pfedan
zpét. Jsou pfitom dvé moznosti. Prvni z nich je standardni a pouziva ji i jazyk Pascal a proto ji
doporuCujeme preferovat. Na konci zpracovani funkce zapiSeme pfifazovaci pfikaz:

identifikator := vyraz;

kde na levé strané pfifazovaciho pfikazu je uvedeno jméno funkce a na pravé strané jeji
vysledna hodnota. Pozor na to, Zze identifikator pfitom neni deklarovan jako proménna. Je to
proto, Ze stejné jako si systém deklaruje sam proménné, které se predavaji jako parametry
procedury a funkce, stejné tak si systém deklaruje i proménnou se jménem deklarované procedury.

Druhou moznosti pro pifedani vysledné hodnoty je pfikaz RETURN s uvedenim navratové
hodnoty:

FUNCTION umocni(x : integer, y : integer): integer
v = x; {ptevezneme zaklad}
FOR k :=1 to y



v = v*x; {nasobime opakované zakladem}
ENDFOR
RETURN v; {pfedame vysledek funkce}
ENDFUNC

Uvedené pouziti vychazi zjazyka BASIC a databazovych jazykd. Mize bytv nékterych
pfipadech jednodussi, jak vSak jiZz bylo uvedeno, nejedna se o standardni postup jazyka Pascal.

Pokud v programu nadeklarujete svou vlastni funkci a program spustite, zachova si systém
informace o deklarované funkci i po ukonéeni  programu. Mduzete potom funkci pouzit u
pfikazl z pfikazového oknajako soucast systému. Toje velmivyhodna vlastnost, protoze vam
umoziuje seznamit se dokonale s moznostmi vlastnosti jazyka.



19.lekce - lokalni a globalni prominné

V pfedchozich lekcich jsme v programu deklarovali proménné v samostatném bloku
umisténém na zacatku programu. Nadeklarované proménné pfitom platily po celou dobu
programu a zUstavaly aktivni dokonce i po ukonceni programu. Tomu se Fika globalni platnost
proménné, protoze je dosazitelna kdykoliv z libovolné procedury v programu. Opakem je
proménna deklarovand pouze s lokalni dobou platnosti. Pro dokonalejsSi seznameni se s lokalnimi a
globalnimi proménnymi si upravime dfive uvedeny pfiklad z lekce zabyvajici se funkcemi do
nasledujici podoby:

VAR
v : integer = 999;
ENDVAR

FUNCTION umocni(x : integer, y : integer): integer
VAR
k : integer;
v : real;
ENDVAR
v = x; {ptevezmeme zaklad}
WRITELN ("pfedavana hodnota x:",x:4);
WRITELN ("lokalni hodnota v:",v:4);
FOR k:=1 to y

v = V¥*X; {nasobime opakované zakladem}
ENDFOR
umocni := v; {ptedéame vysledku funkce}
ENDPROC

PROCEDURE main
ConsoleClear;
WRITELN ("globalnni hodnota v:",V:4);
WRITELN (umocni (2,9) :10); {vypisSe hodnotu 1024}
WRITELN (umocni (3,3) :10) ; {vypise hodnotu 81}
WRITELN ("globalnni hodnota v:",V:4);

ENDPROC

V8imnéte si, Ze program obsahuje dva bloky s deklarovanymi proménnymi. Deklaracni blok
na zaCatku programu obsahuje pouze proménnou 'v' s pfidélenou hodnotou. Tato proménna, protoze
je deklarovana mimo jakékoliv procedury je globalni a dosazitelna v celém programu. V definované
funkci umocni je uveden znovu blok definice proménnych, kde je opét deklarovana proménna se
jménem 'v' (dokonce rozdilného typu). Tato proménné je pouze lokalni, to znamenda, ze je platna pouze
ve funkci, kde byla deklarovana. Pokud deklarujeme lokalni proménou stejného jména, jaké ma jiz
existujici globalni proménna, zastini lokalni proménna po dobu své platnosti dfive definovanou
globalni proménnou.

Pokud vy8e uvedeny program spustime, bude se mimo vypoctu vypisovat iobsah
zadanych proménnych. VSimnéte si, Ze pokud vypiSeme stav proménné 'v' z hlavni procedury main,
bude vypsana vZdy hodnota, ktera byla pfidélena proménné pfi jeji deklaraci. Vypsana je tedy
hodnota proménné s globalni platnosti v celém programu. Pokud se bude vypisovat hodnota
proménné 'v' z funkce umocni, bude se vypisovat hodnota lokalni proménné, ktera doGasné prekryje
globalni proménnou. MiZzeme také vypsat hodnotu proménné 'x', kterou jsme sami ani nedeklarovali.
Deklaroval si ji opét doCasné sam systém pro pfevedeni hodnoty z nadfazeného programu.



Mozna se vam bude zpoCatku zdat pouzivani a sledovani lokalnich a globalnich proménnych
nepfehledné. Jejich pouzivani ale umozni zpfehlednéni programu. V nékterych pfipadech je spravné
pochopeni rozsahu platnosti lokalnich a globalnich proménnych dokonce nutné. Je to napfiklad
problém rekurze, kdy z téla funkce volame stejnou funkci (volani funkce sebe sama).



20. lekce - rekurze v programu

Rekurzivni funkce (nebo procedura) béhem provadéni pfikazt svého téla vyvola jesté pred jeho
ukon¢enim sama sebe. Znovu se tedy zacne provadét tataz posloupnost pfikazu, aniz by pavodni
byla dokon€ena. Pokud budeme chtit napfiklad vypo itat faktorial néjakého E&isla, musime
postupné vynasobit poZzadované &islo vdemi Cisly nizSimi vZdy o jedni¢ku. Faktorial €isla 5 se
napfiklad vypocita vztahem 5*4*3*2*1. Pokud budeme chtit pro vypoclet faktorialu napsat
obecnou funkci, mlzeme vztah upravit do nasledujiciho tvaru: 5*(4*(3*(2*(1)))). Zde je jiz vidét,
Ze je mozné pfi nasobeni sniZzit vzdy zadklad o jedni¢ku a nasobit opakovanim vysledku volané
funkce. Funkce pro vypocet faktorialu bude mit proto nasledujici zapis:

FUNCTION factorial(n: real): real;
IF (n = 0) then

factorial :=1
ELSE
factorial := n*factorial(n-1); { REKURZE ! }
ENDIF
ENDFUNC;

PROCEDURE main
ConsoleClear;
WRITELN('Test rekurze:');

WRITELN ('faktoridl ¢éisla 1 je:', factorial(l):5); {= 1}

WRITELN ('faktorial éisla 2 je:', factorial(2):5); {= 2}

WRITELN ('faktorial éisla 3 je:', factorial(3):5); {= 6}

WRITELN ('faktoridl ¢isla 4 je:', factorial(4):5); {= 24}

WRITELN ('faktoridl ¢éisla 5 je:', factorial(5):5); {= 120}

WRITELN ('faktoridl ¢éisla 6 je:', factorial(6):5); {= 720}
i 7

WRITELN ('faktorial ¢&
ENDPROC;

je:', factorial(7):5); {=5040}

VSimnéte si, Ze uvedeny program neobsahuje Zzadnou deklaraci proménnych a pfesto je
pouziva. Jeto proto, ze proménné jsou deklarovany systémem v deklaraci funkce.

Ma-li rekurzivné aktivovana funkce lokalni proménné, je pfi kazdé aktivaci vytvofena nova sada
lokalnich proménnych, pfi€emz pfi nové aktivaci zlstanou lokalni proménné nadfazenych
aktivaci zachovany. Kazda aktivace funkce ma tedy své lokalni proménné. K proménnym nadfazenych
aktivaci téZe procedury ¢&i funkce neni pfistup mozny. Po ukonéeni aktivace zaniknou odpovidajici
lokalni proménné a platnymi se stanou lokdlni proménné nadfazené aktivace.

Existuji dkoly, jejichz FeSeni vede na zapis program( s rekurzivnimi procedurami nebo
funkcemi. Jsou to problémy, pfijejichz rozkladu na podproblémy vznikne problém, ktery je obdobny
puvodnimu, avSak je jednodussi. S tim také souvisi nasledujici lekce, kde se budeme vénovat navrhu
programu a rozkladu zadani na jednotlivé procedury.



21. lekce - navrh a zapis programu

V pfedchozich lekcich jsme se seznamili se zakladnimi pfikazy systému a strukturou programu.
Poznali jsme, Z2e programHLP_0201 tvofi posloupnost operaci, vétveni programu podle podminek a
opakovani ¢asti programu. Poznali jsme, Ze program tvofi idata, ktera program zpracovava. Nyni
by bylo vhodné seznamit se s tim, jak by mél novy program vznikat.

Jesté dfive, nez zaCneme psat novy program by jsme si méli ujasnit poZadovanou cCinnost
programu. Nejlépe tak, Ze se seznamime nejprve s tim, jaké vysledky nam ma program
poskytnout. Podle toho si musime zadat po¢ateCni podminky a vstupni hodnoty. DalSim krokem by jiz
meél byt rozklad problému tak, aby jsme siv blocich definovali ¢innost programu od pocatecnich
hodnot az k pozadovanym vystupnim hodnotam. Pokud napfiklad zjistime, ze musime nejprve
provést vypocet vstupnich hodnot a potom vysledné hodnoty zobrazit, mizeme jiz zacit psat kostru
programu:

PROCEDURE main
vypocet;
zobrazeni;

ENDPROC

Tim mame souasné zadany jména procedur, které musime naprogramovat. Dale jiz
budeme provadét postupné rozklad dil€ich problému na dalSi podproblémy. V pfipadé slozitych zadani
se muze dokonce stat, Zze nejsme schopni sestavit ihned program pro vyfeSeni dilCich
probléml, ale musime znovu definovat rozklad problému na mensi souvisejici posloupné akce.
Uvedenym zplisobem se snazime rozlozit pocate¢ni zadani problému do postupnych krokd, které
dale zjemnujeme. Na konci by jsme se méli dostat do faze, ze feSeni jiz zapisujeme pfimo v
programovém jazyce. Soubézné stim upfesfiujeme pozadovana data a jejich ulozeniv
proménnych definovaného typu.

VySe uvedenému zplsobu FfeSeni programi sefika metoda navrhu programu shora doll. To
proto, zZe od celkového zadani pfechazime postupné k jednotlivym dil¢im Ukoliim, které nakonec
zadavame v programovém jazyce.

Velmi dulezité je také zaznamenani postupu FeSeni ve formé poznamek. Nyni se vam zda
vSechno jasné. Pokud se vSak dostanete k programu po del$i dobé&, nemusi vam byt ihned jasné, pro¢
jste postupovali uvedenym zplsobem. Zaznamenavejte si proto maximum poznamek k feseni
problému. Poznamky mohou byt v programu dvojiho druhu. Pokud uvedeme na zaCatku fadky dvé
lomitka za sebou, bude systém cely fadek ignorovata bude jej povaZovat za poznamku. Takto je
mozné napfiklad psat delSi komentare, nebo pfi riznych pokusech mizeme zneplatnit cely fadek
programu, aniz by jsme jej museli vymazavat.

Druhou moZnosti zapisu vlastniho komentéfe do programu je pouziti slozenych zavorek. V3e, co
je v programu uvedeno mezilevou a pravou slozenou zavorkou je povazovano za komentaF a
je systémem ignorovano. Tento druh pozndmek je vyhodné pouZivat na konci fadku pro zapis popisu
provedené Cinnosti fadku. Takto je moZné oznacit jako poznamku i text uprostfed fadku, nebo nékolik
fadku najednou.

Pfi_zapisu programu se snazte dodrzovat grafickou uUpravu programu, kdy jsou téla blok
odsazena od svého zahlavi o nékolik znakl. Takovy program je potom i na prvni pohled lépe Citelny a
shaze se hledaji pfipadné chyby.

Systém nerozliSuje v programu mala a velka pismena. Piesto bude vhodné, pokud budete
dodrzovat jednotnou dale popsanou upravu. NejvhodnéjSi  je pouzivat pro navésti a ukonceni
bloku (FOR..ELSE..ENDFOR) velkd pismena. Stejné tak je vhodné psatjména zakladnich



pfikazl systému (READ, WRITELN, CONTINUE ..) velkymi pismeny. Jména procedura funkci
pfebirand z knihoven systému je vhodné =zapisovat tak, aby vzdy prvni pismeno slova bylo velké.
Slozenym slovem se rozumi jméno slozené z nékolika slov, mezi nimiz nesmi byt mezera.
Napfiklad Imagelnit, ConsoleClear apod. Stejnym zplisobem je vhodné pojmenovat vlastni
viceznakova jména deklarovanych proménnych.



22. lekce - ladici a animaeni rezim

V pfedchozi lekci jsme se seznamili s tim, jak program navrhnout a sestavit. Nikdy v3ak neni
zaru€eno, ze vam bude program ihned pracovat spravné. Chybu v programu vam muzZe ohlasit
systém v pfipadé chybné deklarované proménné, Spatné zadaného pfikazu a podobné. Av8ak i v
pfipadé, Ze program probéhne az do konce bez vypsani chybového hlaseni, neznamena to, Ze je
program bez chyb. Chyba nemusi byt v samotném zapisu programu, ale v chybném sestaveni
algoritmu. Protoze se takové chyby Spatné hledaji, byl systém doplnén nékolika pomuckami,
dovolujicim chyby v programu nalézt.

Vjedné z predchozich lekci jsme si zbé&Zné ukézali animaci programu. Pfi ni se program
spousti klavesou F6 pfipadné volbou z menu Program/Animace, nebo kliknutim na ikonu s obrazkem
filmu. Program pfitom bude mimo vykonavani naprogramované d¢innosti souéasné zobrazovat v
okné s programem fadku, kterou pravé vykonava. Chod programu je souasné zpomalen tak, aby
bylo mozné pribéh animace programu sledovat. To nam umozni kontrolovat prilbéh programu
pfes jednotlivé pfikazy, volani procedur a funkci. Animaci programu mate moznost kdykoliv
prerusit tak, Ze stisknete klavesu F9 a program bude pokracovat normaini rychlosti bez zobrazovani
vykonavaného fadku programu. Pokud by jste chtéli animaci pouze doCasné pozastavit, mlizete tak
ucinit  kliknutim mySi na ikonu s obrazkem STOP znacky.

Dalsi, velmi zajimavou moznosti systému vzhledem k ladéni programu je schopnost
pribézného vypisovani hodnot proménnych. Proménné se zobrazuji ve svém samostatném okné,
které otevfete z menu volbou Okna/Proménné. Zobrazi se vam tabulka se dvéma ikonamiv
horni listé. Leva ikona se pouziva pro pfidani proménné do tabulky, prava ikona proménnou z tabulky
zru8i. Zkuste siproto napsat program, ve kterém pouzijete cyklus FOR..ENDFOR. Mimo  fidici
proménné deklarujte i dalsi proménné. Jména proménnych zadejtei do tabulky pro
sledovani proménnych. To u€inite tak, Ze kliknete mySi na levou ikonu, a do dotazovaciho okna
zadejte jméno proménnou, kterou chcete sledovat. Po jejim zadani se zobrazi proménné v
tabulce s uvedenim, Ze hodnota proménné neni definovana. stejnym zpusobem zadejte i dalsi
proménné, jejichz stav budete chtit sledovat. Pfi spusténi programu v rezimu animace sledujte
souCasné tabulku s hodnotami promé&nnych. Dokud neni v programu proménné pfidélena hodnota,
zobrazuje se v jejich stavu tzv. nedefinovana nahodna veli¢ina. Po pfidéleni hodnoty a jeji kazdé
zméné je stav hodnoty proménné v tabulce aktualizovan. Mlzete proto sledovat, zda odpovida jeji
hodnota pfedpokladanym veli¢inam.

Mimo rezimu animace, kdy jsou fadky programu vykonavany automaticky se zadanou
Casovou prodlevou mate moznost program krokovat sami po jednotlivych fadcich. Krokovani
programu po fadcich se aktivuje klavesou F7. Systém pfi kazdém stisku klavesy F7 provede pouze
jeden fadek programu se sou¢asnym zobrazenim fadky, kterou bude provadét v nasledujicim
kroku. Mate tak moznost sami ovladat Casové prodlevy mezi provadénim jednotlivych fadek programu.
Soucasné mate také moznost vySe popsaného zobrazeni hodnot proménnych v pfislusSném
okné. Pokud se z programu vola procedura, pokraduje krokovani programu ve volané procedufre.
Pokud ale nechcete proceduru krokovat, stisknéte na fadku s procedurou misto F7 klavesu F8,
ktera umozni skok do procedury pfeskodit. Program v takovém pfipadé vykona volanou proceduru
béZznou rychlosti bez zobrazovani provadénych fadek programu. Obdobné to plati i pro volani
funkce v programu.

Pokud budete chtit sledovat priibéh programu az od urcitého mista, nastavte kurzor v okné s
programem na pozadované misto a spustte program funkéni klavesou F4. Program se spusti bé&Znou
rychlosti a po dosaZeni fadku programu, na kterém je kurzor pfejde doladiciho reZimu.
Dale budete mit moznost pokraCovat bud krokovanim, animaci nebo napfiklad po kontrole hodnot
proménnych pokracovat béZnou rychlosti.

VySe popsana animace programu i jeho krokovani vam dovoli sledovat pribéh cinnosti



programu a zmény hodnot proménnych. To vam umozni poznat dukladnéji ¢innost pfikazl pro cyklus a
vétveni programu. Krokovani i animaci programu mate moznost kdykoliv pferusit s tim, Ze Cinnost
programu bud pozastavite nebo spustite béznou rychlosti. Pferuseni se provede kliknutim mySi na ikonu
se STOP znacCkou. Pokraovani programu béZnou rychlosti je mozné stiskem klavesy F9.
Krokovani programu, jeho animaci ibé&zné spusténi je mozné libovolné kombinovat.

Protoze zlstava aktivni pfikazové okno stale pfistupné, mate moznost kdykoliv zménit
hodnotu proménné, vypsat si obsah proménnych, které neméte v okné& pro sledovani proménnych
apod. Tim dosahnete absolutni nadvliady nad programem, coz vam kompilované programy
nikdy neumozni.



6.0. JAZYK INTER-PASCAL

ProtoZe je zabudovany programovaci jazyk v programu OZOGAN KLONDAIK v mnnohém podobny
standardnimu jazyku Pascal, nazvali jsme jej INTER-PASCAL. Nazvem jazyka jsme chtéli zdUraznit, Ze
se jedna o interpretovany jazyk, podobny jazyku Pascal.

Standardni jazyk Pascal je kompilator, coZ znamena, Ze zdrojovy text programu je pfelozen do
spustitelné EXE podoby, kterou zpracovava pfimo mikroprocesor pocitaCe. Diky tomu je kompilovany
program rychly a nepotfebuje jiz ke své ¢innosti Zadnou dal$i podporu. Chceme-li udélat v
programu Upravy, musi se program upravit a znovu zkompilovat. Ladéni kompilovanych programi je
pro zaCatec€nika slozitéjSi a nelze jednoduchym zplsobem vyzkouSet funkci jednotlivych pfikazl a
procedur.

Jazyk INTER-PASCAL je zpracovavan interpretem, coz znamena, ze po spusténi programu je kazdy
fadek zdrojového textu interpretovan na pfislusné pfikazy mikroprocesoru pocitate, ktery potom
vykonava veSkeré vykonné akce. Nevyhodou je, Ze vykonavani interpretovaného programu je diky
tomu pomalejsi. Velikou vyhodou je ale velmijednoduché ladéni programu a moznost zkouSeni
pfikazG a procedur programu v pfikazovém okné pfimo v prostfedi interpretu bez nutnosti kompilace
programu.

