Objasnite programovanie ako tvorbu programu.

Definujte pojem algoritmus a program.

Objasnite postup tvorby programu.

Rozoberte programovaci jazyk a vymenuijte niektoré typy a ich pouzitie.
Charakterizujte jazyk Turbopascal a pravidla pri tvorbe v fiom.

Popiste Struktaru programu v TurboPascale.

Vysvetlite a na priklade uvedte ¢o je hlavi¢ka a telo programu.

Napiste a vysvetlite vlastny program v TurboPascale.

Objasnite, &o je cyklus a predvedte 3 spdsoby jeho prevedenia v TurboPascale.
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Program je postupnost prikazov, ktoré procesor postupne vykonava ..

Algoritmus - Je postup, ktorého realizaciou ziskame z vstupnych tdajov v kone¢nom ¢ase spravne vysledky.
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definicia problemu

navrh riesenia problemu

tvorba vyvojoveho diagramu

testovanie riesenia

prepis diagramu do programovacieho jazyka

ladenie programu

export programu
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Zasady pisania programu:
- bez diakritiky

- malé pismena

- bez medzier

- na konci riadka je znak ; vzdy, okrem: poznamky, begin a niektorymi prikazmi ako then, do - tam nie je ni¢ a za poslednym
end je vzdy bodka.
- znak rovna sa je vzdy :=
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Kazdy program v Pascale sa
sklada z:
Hlavi¢ky tu je meno
1.: programu:
program ciara;
vysvetlujice poznamky 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 pouzijeme a
menia svoju hodnotu.
Typy:
integer = celé &islo - napr. 5
string = text napr.
zima
boolean = len 2 hodnoty: TRUE=pravda,
FALSE=loz
real = lubovolhé realne €islo napr.
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var
a,b,c:intege
r
priemer:rea
I,.
zaver:string

;

2. Tela programu:
zacina
sas

begin



konéi s
end.
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program delenie;

uses crt;
a,b,vysledok,zvysok:integer;

clrscr;

writeln('zadaj 1. cislo');
readln(a);

writeln('zadaj 2.cislo');
readln(b);

vysledok:=a b;

zvysok:=a b;

writeln(a,':',b,"'=',vysledok,' zvysok ',zvysok);
readln;
9

Sa robi niektorym z tychto spdsobov:
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 adalej.
2. Prikaz repeat .... until

repeat

prikaz B;
until x<3;
prikaz C;
je to isté, len podmienka sa zistuje na konci vetvenia. Prikazy A a B sa opakuju, kym plati podmienka x<3. Ak prestane
= platit, ide prikaz C.
3. Prikaz for .... to ... do:
for i:=1to 7 do
writeln(i);
write(staci);
= cyklus napi$e hodnotu i, ktora ide od 1 po 7 a po cykle slovo staci, ¢ize 1234567staci



