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Program ú  algoritmus u lohy zapısany v jazyku, ktoremu “rozumieč poc ıtac  (v programovacom 
jazyku) 
Programovanie ú  c innosš  - riesenie u lohy pomocou poc ıtac a  
Syntax programovacieho jazyka ú  presny opis, ktore  symboly vytvaraju  abecedu programovacieho 
jazyka (pısmena anglickej abecedy, c ıslice 0 az 9, vyhradene  slova begin, end, if, while, const, var, 
array, procedure,...) a ktore  reš azce reprezentuju  spravne zapısane  konstanty, premenne , vyrazy, 
prıkazy, deklaracie c i programy (napr. identifikator, definovanie konstanty, tvar prıkazu, unitu, 
procedu ry,...). Rozne programovacie jazyky maju  roznu syntax. 
Se mantika ú  presne  urc enie vyznamu vyssie uvedenych prvkov. 
 

Testovanie a ladenie programu 
Po napısanı programu musıme vhodnymi prostriedkami overiš  jeho funkc nosš  a spravnosš . Tato 
etapa sa nazyva testovanie a ladenie. Testovanım zisš ujeme, c i nie su  v danom programe chyby. 
Ladenım  ich odstranujeme, t.j. predovsetkym lokalizujeme (urc ıme miesto chyby) a specifikujeme 
(urc ıme chybu).  
 
Chyby mozu byš : 
§ syntakticke  (syntax errors), zistene  pri kompilacii (preklade) 

napr.: preklep v prıkaze, nedeklarovana premenna, chybny poc et parametrov a pod. 
§ logicke  (chyby v algoritme), zistene  poc as alebo po skonc enı behu programu 

o vedu ce k predc asnemu zastaveniu programu s chybovou spravou (run time errors) 
napr.: delenie nulou, su bor na otvorenie nenajdeny a pod. 

o vedu ce k chybnym vysledkom, zacykleniu programu (zastavenie vykonavania programu: 
Run ú  Program Reset) a pod. 

 
Zasady testovania: 
§ poznaš  spravny vysledok 
§ pri konec nej mnozine vstupnych u dajov u plne  otestovanie programu 
§ testovanie vsetkych ciest (vetiev)  
§ testovanie hranic nych a “problemovychč hodnot 
 
Testovanie a ladenie v Delphi: 
 
Spustenie programu 
Run, F9 
Ukonc enie behu programu 
Run ú  Program Reset, Ctrl+F2 
Zastavenie behu programu 
Run ú  Program Pause 
Krokovanie (trasovanie, tracing) programu 
Run ú  Trace Info, F7 
Krokovanie programu bez krokovania v podprogramoch 
Run ú  Step Over, F8 
Zastavenie na riadku s kurzorom 
Run ú  Run to Cursor, F4 
Zastavenie na urc enom mieste (Breakpoints) 
Run ú  Add Breakpoint ú  Source Breakpoint... (Condition ú  zastavovacia podmienka, hodnota 
premennej rovna... a pod.; Pass Count ú  poc et priechodov bez zastavenia) 
Sledovanie obsahu premennych (watching) 
Run ú  Add Watch..., Ctrl+F5 (pozri kontextovu  ponuku vo Watch List) 
Zmena obsahu premennych  
Run ú  Evaluate/Modify..., Ctrl+F7 (pozri nastroje Evaluate, Modify, Watch) 
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Z ivotny cyklus programu (etapy tvorby programu): 
(rovnake  kroky treba vykonaš  pri kazdej vyraznejsej zmene programu) 
 
1. rozbor proble mu 

sformulujeme zadanie problemu a poziadavky na vznikaju ci program 
zodpovieme na otazku c o treba robiš  

2. navrh ries enia 
hďadame riesenie zvazenım poznatkov z danej oblasti (napr. vyberom najvhodnejsieho 
algoritmu), zvazenım prostriedkov na riesenie a navrhnutım vhodneho sposobu organizacie 
u dajov - vysledkom je algoritmus  
zodpovieme na otazku ako sa da dany problem riesiš  

3. realizacia 
prepıseme navrhnuty algoritmus do vhodneho programovacieho jazyka; sem patrı aj prıprava 
obrazkov, zvukovych efektov, hudby do pozadia a pod. 

4. u drzba 
pouzıvanie softve ru a s nım su visiace odhaďovanie a oprava skrytych chyb, prisposobovanie 
softve ru meniacim sa poziadavkam pouzıvateďov, vyvoj novsıch verziı ató . 

 

Programova dokumentacia 
Dokumentacia k programu vysvetďuje, aky problem program riesi; ake  vstupne  u daje a akym 
sposobom treba zadaš , ake  vystupne  u daje mozno oc akavaš , ako program funguje a ako ho 
pouzıvaš . Slu zi ako pomocka pri odstranovanı chyb, pri zmene c i rozsirovanı programu,... 
Dokumentacia sa obyc ajne robı dvoma sposobmi: 
§ komentare v programe 
§ pısomna dokumentacia 
Komentare v programe su  vysvetďuju ce poznamky priamo v programe a prekladac  ich ignoruje 
(uvadzaju  sa v mnozinovych zatvorkach { } alebo jednoriadkove  za “dvojlomıtkamič // ). 
Pısomna dokumentacia sa nachadza mimo programu a moze byš  v papierovej alebo elektronickej 
podobe. Moze to byš  manual alebo pouzıvate�ska prırucka. Manual obsahuje informacie pre 
programatorov, prıruc ka pre pouzıvateďov softve ru. 
 

