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v ramci projektumplementécia ki’'4¢ovych kompetencii v Skolskom vzdelavacom programe
a modernizacia vywovania prirodovednych predmetov

aktivity 2.2 Inovacia vzdelavacieho programu volittnych hodin predmetu informatika

s cid'om aktivityZmodernizovat’ vyuéovanie informatiky, pripravi t a zrealizova’ Skolsky
vzdelavaci program gymnazia pre vydovanie volitd’nych hodin predmetu informatika

v obdobiod augusta 2009 do jula 2011

autorJozef Pirosko

Prvy diel zbierky je zamerany na pregmie algoritmizacie a programovania v Pascale stpedi
Delphi v rdmci z&kladného kurzu (povinny predmdbimatika na strednych Skolach). Zbierka
nema v umysle nahrativyklad vywujuceho, vé ani nie je debnicou. Jej ciom tiez nie je poda
upiny preftad o preberanej problematike. Vynechali sme nagikliacnasobné vetvenie, prikaz
case. Neuviedli sme tiez vSetky moznosti prikazy feedzery sa aj v moznostiach prebranych
Gdajovych typov. Napriek tomu si myslime, Ze jenpsom, najm&o sa tyka mnozstva rieSenych
tloh na jednotlivé algoritmické konsStrukcie a imdpovedajuce prikazy. Algoritmizacia a najma
programovanie sa neda @l bez vytvorenia, odladenia atestovania mnoZstvagrpmov.

V zbierke mate priklady r6znej n&rwsti, navody aj hotoveé rieSenia. Snazili sme sgstematicky
vyklad nevyhnutnej tedrie.

Druhy diel, ktory je uteny pre Studentov volifaého predmetu informatika systematizuje poznatky
z prvého dielu a precstije nové poznatky potrebné k maturitnej skuSkefarinatiky zcasti
programovanie.

Pouzita symbolika:

Cd  Studijny text, dobré by bolo si ho osvoji
praca s pt&itatom, vyskusé na paitaci

& problém na rieSenie, siehlava, pero a papier
é do pozornosti, upozornenie, zaujimat¥/os



AE g
--':':'»1 Agentira
- '-:I r— A Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR Strana 3

pre strukturalne fondy EU

Uvodné priklady
Vytvorte program, ktory vas po spusteni pozdravi sivom Ahoj!

Do formulara vlozime komponemébell dvojklikom na e EEX
A v paleteStandard. Ak hnel’ zaineme pisaslovo Ahoj!,
automaticky prepiSeme vo vlastnoStiption text Labell na : : :
Ahoj! Po stl&eni klavesur9 sa spusti program a v streq - 'Aho-"
formulara sa zobrazi text Ahoj! Beh programu ukore l'
zavretim okna formulara - kliknutim na ,kriZikAXRIET.
Text je nevyrazny a preto ho 2&me a zmenime aj jeh
farbu. Najprv musime Delphi povetjaze chceme pracota
s komponentomLabell a preto do neho klikneme (1x)
komponent je vybrany, ak vidigeho Uchyty (gierne body“ v rohoch a stredoch stran). &enie
plochy komponentuwabell vSak neznamena zi&enie pisma Vabell! Zv&:Sit' pismo znamena
v avom sipci, v sipci Object Inspector v zaloZkeProperties kliknit' na vlastnos Font a nasledne
na tla&idlo - (tri bodky), ¢im vyvolame panebismo a méZzeme metiipismo, jeho rez, V&os aj
farbu. Po kliknuti naOK sme dosiahli Ziadaného vysledku. Po spusteni anagr- stlégeni F9,
zodpoveda pozdrav Ahoj! naSim predstavam. Ak riienAam nebrani, po ukéeni behu programu,
tj. po Kkliknuti na ,krizik® ZavrRietT v pravom hornom rohu formulara, cez vlasthd®nt
komponentuwabell spravi’ d’alSie Upravy.

& Titulok formulara sme zmenili z Forml na Pozdr&@akuste sa aj vo vasom formulari
o takdto zmenu.

L Pred spustenim programu je potrebné ho tlld¥ajjednoduchsie kliknutim na néstlﬂ Save
All (Shift+Ctrl+S) aleboFile - Save All. Kazdy projekt (program) ukladajte do samostatn@tatinka!

Novy prigiéinok vytvorite v okneSave Unitl As kliknutim na nastroJ Vytvori novy prig€inok.
Nasledne kliknite n@tvorit.