Jazyk Pascal byl navrzen poCatkem sedmdesatych let profesorem N.Wirthem. Pfi definici jazyka
vychazel ze zasady strukturového programovani a sledoval hlavni cil, kterym bylo vytvofit jazyk
vhodny pro vyuku programovani. V tehdejsi dobé vSak byly poCitae mohutna a slozita zafizeni
umisténa v klimatizovanych salech. Programy se do pocitate zadavaly pomoci dérnych stitkll nebo
dérné pasky. Celkové se proto pfedpokladalo, Zei programy v jazyce Pascal budou na rozdil od
dnesniho masového rozsifeni pocitacli i do mnoha domacnosti sestavovat predevsim odbornici.

Postupnym vyvojem vypocetni techniky byly do jazyka Pascal pfidavany dalSi moznosti.
Dnesni pfekladade jazyka Pascal jsou proto dodavany véetné dokumentace obsahuijici tisice stran a
pro jejich plné zvladnuti je nutné dlouhodobé pouzivani. Proto byl navrzen jazyk INTER-PASCAL,
ktery Sel opacnou cestou, tedy zjednoduSenizakladni definice jazyka Pascal tak, aby jej mohli
pouzivat i bézni, neprofesionalni uzivatelé. Je proto urc¢en predevsim pro vyuku zakladi
programovani ve Skolach, uzivatelim domacich pocital a podobné. Jeho hlavnim cilem je umoznit
programovat v prostfedi Windows i neprofesionalnim uzivateliim.



7.0. VLASTNOSTI JAZYKA INTER-PASCAL

Jazyk INTER-PASCAL je podmnozinou standardniho jazyka Pascal. Obsahuje vSak nékteré
zmény a upravy, diky kterym je v mnoha pfipadech jednodusdi a snazsi. Pokud znate zaklady jazyka
Pascal, nebude provas problém naucit se pouzivat jazyk INTER-PASCAL. Naopak, po zvladnuti
jazyka INTER-PASCAL bude pro Vas snadné prejit na standardni zapis program( v jazyce Pascal.

Jazyk INTER-PASCAL vychéazi ve své syntaxi, obsaZenych pfikazech, funkcich a procedurach z
klasického jazyka Pascal. Struktura zapisu programu  vSak byla zjednoduSena a v mnohém
také zpfehlednéna zplsobem zapisu struktury programu ve stylu databazovych jazykd typu
Dbase a FoxPro. Nékteré drobné prvky jazyka byly prevzaty z jazykid Basic a C. Vysledkem by mél
byt novy jazyk (verze jazyka ?), ktery muze byt sice mnohymi odborniky a recenzenty
odsuzovan, bézny uzivatel, pro kterého je program urcen jej v3ak jisté uvita.

7.1. Co je to program a jak vznika
7. 2. Zaklady zapisu programu

7. 3. Struktura programu

7. 4. Definice typl (zaznamu)

7. 5. Deklarace proménnych

7. 6. Typy proménnych

7. 7. Proménné typu pole

7. 8. Deklarace VAR .. ENDVAR

7. 9. Deklarace GLOBAL .. ENDVAR
7.10. Procedury a funkce

7.11. Vyrazy




7.1. Co je to program a jak vznika ?

Program je definovana posloupnost pfikazd popisujicich néjakou ¢innost. Takovym programem je
napfiklad i kuchafsky recept, podle néhoz postupuje kuchai pfi vafeni. Na zacdatku receptu byva
vétSinou seznam potiebnych surovin. Dale néasleduje pfesny popis jejich zpracovani. V popise se
pfitom Easto uvadi postupy zavislé na splnéni urcitych podminek. Napfiklad pokud neméame kecup, Ize
pouzit rajCata. Dale mize byt vreceptu definovano opakovani uréité akce. Napfiklad michat,
dokud kaSe nezhoustne. Na podobnych principech (hodnoty, posloupnost akci, podminky a
opakovani) je zaloZen i pocitacovy program.

Program v poéitali zpracovava zadané hodnoty, to je data. Vlastnostmi dat jsou jejich
oznaceni, struktura, hodnoty a mozné operace. To v8e je definovdano deklaraci dat. Z hlediska
vySe uvedeného kuchafského receptu se jedna o seznam potfebnych surovin.

Kromé deklaraci a pfikazd pro zpracovani dat se v programu vyskytuji také pfikazy, jimiz
se Fidi navaznost akci pfi provadéni programu v zavislosti na hodnotdch dat. Pomoci téchto
pfikazl se specifikuje vétveni programu. DalSi pfikazy umoziuji opakované provadéni urcitych
pfikaz(. Opét jako u kucharskych receptt, kde se vSak jiz pfedpokladaji zakladni znalosti vareni.
PocitaCové programy vSak zpracovava neinteligentni stroj, kterému musite zadat pfesny postup
zpracovani. Program si nemuUze sam domyslet co ma provést, jestlize nejsou nékteré Cinnosti
v programu definovany. Psani programu pro pocita¢ proto vyZaduje od autora systematicky pfistup a
peclivost. Pfed zapisem programu by meély prfedchazet urcité pfipravné prace.

Nejprve je nutné pfesné definovat, co ma program fesit. Nepfesna a nelplna definice problému muze
vést ke Spatnému pochopeni a tim i k vytvofeni chybného programu. Definice problému by proto méla
obsahovat specifikaci vstupnich dat (jejich strukturu, format, a mozné hodnoty). Dale je nutné
obdobnym zpusobem specifikovat vystupni  data. Stejné dllezitda je ale také specifikace
vyjimeCnych situaci, pokud by napfiklad data neodpovidala poZzadovanym hodnotam.

DalSim krokem vyvoje programu je nastin feSeni programu a navrh algoritmu zpracovani. SloZité
problémy se snaZime rozloZit na jednodus$i celky a postupné zjemfiujeme specifikaci FeSeni az na
uroven operaci pouzitelnych v programovém jazyce. Nedilnou soulasti je pfitom postupny navrh
datovych struktur, s nimiz bude program pracovat.

Po sestaveni algoritmu programu nasleduje tzv. kédovani programu, kdy pfevedeme sestaveny
algoritmus do zapisu v programovém jazyce. SloZitost kédovani zavisi pfitom na kvalité a
¢lenéni sestaveného algoritmu feSeni.

Posledni, velmi dllezitou ¢asti tvorby programu je ovéreni jeho funkénosti. Program, ktery
poskytuje vysledky nemusi byt totiZ vZdy spravny. Musime proto program ovéfit na vhodné
mnoziné zkusebnich vstupnich dat, pro néz zname spravné vysledky. Mnohdy se napfiklad zapomina
oSetfit stav, kdy se zadaji nepfedpokladané vstupni tdaje a program skon¢i chybou z divodu déleni
nulou.



7.2 Zaklady zapisu programii

Program v jazyce INTER-PASCAL je textovy soubor libovolného nazvu s pfiponou *.IPS. Délka souboru
s programem je omezena na 32 kB. Pro zapis programu neni pfedepsan pevny format. Pfesto je
vS3ak vhodné dodrzet nékolik zasad, diky kterym bude zapis programu prehlednégjsi. Vzorem zapisu
mohou byt napfiklad programy dodavané spolu s programem INTER-PASCAL.

Jednotlivé fadky programu smi mit délku maximalné 255 znakl. Vzhledem k prehlednosti
programu je vSak vhodné dodrzovat délku fadku zhruba do 80 znakl. Nejvhodnéjsi je zapisovat
kazdy pfikaz na samostatny fadek. V jazyce Pascal se musi jednotlivé pfikazy oddélovat znakem
stfednik. Jazyk INTER-PASCAL to sice nevyzaduje, pfesto vSak doporuCujeme toto pravidlo
zachovat. Pouze za situace, kdy budete chtit napsat najeden fadek vice pfikazl, musite toto
pravidlo bezpodmineéné dodrzet. Proto by bylo mozné v pfipadé nutnosti naprogramovat na jeden
fadek programu nasledujici sérii pfikazu:

FOR x := 1 to 100; y[x] := 0; ENDFOR

Na fadcich programu nelze rozdélovat mezerou nebo novym Fadkem jména pfikazl, proménnych
procedur a funkci. Naopak, je nutné oddélit minimalné jednou mezerou nebo novym fadkem
jednotlivé pfikazy, jména proménnych, procedur a funkci. Retézce vymezené uvozovkami nebo
apostrofy neni mozné rozdélit novym Ffadkem. V pfipadé nutnostije mozné pouzit spojovani
fetézcl znaménkem plus.

V programu nejsou rozliSovana velka a mala pismena. Lze proto psat velkymii malymi
pismeny. Jedinou vyjimkou jsou fetézce uzaviené mezi dvéma uvozovkami nebo apostrofy. Pfesto
se vSak doporucuje ke zvysSeni prehlednosti zapisu dodrzovat jednotny styl zapisu. Nazvy ptikaz( psat
velkymi pismeny, jména proménnych, funkci a procedur =zacinat velkym pismenem.V pfipadé
sloZeni jména z nékolika slov neuvadét mezi slovy mezery a kazdé slovo zacit velkym pismenem.

Pro zvySeni srozumitelnosti zdrojového programu je mozné uvadét v ném komentare. Komentar je
posloupnost libovolnych znak(l uzavifena mezi slozené zavorky a neobsahujici dalSi sloZzené zavorky.
Takto Ize napfiklad doCasné oznadit Cast zdrojového textu programu, ktera se nema vykonavat. Je
mozné oznadit jednim parem slozenych zavorek najednou i nékolik fadek programu. Dalsi,
nestandardni moznost (v jazyce Pascal nelze) je uvedeni dvojice lomitek, které zpisobi oznaceni
dalSiho textu az do konce fadky za komentaf. Nelze pouzit vymezeni komentafe dvojici znaku (*
pro pocatek a *) pro konec komentafe, jak je obvyklé u jazyka Pascal.

Priklad:

// komentaf¥ podle jazyka C++

FOR x := 1 to 100 {step 5}; {docasné zruSeni kroku}
yIx] := 0; {libovolnad poznamka}

{ Point(x, y, 2)
MoveTo (x+5, y+5)

}
ENDFOR // takto lze také oznadit komentaf

Pro zvySeni prehledu je vhodné dodrzovat urlitou Upravu zapisu programu s vyznacenim
strukturovaného zapisu programu u slozenych pfikazi. To znamena, ZzZe prikazy uvnitf cykld a
podminek budou posunuty o nékolik mezer. Diky tomu Ize jednodusSe a pfehledné sledovat strukturu
vykonavani pfikazl v cyklech a rozhodovacich podminkach.

Priklad:



FOR x := 1 to 100;
yI[x] := 0;
IF x < 50 then
Point(x, y, 2);
MoveTo (x+5, y-5);
ELSE
Point(x, y, 2);
MoveTo (x-5, y+5);
ENDIF
ENDFOR

Programy jsou v nasledujicich textech vytidtény jednotnym typem neproporcionalniho pisma. Pro
moznost znazornéni variant zapisu je pouzito nékolik symboll, které se pfi skutecném zapise
programu nahradi skute€nym zapisem. Pokud jsou v pfikladech uvedeny tfi teCky za sebou,
znamena to, Ze lze misto nich uvést libovolné pfikazy. Je-li v zapisu syntaxe uvedena Cast zapisu v
hranatych zavorkach, je uvedena ¢ast nepovinna, nemusi byt uvedena. Pokud je mozny vybér z
nékolika variant, jsou jednotlivé volby oddéleny svislou ¢arou. Uvedené konstrukce musi bytv
konkrétnim zapisu programu vzdy nahrazeny skutenym zapisem, jinak bude pfi provadéni programu
nahlasena chyba v programu !

Priklad:
IF x > 10 [then] {klicové slovo then nemusi byt uvadéno}
ce {mozZnost zapisu libovolnych pfikazi}
ELSE
Inc(x [, 5]) {zvySeni hodnoty pouze volitelné}

ENDIF



7.3. Struktura programu

Standardni jazyk Pascal dodrzuje pfisny format zapisu programu. Obecné plati pravidlo, Zze kazdy
prvek programu se musi nejprve deklarovat a az potom se m0zZe pouzivat. Na rozdil od toho je
mozné v jazyce INTER-PASCAL uvadét deklarace kdekoliv. Pfesto v8ak doporu€ujeme zachovat
dale uvedeny postup, kdy nejprve nadefinujete proménné a zaznamy. Dale je vhodné uvést uzivatelsky
definované funkce a procedury. AZ na konci programu zapiste hlavni vykonnou proceduru
programu, kterd musi mit jméno main.

TYPE
{definice datovych typu - zaznamu}
ENDTYPE

VAR | GLOBAL | LOCAL
{deklarace proménnych}
ENDVAR

PROCEDURE
{deklarace uZivatelské procedury}
ENDPROC

FUNCTION ...

{deklarace uzZivatelské funkce}
ENDPROC

PROCEDURE main
{télo hlavniho programu}
ENDPROC

V programu se muze vyskytovat nékolik blokl s definici procedur a funkci. Jména procedur a funkci
v8ak musi byt jednoznacna a nesmi se v ramci programu opakovat. V programu musi byt vzdy
definovana procedura se jménem main, kterou doporuujeme umistit vzdy na konec programu.
Procedura mainje hlavni procedurou celého programu, protoZe jejim provadénim se zacina
vzdy c&innost programu.

V ramci definice procedury a funkce muze byt vnofena deklarace proménnych. Takovéto
proménné maji potom pouze lokalni (mistni) platnost a jsou pFistupné pouze v procedufe a funkci, ve
které byly deklarovany.



7.4. Definice typu (zaznamu)

Pro vypocty v programu se pouZzivaji hodnoty, které musi byt vzdy definovaného typu. Typy dat
charakterizuji obory hodnot proménnych a pfisluSné operace nad témito hodnotami. Mezi bézné typy
dat patfi napfiklad typ celych Cisel (integer), typ realnych Cisel (real) nebo typ logickych hodnot. Tyto
typy jsou jiz dale nedélitelné. Jazyk INTER-PASCAL, stejné jako klasicky jazyk Pascal umoZiuje
pouzivani nejen preddefinovanych typl, mate také moznost nadefinovat své vlastni nové typy. Nové
definované typy se pfitom mohou skladat nejen z preddefinovanych typl (zakladni definice
proménnych), ale i z dfive definovanych vlastnich typu.

Vlastni definované typy se vétSinou sdruzuji do strukturovanych Gdaju které se nazyvaji zaznamy.
To je vyhodné napfiklad pro definici data, kde sdruZime poloZky datum, mésic a rok do jednoho
zaznamu. Obdobné je mozné definovat novy typ pro adresu nebo napfiklad osobni udaje. To
nam nasledné umozni pfistupovat ke kazdé slozce zaznamu samostatné, umozni nam ale také
pfistupovat k zaznamu jako k jedné proménné. Pro definici typu zaznam musite pouzit pfikazy s
nasledujici syntaxi:

TYPE
myNewType = RECORD
Fieldl : FieldlType;
Field2 : Field2Type;
ENDRECORD
ENDTYPE

Pokud potfebujete zapsat deklaraci vétsiho poctu struktur typu zaznam, mizete tak ucinitv ramci

definovat je ihned na zacatku programu, jesté pfed definici procedur a funkci. Zaznamy maji proto
vzdy globalni platnost.

Pro definovani proménné typu zaznam pouzZijte v programu standardni deklaraéni metodu
s uvedenim typu zaznam.

VAR

MyRecordVar : MyNewType
ENDVAR

Pro pfistup k jednotlivym polim typu zaznam musite pouzit pro definici jména nazev zaznamu a
nazev pole oddélené teckou:

MyRecordVar.fieldl := 'abc'

Kompletni priklad pouZiti:

TYPE
Adresa = RECORD
firma : string;
ulice : string;
mesto : string;
ENDRECORD
ENDTYPE
VAR

Zakaznik : Adresa; {definice proménné typu zaznam}



ENDVAR

Zakaznik. firma

= 'OZOGAN' ; {z4pis hodnot}
Zakaznik.ulice := 'l. maje 97';
Zakaznik.mesto := 'Liberec';
writeln('firma: ', Zakaznik.firma); {¢teni hodnot zaznamu}

Jazyk INTER-PASCAL umoZzhuje pracovat pouze se soubory typu text. Textové soubory je mozné
zpracovavat pouze sekvenéné, to znamena postupné od zacatku do konce. Pfi tomto zplsobu
neni mozné vyhledavani podle klicd. Proto byl jazyk doplnén o nékolik procedur afunkci s
moznosti zpracovani zaznamlO pomoci vyhledavacich indexd. To Vam umozni zpracovavat
zaznamy s moznosti vyhledavani pozadovanych zaznamt pomoci kli¢l. K tomuto ucelu je nutné
definici zaznamu doplnit o oznadeni klicovych polozek klicovym slovem KEY:

TYPE
myRecord = RECORD
KEY keyl : keylType;
KEY key2 : key2Type;

fieldl : fieldlType;

field2 : field2Type;
ENDRECORD
ENDTYPE

V zaznamu myRecord jsou deklarovany &tyfi polozky. Dvé z nich, oznagené klicovym slovem
KEY mohou slouzit pro vyhledavani zaznama.

Definice proménné typu tabulka:

VAR
MyTable : table of myRecord;

ENDVAR

Jazyk INTER-PASCAL obsahuje v knihovné pro zpracovani zaznam0 nékolik procedur a funkci,
které jsou pouzitelné pro vyhledavani, zaznam, aktualizaci, ¢teni a mazani zaznam( s pouzitim
kliCovych polozZek.



7.5. Deklarace proménnych

Proménné jsou prvky programu, které v programu ukladaji do paméti hodnoty vypocétd  k dalSimu
pouziti. Promé&nné mohou byt &iselné, znakové, fetézcové nebo logické. Typ proménné je dan
typem definujiciho vyrazu.

Deklaraci proménnych uvadi klicové slovo VAR. Pro rozliSeni lokalnich a globalnich
proménnych Ize pouzivati kliCova slova LOCAL a GLOBAL. Konec definice bloku promé&nnych
definuje klicové slovo ENDVAR.

Deklarace obsahuje seznam identifikatort, které oznacuji nové proménné a jejich typ. Typ
proménné muize urCovat identifikator typu, definovany dfive v Useku definic typd ve stejném bloku,
nadfazeném bloku. K vyjadfeni typu Ize pouzit pfimo kliCového slova, které vyjadfuje jeden ze
standardnich typu (Integer, Byte, Real, String,...).

Na rozdil od standardniho jazyka Pascal nelze definovat najednou nékolik proménnych ve tvaru:
X, y : integer. Je ale mozné definovat vice proménnych najednom Ffadkus uvedenim typu pro
kazdou proménnou s oddélenim proménnych stfednikem. Problémy mohou také nastat, pokud se
budete snazit zneplatnit definici proménné pfiznakem pro komentar ve tvaru dvou lomitek, coz v
definici proménnych nelze. Je mozné ale pouzit standardni komentar ve slozenych zavorkach.
Napfiklad:

VAR
a : integer
b : integer; c : string
c, d : integer { takhle nelze, bude hlasena chyba !!!}
// e : integer { v definici proménnych nelze !!!}
{ £ : integer toto ale mozné je !!! }
ENDVAR

Deklarace proménné ma platnostv bloku, kde byla deklarovana. Pokud je proménna
deklarovana na zalatku programu, pFed deklaracemi procedur a funkci, Ize se na promé&nnou
odvolavat ve v8ech procedurach programu. Pokud je deklarace promé&nné uvedena ve vnofené
procedufe nebo funkci, pak selze na proménnou odkazovat pouze v ramcitéto procedury nebo
funkce. Deklarace proménné ve vnofeném bloku, ktera se jmenuje stejné jako proménna v nadfazeném
bloku, nezplsobi zménu hodnoty proménné v nadfazeném bloku.

