Programovanie v Pascale

Kazdy program v Pascale sa sklada z:
1. Hlav tu je meno programu:
program ciara;
vysvetlujlice pozndmky uvedené v zatvorkach
{program na kreslenie ciary}
zoznam kniZnic programu, ktorych prikazy pouZijeme. Na kreslenie je to grafika.tpu, takze prikaz bude:
uses grafika;
zoznam pouZitych premennych. Premenné su vSetky hodnoty, ktoré v programe pouZzijeme a menia svoju hodnotu.
Muime zadat ich meno a typ: meno lubovolné bez medzier a diakritiky. Typy:
integer = celé Cislo - napr. 5
string = text napr. zima
boolean = len 2 hodnoty: TRUE=pravda, FALSE=loZ
real = lubovolné redlne &islo napr. 15,132
char=kéd stlaceného znaku
Pri ich zadavani staci zadat 1x slovo var a pod seba napisat jednotlivé typy. Napr:
var
a,b,c:integer;
priemer:real;
zaver:string;
Ak pouZijeme v programe aj hodnotu, ktora je pevna (napr. Cena benzinu 38,40), ale niekedy v buducnosti ju mozno zmenime
pouzijeme v hlavicke programu konstanty:
const
benzin:=38,40;
nafta:=39,20;
2. Tela programu:
zaCinasas
begin
konci s
end.
Zasady pisania programu:
- bez diakritiky
- malé pismena
- bez medzier
- na konci riadka je znak ; vidy, okrem: pozndmky, begin a niektorymi prikazmi ako then, do - tam nie je ni¢ a za poslednym end je vidy bodka.
- znakrovnd saje vidy :=
- s F2 program casto ukladajme
- textové premenné su max do 255 znakov a v programe ich piSeme medzi apostrofy " - znak je vedla BackSpace a potom medzera
Niektoré znaky napiSeme drzanim pravého Alt a klavesou:
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Zadavanie Udajov do programu v Pascale

Robi sa prikazom
readin(cena);
= program ¢aka, kym clovek nezada hodnotu, a tu potom priradi premennej cena. !Program to urobi a pokracuje az po klavese Enter!
| Premenna cena musi byt predtym uvedena aj s jej typom v hlavicke programu v ¢asti var!
Ak chceme zadat viac premennych, oddelime ich ¢iarkami:
readin(cena,hodnota,spotreba);

Pisanie vysledkov a textov
Sa robi prikazom:
writeln(’Vasa spotreba je *,spotreba);
= program napiSe na obrazovku text v Uvodzovkach a za nim vypocitani hodnotu premennej spotreba.
Ak chceme napisat len nejaky text:
write( toto je vasa spotreba’);
Prikaz
writeln;
len vsunie novy riadok.
Ak chceme pisat redlne Cisla, a vieme v akom formate maju byt, pouZijeme:
writeln(a:5,b:4:2);
= premenna a bude mat 5 Cislica b 4, z toho 2 budu desatinné.

Prikaz na zmazanie obrazovky:
clrscr;
Priklad 0
Vypocty

PouzZivame znamienka +, -, *, / na numerickej klavesnici, ¢islice a zatvorky ().
Znamienka su:

<> je nerovna sa
Priklad 1
Funkcia na zistenie sklacenia klavesy
keypressed;
dava logicku FALSE dovtedy, kym nestlacime klavesu (jedno aku). Po stlaceni je TRUE. Musime v hlavi¢ke zadat kniZnicu crt.tpu prikazom uses crt
klavesa:=readkey;
= program Sa robi prikazom
Illtieto funkcie nereagujl x:=random(81);
= za x sa dosadi nahodna hodnota od 0 po 80. !!! V zatvorke treba dat o 1 viac, ako je hornd hranica!!!
Nahodny vyber IIIpred prvym prikazom random MUSIME dat prikaz
randomize;

ktory zabezpeci ndhodnost pri kazdom spusteni programu!!!
Priklad 2



Ak chceme v Pascale pracovat s mySou, musime ju spustit prikazom
mysinic;
Poziciu mysi na ploche zistia
mysx;
mysy,
= zisti poziciu x-ovej a y-ovej suradnice polohy mysi
citajmys;
= zistuje pracu - klikanie s mysou, vrati celé Cislo napr od 0 po -2 pri klikani lavym tlad¢idlom mysi.
Priklad 2a



Vetvenie programu

spbsobi, Ze program moéze ist roznymi cestami, podla nami zadanych podmienok. D3 sa to urobit:
1. podmienkou if ... then ...
if x<5 then
write('malo’);
write('vela’);
= akje pred prikazom if x=4, program napiSe malo, ak je 6 riadok preskoci, a vykona ten dalsi - napise vela.
2. podmienkou if ... then ... Else
if podmienka then
write('malo’)
else
write('vela’);
= ak je splnend podmienka, napise malo, ak nie, napise vela. !!!Pred a za else NESMIE byt znak ;
Else sa pouziva hlavne ak chceme vykonat viac prikazov za sebou, ak je splnena podmienka. Vtery pouzijeme este jedno begin a end:
if podmienka then
begin
x:=4;
i:=i+1;
end
else
Xx:=6;
A program vzdy pokracuje dalSim riadkom dalej.
Spdjanie podmienok
Niekedy potrebujeme poufZit viac podmienok naraz, alebo opak podmienky:

not(a<=3) teda a<3
(a>=0) and (a<=3) ajeod0po 3
(a>3) or (a=3) a je mensie ALEBO rovné 3 sa da napisat aj ako (a>=3)