2 Nemaite ndzowunitl, len potvd’te Ulozit! UloZenie projektu bude Uspesné, ak vam program do
novovytvoreného prignka ponukne uloZiaj Projectl. Znova nemite nazov, len potdite Ulozit.

Program doplite tak, aby sa opytal na vaSe meno a oslovil vaspréklad: Ahoj Peter!

E Formuléar treba dopltiio komponent, ktory umoZzni doviedo programu ,zvonka“ nase meno.
Na vstup ddajov do programu slOzZi
komponentedit. V jeho vlastnostitext sme [_Form1 | [isadid

Y A | : c 0 c 0 ot o o000 o0o000000o0000000000O0G0OGGDGO

prepisali Text na Meno. Program nas nem. :
pozdravi’ hnel’ po spusteni, pretoze smeeSte———_ | ... 0 Sl
nestihli vpisa nase meno. Signalom, Ze nas_Editl = [Meno iooiiiiioiiie
moze program pozdrayi bude kliknutie na R R R

tlacidlo Buttonl s textom Pozdrav! v jeho[ | apely =i

vlastnosticCaption. CiZze napr. Ahoj Peter sa R R R

ma vypisd az po udalosti - po Kiiknuti SETEEEEEIEETS LI EER ST EEE LT b
uzivatda na tl&idlo Buttonl. Prikazy, ktoré il SRR

sa maju vykon@a po nastani nejakej udalosti i o

(napr. po_Kiknuti na Pozdravh), mus{ puion - e P [
programator napisado procedury (tehtka — @000 0@ e
programu) prislichajicej k vzniknutej udalosti. @riponentom méze IByzviazanych viacej

udalosti. Udalosti prislichajice ku komponentu $Zzeme pozri€ v Object Inspectore v zalozke

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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Events (udalosti). Po dvojkliku do ga s ndzvomOncClik, pre komponenButtonl, sa vloZi na
prislusné miesto:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

end;
¢o mozno vdne interpretové medzibegin (za&iatok) aend (koniec) napi$ prikazy, ktoré sa maju
vykona’ po kliknuti na tl&@idlo Button1 vo formulariForm1. Nam tam st& dopisd jediny prikaz:
Labell.Caption:="'Ahoj ' + Edit1.Text;
ktory sa vykona sprava tlava (prikaz priradenial) t.j. spoj text Ahoj s t@xt, ktory najdes
Vv Editl.Text a vysledok zobraz pomocou komponelatbel1 a jeho vlastnostiaption.

Vytvorte program, ktory vypo ¢ita priemernu teplotu dia.

Vieme, Ze priemernd teplotaial sa vypoita ako stet teplét nameranych o 6-tej rano, o 12-tej na
obed, o 18-tej wer, a, kd'Ze sa nechce meteorolégom staegpolnoci, véerna teplotu zarataju
dvakrat, a stet vydelia Styrmi.

Analjza

toriememna= L+ b+ 26)/4

Na vstupe musia Iiytri realnecisla - namerané teploty, t, a &.

Na vystupe sa ma zobrédzpod’a vzorca vypgitana, priemerna teplota.

= Do formularaForm1 vloZime komponenty
pod’a obrazka (klikneme na komponent
v palete anéasledne klikneme do formular{_ Label1 L—

Vlastnosti Caption Vlabell aZ Labeld Edit
prepiSeme textami Teplota rano, Teplotaﬁg
obed, Teplota w@r a Priemerna teplota. AK—_Labd2

ozna&imetahanim kurzora mysi pri sttanom Edit2 |

lavom tl&idle mySi do pravouhlej oblast@/,;
komponentyEditl az Edit3, mézeme naraz Vv,

ich vlastnosti Text vymaza text Editl. POW
Kliknuti (1x) na tl&idlo Buttonl moéZeme [_Label

Vv jeho vlastnostiCaption prepisé Buttonl na [ Buttorg L—
Pcatitaj (nie vo vlastnostiame!). Po vytvoreni

vizualneho  néavrhu moézeme ("

programova.