Proménné deklarované vné procedur a funkci se nazyvaji globalni. Proménné deklarované uvnitf
procedur a funkci se nazyvaji lokalni.

Odkaz na proménnou se provadi identifikatorem proménné. Proménna ma platnost v bloku
programu, kde byla deklarovana. Pokud se provadi odkaz na strukturovanou proménnou (typu
zaznam), mlze se definovat prvek struktury.

Kdyz deklarujeme proménnou, musime urcit jeji typ. Typ proménné popisuje mnozinu hodnot, které
muze nabyvat a operace, které se na ni mohou provadét. Definici typu specifikuje identifikator, ktery
oznaluje typ. Kdyz se identifikator vyskytuje na levé strané definice typu, je definovan jako
identifikator typu pro blok, ve kterém je definice uvedena. Identifikator na pravé strané definice je
odkazem na pfedem definovany typ.

Jazyk INTER-PASCAL pfipousti  zadavani Ciselnych hodnot v hexadecimalnim formatu. Ke
specifikaci hexadecimalni hodnoty je nutné pred vlastnim vyjadienim hodnoty vlozit znak '$'.

Priklad:



$24 hexadecimdlni vyjadfeni
49 dekadické vyjadreni

Proménné v jazyce INTER-PASCAL musi byt deklarovany jesté dfive, nez budou poprvé pouzity.
Proménné jsou bud globalni, ke kterym muze pfistupovat kazda procedura (maji globalni
rozsah platnosti), nebo lokalni s platnosti pouze v procedufe/funkci, ve které byly definovany.



7.6. Typy proménnych

Zakladni proménné jsou nejjednodussi proménné, které reprezentuji jeden vyskyt prvku Udaje. Ze
zakladnich typl proménnych jsou odvozovany dal$i deklarace proménnych typl pole, zaznam
a tabulky.

Podporované typy proménnych:

BYTE - celoCiselny typ s rozsahem 0 az 255

INTEGER - celoCiselny typ s rozsahem od -32768 do +32767
WORD - celoCiselny typ s rozsahem od 0 do 65535
LONGINT - celé Cislo od -2 miliard do + 2 miliard

REAL - &islo v rozsahu od 2.9*10-39 do 1.7*1038
STRING - Fetézec znaku o délce 255 znaku

CHAR - jeden znak

BOOLEAN - logicka proménna typu BOOLEAN (True/False)
TEXT - textovy soubor typu Pascal TEXT

ARRAY - jednorozmérné pole proménnych

Ackoliv jazyk INTER-PASCAL nepodporuje vSechny typy jazyka Pascal, jsou kliova slova
vSech ostatnich typl rezervovana pro mozné budouci rozsifeni jazyka.

Typ BYTE zabira v paméti jednu slabiku a muze proto obsahovat pouze cela cisla pro hodnoty
od 0do255.Lze jejproto vyuzit pro pocitadlo fadkd na strance apod.

Datovy typ INTEGER je v paméti uloZen ve dvou slabikach a muze proto nabyvat hodnot od -32768
do +32767.

Typ WORD zabirda v paméti také dvé slabiky, ale protoze miize obsahovat pouze kladna &isla,
muze obsahovat €isla od 0 do 65535.

Typ LONGINT muze nabyvat zapornych hodnot a protoZze obsahuje v paméti ¢tyfi  slabiky, maze
nabyvat hodnot od minus dvou miliard do plus dvou miliard.

Datovy typ REAL se pouziva pro vyjadfeni hodnots pohyblivou Fadovou &arkou. Cislo je uloZzeno
v Sesti slabikach a muze nabyvat hodnot od 2.9*10-39 do 1.7*1038

Datovy typ znak CHAR ma velikost jedné slabiky a uchovava jeden znak. Znakové konstanty se
vyjadfuji tak, Zze se znak uzavfe do apostrofi, napfiklad 'A’, '1','&'. Zapis'1' v tomto pfipadé
znamena znak pro vyjadfeni Cislice jedna nikoli ¢iselnou hodnotu. Na rozdil od klasického jazyka
PASCAL je  mozné znaky uzavirat i do uvozovek.

Datovy typ STRING predstavuje posloupnost znakll s pevnou délkou 255 znakl typu CHAR
bezprostfedné za sebou. Vytvafitim tzv. fetézec. Retézec musi byt ohrani¢en apostrofy nebo
dvojitou uvozovkou. Retézec muZe obsahovat maximalné 255 znakil. a je mozné k nému pfistupovat jako
k jednorozmérnému poli. Pfiklad:

s := 'OZOGAN' {naplni fetézcovou proménnou}

IF s[2] = 'Z' {pokud je druhy znak pismeno Z}
WRITELN (length(s)) {vypise délku fetézce}

ENDIF

Pozor, ve standardnim jazyce Pascal je na nulté pozici ulozena celkova délka fetézce. Toto



pravidlo jazyk INTER-PASCAL nepodporuje, pro zjisténi délky fetézce muzete pouzit funkci length.

Velice Casto se v programech pouziva tzv. prazdny fetézec, ktery mezi apostrofy nic neobsahuje.
Pokud chceme do Fetézce vlozit znak apostrof, musime uvést dva bezprostfedn& nasledujici
apostrofy. Ve standardnim jazyce Pascal mohou byt do znakovych fetézcl  vloZeny i fidici znaky,
coz jazyk INTER-PASCAL nepodporuje.

Datovy typ BOOLEAN ma pouze dvé mozné hodnoty a to True (pro stav pravda) a False (pro stav
nepravda). Lze mu proto v programu pfifadit bud’ konkrétni hodnotu True nebo False, pfipadné
vysledek vyhodnoceni logického vyrazu. Logické vyrazy najdou uplatnéni zejména v podminénych
pfikazech, pfikazech cyklu apod.

Proménna typu TEXT umoZiuje zaznamenavat data do souboru. Soubor je textového typu a
umoznuje zaznam posloupnosti znak( (textovych fadkul) rizné délky. Kazdy fadek tohoto textu mize
proto obsahovat rizny po€et znakli a je ukoncen fidicim znakem 'konec Fadku'. Textové soubory je
mozné zpracovavat pouze sekvenéné Fadek po fadku bez moznosti pfimého pfistupu pomoci klicd.

Proménna typy ARRAY predstavuje datovou strukturu polozek stejného typu, které se
vzajemné odliSuji pomoci indexu. Jako index pole slouzi hodnoty uréitého typu, ktery nazyvame
typem indexu pole a ktery je spolus typem slozek pole stanoven popisem typu pole. PocCet slozek
pole je dan pfi deklaraci pole a neni vhodné z diivodu velikosti pole v paméti uvadét hodnotu vétsi nez
1024. Typ slozky nesmi byt vlastni definovany typ, pfipadné dalSi pole nebo typ TEXT.



7.7. Proménné typu pole

Programy v jazyce INTER-PASCAL mohou definovat a pouzivat proménné typu pole. V
aktualni verzi programu je mozné definovat pouze pole jednorozmérné (jedna dimenze). Pole jsou
deklarovana pouzitim nasledujici syntaxe:

VAR

MyArrayVar: array|[low..high] of <typ>;
ENDVAR

Kde <typ>je typ proménné, ze kterého se pole sklada. Low a High definuji doIni a horni index pole.

P¥iklad:
VAR

vyrobek: array[l..16] of string;
ENDVAR

Pole vyrobek je vtomto pfipadé definovano jako jednorozmérné pole s Sestnacti prvky s indexy
1 az16. Typprvkl pole je fetézec. Pfistupovat k prvkim pole je mozné pomoci indexud pole s
nasledujici syntaxi:

MyArrayVar[Index] := ... { ptitazeni do prvku pole }
xxXxX := MyArrayVar[Index] ... { pfistup k prvkum pole}

Index je celoCiselny vyraz ktery definuje pfesnou pozici prvku v poli. VSimnéte si, Ze index musi
mit mensSi hodnotu low a vétsi hodnotu high podle deklarace pole.

VySe uvedeny druh pole ma ihned pfi jeho deklaraci znam pocet index( pole. Dal§im druhem
pole jsou tzv. otevfena pole, ktera jsou podporovana jako parametry funkci a procedur. Tato pole
nemaji ve své deklaraci uvedenrozsah (poCet polozek). Pro definici otevieného pole se pouziva
nasledujici syntaxe:

TheOpenArray: array of <type>

Kde <type> je typ prvki v poli.

Pro prevod parametr(i do procedury, ktera oCekava oteviené pole se pouziva nasledujici syntaxe:
[elementl, element2, .., elementN]

Program mulze pfistupovat k prvkim pole za pouziti obvyklé synataxe:

proménna [index]

Standardni knihovna jazyka INTER-PASCAL definuje funkci Low a High, které se mohou pouzit
pro zjisténi rozsahu dolni a horni hranice otevifeného pole.

Viz také:
funkce Low, funkce High



7.8. Deklarace VAR .. ENDVAR

VAR |LOCAL Var-Name:Var-Type [= Initialization-Value] [;]
[ Var-Name... ]
ENDVAR

Deklarace se pouziva pro definici lokalni (mistni) prom&nné pouZitelné pouze v ramci
procedury, ve které byla proménna definovana. Tato proménna neni pfistupna z jakékoliv
jiné procedury. Proménnou je mozné v procedure definovat pouze jednou, protoze interpret by nebyl
schopen rozpoznat, ktera definice je platna!

Var-Name v definici je jméno nové definované proménné, Var-Type je typ proménné, a volitelna
Initialization-Value mlze obsahovat hodnotu definované proménné.

Vzhledem k tomu, Ze INTER-PASCAL je interpretovany jazyk, miuze volitelna definice hodnoty
proménné obsahovat napfiklad i matematicky vyraz.

Priklad:
VAR al : integer

a2 : string

a3 : integer = 12%22
ENDVAR

Pro jednodus$i rozliSeni platnosti deklarovanych proménnych Ize misto klicového slova VAR pouzit
pIné kompatibilni  (nahradni) klicové slovo LOCAL. Pro zachovani kompatibility se standardnim
Pascalem je vSak vhodnéjSi pouzivat VAR. Deklarace vSak musi bytivtomto pfipadé narozdil od
jazyka Pascal ukon&ena pfikazem ENDVAR.

VSimnéte si, Ze pokud je klicové slovo VAR pouzito v definici procedury, nebo funkce, jsou
definované proménné lokalni a platné pouze uvnitf procedury/funkce. Pokud bude ale proménna
definovana vné procedury nebo funkce, bude platnost proménné globalni. To je umoznéno vlastnosti
interpretu, ktery si v tabulce symboll uchova informaci o  definici proménné po celou dobu zavedeni
zdrojového souboru.

Viz Také:
pfikaz GLOBAL, proménné, vyrazy



7.9. Deklarace GLOBAL .. ENDVAR

GLOBAL Var-Name : Var-Type [= Initialization-Value] [;]
[ Var-Name... ]
ENDVAR

Deklarace GLOBAL definuje globalni proménnou, ktera mize byt zpfistupnéna ze vsSech
procedur INTER-PASCALu. Globalni proménné je vhodné definovat vné jakychkoliv procedur.
Proménnou je mozné v procedufe definovat pouze jednou, protoze interpret by nebyl schopen
rozpoznat, kterd definice je platna.

Var-Name v deklaracije jméno nové proménné, Var-Type je typ proménné, a ve volitelné
Initialization-Value m(ze byt specifikovana hodnota proménné. Deklarace globalnich
proménnych musi byt ukonéena kliCovym slovem ENDVAR.

P¥iklad:
GLOBAL
bl : integer

b2 : string = 'OZOGAN'
b3 : integer = 12%*22
ENDVAR
Viz také:

prfikaz LOCAL, proménné, vyrazy



7.10. Procedury a funkce

Procedury a funkce, souhrnné nazvané podprogramy, dovoluji vicenasobné pouzivani
napsaného koédu programu. Rozéleni program do pfehlednych &asti  a umozni vlastné nové,
uzivatelsky definované pfikazy jazyka.

Rozdil mezi procedurou a funkci je v tom, Zze funkce vraci hodnotu a mlze se pouzit pfimo ve
vyrazech. Procedura se vola pfikazem volani procedury ke splnéni jedné nebo vice operaci.

Definice procedury:

PROCEDURE proc_name[ (seznam parametri) ]
. kéd procedury
ENDPROC

Definice funkce:

FUNCTION func_name[ (seznam parametru)] : navratovy_ typ
. kéd funkce
ENDPROC

Kde poc-name/func-name je jméno procedury nebo funkce. Toto jméno musi byt v celém programu
jednoznacné, protoze by interpret pfi vykonavani programu nevédél, kterou proceduru (funkci) ma
vykonat.

Volitelny seznam_parametreu je seznam parametrU, které se pfedaji procedufe nebo funkci s vyuzitim
nasledujici syntaxe:

jméno_parametru:typ parametru[, jméno_parametru:typ parametru]

Kde jméno_parametru je jméno parametru, ktery bude pouzit v proceduie a typ_parametru je
typ parametru (integer, string,..).

Navratovy_typ v definici funkce je typ vysledku vraceného funkci.

Na rozdilod béZného Pascalu Ize funkci i proceduru definovat kdekoliv v programu. Neni proto
nutna deklarace funkce pfed jejim prvnim pouzitim. Je to proto, Ze interpret si aktualizuje vnitfni tabulku
funkci a procedur v dobé zavadéni zdrojového textu programu do paméti. Blok pfikazd nesmi byt
ohranic¢en kli¢ovymi slovy BEGIN a END jako u standardniho jazyka Pascal.

Volani procedur a funkci:

Volani procedur a funkci je funkéné obdobné volani pfikazli jazyka INTER-PASCAL. Pokud je
vyvolana procedura nebo funkce, pfeda se fizeni programu specifikované procedufe/funkci a
pokracuje se v €innosti programu provadénim instrukci této procedry/funkce. Po ukon&eni volané
procedury/funkce je proveden navrat do programu za misto volani procedury/funkce.

Volani procedury se provadi nasledujicim zapisem:

procedure name|[ (parametr-1, parametr-2 [, parametr-n])]
Kde procedure_name je jméno volané procedury nebo funkce, které je definovano v jazyce INTER-

PASCAL nebo uzivatelem v programu.
Volitelné  parametry jsou parametry definované v definici procedury.



7.11. Vyrazy

Za vyrazy se povazuji veSkeré aritmetické, logické nebo jiné operace. Vyrazy se skladaji z
operatorll a operandu. Operator slouzi k manipulaci s datovymi typy, které reprezentuji operandy.
Operatory mohou byt binarni, nebo unarni.

VétSina operatort v jazyce INTER-PASCAL jsou binarni - obsahuji dva operandy. Ostatni jsou
unarni - pouze s jednim operandem. Binarni operatory maji bé&zny algebraicky tvar, jsou umistény mezi
operandy. Unarni operator vzdy pfedchazi pfed svym operandem. Operatory maji riznou prioritu,
kterd je vyjadfena pofadim v nasledujicim pfehledu (fazeno od nejvy3Si priority):

1 - proménné a funkce vracejici numerickou hodnotu
2 - zavorky

3 - unarni operatory NOT, unarni minus (viz napf. -1)
4 - nasobici operatory *,/, MOD, AND, SHL, SHR
5 - sCitaci operatory  +, -, OR, XOR

6 - relaCni operatory =, <>, >, <, <=, >=

Operand mezi dvéma operatory s rGznou prioritou je vazan na operator s vySsi prioritou.
Operand mezi dvéma operatory se stejnou prioritou je vazan na operator po své levé strané.
Operace s rovnocennou prioritou se provadéji zleva doprava. Prioritu operacilze upravit
pomoci kulatych zavorek, vzdy se nejprve vyhodnoti vyraz v zavorkach, bez ohledu na prioritu.

Vzajemné vztahy mezi prvky programu lze vyjadfit pomoci rela¢nich operator(:

> vétsi nez

>= vétSi nebo rovno nez
< mensi nez

<= mensi nebo rovno nez
= rovno

<> nerovno

Relaéni vztahy mezi prvky programu jsou logické vyrazy a vysledkem jejich vyhodnoceni
je logicka hodnota True (pravda) nebo False (nepravda). Neni mozné tvofit vyrazy vyhodnocovanim
numerickych vyrazi s vyrazy fetézcovymi nebo logickymi.

Numerické vyrazy:
V jazyce INTER-PASCAL jsou vSechny numerické vyrazy vyhodnocovany jako typ REAL a data
jsou konvertovana zpét dle deklarace procedury/funkce.

Numerické vyrazy podporuji standardni matematické operace (+,-,*,/). Mozné je také pouziti
zavorek a unarni minus.

Zakladem numerickych vyrazd jsou numerické konstanty, proménné numerického typu, a
funkce které vraceji numerickou hodnotu. Numericka konstanta je dekadické ¢&islo, pokud ma
predponu $, jedna se o Sestnactkovou konstantu (viz $10 = 16, $FF = 256).

Retézcové vyrazy:

Primitivni zaklady fetézcovych vyrazi jsou fetézcové konstanty, proménné fetézcového typu, a
funkce které vraceji fetézcovou hodnotu.

Vjazyce PASCAL je mozné vymezit fetézce pouze jednoduchymiuvozovkami.V jazyce
INTER-PASCAL jsou vSak fetézcové konstanty vymezeny bud jednoduchymi nebo i dvojitymi



uvozovkami. Pokud potfebujete v Fetézci zobrazit uvozovky, mizete tak ucinit uvedenim
opacného typu. Tak Ize napfiklad definovat fetézec:

"text 'mezi' uvozovkami"
nebo
'Jiny "pf¥iklad" uvozovek'

Retézcové vyrazy podporuji séitani Fetézcl za pouZiti operatoru plus. Je mozné naptiklad
pouzit vyrazu "abc"+"def". Pfi porovnavani fetézcl je kritériem uspofadani znaku podle tabulky
ASCII. Lze porovnavat dvé libovolné Fetézcové hodnoty, protoze vSechny fetézcové hodnoty jsou
kompatibilni. S hodnotou typu fetézec je rovnéz kompatibilni hodnota typu Char.

Logické vyrazy
Logické vyrazy INTER-PASCALuU vraceji Boolovskou hodnotu - TRUE (pravda) nebo FALSE
(nepravda). Podporované logické operatory jsou AND, OR, XOR, NOT a zavorky.



8.0. PRIKAZY JAZYKA INTER-PASCAL

= - pfikaz pfifazeni
IF .. ELSE .. ENDIF - rozhodovaci blok podminky

FOR .. ENDFOR - cyklus s definovanym poc¢tem opakovani

REPEAT .. UNTIL - cyklus s vyhodnocenim podminky na konci
WHILE .. ENDWHILE - cyklus s vyhodnocenim podminky na zagatku
SWITCH .. ENDSWITH - vicenasobné vétveni ¢innosti programu
CONTINUE - pferuseni cyklu

READLN - ¢teni hodnoty z klavesnice, souboru
WRITELN - vypis obsahu proménné

RETURN - ukon&eni procedury, funkce

Protoze sev jazyce INTER-PASCAL nepouziva standardni oddéleni blok( programu konstrukci
BEGIN .. END, jsou slozené pfikazy ukonéeny vzdy svym ukoncéovacim pfiznakem. Napfiklad
ENDIF nebo ENDFOR. Program setim stdvd mnohem prehlednégjSi. Takto strukturovany
zapis programu pfipomina zapis programu v databazovych jazycich typu FOXPRO a DBASE.