Dva spo soby vykonavania programu 
Po vytvorenı programu, ktory je “obyc ajnymč textom, 
§ prekladac  (kompilator) prelozı tento text do strojoveho (binarneho) kädu ú  tento proces sa 

nazyva preklad alebo kompilacia, poc as ktoreho sa kazdy prıkaz zmenı na niekoďko strojovych 
instrukciı. Prelozeny program sa stal postupnosš ou c ısel ú  strojovych instrukciı procesora, ktore  
vie procesor veďmi rychlo vykonaš  (pozri v Delphi po spustenı programu a vyvolanı Run - 
Program Pause). Vznikla plnohodnotna aplikacia. Takto pracuju  prekladac e Pascalu, Delphi, 
C++ Builder,... 

§ interprete r “c ıtač program a v texte rozpoznava jednotlive  prıkazy, ktore  hneó  vykonava 
(interpretuje). Vykonavanie programu interpretaciou je pomalsie (musia sa neustale 
rozpoznavaš  prıkazy v programe). Interpretaciu vyuzıvaju  naprıklad programy zapısane  
v Basicu,  Comenius Logo a Imagine. 

 

Programovacie met�dy: 
§ zhora nadol ú  rozkladame problem na c iastkove  podproblemy az na u roven jednotlivych 

prıkazov 
§ zdola nahor ú  napıseme podprogramy a spojıme do vysledneho programu 
§ linearny prıstup ú  pri jednoduchych problemoch rovno pıseme program prıkaz po prıkaze 
§ zvnu tra von ú  napıseme a odladıme jadro programu a potom “doprogramujeme okolieč (napr. 

uzıvateď sky vstup a vystup) 
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§ kombinovany... 
 

Programovacie techniky: 
§ struktu rovane  programovanie: 

o v sirsom slova zmysle: 
metäda “rozdeď  a panujč (rozdeď  do podprogramov a riaó  ich spolupracu) 
akceptuje najm  ̈metäda zhora nadol 

o v uzsom slova zmysle: 
obmedzenie programovacıch konstrukciı len na tie, ktore  maju  len jeden vstup a jeden 
vystup (splnaju  vsetky pascalovske  konstrukcie ú  prıkazy, okrem skoku) 

§ modularne programovanie: 
o modul = unit (rozhranie - interface a implementacia t.j. realizovanie c innosti modulu) 
o rozdelenie programu na niekoďko nezavislych ale navzajom spolupracuju cich c astı 

(jednotiek) 
§ objektovo orientovane  programovanie: 

o narabame s objektami (object) alebo triedami (class) 
o vlastnosti: 

§ zapu zdrenie ú  spojenie dat (premennych) s obsluznymi procedu rami 
§ dedic nosš  ú  objekt - potomok dedı vlastnosti predka 
§ polymorfizmus ú  “chovanieč procedu ry sa menı podďa druhu daneho objektu 

§ udalosš ami riadene  programovanie: 
o program reaguje ú  vykona skupinu prıkazov, na udalosš , ktora nastala  

napr. na otvorenie formulara, kliknutie pravym ú  ď avym tlac idlom mysi, presun mysi 
nad komponentom a pod. 

o program najc astejsie obsahuje formular s komponentmi u ktorych nastavujeme vlastnosti 
(properties) a programujeme, c o sa ma vykonaš  pri vyvolanı urc itej udalosti (events) - 
pri aktivovanı formulara, kliknutı na tlac idlo, zmene hodnoty v komponentovi a pod. 

o beh programu si mozeme predstaviš  ako u vodnu  inicializaciu (najc astejsie zobrazenie 
formulara s ovladacımi prvkami) a c akanie na udalosš  ú  pokyn, c o sa ma vykonaš  óalej 

§ vizualne programovanie 
o zakladom  aplikacie je formular do ktoreho vkladame komponenty ú  objekty umiestnene  

v kniznici vizualnych komponentov ú  Visual Component Library, sami teda fyzicky 
nevytvarame komponenty a ovladacie prvky, programujeme len vlastnu  c innosš  
komponentov (event handlers ú  procedu ry a funkcie osetruju ce jednotlive  udalosti). 

o niektore  komponenty su  skryte  poc as behu aplikacie, napr. Timer. 
 
 
Ulohy: 
Otestujte a odlaó te prilozeny program. 
Predveó te vytvorenie aplikacie nezavislej na prostredı Delphi. 
 
Literatu ra: 
Informatika pre stredne  skoly (uc ebnica pre 1. roc nık) 
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Prıloha: 
Pri zastavenı behu programu v Delphi (Run ú  Program Pause) sa zobrazı okno zobrazuju ce obsah 
procesora: 
 
 
 
 

 
 
 
Prıklad: 
Casš  vypisu pam ẗe poc ıtac a: 
 
20706F6369746163  pocitac 
312B333D322A323B 1+3=2*2; 
4D41545552495441 MATURITA 
    Tic+= 23 
 
Doplnte v stvrtom riadku chybaju ci hexadecimalny käd z vypisu pam ẗe. 
 
 
 
 
 

Kädy instrukciı 
v assembleri 

pre programatora  

Adresy, na ktorych 
su  ulozene  instrukcie 

Hexadecimalny käd 
instrukcie pre 

procesor 

Prıkazy programu 
rozlozene  na 
instrukcie 

Obsah registrov 
procesora 

Register 
prıznakov 

Vypis pam ẗe: 
adresa, obsah 
v hexadecimalnom 
käde, ekvivalent 
vo “Windowsč käde  
napr. 20 je medzera, 
E je 45, < je 8B ató. 