Chceme, aby po kliknuti na didlo Pciitaj, program ,zobral” Zdit1, Edit2 aEdit3 ¢isla - namerané
teploty, poda vzorca vypoital priemernu teplotu a vysledok zobrazil cez komgntLabel4. Po
dvojkliku na tl&idlo Buttonl (Pciitaj) sa do unitu (tam, kde mame mozhpssa’ prikazy) vliozi
procedureTForm1.Button1Click(...), €0 nam umo#uje medzi jejoegin aend napisé prikazy, ktoré
chceme, aby sa vykonali, Ke&klikneme naButtonl - P@itaj pri spustenom programe. Na vypb
potrebujeme Styri premenné, ktoré ofnze t1, t2, t3 at. Rdtatu musime poveda ze su to
premenné & do nich chceme uloZi Preto medzi procedur&@Forml.ButtonlClick(Sender:
TObject); abegin ,vyrobime" prazdny riadok (sttdme klaves ETER s kurzorom umiestnenym
napriklad predbegin, ak sa prazdny riadok ,nevyrobil“, mate zapnutépisovanie, prepnite na
vkladaci méd stkenim klavesuNseRTa postup zopakujte). VpiSemar t1, t2, t3, t : real; ¢im sme
pocitatu povedali, Ze su to premenné (variables) a budi@hvulozené realnésla.

Teraz medzibegin aend mdZeme napigsapotrebné prikazyCo znamena napriklad := alebo
StrToFloat sa dozvietedialSich kapitolach.

Gymnézium, Parovska 1 Nitra
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procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

vartl, t2,t3, t : real; //poznamka: deklaracia - zavedenie premennych a ich typov
begin

11 := StrToFloat(Edit1.Text); //premena textu z Edit1 na realne Cislo a jeho uloZenie do t1
12 := StrToFloat(Edit2.Text); //premena textu z Edit2 na redlne ¢islo a jeho uloZenie do t2
13 := StrToFloat(Edit3.Text); //premena textu z Edit3 na realne Cislo a jeho uloZenie do t3
t = (t1+t2+2%3)/4; //vypocet podla vzorca a uloZenie vysledku do premennej t
Label4.Caption := 'Vysledna teplota = ' + FloatToStr(t); //zobrazenie vysledku
end; //koniec procedury
end. // pod koncom proceduiry musi byt este end s bodkou (koniec unitu), nezmazte ho!

& Program spustime stlenim F9. Ak sa niektory z riadkov v unite podfasb@anom riadku je
chyba, skuste poroviiaas riadok s nasim.

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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SEKVENCIA

Priklad 1.1

Mame dve premenné ozremé napriklad X a Y. NapiSte také prikazy priragdektoré vymenia
hodnoty uloZené v tychto dvoch premennych.
Analjza
Nech v premennej X je napriklad hodnota 5 a v premegY hodnota 7. Po vykonanfadanych
prikazov priradenia ma by X hodnota 7 a v Y hodnota 5.
Prikaz priradenia slizi na priradenie hodnoty menej. Ma tvarpremenna := vyraz
Vykonanie: vyhodnoti sa vyraz na pravej stranegmikpriradenia a ziskana hodnota sa priradi ako
nova hodnota premennej Fevej strane prikazu priradenia.
Napr.: X := 7 sacita X prirad 7% a znamena, Ze do premennej X bude uloZzena hadno
Predchadzajuca hodnota premennej X bude nenavratnprepisand!
2 Pravdepodobne nam napadne napisaledujucu sekvenciu (postuptiogrikazov priradenia:
X:=Y;
Y:=X;
Prikazy sa od seba odd@ bodkaiarkou!
Na overenie spravnosti uvedenej sekvencie si mézedsenulova, ¢o sa bude diav pamati
pocitata paas vykonavania prikazov priradenia.
Po zavedeni (deklarovani) kazdej premennej samapapaitata vyhradi pamzbvé miesto

(priestor) ktoré znazorniméazov premennej | hodnota |
Ked'Ze v premennej X je na@atku hodnota 5 a v premennej Y hodnota 7, moZeamkees|i’:
X | 5 | Y | 7 |

Patas vykonavania prikazu X := Y sa zoberie hodnoganennej Y, t.j. 7 a uloZi sa ako nova
hodnota do X, preto po vykonani prvého prikazu péemennych X a Y hodnoty
X | 7 | Y| 7 |

Patas vykonavania prikazu Y := X sa zoberie hodnotangnnej X, t.j. 7 (!) a ulozi sa ako nova

hodnota do Y, preto po vykonani druhého prikazu piemennych X a Y hodnoty
X | 7 | Y| 7 |

Na prvy poliiad je zrejmé, Ze nedoslo k vymene hodndt premenXyealy.

Najs’ spravne rieSenie znamena uvedomii kde nastala chyba. UZ prvym prikazom, X =Y,
stracame pévodnu hodnotu X (prepiSe ju hodnot&tej vSak eSte neskoér potrebujeme ulaio
Y. Preto hodnotu X musime najskér odtbZbokom®, napriklad do pomocnej premennej POM.