Pfikazy jazyka popisuji algoritmus akce, ktera se ma provést. Pfikazy mohou byt pfitom
jednoduché nebo slozené. Jednoduché pfikazy jsou zapsany celé na jednom fadku a nijak
nesouvisi s dal$imi Fadky programu. Jednoduchym pfikazem je napfiklad pfikaz WRITE. Slozené
pfikazy jsou naopak zapsany na vice nez jednom fadku programu. Jedna se o pfikazy, které
rozéleni program do logickych celkd. SloZzené prikazy maji vzdy definovan svlj poc¢atek a konec, pficemz
mezi pocatkem akoncem pfikazu mohou byt obsazeny dalSi prikazy. NejCastéji se jedna o
programové cykly, kdy je c&innost vymezené <&asti opakovana do splnéni zadané podminky. DalSi
moznosti jsou podminky, kdy se vnofené pfikazy provadi pouze pfi spInéni zadané podminky.

Slozené pfikazy mohou byt do sebe navzajem vnofovany, nesmi ale dochazet ke vzajemnym
presahum zacatku a konce pfikazu:

Spravny zapis: Chybny zapis:
IF X > 10 IF X > 10
FOR Y := 10 TO 20 FOR Y := 10 TO 20
WRITELN (Y) WRITELN (Y)
ENDFOR ENDIF { md byt ENDFOR }

ENDIF ENDFOR { mad byt ENDIF }



Prikaz prirazeni (:=)
Proménna := Vyraz

Pfikaz pfifazeni pfidéluje proménné urcitou hodnotu. Jméno proménné je pfitom
definovdno na levé stran& pfikazu a pfifazovana hodnota je uvedena na strané prave.

Proménna v definici je jiz dfive definovana proménna (pfikazem VAR, GLOBAL nebo LOCAL).
Vyraz je numericky, Fetézcovy nebo logicky vyraz ktery je svym typem totozny pfifazované proménné.

Viz také:
proménné, vyrazy



Prikaz READLN

READLN ([ soubor, ] var-name) [;]

Pfikaz READLN se pouziva pro vstup udaji z klavesnice, nebo ze souboru. Na rozdil od
standardniho Pascalu, je  mozné vstoupit najednou pouze jednu polozku. Pro &teni ze souboru je
mozZné pouzit pouze textovy soubor.

Var-name v definicije proménna do které se provede nacteni dat. Volitelny parametr soubor
oznacuje vstupni soubor (pouze typu TEXT). Pokud neni soubor uveden, provadi se Cteni ze
vstupniho okna.

Pro zachovani kompatibility se standardnim jazykem Pascal je v jazyce definovan i pfikaz READ, ktery
vSak provadi stejnou funkci jako pfikaz READLN.

Viz také:
proménné



Prikaz WRITE

WRITE ([Soubor,] Expr-1 [:délka][[,] Expr-2[:Délka]l[[,]
Expr-3]1)[;]

Pfikaz WRITE se pouziva na zapis hodnot na vystupni zafizeni, pfipadné do souboru. Mozné je
zapisovat najednou i seznam vyraz(l. Pfikaz je velmi podobny standardnimu jazyku Pascal.

Volitelny parametr Soubor v definici je jméno souboru, do kterého bude provadén vystup. Dosud jsou
podporovany pouze textové soubory.

Expr-1, Expr-2.. jsou vyrazy které produkuji vystupni hodnotu. V této verzi programu to jsou pouze
numerické a fetézcové vyrazy. Na rozdil od Pascalu neni mozné u numerickych vyrazi zadat pocet
desetinnych mist.

Viz Také:
pfikaz WRITELN, proménné, vyrazy



Prikaz WRITELN

WRITELN ([Soubor,] Expr-1 [:délka][[,] Expr-2[:Délka]ll[l,]
Expr-3]1)[;]

Pfikaz WRITELN je velmi podobny pfikazu WRITE a pouZiva se na vystup hodnot na vystupni
zafizeni, pfipadné do souboru. Jediny rozdil je, Ze na konci vystupu pfida znak novy fadek, €oz u
vystupu na obrazovku zplsobi, Ze dalSi vystup bude provadén na nasledujici fadek.

Volitelny parametr Soubor v definici je jméno souboru, do kterého bude provadén vystup. Dosud jsou
podporovany pouze textové soubory.

Expr-1, Expr-2.. jsou vyrazy které produkuji vystupni hodnotu. V této verzi programu to jsou pouze
numerické a fetézcové vyrazy.

Viz Také:
pfikaz WRITE, proménné, vyrazy



Prikaz IF .. ELSE .. ENDIF

Pfikaz IF slouzi pro podminéné vétveni €innosti zpracovavaného programu. Rozdéleni ¢innosti
programu se provadi dle vyhodnoceni zadané podminky uvedené za kliC¢ovym slovem IF. Pokud je
podminka splnéna, provede se blok pfikazli uvedeny mezi klicovymi slovy IF a ELSE pfipadé ENDIF.
Pokud je uvedeno klicové slovo ENDIF, provede se blok pfikazd uvedenych mezi ELSE a
ENDIF pouze v pfipadé nesplnéni podminky. Syntaxe pfikazu IF je nasledujici:

IF podminka [ THEN ]
. ptikazy, které se provedou pri splnéni podminky
[ ELSE
ptikazy které se maji provést,
jestliZe neni podminka splnéna ]
ENDIF

Kde podminka je logicky vyraz ktery maze byt vyhodnocen hodnotou True nebo False.

Na rozdil od standardniho jazyka Pascal se musi kazdy pfikaz IF ukoncit kli¢ovym slovem ENDIF.
V blocich pfikazd nelze pouzit vymezeni blokl klicovymi slovy BEGIN a END jako u jazyka Pascal.

Viz také:
proménné, vyrazy



Prikaz FOR .. ENDFOR

Pfikaz FOR se pouziva pro provedeni bloku pfikazl s presné definovanym pocétem
opakovani, pficemz poCet opakovanije znam ihned pfi definici pfikazu.

FOR control-variable:=start-value TO|DOWNTO end-value
[STEP step-value]
. blok p¥ikaza
ENDFOR

Kde control-value je numericka proménna kterd bude pouZita jako fidici proménna pro smycku,
start-value je pocate¢ni hodnota pfidélené fidici proménné, end-value je koneéna hodnota Fidici
proménné. Pfi neuvedeni step-value se hodnota fidici proménné zméni v kazdém cyklu o
hodnotu 1. Pokud je zadana hodnota step-value, bude se hodnota Fidici proménné zvySovat o
hodnotu uvedenou ve step-value.

Pfi pouziti klicového slova TO se bude stav fidici proménné cyklicky zvySovat. Je-li uvedeno
DOWNTO, bude se hodnota fidici proménné snizovat. Pokud je rozdil pocate¢ni a koncové hodnoty
mensi nez nula, cyklus nebude vlibec proveden.

Hodnota fidici proménné se nesmi v cyklu ménit. Hodnoty cyklu jsou vyhodnocovany pouze
jednou a to pfi spusténi pfikazu FOR. U pfikazi WHILE a REPEAT jsou podminky vyhodnocovany na
zacatku, respektive na konci kazdého cyklu.

Viz také:
vyrazy, pfikaz REPEAT, piikaz WHILE



Prikaz REPEAT .. UNTIL

Pfikaz se pouziva v situacich, kdy chcete, aby byly pfikazy v cyklu provedeny minimalné jednou,
protoZze podminka opakovani je uvedena na konci bloku pfikazu.

REPEAT
. blok p¥ikaza
UNTIL podminka-ukoncéeni

Kde podminka-ukonceni je logicky vyraz, ktery je vyhodnocovan na konci kazdého cyklu. Blok pfikazU
se provadi tak dlouho, dokud ma podminka-ukon&eni hodnotu True.

Tento pfikaz je rizny od pfikazu WHILE, protoze blok pfikaz( bude proveden vzdy alespon jednou. U
pfikazu WHILE nemusi byt z divodu kontroly podminky na za¢atku cyklu proveden cyklus ani jednou. Na
rozdil od jazyka Pascal nelze pouzivat pro vymezeni bloku cyklu kli¢ova slova BEGIN a END.

Viz Také:
vyrazy, pfikaz WHILE, pfikaz FOR



Prikaz WHILE .. ENDWHILE

Pfikaz WHILE umozni vykonavat opakujici se programové sekvence ptikazU, které jsou provadény
pfi spInéni dané podminky. Podminka je definovana na pocatku pfikazu a pokud je splnéna, provede se
blok pfikaz(l az k ukonéujicimu klicovému slovu ENDWHILE. Na konci smy¢ky je znovu vyhodnocovana
podminka a blok pfikaz( se opakuje az do okamziku nespInéni podminky. Program potom
pokracuje pfikazy, které jsou definovany za klicovym slovem ENDWHILE.

Syntaxe pfikazu WHILE je:
WHILE Podminka
. blok p¥ikaza
ENDWHILE

Kde podminka je logicky vyraz ktery muze byt vyhodnocen hodnotou True nebo False.

Na rozdil od jazyka Pascal musi byt blok pfikazi ukoncen vzdy klic¢ovym slovem ENDWHILE.
Pro vymezeni bloku nelze pouzivat kliCova slova BEGIN a END.

Viz Také:
vyrazy, pfikaz REPEAT, pfikaz FOR



Prikaz RETURN

Pfikaz RETURN se pouziva pro pfed€asné ukonéeni procedury nebo funkce s pfipadnym pfedanim
navratové hodnoty.

RETURN [ vyraz ] [;]

Kde vyrazje vyraz ktery definuje nadvratovou hodnotu funkce, pokud funkce nebo procedura
nevraci hodnotu.
Alternativni syntaxe pfikazu RETURN je:

FUNCTION myfunc(seznam parametrd) : Navrat-Typ
[... Néjaky kéd]
Myfunc := Vyraz
[... Nejaky kéd]

ENDPROC

Alternativni nastaveni vystupni hodnoty funkce se provadi pfed ukon&enim funkce a to pfifazenim
hodnoty navratové proménné. Tato metoda je ekvivalentni klasickému zapisu v jazyce Pascal.

RETURN je pfikaz, ktery neni zahrnut ve standardnim Pascalu, jeho obdoba se vS8ak pouziva v
jazyce Basic, C/C++ a v databazovych jazycich.

Viz Také:
vyrazy, definice procedur a funkci



Prikaz SWITCH .. ENDSWITCH

Pfikaz SWITCH se pouzivd pro vicenasobné vétveni Cd&innosti programu na zékladé vysledku
jedné z voleb vyhodnoceni vysledku. Pfikaz obsahuje Fidici vyraz, tzv. selektor, jehoz hodnota po
porovnani s vykonnymi vyrazy urluje, ktera €ast programu bude vykonana.

Zapis konstrukce pfikazu SWITCH .. ENDSWITH ma nasledujici syntaxi:

SWITCH vyraz [ OF ]
CASE exprl
. blok p¥ikazi
ENDCASE
[ CASE expr2
. blok p¥ikaza
ENDCASE. . .]

[ ELSE
. blok ptikaza
ENDCASE ]
ENDSWITCH

Kde vyrazje klicovy vyraz pro vyhodnoceni vétveni programu. Pokud se vysledek uvedeného
vyrazu rovna nékterému z vyraz( uvedenych za kli€¢ovym slovem CASE, bude proveden blok pfikaz(
zatimto vyrazem. Program bude potom pokraCovat po ukoncCeni konstrukce pfikazu
klicovym slovem ENDSWITCH. Pokud se vyraz nebude rovnatzadnému z porovnavanych vyraz,
provede se blok pfikaz( uvedeny mezi kli¢ovymi slovy ELSE a ENDCASE.

Pfikazy SWITCH nemohou vyt v INTER-PASCALu do sebe vzajemné vnofrovany.

Na rozdil od standardniho jazyka Pascallze porovnavat fidici vyraz s dalSimi vyrazy. To je mozné
diky tomu Ze, INTER-PASCAL je interpretovany jazyk.



Prikaz CONTINUE

Pfikaz CONTINUE se pouziva pro pferudeni cyklu WHILE, REPEAT nebo FOR. Pfikaz je
vyhodnocen jako ENDWHILE, UNTIL nebo ENDFOR a fizeni programu je pfedano zpét na zacatek
cyklu. Kli¢ové slovo je pfitom uvedeno za pfikazy, které se maji provést vzdy, jesté pfed ukonéenim
(pferuSenim) cyklu. Pokud se pfikaz pouZzije mimo smycku, je vyvolano chybové hlaseni.

Pfiklad:

FOR x := 1 to 100;
IF y[x] = 0 then
CONTINUE
ENDIF
Point (x+y[x], z, 1) {pro y[x] := 0 se neprovede !}
ENDFOR

Viz také:
prikaz WHILE, ptikaz REPEAT, pfikaz FOR



9.0. KNIHOVNY PROCEDUR A FUNKCI

Jazyk INTER-PASCAL definuje sadu knihoven a funkci, které jsou funkéné zalozeny ba standardni
knihovné jazyka Pascal. Obsahuji vSak nékteré odliSnosti, které vhodné doplriuji nebo rozsifuji jazyk
INTER-PASACAL.

9.1. Systémova knihovna
9.2. Matematicka knihovna

9.3. Knihovna pro zpracovani fetézcl

9.4. Knihovna pro praci s textovymi soubory
9.5. Knihovna pro zpracovani zaznamu

9.6. Knihovna pro praci se soubory a adresafi

9.7. Knihovna pro praci s datem a asem
9.8. Interaktivni knihovna

9.9. Graficka knihovna




9.1. SYSTEMOVA KNIHOVNA

Systémova knihovna obsahuje procedury a funkce souvisejici s chodem celého programu. Jejich
vyuziti je pfedevsim z pfikazového rezimu pro ladéni programu.

Beep - program pipne pfes reproduktor pocitace (speaker)
GetChar - zatim nefunkéni, nepouzivat !
GetKey - zatim nefunké&ni, nepouzivat !

Zména nastaveni oken integrovaného prostredi:

CommandHide - minimalizuje pfikazové okno do ikony

CommandShow - obnovi ptvodni velikost pfikazového okna

ConsoleClear - zruSi obsah vystupniho textového okna

ConsoleHide - minimalizuje textové vystupni okno do ikony
ConsolePrint - vytiskne obsah textového vystupniho okna
ConsoleSave - iuloZi obsah textového vystupniho okna do souboru
ConsoleShov - obnovi puvodni velikost textového vystupniho okna
ImageHide - minimalizuje grafické okno do ikony

ImageShow - obnovi puvodni velikost grafického okna
ProgramHide - minimalizuje okno s programem do ikony
ProgramShow - obnovi puvodni velikost okna s programem

Prostiedky pro ladéni programu:

Halt - ukon¢i ¢innost programu, prejde do ladiciho rezimu
Suspend - program prejde do ladiciho rezimu
LoadVariable - nacte hodnoty proménnych ze souboru

SaveVariable - ulozi hodnoty deklarovanych proménnych do souboru



Procedura Beep

procedure Beep;

Procedura pipne pges reproduktor poeitaee. Vhodné pro upozornini na ukoneeni vypoetu, uzivatelovu
chybu a podobni.



Procedura Halt

Procedure Halt;

Procedura ukonéi €innost interpretace programu. V okné program je zobrazen fadek, na kterém u
ukoné&eni programu doSlo. Pfi dalSim spusténi programu bude jeho €innost vykonavana od jeho pocatku.

Viz také: Suspend



Procedura Suspend

procedure Suspend;

Procedura pferusi €innost interpretace programu a pfejde do ladiciho rezimu. V okné program je
zobrazen fadek, na kterém u ukon&eni programu doslo. Pfi dal§im spusténi programu bude jeho &innost
vykonavana od nasledujiciho fadku programu. Zadani procedury z pfikazového fadku neprovede
Zadnou akci.

Viz také: Halt



Procedura LoadVariable

procedure LoadVariable(f: string);

Procedura nacte ze souboru definovaného parametrem f obsah proménnych uloZenych procedurou
SaveVariable. Proménné nesmi byt pfedem deklarovany, budou deklarovany pfimo procedurou
LoadVariable. Pokud budou promé&nné v programu deklarovany, nebude provedena aktualizace hodnot z
nacteného souboru. Ze souboru nelze naist obsah proménnych, které byly definovany uZivatelskymi
typy pfikazem TYPE .. ENDTYPE.

Vzhledem k velmi nestandardnimu zpusobu prace s proménnymi se nedoporucéuje pouzivat proceduru
v béZnych programech. Vhodné pouziti je vSak napfiklad pro moznost dodateCného zkoumani obsahu
proménnych pfi ladéni programu.

Viz také:
SaveVariable



Procedura SaveVariable

procedure SaveVariable(f: string);

Procedura ulozi obsah vSech deklarovanych proménnych do souboru. Jméno souboru se zadava v
parametru f. Proceduru je vhodné pouzit pro moznost pozdéjsi analyzy funkce programu. Lze pouzit

pouze pokud nejsou v programu definovany noveé typy proménnych pfikazem TYPE .. ENDTYPE.
Doporucuje se pouzivat pouze pro ladéni programu.

Viz také: LoadVariable



Procedura CommandHide

procedure CommandHide;

Procedura minimalizuje do tvaru ikony pgikazové okno. Proceduru je vhodné pouzit na zaeatku
programu pro odstranini nepouzivanych oken a tim ke zpgehlednini obrazovky.



Procedura CommandShow

procedure CommandShow;

Procedura obnovi velikost pgikazového okna do podoby pged jeho minimalizaci do ikony.



Procedura ConsoleClear

procedure ConsoleClear;

Procedura vymaze obsah textového vystupniho okna. Proceduru je vhodné pouzit na zaeatku
programu pro odstranini vystupu pgedchoziho programu.



Procedura ConsoleHide

procedure ConsoleHide;

Procedura minimalizuje do tvaru ikony vystupni textové okno. Proceduru je vhodné pouzit na zagatku
programu pro odstranéni nepouzivanych oken a tim ke zpfehlednéni obrazovky.



Procedura ConsolePrint

procedure ConsolePrint;

Procedura vytiskne obsah textového vystupniho okna na aktualné nastavenou tiskarnu.



Funkce ConsoleSave

procedure ConsoleSave (files: string);

Procedura ulozi obsah textového vystupniho okna na disk do souboru definovaného
parametrem files. Jestlize soubor zadaného jména jiz existuje, bude prepsan.



Procedura ConsoleShow

procedure ConsoleShow;

Procedura obnovi velikost vystupniho textového okna do podoby pfed jeho minimalizaci do ikony.



Procedura ImageHide

procedure ImageHide;

Procedura minimalizuje do tvaru ikony grafické vystupni okno. Proceduru je vhodné pouzit na zacatku
programu pro odstranéni nepouzivanych oken a tim ke zpfehlednéni obrazovky.



Procedura ImageShow

procedure ImageShow;

Procedura obnovi velikost grafického vystupniho okna do podoby pfed jeho minimalizaci do ikony.



Procedura ProgramHide

procedure ProgramHide;

Procedura minimalizuje do tvaru ikony okno s programem. Proceduru je vhodné pouzit na zagatku
programu pro odstranéni nepouzivanych oken a tim ke zpfehlednéni obrazovky.



Procedura ProgramShow

procedure ProgramShow;

Procedura obnovi velikost okna s programem do podoby pfed jeho minimalizaci do ikony.



9.2. MATEMATICKA KNIHOVNA

Matematicka knihovna umoznuje provadéni zakladnich matematickych vypocta s Cisly. Obsahuje také
zakladni trigonometrické funkce.