Vetvenie pomocou case
sa robi vtedy, ak treba vykonat rézne operacie v pripade, ze premennd nadobuda ind hodnotu. Napr.

po zadani ¢isla 1 az 5 program napiSe zndmku slovom, t.j. 1 je vyborny ...

case znamka of 111 Na konci riadka
1:write('vyborny’); case nie je ; potom je,
2:write('chvalitebny’); za else nie je a na
3:write('dobry’); koniec je end;!!! Bez
4:write('dostatocny'); begin
5:write('nedostatocny’)
else
write('nezadali ste cislo pre znamku);
end;
Priklad 5
Priklad 6
Priklad 7

Priklad 7a



Opakovanie v Pascale

Sa robi niektorym z tychto sposobov:
1. Prikaz while .... do
while x<3 do
prikaz A;
prikaz B;
= kym je podmienka pravdiva (x<3), opakuje sa prikaz A. Ak prestane platit, program pokracuje prikazom B a dalej.
2. Prikaz repeat .... until
repeat
prikaz A;
prikaz B;
until x<3;
prikaz C;
je to isté, len podmienka sa zistuje na konci vetvenia. Prikazy A a B sa opakuju, kym neplati podmienka x<3. Ak za¢ne platit, ide prikaz C.
3. Prikaz for .... to ... do:
fori:=1to 7 do
writeln(i);
write(staci);
= cyklus napiSe hodnotu i, ktord ide od 1 po 7 a po cykle slovo staci, Cize 1234567staci.

Hodnoty odkial pokial md hodnota stupat, zaddvame sami podla potreby. Ak chceme, aby hodnota klesala, prikaz je:
for i:=10 downto 4 do

i bude klesat od 10 po 4 a cyklus sa vykona 7 krat.
Tento cyklus sa pouziva, ak vieme dopredu, kolko x sa ma nie¢o zopakovat.
111 Ak potrebujeme opakovat VIAC AKO 1 PRIKAZ pouZijeme begin a end !!!
Priklad 8
Priklad 9
Priklad 10



Funkcie v Pascale

Delenie a zvysky
x:=2 premenna x nadobudne hodnotu 7 (22/3=7,...)
y:=2 premenna y nadobudne hodnotu 1 (zvySok po deleni 22/3 je 1)
Priklad 11
Priklad 12
Parne-neparne
z:=okedZe x je neparne Cislo, priradi z TRUE. Musi byt z logicka!!!
Priklad 13
Zaokruhlenie
rour zaokruhli pi=3,14 Cize vrati 3. PouZiva sa na prevod medzi premennou real na integer.
trun vrati len celociselnt ¢ast =3, vlastne odreze desatinné miesta, vysledok je integer
int(3 vrati len celociselnd ¢ast =3,0 a vlastne odreZe desatinné miesta, vysledok je real
frac(vrati len desatinnu ¢ast =0,99 a vlastne odreze celé Cislo, vysledok je real
Mocniny
sqr(<vrati druht mocninu 4 = 16
sqrt( vrati druht odmocninu 4 = 2
Priklad 14



Grafické a zvukové prikazy v Pascale

line(5,3,133,111);
rectangle(1,1,50,100);
circle(100,100,33);
filledrectangle(1,1,50,100);
filledcircle(100,100,33);
setcolor(n);
setpenwidth(k);
sounfi{frekv);

nosound;

delay(4000);
putpixel(10,33,f);
f:=getpixel(13,33);
I:=length(text);

Priklady: vytvor program ktory nakresli:

BE

Sachovnicu sadu kruhov

farebné bodky
vo forme snehu
v strede Cierny Stvorec

nakresli ¢iaru z bodu (5,3) do bodu (133,111)

nakresli obdiZnik s lavym hornym rohom (5,3) a pravym dolnym (133,111)
nakresli kruznicu so stredom (100,100) a polomerom 33

nakresli plny obdiZnik s favym hornym rohom (5,3) a pravym dolnym (133,111)
nakresli kruh so stredom (100,100) a polomerom 33

nastavi farbu na hodnotu premennej n, 15 je biela, O je Cierna. Prednastavena je biela.
nastavi hrubku pera v bodoch-pixeloch na k, normalne je 1

spusti hranie ténu s frekvenciou frekv, a je 443

ukondi hranie

zastavi program na 4 sekundy = 4000ms

zafarbi bod (10,33) na farbu f

premennej f priradi Cislo farby bodu (10,33)

priradi premennej | pocet znakov premennej text. Ak bol predtym text:=trnava, tak to je 6 znakoy, ¢ize |:=6

farebny terc

farebné ciary

z 1 bodu, iné farl

Program, ktory po zadani slova ho napise odzadu dopredu. Slovo Trnava napisSe avanrT.