Hradanou sekvenciu je POM :=X;
X:=Y; (2)
Y :=POM;
# Odsimulovanim procesov ,v pamati iaca” sa presvette 0 spravnosti gz

uvedenej sekvencie.
E Priklad 1.1 chceme zrealizavaa p@itati. Program nam musi umo¥ni ==
vlozit hodnoty do dvoch premennych a na prikaz iynagment’ hodnoty |

v tychto premennych. Diuhs hodnota
Formular m6ze vyzetanapriklad takto - pozri obrazok. Texty Prva hoanc [
a Druh& hodnota su vloZzené cez komponenty Labstnda’ Caption; polia,
do ktorych sa vlozia hodnoty, su komponenty Ediktarych vo vlastnosti
Text sme zmazali text Editl resp. Edit2¢ttHo Vymen je komponent Button.

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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2 Vlastnos Name ani u jedného komponentu neited

Po dvojkliku na komponenButtonl (Vymei) sa do programu (presnejSimitu Unitl) vloZzi

procedura (podprogram) umaglca naprogramovaco sa ma vykonapo kliknuti na tlaidlo

Vymen. Skor, nez medzi slovggin aend napiSeme prikazy (1), musimecfiatu povedd, kor'ko

a aké véke paméové miesta ma vyhraflv pamati poitaca. Robi sa to deklaraciou premennych.

Nad begin dopiSemevar POM, X, Y: string; (nezabudnite na bod&arku!). Tym sme pé&tatu

povedali, Ze obsahom premennygbM, X aY budu réazce znakov (afisla su réazce znakov,

presnejSigislic). Poslednym krokom je zabezpeie prepojenia medzi komponentom a prislusnou

premennou¢o prakticky znamena, aby hodnota zapisana dla fatit1 (prva hodnota) sa dostala do

premennek a hodnota zapisana ddit2 (druha hodnota) sa dostala do premeNn€p& mozeme

pouzi’ prikaz priradenia, t.j. hodnotueditl.Text priradi’ do X a hodnotu Z£dit2.Text priradi’ doy.

Po vymene hodndt musimetdaobrazi' nové hodnoty X ay napriklad cez poli&ditl atdit2.
Uplnacag’ programu (presnejSie unitu) aj s poznamkami:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var POM,X,Y: string;

begin

X := Editl.Text; //ziskanie hodnoty X z Edit1

Y := Edit2.Text; //ziskanie hodnoty Y z Edit2

POM :=X; //vymena hodnét medzi X a Y (tri riadky)
X:=Y;

Y :=POM;

Editl.Text := X; //zobrazenie novej hodnoty X v poli Editl
Edit2.Text:=Y; //zobrazenie novej hodnoty Y v poli Edit2
end;

end. //koniec unitu Unitl

L Pred spustenim programu je potrebné ho tilddajjednoduchSie kliknutim na néstlﬂ Save
All (Shlft+CtrI+S) aleboFile - Save All. KaZzdy projekt (program) ukladajte do samostatngfieinka!

Novy prigtinok vytvorite v okneSave Unitl As kliknutim na nastroJ Vytvori novy pri€inok.
Nasledne kliknite n@tvorit.

2 Nemaite ndzownitl, len potvd’te Ulozit! UloZenie projektu bude Uspesné, ak vam program do
novovytvoreného prignka ponukne uloZiaj Projectl. Znova nemigte nazov, len potdite Ulozit.

L Program spustime stlenim klavesu F9. Prepithanedzi poliami a tléidlom Vymei mbézeme
sti&anim tabulatora. Po kazdom kliknuti n&tidtko Vymen déjde k vykonaniu prikazov procedury
Button1Click, t.j. k vymene hodnét.

& Ak budeme vymigat’ len¢iselné hodnoty, nepotrebujeme pomocnu premeon

& NapiSte sekvenciu prikazov priradenia, ktora vyimeodnoty ¢iselnych premennych bez
pouzitia tretej - pomocnej premennej.

Algoritmus

Tu je jedna z moznych sekvencii:
X:=X-Y;
Y:i=Y+X;
X:=Y-X

Overte ju a vymyslite’alSiu.

Realizacia vySSie uvedenej sekvencie né&tpti si vSak vyZaduje Wiie Upravy v programe. Je
to spbsobené tym, Ze komponenty vstupu a vystupalphi st schopné prijaa zobrazi len texty

Gymnézium, Parovska 1 Nitra
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(znakoveé réazce, string). Preto, ak chceme, aby program spaactselny réazec z komponentu
Edit akoc¢islo, musime pougikonverznu funkciu. Pritom ndm a ajdi@acu musi by zrejmé,ci
bude spracované celé alebo reaiiso.