Abs - vraci absolutni hodnotu disla

ArcTan - vraci arkustangens &isla

Cos - vraci kosinus €isla

Dec - zmen3uje hodnotu proménné

exp - vraci exponent Cisla

Inc - zvySuje hodnotu proménné

In - vraci pfirozeny logaritmus argumentu
Low - vraci nejnizsi moznou hodnotu indexu pole
Max - vraci vétsi hodnotu ze dvou zadanych Cisel
Min - vraci menS$i hodnotu ze dvou zadanych Cisel
High - vraci nejvys$8i moznou hodnotu indexu pole
Pl - vraci hodnotu ludolfova &isla
Random - vraci ndhodné cislo

Round - zaokrouhluje &islo na celoCiselnou hodnotu
Sin - vraci hodnotu sinus gisla

Sar - vraci druhou mocninu Cisla

Sart - vraci druhou odmocninu Cisla

Trunc - odfizne desetinnou ¢ast realného Cisla




Funkce abs

function abs(r: real) : real;

Vraci absolutni hodnotu €islar.



Funkce Arctan

function arctan(r: real) : real;

Funkce vraci arkustangens Cisla r.



Funkce cos

function cos(r: real ) : real;

Vraci kosinus &islar.



Procedura Dec

procedure Dec(var v[, n: reall);

Procedura zmen3suje hodnotu proménné v, kterd musi byt numerického typu. Pokud je definovan
volitelny parametr n, bude provedeno sniZzeni hodnoty o velikost parametru n, jinak se hodnota v snizi
o jednicku.



Funkce exp

function exp(r: real) : real;

Vraci exponent Cislarr.



Procedura Inc

Procedura Inc(var v[, n: reall]);

ZvySuje hodnotu proménné v, ktera musi byt numerického typu. Pokud je definovan volitelny parametr
n, bude provedeno zvySeni hodnoty proménné o velikost parametru n, jinak se hodnota v zvySi
o jednicku.



Funkce In

function 1ln(r: real) : real;

Vraci pfirozeny logaritmus argumentu.



Funkce Low

function Low(var arrayVar: array) : integer;

Funkce vraci nejniz8§i moznou hodnotu indexu pole. Funkce se pouziva vétSinou pro zjisténi
rozsahu otevieného pole v rdmci procedury.

Priklad:
FOR i := Low(vector) TO High (vector)
WRITELN (vector[i]) ;
ENDFOR



Funkce High

function High(var arrayVar : array) : integer;

Funkce vraci nejvy§8i mozZnou hodnotu indexu pole. Funkce se pouZiva vétSinou pro zjisténi
rozsahu otevieného pole v rdmci procedury.

Priklad:
FOR i := Low(vector) TO High (vector)
WRITELN (vector[i]) ;
ENDFOR



Funkce Max

function Max(rl: real, r2: real) : real;
Funkce porovna hodnoty vstupujicich &isel a vraci hodnotu vétsiho &isla.

Viz také: Min



Funkce Min

function Min(rl: real, r2: real) : real;
Funkce porovna hodnoty vstupujicich &isel a vraci hodnotu menS$iho Cisla.

Viz také: Max



Funkce Pi

Const Pi = 3.14;

Funkce vraci hodnotu Ludolfova ¢&isla 3.1415926535897932385.



Funkce Random

function random(l: longint) : longint;

Funkce vraci nahodné ¢islo z intervalu 0 az 1.



Funkce Round

function round(r: real) : longint;

Funkce zaokrouhluje parametr realného typu na celoCiselnou hodnotu. Vysledek funkce je
celoCiselna hodnota, ktera je nejblizSi k hodnoté parametru. Cisla, ktera jsou uprostifed dvou
celych Cisel se zaokrouhluji k &islu, které ma vétsi absolutni hodnotu.



Funkce Sin

function sin(r: real) : real;
Vraci hodnotu sinus Cisla r.



Funkce Sqr

function sqr(r: real) : real;
Vraci druhou mocninu Cisla r.

Viz také: Sqrt



Funkce Sqrt

function sqrt(r: real) : real;
Vraci druhou odmocninu z &isla r.

Viz také: Sqar



Funkce Trunc

function trunc(r: real) : longint;

Provadi odfiznuti desetinné ¢asti realného parametru a vraci celoCiselnou hodnotu.



9.3. KNIHOVNA PRO ZPRACOVANI RETEZCU

Knihovna obsahuje procedury a funkce pro praci s fetézci. Mimo zpracovani podfetézcl
umoznuje pfevod Cisel na fetézec a zpét.

Ord - vraci ASCII hodnotu znaku

Chr - na zakladé ¢&isla z ASCII tabulky vraci pfislusny znak
Copy - vraci zadanou &ast fetézce

Length - vraci délku Fetézce

Insert - vlozi podietézec do fetézce

Delete - vyjme Cast znakl z fetézce

Pos - vyhleda podfetézec v fetézci

Val - provadi konverzi fetézce do numerické hodnoty

Str - provadi konverzi Cisla na fetézec

IntToStr - prevadi Cislo do tvaru fetézce

StrTolnt - prevadi fetézec do Ciselné hodnoty



Funkce Ord

function ord(c: char) : byte;

Funkce vraci origindlni hodnotu argumentu. Jedna se o ASCIl hodnotu odpovidajici znaku.



Funkce Chr

function chr (b: byte) : char;

Funkce vraciznak, kteryje reprezentovan zadanou celoCiselnou hodnotou (dekadické vyjadieni
ASCII znaku).



Funkce Copy

function Copy(s: string, i: byte, I: byte) : string;

Funkce vraci podfetézec z fetézce s. Parametr i udava poc¢atec¢ni index v puvodnim fetézci a
parametr | uvadi pocet znak( pfenesenych do vysledného fetézce pocinajic i-tym znakem. Je-li
hodnota parametru i vétsi, nez délka fetézce s, je vracen prazdny fetézec. Je-li hodnota parametru |
vetsi, nez zbyvajici délka fetézce, je pfenesen pouze zbytek fetézce s.



Funkce Length

function Length(s : string) : byte;

Funkce vraci délku rfetézce s.



Funkce Insert

function Insert(s: string, var d: string, i: integer);

Funkce vklada podietézec s do fetézce daného parametrem d. Hodnota zadana parametrem
i udava pocateCni hodnotu indexu v Fetézci s, kam budce vloZen Fetézec s.



Procedura Delete

procedure Delete(var s: string, i: integer, c: integer);

Procedura zrusi ¢ znakll z podfetézce s od pozice i.



Funkce Pos

function Pos(subs: string, s: string) : integer;

Funkce vyhleda podfetézec subs v fetézci s. Je-li subs v Fetézci s nalezen, vraci funkce hodnotu
indexu prvniho znaku v fetézci s, kde byl subs nalezen. Neobsahuje-li fet€zec s zadany podietézec, je
vracena hodnota 0.



Funkce Val

function Val(s: string, var r: real) : integer;

Funkce provadi konverzi fetézce s do odpovidajici numerické hodnoty. Pokud je vracena
nenulova hodnota parametru r, obsahuje index (pofadi) znaku, u kterého doSlo k chybé pfi konverzi.



Procedura Str

procedure Str(r: [:width [:decimal]], var s: string);

Procedura provadi konverzi numerické hodnoty r na odpovidajici fetézcovou reprezentaci ve formé
znakové proménné. Volitelné Ize zadat parametr width, kterym se specifikuje celkovy poc€et znakd, ktery
vysledny fetézec zaujme, pfipadné parametr decimal, kterym se specifikuje pocet desetinnych mist.



Funkce IntToStr

function IntToStr(i: longint) : string;

Funkce pfevadi &islo v proménné i do tvaru fetézce.



Funkce StrTolnt

function StrTolInt(s: string) : longint;

Pfevadi fetézec do Ciselné hodnoty typu longint.



9.4. KNIHOVNA PRO PRACI S TXT SOUBORY

Jazyk INTER-PASCAL je mozné pouzit ke zpracovani textovych souboru, které se vyznacuji
Clenénim nafadky nestejné délky. Textové soubory je mozné zpracovavat pouze sekvencné, coz
znamena postupné fadek po Fadku. Pokud poZadujete pouZiti pFfimého pfistupu pomoci
vyhledavacich kli¢l, pouzijte zpracovani zaznama v tabulkach.

Knihovna procedur a funkcislouzi k vytvofeni, zapisu a ¢teni souborl typu text.

Assign - definuje konkrétni textovy soubor

Reset - otevira existujici soubor pro ¢teni

Close - uzavira otevfeny soubor

Append - otevira soubor pro pfidani novych zaznam
Rewrite - zaklada novy soubor a otevira jej pro zapis
Readin - ¢teni ze souboru

Writeln - zapis do souboru

Eof - pfiznak konce souboru pfi ¢teni

Pfiklad zpracovani textovych souboru:

PROCEDURE main

VAR
f: text = "test.dta" { definuje textovy soubor }
s: string

ENDVAR

otevfe textovy soubor }
dokud neni konec souboru }

IF (Reset(f) = 0)
WHILE (NOT EOF (f))

{
{
READLN (£, s) { &te radky souboru }
WRITELN (s) { vypisSe radek na obrazovku }
ENDWHILE { konec cyklu }
Close (£f) { uzavrfe soubor }
ENDIF

ENDPROC



Procedura Assign

procedure Assign(t: Text, s: string);

Procedura pfifazuje proménné typu soubor jméno konkrétniho souboru. Parametrt je typu
soubor, parametr s obsahuje jméno souboru.

Deklarace souboruje mozna nejen pomoci procedury assign, ale také pfimo pfi deklaraci
souboru. Nasledujici dva zapisy deklarace souboru jsou proto ekvivalentni :

{varianta a:}
VAR
T: Text;
ENDVAR
assign(T,"Myfile.txt");

{varianta b:}
VAR

T: Tex = "Myfile.txt";
ENDVAR

Viz také:
Reset, Close, Append, Rewrite, Eof




Funkce Reset

function Reset(t : Text) : byte;

Funkce otevird existujici soubor pro &teni. Parametr t musi byt spojen se jménem externiho
souboru pomoci procedury assign. Byl-li soubor jiZ otevien, je nejprve uzavien a poté znovu
otevien. Funkce vraci informaci o UspéSnosti provedeni akce. V pfipadé uspésnosti vraci nulovou
hodnotu.

Viz také:
Assign, Close, Append, Rewrite, Eof




Procedura Close

function Close(t : Text) : byte;

Funkce uzavird otevieny soubor s navratem chybového kddu. Pokud probéhla akce Uspésné, je
vracena nulova hodnota.

Viz také:
Assign, Reset, Append, Rewrite, Eof




Funkce Append

Funkce Append(t : Text) : byte;

Otvird existujici soubor t (typu TEXT)pro zdpisa nastavuje pfisti pozici souboru na konec
souboru. Funkce vraci chybovy kdd. Pokud vrati 0, nevyskytla se Zadna chyba.

Viz také:
Assign, Reset, Close, Rewrite, Eof




Funkce Rewrite

function Rewrite(t : Text) : byte;

Funkce otevira existujici soubor pro zapis a nastavuje pozici souboru na konec souboru. Neni-li
nalezen specifikovany soubor, nebo neni mozné do né&j zapisovat, vraci funkce nenulovou hodnotu. Je-li
pouZita funkce najiz otevieny soubor, je tento nejprve uzavien a poté znovu otevien.

Viz také:
Assign, Reset,

@)

lose, Append, Eof




Funkce Eof

function Eof(t : Text) : Boolean;
Funkce nabyvé hodnotu TRUE, pokud bylo dosaZeno konce souboru.

Viz také:
Assign, Reset, Close, Append, Rewrite




9.5. KNIHOVNA PRO ZPRACOVANI ZAZNAMU

Jazyk INTER-PASCAL umoZzhuje pracovat pfimo pouze se soubory typu text, které je mozné
zpracovavat pouze sekvencné. Proto byl jazyk doplnén nékolika procedurami a funkcemi, které
umoznuji praci se zaznamy seskupenymi do tabulek. Zaznam je (viz definice typ() datova struktura
polozek. Seskupenim polozek do tabulky je mozné k jednotlivym zaznamim pfistupovat pomoci klica.
Celou tabulku je mozné také uloZit do souboru na disk, pfipadné nadist z disku do paméti.

Seznam procedur a funkci:

WriteRecord - zapiSe novy zaznam do tabulky
ReadRecord - Cte zaznam z tabulky
SetKeysFromRecord - nastavi vyhledavaci kli¢ na zadanou hodnotu
RecordExists - vyhledava v tabulce poZadovany kli¢
DeleteRecord - zruSi zaznam z tabulky
ForEachRecord - provadi zadanou proceduru s kazdym zaznamem
LoadTable - nacte tabulku z disku
SaveTable - ulozi tabulku na disk
Kompletni priklad:
TYPE
customerrecord = RECORD { definice z&znamu }
KEY firma : string { definice klice }
mesto : string
ENDRECORD
ENDTYPE
VAR
customer : customerRecord
hledej : customerRecord

custtable: table of customerRecord { definice tabulky }
ENDVAR

PROCEDURE printCustomer
WRITELN (hledej.firma, ', ', hlede]j.mesto)
ENDPROC

PROCEDURE main

customer.firma := 'OZOGAN'
customer.mesto := 'Liberec'
writerecord(custtable, customer) {zapis zaznamu do tabulky}
customer.firma := 'SH PLUS'
customer.mesto := 'Liberec'

writerecord(custtable, customer) {zdpis zaznamu do tabulky}

hledej.firma := 'SH PLUS'

setKeysFromRecord (custtable, hledej) { nastaveni klice }

IF (readRecord(custtable, hledej) { vyhledani klice }
printCustomer

ELSE
WRITELN ('nenalezeno')

ENDIF

ENDPROC






Procedura WriteRecord

procedure writeRecord(Table: tableVariable, theRecord) ;

ZapiSe novy zaznam do tabulky. Pokud zaznam se stejnymi kli€i jiZ existuje, bude tento zdznam
zruden a nahrazen novym. Zaznam se zapi$e na misto dle pofadi podle definovaného klice.

Priklad:
customer.firma := 'OZOGAN'
customer.mesto := 'Liberec'

writerecord(custtable, customer)



Funkce ReadRecord

function readRecord(Table: TableVariable; var targetRecord:
recordVariable) : Boolean;

Cte zéznam z tabulky po pfedchozim vyhledani pozadovaného zaznamu procedurou
setKeysFromRecord. Pokud byl poZadovany zaznam nalezen a spravné nacten,
funkce hodnotu True, pfi neluspéSném provedeni vrati hodnotu False.

Priklad:

hledej.firma := 'abc' {zadani klice}

setKeysFromRecord (custtable, hledej) {nastaveni klice}

IF (readRecord(custtable, hledej) {éteni zaznamu dle klicge}
. akce které se provedou v pripadé uspésného cteni

ELSE

akce, které se provedou pokud bylo ¢teni neuspésné
ENDIF

vraci



Procedura SetKeysFromRecord

procedure setKeysFromRecord(table: TableVariable; Record:
RecordVariable) ;

Procedura nastavi vyhledavaci kli¢ na zadanou hodnotu pouZitelnou pro vyhledani pozadovaného
zdznamu. Neprovadi vyhledani. To je realizovano naslednymi pfikazy. Proceduru pouZijte
napfiklad pokud chcete vymazat urcity zaznam.

Priklad:

hledej.firma := 'abc' {zadani klice}
setKeysFromRecord (custtable, hledej) {nastaveni klice}
IF (readRecord(custtable, hledej) {hledani dle klice}

cee {akce pfi nenalezeni}
ENDIF



Funkce RecordEXxists

function recordExists (Table : TableVariable) : Boolean;

Prohledava tabulku a vyhledd z&znam zadany procedurou setKeysFromRecord. Pokud
bylo hledani uspésné, vraci funkce hodnotu True, pfi neuspésném provedeni vraci hodnotu False.

Priklad:

hledej.firma := 'abc' {zadani klice}
setKeysFromRecord (custtable, hledej) {nastaveni klice}
IF (recordExist (custTable) {hledani dle klice}

akce, které se provedou pfi Uspésném hledani
ENDIF



Funkce DeleteRecord

function deleteRecord(theTable : TableVariable) : Boolean;

Zru8i zadznam, ktery byl nastaven vyhledanim procedurou SetKeysFromRecord. Funkce
vraci hodnotu True, pokud byl zaznam nalezen a zruSen, jinak vraci hodnotu False.

Priklad:

hledej.firma := 'abc' {zadani klice}
setKeysFromRecord (custtable, hledej) {nastaveni klice}
deleteRecord(custTable) {vymaz, pokud klié& nalezen}



Procedura ForEachRecord

procedure forEachRecord(Table: tableVariable; TargetRecord:
recordVariable; ProcName: string);

Procedura aktivuje zadanou proceduruv parametru ProcName pro kazdy zaznam v tabulce.
Zaznamy jsou zpracovavany v pofadi dle fazeni kliCovych poloZzek v tabulce. Po vyvolani
procedury ProcName  obsahuje = zaznam TargetRecord obsah polozek zpracovavaného
zdznamu z tabulky zadané parametrem Table.

Priklad:
forEachRecord (CustTable, customer, 'PrintCustomer');
PROCEDURE PrintCustomer

WRITELN (customer.firma, ', ', customer.mesto)
ENDPROC



Funkce LoadTable

function LoadTable (Table:jménoTabulky; Soubor:string) :Boolean;

Funkce LoadTable se pouziva pro nadteni existujici tabulky z diskového souboru do paméti.
Soubor musi byt pfitom vytvofen funkci SaveTable. Funkce vraci v pfipadé uspé&sného
provedeni hodnotu True, pfi nedspéchu vraci hodnotu False.

Priklad:
LoadTable (CustTable, 'customer.dta');



Procedura SaveTable

procedure saveTable(Table: jménoTabulky; Soubor: string);

Procedura uloZi tabulku zadanou parametrem Table do souboru na disk s ndzvem zadanym v
parametru Soubor.

Priklad:
saveTable (CustTable, 'customer.dta');



9.6. KNIHOVNA PRO PRACI SE SOUBORY

Knihovna obsahuje z&kladni operace se soubory a adreséfi na disku. VétSinu téchto funkci
je nutné pouzivat velmi opatrné, protoZe v pfipadé vymazu souboru muzete pfijit o dllezita data.

FileCopy - zkopiruje soubor do nového adresare
FileDelete - zruSi zadany soubor

FileExists - Zjistuje existenci souboru
FileRename - pfejmenuje soubor

FileSize - zjiStuje délku souboru

DiskFree - vraci volné misto na disku v bajtech
DiskSize - vraci celkovou velikost disku v bajtech
ChDir - zmeéni nastaveny pracovni adresar
GetDir - vraci jméno aktualniho adresare
MkDir - zalozi novy adresar

RmDir - zruSi prazdny adresar

ForEachFile - provadi akci se vSemi soubory v adresafi



Funkce FileCopy

function FileCopy (fl: string, f£f2: string) : boolean;

Funkce kopiruje soubor zadany v parametru f1 na misto zadané parametrem f2. Pokud prob&hne
kopirovani v pofadku, vrati funkce hodnotu True, v opaéném pfipadé vraci hodnotu False.

Poznémka:

PFi praci se soubory na disku neni nutné pracovat s celym oznacenim souboru, to je jmeno_disku:\
adresaif\soubor. Pokud se bude pracovat pouze se soubory v adresafi, ve kterém je uloZzen provadény
program, je mozné uvadét pouze jméno souboru bez oznaceni disku a adresare. Obdobné neni nutné
uvadét jméno disku, pokud je poZadovany disk aktudlni a bude uvedena kompletni cesta k souboru
(adresar).

Viz takeé:
FileDelete, FileRename, FileExists, FileSize




Funkce FileDelete

function FileDelete(fl: string) : boolean;

Funkce zruSi soubor zadany v parametru f1. Pokud probé&hne vymaz v pofadku, vrati funkce hodnotu
True, v opacném pfipadé vraci hodnotu False.

Poznamka:

Pfi praci se soubory na disku neni nutné pracovat s celym ozna&enim souboru, to je jmeno_disku:\
adresarf\soubor. Pokud se bude pracovat pouze se soubory v adresafri, ve kterém je ulozen provadény
program, je mozné uvadét pouze jméno souboru bez oznaceni disku a adresafe. Obdobné neni nutné
uvadét jméno disku, pokud je pozadovany disk aktualni a bude uvedena kompletni cesta k souboru
(adresar).

Viz také:
FileCopy, FileRename, FileExists, FileSize




Funkce FileExists

function FileExists(fl: string) : boolean;

Funkce zjistuje, zda existuje soubor zadany v parametru f1. Pokud ano vrati funkce hodnotu True, v
opacném pfipadé vraci hodnotu False.

Poznamka:

Pfi praci se soubory na disku neni nutné pracovat s celym oznaéenim souboru, to je jmeno_disku:\
adresarf\soubor. Pokud se bude pracovat pouze se soubory v adresafri, ve kterém je ulozen provadény
program, je mozné uvadét pouze jméno souboru bez oznaceni disku a adresare. Obdobné neni nutné
uvadét jméno disku, pokud je pozadovany disk aktualni a bude uvedena kompletni cesta k souboru
(adresar).

Viz také:
FileCopy, FileDelete, FileRename, FileSize




Funkce FileRename

function FileRename (fl: string, £f2: string) : boolean;

Funkce kopiruje soubor zadany v parametru f1 na misto zadané parametrem f2. Pokud prob&hne
kopirovani v pofadku, vrati funkce hodnotu True, v opaéném pfipadé vraci hodnotu False.

Poznamka:

Pfi praci se soubory na disku neni nutné pracovat s celym ozna&enim souboru, to je jmeno_disku:\
adresarf\soubor. Pokud se bude pracovat pouze se soubory v adresafri, ve kterém je ulozen provadény
program, je mozné uvadét pouze jméno souboru bez oznaceni disku a adresafe. Obdobné neni nutné
uvadét jméno disku, pokud je pozadovany disk aktualni a bude uvedena kompletni cesta k souboru
(adresar).

Viz také:
FileCopy, FileDelete, FileExists, FileSize




Funkce FileSize

function FileSize(fl: string) : longint;

Funkce zjistuje velikost souboru zadaného parametrem f1. Vysledek vraci v bajtech. Pokud soubor
neexistuje, pfipadné se jej nepodafilo otevfit, vraci funkce hodnotu -1.

Poznamka:

Pfi praci se soubory na disku neni nutné pracovat s celym ozna&enim souboru, to je jmeno_disku:\
adresarf\soubor. Pokud se bude pracovat pouze se soubory v adresafri, ve kterém je ulozen provadény
program, je mozné uvadét pouze jméno souboru bez oznaceni disku a adresafe. Obdobné neni nutné
uvadét jméno disku, pokud je pozadovany disk aktualni a bude uvedena kompletni cesta k souboru
(adresar).

Viz také:
FileCopy, FileDelete, FileRename, FileExists



Funkce DiskFree

function DiskFree(d: byte) : longint;

Funkce zjistuje velikost neobsazeného mista na zadaném disku. Vysledek vraci v bajtech. Pokud je
disk nepfistupny, vraci funkce hodnotu -1. PoZadovany disk se zadava &islem pocinaje od jedni¢ky pro
disk A. (A=1, B=2, C=2, ...).

Priklad:
WRITE ('Volné misto na disku C: ')
WRITE (IntToStr (DiskFree (3)/1024/1024), ' Mb')

Viz také: DiskSize



Funkce DiskSize

function DiskSize(d: byte) : longint;

Funkce zjistuje velikost zadaného disku. Vysledek vraci funkce v bajtech. Pokud je disk nepfistupny,
vraci funkce hodnotu -1. PoZadovany disk se zadava Cislem pocinaje od jednicky pro disk A. (A=1, B=2,
C=2, ...). To lze vyhodné pouzit napfiklad pro kontrolu pfipravenosti diskety v mechanice, pfipadné pro
zZjisténi poctu pfipojenych diskl (C, D, E, ...).

Priklad:

WRITE ('Velikost disku C: ')
WRITE (IntToStr (DiskSize (3)/1024/1024), ' Mb')

Viz také: DiskFree



Funkce ChDir

function ChDir(s: string) : byte;

Funkce zméni soulasny pracovni adresaf. Parametr s obsahuje specifikaci cesty v€etné
pfipadné disketoveé jednotky. Pokud byla zména adresafe uspé&sna vraci funkce nulu, jinak chybovy kéd.

Viz také: GetDir, MkDir




Funkce GetDir

function GetDir(d: byte) : string

Funkce vracijméno aktualniho adresafe na libovolném disku. V numerickém parametru d se
zadava diskova jednotka. Pokud je hodnota nulova, pfedpoklada se aktualni jednotka. V
jinych pfipadech se udava pofadi jednotky od A(A=1,B=2,C =3, D =4, atd.).

Viz také: Chdir, MkDir



Funkce MkDir

Funkce MkDir(s: string) : Byte;

Funkce se pouziva pro zaloZeni adresafe zadaného jména. Parametr s obsahuje cestu nového
adresafe a jeho jméno. Posledni Usek cesty (to je jméno vytvafeného adresare) nesmi byt
jméno existujiciho souboru. Funkce vraci v pfipadé uspéSnosti nulovou navratovou hodnotu.

Viz také: Chdir, GetDir



Funkce RmDir

function RmDir (s: string) : Byte;

Funkce vymazava adreséaf zadanyv parametrus. Adresaf musi byt prazdny. Pokud je adresar
Uspésné vymazan, vraci funkce nulovou hodnotu.

Viz také: Chdir, GetDir, MkDir




Procedura ForEachFile

procedure ForEachFile (maska: string, ProcName: string,
rekurze: boolean) ;

Procedura umoznuje automatické vyhledani vSech souboru, které vyhovuji zadané masce DOSu
v aktualnim adreséfi (pfipadné ive vSech podadreséafich). Se v3emi nalezenymi soubory se
potom provede zadana operace.

Parametry:

maska - specifikace soubor(l pro vyhledavani dle konvenci DOSu. Napfiklad *. TXT vyhleda
vSechny soubory s pfiponou TXT.

Rekurze - zadava, zda se maji soubory vyhledavat i v podadresafich aktualniho
adreséare. Pokud je zadano False, provadi se hledani pouze v aktualnim adresafi.

ProcName - jméno procedury, ktera se provede pro kazdy nalezeny soubor vyhovujici zadané
masce. Funkce musi mit nasledujici deklaraci:

function name (fName: string, attr: Byte, time: Longint,
size: Longint) : Boolean;

Funkce pfebira v parametru fName jméno souboru, atributy souboru v parametru attr, ¢as ulozeni
souboru v parametru time a délku souboru v parametru size.

Funkce by méla vratit hodnotu True, pokud se ma pokraCovat ve vyhledavani nasledujiciho
souboru. Pokud vrati funkce hodnotu False, bude proces hledani procedurou ForEachFile
predCasné ukoncen.

Priklad:
VAR

count : integer;
ENDVAR

PROCEDURE main
forEachFile ("*.IPS","printFileName" 6 FALSE) ;
WRITELN ("pocet:", count);

ENDPROC

PROCEDURE printFileName (fName: string, attr: byte, time: longint,
size: longint) : boolean;

WRITELN (£fName) ;

RETURN TRUE;
ENDPROC



9.7. KNIHOVNA PRO PRACI S DATEM A CASEM

Knihovna umoZhuje pfedevSim praci s datema <&asem operaéniho systému. MozZné je nejen
Cteni systémového data a Casu, ale také jeho nové nastaveni.

GetDate - ¢te aktualni datum z operacniho systému
SetDate - nastavi nové datum v opera&nim systému
GetTime - ¢te aktualni Eas z operacniho systému
SetTime - nastavi novy €as v operacnim systému
JulToGreg - pfevadi julianské datum na gregorianskeé

GregToJul - pfevadi gregorianské datum na julidnské



Procedura GetDate

procedure GetDate (var rok:word, var mesic:word, var den:word,
var dayOfWeek:word) ;

Procedura GetDate pfebira aktudlni datum =z operaCniho systému a nastavuje pFebirané
parametry. Parametr dayOfWeek bude obsahovat den v tydnu.

Viz také: SetDate, GetTime



Procedura SetDate

procedure SetDate (rok:word, mesic:word, den:word) ;
Procedura nastavuje v opera¢nim systému aktualni datum na hodnotu dle pfedavanych parametru.

Viz také: GetDate, SetTime



Procedura GetTime

procedure GetTime (var hodina:word, var minuta:word,
var sekunda:word, var secl00:word) ;

Procedura pfebira z opera¢niho systému do zadanych parametrd aktualni ¢as.

Viz také: SetTime, GetDate



Procedura SetTime

procedure setTime (hodina:word, minuta:word, sekunda:word,
secl00:word) ;

Procedura nastavuje v operaénim systému aktualni ¢as podle zadanych parametru.

Viz také: GetTime, SetDate



Funkce GregToJul

function GregToJul (mésic:word, den:word, rok:word) : Longint;
Funkce vraciz poskytnutého gregorianského datav parametrech julianské datum.

Viz také: JulToGreg



Funkce JulToGreg

procedure JulToGreg(jul:Longint, var mésic:word, var den:word,
var rok:word) ;

Procedura JulToGreg konvertuje Julianské datum do tvaru gregorianského data.

Viz také: GregToJul



9.8. INTERAKTIVNI KNIHOVNA

Interaktivni knihovna poskytuje sadu funkci a procedur pro tvorbu dialogl s uzivatelem. Velmi dilezita
je moznost tvorby editaénich formulard. U formulafe je  mozné definovat rozméry, nadpis a
umisténi. Formuldaf ma vzdy v oblasti pravého horniho rohu zobrazeny tlagitka OK a
CANCEL. Dale je mozné uZivatelsky definovat dalSi objekty formulare:

- StaticText - staticky text

- EditBox - editacni textové pole

- CheckBox - tladitko vypinace
- PushButton - pfikazové tlacitko

Seznam procedur a funkci pro definici formulare

CreateForm - definuje novy formular

AddCheckBox- definuje na formulafi vypinaci box

AddEditBox - definuje na formulafi editacni pole
AddPushButton - definuje na formulafi prikazové tlacitko
AddStatic - definuje na formulari staticky text
FormDialog - zobrazi formular a umozni jeho editaci

Seznam procedur a funkci pro editaci formulafe

DigGetControlCheck - ¢te stav vypinaciho boxu
DigGetControlText - ¢te obsah editaéniho pole na formulafi
DigSetControlCheck - nastavuje hodnotu tladitka ChexBox
DlgSetControlText - nastavuje obsah textu nebo editacniho pole
DigDisableControl - deaktivuje (znepfistupni) editacni polozku

DigEnableControl - aktivuje (zpfistupni) editacni polozku
DlglsControlEnabled - zjiStuje zda je editaéni polozka pfistupna
DigHideControl - ukryje (zneviditelni) editaéni pole
DigShowControl - zobrazi (zviditelni) edita¢ni pole

DlglsControlVisible - zjiStuje zda je editacni poloZka viditelna

Seznam procedur a funkci pro vybérové seznamy

Choose - definice a editace vybérového seznamu
ClearChooseBox - aktivuje novy vybé&rovy seznam
AddChooseltem - pfidava novou volbu do vybérového seznamu
ChooseOption - vybér volby z vybérového seznamu

Seznam ostatnich procedur a funkci

Answer - vstup viceradkového textu
MessageBox - vypis hladeni na obrazovku

Text na plochu formulafe se zadava pomoci funkce AddStatic. Tento text nelze editovat, Ize jej v3ak
v pfipadé potfeby zménit. Editacni textové pole pro moznost vstupu dat se na formulafi definuje
funkci AddEditBox. Pro editaci logické hodnoty je mozné funkci AddCheckBox zadat na formulafi tlacitko
vypinace. Pfikazové tlaCitko s moznosti vyvolani pfisluSné akce se na formular zada funkci
AddPushButton.

Jazyk INTER-PASCAL obsahuje procedury a funkce pro nastaveni a ¢teni hodnot editaénich  poli
(EditBox, CheckBox), jejich aktivaci a deaktivaci, ukryti a zobrazeni. To vam umozni rozsahlé moznosti



pro fizeni a zpracovani vstupu dat pomoci formulare.

Dal$i skupinou pfikazi je mozné provadét vybér ze seznamu. Pouzivat je mozné dva druhy
vybérovych seznamu. U prvniho musite znat jiz v dobé navrhu programu zobrazované volby, u druhého
typu se seznam tvofi dynamicky za béhu programu. Interaktivni knihovna obsahuje i funkce pro vstup
vicefadkového textu a zobrazeni zprav uzivateli s moznosti volby nékolika riiznych tlacitek pro odpovéd.

Upozornéni: Pokud vytvéfite formular s definici editaénich poloZzek addCheckBox, addStatic,
addEditBox a funkci addPushButton, které vraceji identifikator ID, miizete pouzit uloZeni identifikatoru
do proménné, nakterou se budete pozdéji odkazovat bez nutnosti poditani fidici pozice editaéni
polozky na formulafi. To bude vyhodné zejménav okamziku, kdy budete ménit obsah formuléafe,
pfipadné se dotazovat na stav tlaCitek nebo obsah editacnich poli.



Procedura CreateForm

procedure CreateForm(FormName: string, FormCaption: string,
X: integer, y: integer, sSirka: integer,
vysSka: integer [,InitProc: string]);

Procedura CreateForm definuje novy vstupni formulaf. Formulaf je okno Windows, do kterého budete
mit moznost definovat polozky pro vstup udaji od uzivatele.

Parametry:

FormName - jméno, identifikator formulare
FormCaption - titulek (zahlavi, nadpis) formulafe

X,y - leva horni pozice formulafe na obrazovce

Sitka, vySka - Sifka a vySka formulare

InitProc - volitelny parametr ktery specifikuje jméno procedury, ktera bude provedena v okamziku
inicializace formularfe. V uvedené procedufe mate napfiklad moznost provedeni akci souvisejici s
inicializaci pouzivanych proménnych.

Viz takeé:
AddStatic, AddEditBox, AddCheckBox, AddPushButton, FormDialog



Funkce AddCheckBox

function AddCheckBox (FormName: string, VarIn: string,
VarOut: string, Zahlavi: string,
X: integer, Y: integer, Sirfka: integer,
vysSka: integer [, ProcName: string]) : word;

Funkce AddCheckBox se pouziva pro pfidani pfepinaciho boxu do formulafe. Lze zadat
proménnou Varln, ktera obsahuje stav boxu v okamziku aktivace, a proménnou VarOut, do které se
ulozi stav tladitka v dobé ukon&eni editace formulafe. Pokud je provedena zména stavu boxu,
provede se procedura ProcName, ve které se mohou provést napfiklad kontroly vstupnich dat.

Parametry:

FormName - jméno, identifikator formulare

Varln - proménna, jejiz hodnota nastavuje v okamziku vytvoreni formulafe stav CheckBoxu.
Pokud pouzijete ", znamena to, Ze vstupni proménna neni pouZita.

VarOut - proménna, do které bude preveden stav CheckBoxu v okamziku ukonceni editace
formulare tlaCitkem "OK".

Zahlavi - text ktery se zobrazi vpravo od CheckBoxu

X, Y - soufadnice pozice, na které se zobrazi ChexBox

Sitka, vyska - velikost CheckBoxu

ProcName - volitelné jméno procedury ktera bude provedena vzdy, kdyz uzivatel stiskne ChexBox

Navrat:
Funkce vraci fidici identifikator 1D, ktery muze byt pouzit v dialogu celkové editace
formulafe za pouziti procedur DigEnableControl, DigShowControl a dalSich.

Viz také:
CreateForm, AddStatic, AddEditBox, AddPushButton, FormDialog



Funkce AddEditBox

function AddEditbox (FormName: string, VarIn: string,
VarOut: string, X: integer, Y: integer,
Sirka: integer, vyska: integer
[, ProcName: string]) : word;

Procedura AddEditBox pfida na formulai nové editaéni pole. Lze zadat proménnou Varln, ktera
obsahuje stav editaéniho pole v okamziku aktivace, a proménnou VarOut, do které se ulozi stav
editaCniho pole v dobé ukondenieditace formulafe. Pokud je provedena zména obsahu
editatniho pole, provede se procedura ProcName, ve které se mohou provést napfiklad kontroly
vstupnich dat.

Parametry:

FormName - jméno, identifikator formulare

Varln - vstupni promé&nna, jejiz hodnota se pfedava do editace, pokud se zada ", znamena to, Ze
vstupni proménna neni pouzita

VarOut - vystupni proménna, do které se pfevede editovany Udaj v okamziku ukonéeni editace
formulare tlacitkem "OK"

X, Y - soufadnice levého horniho rohu editaniho pole na formulafi

Sitka, vySka - velikost editované polozky na formulafi

ProcName - jméno volitelné procedury, ktera bude volana pfi zméné editaéniho pole. Procedura
muze obsahovat napfiklad kontrolu rozsahu platnosti zadanych dat.

Navrat:
Funkce vraci fidici identifikator 1D, ktery muze byt pouzit v dialogu celkové editace
formulafe za pouziti procedur DigEnableControl, DigShowControl a dalSich.

Viz také:
CreateForm, AddStatic, AddCheckBox, AddPushButton, FormDialog



Funkce AddPushButton

function AddPushButton (FormName: string, ProcName: string,
zadhlavi: string, X: integer,
Y: integer, Sifka: integer,
vyska: integer) : word;

Funkce AddPushButton se pouziva pro pfidani nového povelového tlacitka do formulafe. Pokud
v prubéhu editace uzivatel tlacitko stiskne, je provedena procedura uvedena v parametru procName.

Parametry:

FormName - jméno, identifikator formulare

ProcName - jméno procedury ktera bude aktivovana, pokud stiskne uZivatel tla€itko
Zahlavi - text ktery se zobrazi na tlacitku

X,Y - soufadnice levého horniho rohu tlacitka na formulafi

Sifka, vy8ka - velikost povelového tladitka

Navratova hodnota:
Funkce vraci Fidici identifikator ID, ktery muze byt pouzit v dialogu celkové editace

formulafe za pouziti procedur DigEnableControl, DigShowControl a dalSich.

Viz také:
CreateForm, AddStatic, AddEditBox, AddCheckBox, FormDialog



Funkce AddStatic

function AddStatic (FormName: string, Zahlavi: string,
X: integer, Y: integer, sSirka: integer,
vyska: integer) : word;

Funkce AddStatic zobrazi na formulafi staticky, neménny text na zadané pozici.

Parametry:

FormName - jméno, identifikator formulare

Zahlavi - zobrazovany text

XY - leva horni soufadnice textu na formulafi

§ifka, vySka - velikost textu

Navrat:
Funkce vraci fidici identifikator ID, ktery muze byt pouzit v dialogu celkové editace
formulafe za pouziti procedur DigEnableControl, DigShowControl a dalSich.

Viz také:
CreateForm, AddEditBox, AddCheckBox, AddPushButton, FormDialog



Funkce FormDialog

function FormDialog (formName : string) : boolean;

Funkce zobrazuje nadefinovany formulaf ve tvaru dialogového okna a je umoznéna uZivatelska
editace editatnich poloZzek. Formulaf musi byt jesté pfed zadanim funkce FormDialog
definovan procedurou CreateForm a musi byt zadany objekty formulare pfikazy AddStatic  (staticky
text),  AddEditBox (editatni pole), AddCheckBox (vypinag) a AddPushButton (pfikazové tlagitko).
Po ukonceni editace formulafe vraci funkce logickou hodnotu udavajici zpisob ukonceni
editace.

Parametry:
FormName - jméno formulafe, které se ma zobrazit jako dialog

Navrat:
Pokud byla editace formulafe ukoncena stiskem tlacitka "OK", vraci funkce True, jinak vraci
False.

Viz také:
CreateForm, AddStatic, AddEditBox, AddCheckBox, AddPushButton



Funkce DIgGetControlCheck

function DlgGetControlCheck (ctlID: word) : boolean;
Funkce obnovuje (aktualizuje) stav proménné predstavujici na formulafi hodnotu CheckBoxu.
Parametry:

CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulare po
jeho aktivaci procedurou CreateForm.

Priklad pouziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddCheckBox ("MyForm" ,...); {hodnota ID bude nastavena na 2}
AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}

FormDialog ("MyForm")

Pokud by jste chtéli prevést stav CheckBoxu z formulafe do proménné MyVar, zadejte:
MyVar := DlgGetControlCheck (2)

Viz také:
DlgSetControlCheck



Funkce DIgGetControlText

function DlgGetControlText (ctrlId: word) : string;

Funkce obnovuje (aktualizuje) stav proménné predstavujici na formulafi hodnotu editaéniho pole
EditBox.

Parametry:
CtlID - fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do
formulafe po jeho aktivaci procedurou CreateForm.

Priklad pouziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddEditBox ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 2}
AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}

FormDialog ("MyForm")

Pokud by jste chtéli pfevést text prvniho editaéniho pole na formulafi do proménné MyVar,
zadejte:

MyVar := dlgGetControlText (2)

Viz také:
DlgSetControlText



Procedura DIgSetControlCheck

procedure DlgSetControlCheck(ctrlId : word; TheData :boolean) ;

Procedura nastavuje hodnotu  tlaCitka CheckBox zadaného identifikatorem ID.
Parametry:

CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulafe po

jeho aktivaci procedurou CreateForm.

TheData - stav (True nebo False), ktery chcete nastavit

Priklad pouziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddCheckBox ("MyForm" ,...); {hodnota ID bude nastavena na 2}
AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}

FormDialog ("MyForm")
Pro nastaveni vySe uvedeného tladitka CheckBox mizete pouzit nasledujici volani procedury:
DlgSetControlCheck (2, TRUE)

Viz také:
DlgGetControlCheck



Procedura DIgSetControlText

procedure DlgSetControlText (ctrlId : word; Text : string);
Procedura nastavuje text objektu na formulafi zadaného identifikatorem ID.

Parametry:

CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulare po
jeho aktivaci procedurou CreateForm.

Text - novy text, ktery bude zobrazen

Priklad pouziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddEditBox ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 2}
AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}

FormDialog ("MyForm")

Pokud budete chtit zménit vySe uvedeny staticky text, mate moznost tak ucinit nasledujicim
volanim procedury:

DlgSetControlText (1, "Novy Text")

Viz také:
DlgGetControlText



Procedura DIgDisableControl

procedure DlgDisableControl (ctrlId : word);

Procedura deaktivuje editaéni poloZku, jejiz identifikator je specifikovan v argumentu procedury.
Po deaktivaci nebude mozné polozku editovat. Obnova mozZnosti editace polozky se provede
procedurou DIgEnableControl.

Parametry:
CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulafe po
jeho aktivaci procedurou CreateForm.

P¥iklad pouZziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddEditBox ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 2}

AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}
FormDialog ("MyForm")

Pokud by jste chtéli deaktivovat prvni editaCni pole na formulafi, zadejte nasledujici kdd:
DlgDisableControl (2) ;

Viz také:
DlglsControlEnabled, DigEnableControl



Procedura DIgEnableControl

procedure DlgEnableControl (ctlID : word) ;

Procedura aktivuje editaéni poloZzku, jejiz identifikator je specifikovan v argumentu
procedury.

Parametry:
CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulafe po
jeho aktivaci procedurou CreateForm.

Priklad pouziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddEditBox ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 2}
AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}

FormDialog ("MyForm")
Pokud by jste chtéli aktivovat prvni edita¢ni pole na formulafi, zadejte:
DlgEnableControl (2) ;

Viz také:
DlglsControlEnabled, DigDisableControl



Funkce DIglsControlEnabled

function DlgIsControlEnabled(ctrlId:word) : boolean;

Funkce uruje, zda je editacni poloZka formulafe pfistupna, nebo blokovana pro editaci. Tuto
vlastnost |ze zménit procedurami DigDisableControl a DIgEnableControl.

Parametry:
CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulare po
jeho aktivaci procedurou CreateForm.

Priklad pouziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddEditBox ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 2}

AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}
FormDialog ("MyForm")

Pokud by jste chtélizjistit, zdaje prvnieditaéni okno na formulafi aktivované (pfistupné) nebo
deaktivované (nepfistupné), mizete se ptat nasledujicim dotazem:

IF (DlgIsControlEnabled(2)) then
ENDIF

Viz také:
DigDisableControl, DIgEnableControl



Procedura DIgHideControl

procedure DlgHideControl (ctlID : word) ;

Procedura ukryje (zneviditelni) editatni pole na formulafi. Nové zviditelnéni poloZky se potom provede
procedurou DigShowControl.

Parametry:
CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulare po
jeho aktivaci procedurou CreateForm.

Priklad pouziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddEditBox ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 2}
AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}

FormDialog ("MyForm")
Pokud by jste chtéli skryt prvni editacni pole na formulafi, zadejte nasledujici kéd:
DlgHideControl (2)

Viz také:
DlglsControlVisible, DigShowControl



Procedura DigShowControl

procedure DlgShowControl (ctlID : word) ;

Procedura nastavuje aktivni (editovany) objekt na formulafi zadany identifikdtorem ID. Tak je
mozné zménit pofadi editace poloZzek, pfipadné vynutit sizadani poZadované polozky po kontrole
spravnosti zadanych dat.

Parametry:
CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulafe po
jeho aktivaci procedurou CreateForm.

P¥iklad pouZziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1}
AddEditBox ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 2}

AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3}
FormDialog ("MyForm")

Pokud chcete nastavit aktivni (aktualné editovany) objekt vySe uvedeny EditBox, muzete tak
ucinit nasledujicim volanim procedury:

DlgShowControl (2)

Viz také:
DlglsControlVisible, DigHideControl



Funkce DIglsControlVisible

function D1lgIsControlVisible(ctrlId : word) : boolean;
Funkce urCuje, zda je viditelna editaéni poloZka zadana identifikatorem ID.
Parametry:

CtlID - Fidici identifikator ID stanovujici pofadi, ve kterém jste pfidavali objekty do formulare po
jeho aktivaci procedurou CreateForm.

Priklad pouziti:

CreateForm("MyForm",...);

AddStatic ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 1 }
AddEditBox ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 2 }
AddPushButton ("MyForm",...); {hodnota ID bude nastavena na 3 }

FormDialog ("MyForm")

Pokud potfebujete zjistit, zda je editacni polozka viditelna, mizete pouzit nasledujici dotaz:
IF (DlgIsControlVisible(2)) then
END].IF.‘.

Viz také:
DlgShowControl, DIgHideControl



Funkce Choose

function Choose (message: string, default: string, volbal:
string, volba2: string,.. volbaN: string);

Funkce zobrazi dialogové okno se seznam voleb a vraci hodnotu, udavajici kterou volbu uZivatel
zvolil.

Parametr message udava zpravu ktera bude zobrazena nad seznamem.

Parametr default urCuje, ktera volba bude na pocatku vybéru zvyraznéna (nemusi byt prvni).

Parametry volba1 az volbax jsou volby, které se zobrazi v okné seznamu v uvedeném poradi.

VSimnéte si, ze standardni (default) volba musi byt zadanaiv seznamu, protoze jinak by
jazyk INTER-PASCAL nebyl schopen poznat, ktera volba ma byt nastavena v okamziku inicializace.

Funkce vraci hodnotu -1 pokud stiskl uzivatel tlacitko pro zruSeni. Pokud je vracena jina
hodnota, proved! uzivatel vybérjedné z nabizenych moZnostia hodnota uvadi pofadi vybrané
moznosti. Hodnota 0 pfitom uvadi prvni volbu.

Priklad:
IF (Choose("vyberte si:", "Jablko", "banan", "hruska") <> -1
MessageBox ("Vybral jste si" + IT, "Vysledek", mb_ok)
ELSE
MessageBox ("Stiskl jste Cancel", "Vysledek", mb_ok);
ENDIF

V tomto pfikladu je zobrazen v okné seznam s tfemi volbami (pomeranc, jablkoa banan).
Dialogové okno zobrazuje soucasné zpravu o moznosti vybéru ("vyberte si:"). Standardni, pfedvolenou
moznosti je v tomto pfipadé volba "jablko". Pokud uzivatel zrusi operaci vybéru, bude vracena hodnota -
1. Jinak bude identifikator IT obsahovat volbu uZivatele.

VSimnéte si, Ze pokud neznate predem pocet polozek pro vybér, budete muset misto funkce
Choose pouzit kompletu procedur ClearChooseBox (inicializace), AddChooseltem (zadani polozek)
a ChooseOption (vybér polozky).

Viz také:
ClearChooseBox, AddChooseltem, ChooseOption



Procedura ClearChooseBox

procedure ClearChooseBox;

Procedura ClearChooseBox vytvafi (aktivuje) novou tabulku pro vybér, ze které budete mit
nasledné moznost vybrat siz nabizenych poloZek. Provadi inicializaci tabulky a nastavuje pocet
poloZzek na nulu. Naplnéni tabulky se provadi procedurou AddChooseBox, vlastni vybér je provadén
procedurou ChooseOption. Pokud znate pfesny pocet poloZzek seznamu a nepotiebujete bé&hem
programu pfidavat dalSi, pouzijte radéji proceduru Choose.

PROCEDURE ChooseFromDB;

VAR
row: string;
ENDVAR
ClearChooseBox {musi byt pouzito}
WHILE (not databaseEof) do begin
row := DoDatabaseRead;
addChooseltem(row) ; {ptidani polozky}
ENDWHILE;
IF (chooseOption( {vybér polozky}
"Vyberte volbu, o které chcete vice informaci",
"Macintosh") <> -1) then
messageBox ("Vybral jste si:" + IT "Vysledek",mb_ok)
ELSE
messageBox ("volba nebyla vybrana", "Vysledek",mb ok)
ENDIF
ENDPROC
Viz také:

AddChooseltem, ChooseOption, Choose



Procedura AddChooseltem

procedure AddChooseltem(item: string);

Procedura AddChooseltem pfidava do dialogu vybé&rové tabulky novou volbu a zvySuje tim pocet
nabizenych voleb. Tuto proceduru je vhodné pouzit v pfipadé, Ze potfebujete, aby si uzivatel zvolil
jednu z nabizenych mozZnosti uvedenych v seznamu ackoliv pfi navrhu programu neznate,
kolik mozZnosti ve skuteCnosti bude. Pokud znate pfesny pocet voleb iz pfi zapisu programu, pouzijte
radéji funkci Choose.

Procedura je vyuzitelnd pouze v kompletu s procedurami ClearChooseBox (provede
pocateéni nastaveni) a ChooseOption (vybér jedné z moZnosti). Pouziva se napfiklad, pokud
potfebujete pfevzit volbu ze souboru.

Priklad:
PROCEDURE ChooseFromDB;
VAR
row: string;
ENDVAR
ClearChooseBox {musi byt pouzito !}
WHILE (not databaseEof) do begin
row := DoDatabaseRead;
addChooseItem(row) ; {ptidani polozky}
ENDWHILE;
IF (chooseOption ( {vybér polozky}
"Vyberte volbu, o které chcete vice informaci",
"OZOGAN") <> -1) then
messageBox ("Vybral jste si:" + IT, "Vysledek", mb_ok)
ELSE
messageBox ("volba nebyla vybrana", "Vysledek", mb_ok)
ENDIF
ENDPROC

Viz také:
ClearChooseBox, ChooseOption, Choose



Funkce ChooseOption

function ChooseOption (message: string, default: string);

Pouziva se pro vybér volby ze seznamu, o kterém pfedem nevite, kolik bude obsahovat poloZek.
Funkce se pouziva spoleéné s funkcemi ClearChooseBox (inicializace) a AddChooseltem (pfidani
polozky). Pokud znate pfedem pocethodnot pro vybér, je vyhodnéjsi pouZzit funkci Choose.

Funkce ChooseOption zobrazi dialogové okno s Va$i zpravou message a umozni Vam listovat vSemi
volbami, které byly zadany funkci AddChooseltem. Aktualné vybrana polozZka je zvyraznéna.

Pokud zrusi uZivatel akci vybéru stiskem tlagitka "CANCEL", vraci funkce hodnotu -1, jinak vraci index
na vybranou poloZku. Prvni polozka ma pfitom index 0.

PROCEDURE ChooseFromDB;

VAR
row : string;
ENDVAR
ClearChooseBox {musi byt pouzito}
WHILE (not databaseEof) do begin
row := DoDatabaseRead;
addChooseltem(row) ; {ptidani polozky}
ENDWHILE;
IF (ChooseOption ( {vybér polozky}
"Vyberte volbu, o které chcete vice informaci",
"Macintosh") <> -1) then
messageBox ("Vybral jste si:" + IT, "Vysledek",mb ok)
ELSE
messageBox ("volba nebyla vybrana", "Vysledek",mb_ok)
ENDIF
ENDPROC
Viz také:

ClearChooseBox, AddChooseltem, Choose



Funkce Answer

function Answer (popis: string) : boolean;

Funkce zobrazi uZivateli v samostatném okné text pFedany v parametru popis spolus
editadnim vicefadkovym textovym oknem a tladitky OK a CANCEL. UZivatel ma mozZnost zapsat
libovolny vicefadkovy text. Pokud uZivatel ukoné&i dialog stiskem tlagitka "OK", je funkci pFedana
hodnota True, jinak False. V systémové proménné IT je pfitom navic pfedavana uzivatelova
odpovéd k dal§imu pouziti.

Priklad:

IF (answer ("zadejte vasi adresu")) then
WRITELN (IT) ;

ENDIF



Funkce MessageBox

function MessageBox (Text: string; Titul: string;
Priznaky: word) : integer;

Funkce MessageBox se pouziva pro vypis hlaSeni na obrazovku s moznosti odpovédi od
uZivatele. Jako parametr funkce je mozné zadat typ ikony, ktera bude zobrazena spolecné se
zpravou. Souc€asné je mozné zadat tladitka, ktera se zobrazi pro odpovéd uzivatele.

Parametry:

Text - textova zprava ktera bude zobrazena

Titul - titulek okna se zpravou

Pfiznaky - kombinace pfiznakll udavajici zobrazena tlaCitka a ikonu. Pfiznak zadejte bud
soucétem hodnot, nebo vypisem konstant:

hodnota konstanta vyznam

0 MB OK zobrazi pouze tlaéitko OK

1 MB OKCANCEL zobrazi tlacéitka OK a CANCEL

2 MB ABORTRETRYIGNORE zprava obsahuje tlac¢itka ABORT,

RETRY a IGNORE

3 MB YESNOCANCEL zobrazi tla¢itka ANO, NE a CANCEL
4 MB YESNO zobrazi tlacitka ANO a NE

5 MB RETRYCANCEL zobrazi tlac¢itka RETRY a CANCEL
16 MB ICONSTOP zobrazi v okné ikonu STOP
32 MB ICONQUESTION zobrazi v okné ikonu s otaznikem
48 MB ICONEXCLAMATION zobrazi v okné ikonu vyk¥iéniku
64 MB ICONINFORMATION zobrazi v okné ikonu I v kruhu

Navrat:
Funkce vraci hodnotu nula, pokud neni dost paméti pro vytvofeni okna se zpravou. Jinak vraci
funkce jednu z nasledujicich hodnot:

hodnota konstanta vyznam

1 IDOK bylo vybrano tlacéitko OK

2 IDCANCEL bylo vybrano tlaéitko CANCEL

3 IDABORT bylo vybrano tlac¢itko ABORT

4 IDRETRY bylo vybrano tlacéitko RETRY (opakovat)
5 IDIGNORE bylo vybrano tlac¢itko IGNORE

6 IDYES bylo vybrano tlacéitko ANO

7 IDNO bylo vybrano tlaéitko NE

Pokud bude okno se zpravou obsahovat tlacitko ABORT, bude vracena hodnota IDCANCEL i v
pfipadé stisku tladitka ESC. Pokud neobsahuje okno se zpravou tlaCitko ABORT, nebude
mit stisk klavesy ESC zadny vyznam.

Priklad:

Pokud chcete zobrazit zpravu "Provést vypocet?" v okné s titulem "Dotaz", se zobrazenim ikony
otazniku as tlacitky ANO a NE, mlzete zadat pfikaz:

MessageBox ('vypocet?', 'Dotaz',MB_YESNO+MB_ ICONQUESTION) ;



nebo
MessageBox ('vypocet?', 'Dotaz',36); {4 + 32 = 36}



9.9. GRAFICKA KNIHOVNA

V grafické knihovné jsou definovany procedury a funkce slouzici k vystupu do grafického okna. Do
okna je mozné kreslit &ary, Ctverce, kruznice a elipsy, Ctverce, obdélniky a trojuhelniky. Mozné je
nastavit barvu, druh a styl ¢ary. Stejné tak je mozné nastavit barvu ploch. Plochu grafického okna
je mozné ukladat a nacitat v souborech typu *.BMP.

Souradnicovy systém
Definice barev

Definice ¢ar

Definice vypIné ploch
Definice fontu

Pfikazy a funkce grafické knihovny:

Arc - kresli kfivku, Cast elipsy

Ellipse - kresli elipsu nebo kruznici

GetMaxX - vraci velikost grafického okna na ose x (Sifka)
GetMaxY - vraci velikost grafického okna na ose y (vyska)
ImageBrushColor - nastavi barvu vypiné ploch

ImageBrushStyle - nastavi styl vyplhovani ploch

ImageClear - vymaze obsah grafického okna
ImageFontColor - nastavi barvu fontu

ImageFontName - nastavi typ fontu

ImageFontSize - nastavi velikost fontu

ImageFontStyle - nastavi styl fontu (bold, italic, podtrzeni..)
ImageFromClip - pfevede obsah schranky na zadanou pozici

Imagelnit - inicializuje grafické okno

Imagel.oad - nacte soubor do grafického okna

ImageMove - zkopiruje &ast grafického okna na novou pozici
ImagePenColor - nastavi barvu kreslenych &ar

ImagePenStyle - nastavi druh &ary (pInd, teCkovana, ..)
ImagePenWidth - nastavi silu Cary

ImagePrint - vystup grafického okna na tiskarnu
ImageSave - zapiSe grafické okno do souboru
ImageSetFont -vyvola dialog pro nastaveni fontu

ImageToClip - uloZi vyfez grafického okna do schranky

Line - kresli usecku dle zadanych soufadnic (pocatek, konec)
LineTo - kresli useCku z aktualni pozice do zadaného bodu
MoveTo - pfesune pozici grafického ukazatele

Pie - kresli kruhovou vyse¢

Point - vykresli bod na zadané souradnici

Rectangle - kresli pravouhelnik nebo ¢tverec

RoundRect - kresli pravouhelnik se zaoblenymi hranami
TextHeight - vraci vySku textu v bodech

TextOut - vypiSe zadany text do grafického okna

TextWidth - vraci Sifku textu v bodech

Triangle - nakresli trojuhelnik



Souradnicovy systém

V  grafickém okné se zapis a kresleni provadi v soufadnicovém systému. Soufadnice se zadavaiji
v bodech. Soufadnicovy systém je vztazen k levému hornimu rohu, ktery ma soufadnici 0,0. Hodnoty
ve sméruosy X narUstaji smérem doprava, hodnoty ve sméru osy Y narGstaji smérem dolu. Pfi
zapisu soufadnice se uvadi nejprve osa x, potom osa y. Je pfitom mozné zadavat pfikazy pro kresleni
mimo plochu grafického okna, zobrazi se vSak pouze ta ¢ast, ktera je obsaZzena maximalnimi
soufadnicemi grafického okna.

V grafickém okné& je definovan tzv. graficky ukazatel, ktery zaznamenava pozici vykresleni
posledniho bodu. Poloha grafického ukazatele se pfi pouziti nékterych procedur automaticky méni. Je
mozZné ji nastavit i z programu procedurou MoveTo.

Cinnost grafického okna je mozZné sipredstavit jako malifské platno definovanych rozmérd, na
které se kresli perem (anglicky pen). Vétsi plochy je mozné vybarvit $tétcem (anglicky brush). Kresli
se pritom vZdy nastavenou barvou. Aby bylo mozné zadavat jednodude pfikazy pro zépis do
grafického okna, obsahuje jazyk INTER-PASCAL nékolik pfeddefinovanych konstant obsahujici
mozné hodnoty pro viastnosti pera a Stétce.

Pfi kresleni obrazct do grafického okna se kresli obrazce €arou, jejiz barva je definovana
procedurou ImagePenColor. Styl ¢ary je definovan procedurou ImagePenStyle a tloustka Cary je
definovana procedurou ImagePenWidth. Plocha nakreslenych geometrickych obrazcl je
vyplnéna barvou zadanou procedurou ImageBrushColor a stylem zadanym procedurou
ImageBrushStyle.



Definice barev

MozZnosti zobrazovani barev zavisi na mozZnostech videokarty ve VaSem pocitaci. Pouzivate-li
barevnou VGA kartu, mate moznost zobrazit minimalné 16  barev. Po pfislusném
nastaveni videoadaptéru je mozné bé&zZné zobrazovat 256 barev, vyjime¢néivice. Jazyk INTER-
PASCAL umoznuje zadat teoreticky libovolnou barvu z rozsahu 16 miliond barev. Skute¢né
zobrazena barva ale zavisi na moZnostech technického zafizeni, protoZe se zobrazi vZdy barva
nejblizsi.

Hodnotu barevje mozné zadavat nékolika zplUsoby, které Ize v programu libovolné kombinovat.
Pokud budete pouzivat pouze zakladni, Sestnactibarevnou paletu, muzete tak ucinit hodnotou
barvy vrozsahu 1aZz 16. Stejnou barvu mate mozZnost zadat i pomoci pfeddefinované konstanty
udavajici anglické jméno barvy. Budete-li chtit vybirat barvy z rozsahu nad zakladnich Sestnact barey,
budete muset pouzit definici barev pomoci RGB hodnoty.

Hodnota barev zadavana definici RGB znamena, Ze kazda barva je definovana jako pomér
kombinace barev modré, zelené a cervené. Pro kazdou barvu je mozné volit hodnoty v rozsahu
0 az 256. Nasobek téchto hodnot (modra x zelena x ¢ervena) udava vyslednou barvu. Vyhodné je
pouzivat tzv. hexadecimalniho zapisu, kdy jsou pro kazdou barvu vyhrazeny dvé pozice Cisla s
hodnotami od 00 (Cislo 0) az do FF (Cislo 256). Pfi pouziti hexadecimalniho Cisla je nutné uvést pred
¢islem rozlisovaci znak $. Viz tabulka hodnot barev.

hodnota konstanta nazev barvy
$000000 clBlack éerna

$000080 clMaroon kastanové cervena
$0000FF clRed svétle &ervena
$008000 clGreen tmavé zelena
$008080 clOlive tmavé Zluta
$SO0FF00 clLime svétle zelena
SOOFFFF clYelow zlutéa

$800000 clNavy tmavé modra
$800080 clPurple tmavé fialova
$808000 clTeal tmavé modrozelena
$808080 clDkGray tmavéseda

$cococo clLtGray svétle Seda
$SFF0000 clBlue modréa

SFFOOFF clFuschsia fialova

SFFFF00 clAgua modrozelenéd
SFFFFFF clWhite bila

Bilou barvu stétce je proto mozné nastavit nasledujicimi pfikazy:
SetBrushColor ($FFFFFF)
SetBrushColor (clWhite)



Procedura Arc

procedure Arc(xl, yl, x2, y2, x3, y3, x4, y4: integer);

Nakresli kruhovy oblouk - &ast elipsy dle zadanych soufadnic. Soufadnicemi x1, y1, x2, y2 jsou
zadany okraje plné elipsy, pokud by byla vykreslena cela. Soufadnicemi x3, y3 je uveden pocCatek
vykreslovani kfivky a soufadnicemi x4, y4 je udan konec vykresleni kfivky proti sméru
hodinovych rudicek.

Priklad:

arc(0,0,100,100, 50,0,0,50); {levy horni ¢étvrtkruh}
arc(0,0,100,100, 0,50,50,100) ; {levy dolni ¢étvrtkruh}
arc(0,0,100,100, 100,50,50,0); {pravy horni é&tvrtkruh}
arc(0,0,100,100, 50,100,100,50) ; {pravy dolni ¢étvrtkruh}
arc(0,0,100,100, 100,50,0,50) ; {horni pulkruh}
arc(0,0,100,100, 0,50,100,50) ; {dolni pudlkruh}
arc(0,0,100,100, 50,100,50,0) ; {pravy pulkruh}
arc(0,0,100,100, 50,0,50,100) ; {levy pulkruh}

Viz také:

sofadnicovy systém



Procedura Ellipse

procedure Ellipse(xl, yl, x2, y2 : integer);

Procedura nakresli elipsu, ktera je umisténa do pomysiného obdélniku o soufadnicich x1,
y1 pro levy horni roh a x2, y2 pro pravy dolni roh.

Procedura je vhodna i pro kresleni kruznic, kdy se zadaji soufadnice tak, aby tvofily hranu
Ctverce.

Viz takeé:
sofadnicovy systém



Funkce GetMaxX

function GetMaxX : integer;

Funkce vraci velikost grafického okna na ose x (Sifka okna v bodech).

Viz také:

GetMaxY



Funkce GetMaxY

function GetMaxY : integer;
Funkce vraci velikost grafického okna na ose vy (vySka okna v bodech).

Viz také:
GetMaxX



Procedura ImageBrushColor

procedure ImageBrushColor (color: word) ;

Procedura nastavi barvu Stétce dle definovanych konstant. Pfi dalSim kresleni ploch bude
vyuzivana nastavena barva.

Viz také:
definice barev, ImageBrushStyle



Procedura ImageBrushStyle

procedure ImageBrushStyle(styl: integer);

Procedura nastavi styl vykreslovani ploch. Okraje plochy se vykresluji dle definice barvy,
tloustky a stylu pera. Prozadavani je mozné pouzit preddefinované konstanty:

hodnota konstanta nazev stylu
1 bsSolid vyplni oblast jednou barvou
2 bsClear vyplni oblast barvou pozadi
3 bsHorizontal vyplni oblast vodorovnymi &arami
4 bsVertical vyplni oblast svislymi céarami
5 bsFDiagonal diagonalni &ary \\\\\\\
6 bsBDiagonal diagonalni &ary ///////
7 bsCros vodorovné a svislé céary
8 bsDiagCross vodorovné a svislé ¢ary diagonalné

Viz také:
ImageBrushColor



Procedura ImageClear

procedure ImageClear;

Provede se vymaz obsahu grafického okna bez zmény definice velikosti. Nastavi soudasné
bilou barvu plochy, styl Stétce pro plné vybarvené plochy, ernou barvu pera, silu ¢ary na jeden bod.
Pokud poZadujete soulasnou zménu velikosti grafického okna, pouZijte proceduru Imagelnit.

Viz také:
Imagelnit



Procedura ImageFontColor

procedure ImageFontColor (color: word) ;

Procedura nastavuje barvu fontu pro vystup textd do grafického okna procedurou TextOut. Pro
zadani barvy je mozZné uvést bud Ciselné vyjadfeni v hodnotach RGB, nebo Ize pouzit vyse
uvedené konstanty.

Viz také:
definice barev, ImageFontName, ImageFontSize, ImageFontStyle, ImageSetFont



Procedura ImageFontName

procedure ImageFontName (font: string);

Procedura nastavi zadany font jako aktualni pro vystup textd do grafického okna procedurou
TextOut. Pokud zadany font neexistuje, nastavi systém Windows sam pfiblizny font. Neméni
vlastnosti fontu pro formulare !

Viz také:
ImageFontColor, ImageFontSize, ImageFontStyle, ImageSetFont



Procedura ImageFontSize

procedure ImageFontSize(size: integer);

Procedura nastavi zadanou velikostv bodech jako aktualni pro vystup textd do grafického
okna procedurou TextOut. Neméni vlastnosti fontu pro formulafe !

Viz také:
ImageFontColor, ImageFontName, ImageFontStyle, ImageSetFont



Procedura ImageFontStyle

procedure ImageFontStyle(style: integer);

Procedura nastavi styl fontu pro vystup textd do grafického okna procedurou TextOut. Je mozné
nastavit tu¢né pismo, naklonéné pismo, podtrzené a pfeskrtnuté pismo. Pro zadavani stylu je mozné
pouzit numerickou hodnotu, nebo pfeddefinované konstanty:

hodnota konstanta popis stylu
0 fsNormal normalni pismo
1 fsBold tuéné pismo
2 fsItalic naklonéné pismo
4 fsUnderline podtrzené pismo
8 fsStrikeOut pteskrtnuté pismo

Pokud budete chtit nastavit najednou vicenasobny styl fontu, musite zadat soucet hodnot stylu.

Pfiklad:
Pro nastaveni naklonéného podtrzeného pisma musite zadat:
ImageFontStyle (6) ; // (soudet 2 + 4) nebo

ImageFontStyle (fsItalic + fsUnderline) ;

Viz také:
ImageFontColor, ImageFontName, ImageFontSize, ImageSetFont



Procedura ImageFromClip

procedure ImageFromClip(xl, yl, x2, y2 : integer);

Do grafického okna se pfesune obsah schranky (clipboardu). Pozice levého horniho rohu pro zobrazeni
je zadana soufadnicemi x1, y1. Pravy dolni roh je zadan soufadnicemi x2, y2.

P¥iklad:
Pokud budete chtit zobrazit obsah schranky na celou plochu grafického okna, zadejte pfikaz:

ImageFromClip (0, 0,GetMaxX, GetMaxY) ;

Viz takeé:
ImageToClip



Procedura Imagelnit

procedure ImagelInit (osax, osay: integer);

Procedura inicializuje grafické okno a nastavi jeho velikost na rozméry osaX x osaY. Nastavi
soucasné bilou barvu plochy, styl §tétce pro pIné vybarvené plochy, ¢ernou barvu pera, silu ¢ary na
jeden bod. Inicializaci se provede vymaz pGvodniho obsahu grafického okna. PF  spusténi
programu je grafické okno automaticky inicializovano ve velikosti 300 x 400 bodu.

Viz také:
ImageClear



Procedura Imageload

procedure Imageload(files: string);

Procedura nactte do grafického okna obrazek ze souboru typu *.BMP. Velikost grafického
okna bude nastavena podle velikosti obrazku v souboru. Velikost obrazku v bodech je mozné zjistit po
nacteni funkcemi GetMaxX a GetMaxY.

Viz také:
ImageSave



Procedura ImageMove

procedure ImageMove(xl, yl, x2, y2, x3, y3, x4, y4: integer);

Procedura provadi kopii €asti plochy grafického okna na zadanou pozici. Ohrani€eni plochy,
kterda se ma kopirovat je zadana soufadnicemi x1, y1, x2, y2. Plocha se zkopiruje na misto zadané
soufadnicemi x3, y3, x4, y4. Neodpovida-li pomér stran zdrojové a cilové plochy, nebude zkopirovany
obraz ufiznut, ale bude upraven (deformovan) do zadanych soufadnic. To je mozné vyuzit Kk mnoha
zajimavym efektim. Napfiklad ke zvétSeni €asti plochy apod.

Viz takeé:
sofadnicovy systém



Procedura ImagePenColor

procedure ImagePenColor (color: word) ;

Procedura nastavuje barvu pera (&ary) pro kresleni do grafického okna. Pro zadani barvy je
mozné uveést bud Ciselné vyjadfeni v hodnotach RGB, nebo Ize pouZit vySe uvedené konstanty.

Viz také:
definice barev



Procedura ImagePenStyle

procedure ImagePenStyle(styl: integer);

Procedura nastavuje druh ¢ary, kterou se bude kresilit.

hodnota konstanta nazev stylu
1 psSolid souvisla cara
2 psDash prerusovana c¢ara
3 psDot teckovana céara
4 psDashDot cerchovana ¢ara
5 psDashDotDot cerchovanad cara se dvéma teckami
6 psClear neviditelna c&ara



Procedura ImagePenWidth

procedure ImagePenWidth (width: integer);

Procedura nastavuje silu ¢aryv  bodech. Pozor nato, Ze pfi pouziti silngjsi ¢ary mize styl ¢ary
splynout do pIné &ary.



Procedura ImagePrint

procedure ImagePrint(xl, yl, x2, y2 : integer);

Procedura vytiskne obsah grafického okna na aktualné nastavenou tiskarnu. Jako parametry se
udavaji soufadnice v bodech, kam se ma obrazek vytisknout. Tim je mozné dosahnout pozadovaného
roztazeni obrazu. Pozor na to, Ze r(izné tiskarny mohou mit riizny stupen rozliSeni bodl na strance. V
kone&né verzi programu bude procedura pravdépodobné jesté zménéna !!!

Zadaji-li se nulové parametry, bude obrazek vytisknut tak, aby byl rovhomérné umistén na strance
papiru. Nedojde pfitom k zadné deformaci obrazu.



Procedura ImageSave

procedure ImageSave (files: string);

Procedura ulozi obsah grafického okna na disk do souboru definovaného parametrem files ve
formatu *.BMP. JestliZze soubor zadaného jména jiz existuje, bude pfrepsan.

Viz také:
Imagel.oad



Procedura ImageSetFont

procedure ImagesetFont;

Procedura vyvola dialog Windows pro definici fontu. Bude Vdm nabidnut seznam instalovanych
fontd se sou€asnou moznosti zadani velikosti, stylu a barvy.

Viz také:
ImageFontColor, ImageFontName, ImageFontSize, ImageFontStyle



Procedura ImageToClip

procedure ImageToClip(xl, yl, x2, y2 : integer);

Cast grafického okna zadaného soufadnicemi levého horniho rohu x1, y1 a pravého dolniho
rohu x2, y2se pFesune do schranky (clipboardu).

Priklad:
Pokud budete chtit pfesunout do schranky obsah celého grafického okna, zadejte pfikaz:

ImageFromClip (0, 0,GetMaxX, GetMaxY) ;

Viz takeé:
ImageFromClip



Procedura Line

procedure Line(x1l, yl, x2, y2 : integer);

_Nakresli caru z pozice zadané soufadnicemi x1,y1 do pozice zadané soufadnicemi x2, y2.
Cara se kresli aktualnim stylem a aktualni barvou. Graficky ukazatel se nastavi na posledni bod
nakreslené &ary.

Priklad:
Line (10, 10, 60, 100);

Viz také:
sofadnicovy systém



Procedura LineTo

procedure LineTo(x, y : integer);

Nakresli ¢aru z pozice aktualniho ukazatele do definovaného bodu. Parametry x a y definuji koncovy
bod Cary. Graficky ukazatel se nastavi na posledni bod kreslené Cary.

Priklad:
LineTo (60, 100);

Viz také:
sofadnicovy systéem



Procedura MoveTo

procedure MoveTo(x, y: integer);

Pfemisti graficky ukazatel do definovaného bodu zadaného soufadnicemix ay.

Priklad:
MoveTo (60, 100);

Viz také:
sofadnicovy systém



Procedura Pie

Pie(xl, yl1l, x2, y2, x3, y3, x4, y4: integer);

Nakresli kruhovou

X2, Y2 jsou zadany okraje plné elipsy,

vyseC - cast plochy elipsy dle zadanych soufadnic. Soufadnicemi x1, y1,

pokud by byla vykreslena cela. Soufadnicemi

x3, y3 je

uveden pocatek vykreslovani plochy a soufadnicemi x4, y4 je udan konec vykresleni plochy proti sméru

hodinovych rucicek.

Priklad:

Pie(0,0,100,100,
Pie(0,0,100,100,
Pie(0,0,100,100,
Pie(0,0,100,100,

Pie(0,0,100,100,
Pie(0,0,100,100,
Pie(0,0,100,100,
pPie(0,0,100,100,

Viz také:
sofadnicovy systéem

50,0,0,50); {levy horni
0,50,50,100); {levy dolni
100,50,50,0); {pravy horni
50,100,100,50) ; {pravy dolni

¢tvrtkruh}
¢tvrtkruh}
¢tvrtkruh}
¢tvrtkruh}

100,50,0,50); {horni pilkruh}
0,50,100,50); {dolni pulkruh}
50,100,50,0); {pravy pulkruh}
50,0,50,100); {levy pulkruh}



Procedura Point

procedure Point(x, y, w : integer);

Procedura nakresli na pozici zadané soufadnicemi x, y bod, jehoZ velikost je zadana parametrem w.
Bod se nakresli aktualni barvou pera, kterou Ize nastavit procedurou ImagePenColor. Bod neni
vykreslen kruznici, ale pravidelnym mnohouhelnikem.

Priklad:
Point (100, 100, 2);

Viz také:
sofadnicovy systtmSOURADNICE, ImagePenColor



Procedura Rectangle

Rectangle(x1, yl, x2, y2 : integer);

Nakresli pravouhelnik. Parametry x1 a y1 definuji soufadnice levého horniho rohu ravouhelniku,
parametry x2 a y2 definuji soufadnice pravého dolniho rohu pravouhelniku.

Priklad:
Rectangle (10, 10, 60, 60);

Viz také:
sofadnicovy systém



Procedura RoundRect

RoundRect (x1, yl, x2, y2 : integer);

Nakresli pravouhelnik se zaoblenymi hranami. Parametry x1 a y1 definuji soufadnice levého
horniho rohu pravouhelniku, parametry x2 a y2 definuji soufadnice pravého dolniho rohu
pravouhelniku. Parametr x3 udava velikost zakfiveni pravouhelniku na ose x, parametr y3 udava
velikost zakfiveni pravouhelniku na ose'y.

P¥iklad:
RoundRect (10, 10, 60, 60, 5, 5);

Viz takeé:
sofadnicovy systém



Funkce TextHeight

function TextHeight(s : string) : integer;

Funkce vraci vySku textu v bodech dle nastaveného fontu, pokud by se provedl jeho vystup do
grafického okna. Proceduru je mozné pouzit napfiklad pro oramovani textu ¢arou.

Viz také:
TextOutTEXTOUT, TextWidth




Procedura TextOut

procedure TextOut(x, y: integer; Text: string);

Zobrazi v grafickém okné na pozici x,y textovy fet€zec zadany v parametru Text. Pro zobrazeni
se pouzije aktualné nastaveny font.

Viz také:
TextHeight, TextWidth



Funkce TextWidth

function TextWidth(s : string) : integer;

Funkce vraci Sifku textu v bodech dle nastaveného fontu, pokud by se provedl jeho vystup do
grafického okna. Proceduru je mozné pouzit napfiklad pro oramovani textu ¢arou.

Viz také:
TextHeight, TextOut



Procedura Triangle

procedure Triangle(xl, yl, x2, y2, x3, y3 : integer);

Procedura nakresli trojuhelnik. Parametry x1 a y1 definuji prvni vrchol, parametry x2 a y2 definuiji
druhy vrchol a parametry x3 a y3 definuji tfeti vrchol trojuhelniku.

Viz také:
soradnicovy systém