L Preto existuji Gdajové typy:

retazec -string

obsahuje postupntgnakov; hodnoty typu string sa uvadzaju v apostiof(avé Alt+39); prazdny
retazec sa zapisuje " (dva apostrofylisedeba bez medzery).

Nech plati deklaracigar Meno: string; potom méZeme spravnapriklad priradeni®eno := 'Juro';
Znamienkom + moZno spéjaetazce, naprMeno := Meno + ' Janodik'; Co bude novym obsahom
premenneMeno?

celécislo -integer

premenna typu integer méze obsahoselécislo z intervalu < - MaxInt - 1, MaxInt >.

Konstanta MaxInt je v Delphi*2- 1, ¢o je 2 147 483 647.

Ked chceme do premennej typu integer ufodt’azec napriklad z komponentu Edit, musime
pouzi’ konverznu funkciwstrTolnt (String na Integer). Nech plati deklaraei X: integer; potom
moézeme X priradi hodnotu zditl zapisomx := StrTolnt(Edit1.Text); Plati aj opane, ak chceme
zobrazt' cez komponent Label alebo Edit ceigélo, musime poui,opanu“ konverznu funkciu
IntToStr (Integer na String). Naprikladbell.Caption := 'Nova hodnota X: ' + IntToStr(X);

realnecislo -real

premenna typu real méze obsahbxeélnetislo.

Na jeho konverziu sa pouzivaju funksieToFloat aFloatToStr. Nech premennstrana je typureal
(var Strana: real;), potom mbzeme pouZizapisyStrana := StrToFloat(Edit1.Text); - zoberie réazec
z pd’aEditl, zmeni ho na realndslo a uloZi do premenngjrana, a zapidabell.Caption := 'Obsah
$tvorca = ' + FloatToStr(Strana*Strana); - vypcita s&in Strana*Strana, zmeni ho na r@azec, pripoji
za r@’azec'Obsah 3tvorca = ' a zobrazi cez komponent Label. VSimnite si, Zetko sa deje sprava
dolava, ke’Ze hovorime o vykonani prikazov priradenia.

K Teraz nas uz neprekvapi niZzSie uvedeny tvar ,[@amogf'.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var X,Y:integer; //Deklaracia dvoch premennych X a Y typu integer

begin

X := StrTolnt(Edit1.Text); //Vstup retazca z Edit1, jeho konverzia na celé ¢islo a uloZenie do X
Y := StrToInt(Edit2.Text); //Vstup retazca z Edit2, jeho konverzia na celé Cislo a uloZenie do Y
X:=X-Y; //Vypocet

Y:=Y+X;

X:=Y-X

Editl.Text := IntToStr(X); //Konverzia hodnoty X na retazec a jeho uloZenie do pola Editl
Edit2.Text := IntToStr(Y); //Konverzia hodnoty Y na retazec a jeho uloZenie do pola Edit2
end;

end. // Toto end s bodkou uz prestaneme uvéadzat, snad nan nezabudnete ©

& Pri pisani v Delphi vyuzivajte ponuku ,dokmvata pisania“, k& po napisani prvych pismen
nazvu komponentu alebo funkcie &tatlait’ Ctrl+Medzernik a Delphi nam ponukne zoznam slov,
ktoré prichadzaju do Uvahy. Ak je vysSSie v prograoigba, ponuka sa nezobrazi, &taF9

a odstréte chybu!

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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Priklad 1.2

Vytvorte program, ktory ,uhadne“ myslené célélo z intervalu <0,100> po zadani zvyskov, ktoré
vznikniu po deleni myslenéhoisla 3, 5 a7. Na vyget myslenéhocisla pouzite vzorec
MysleneCislo = (70*Zvysok3 + 21*Zvysok5 + 15*Zvysokmod 105. Napriklad, ak si myslime
¢islo 15, do programu zadame: ZvysSok po deleni Zv@5ok po deleni 5: 0 a ZvySok po deleni 7:
1. Program musi vypisaMyslel si si¢islo 15.

Algoritmus

Kazdy ,poriadny” algoritmus (program) obsahuje ystuypaset a vystup. Ulohou vstupu je dosta
do paitata udaje (vstupné udaje), s ktorymi sa ma uskifovypatet. V ¢asti vypaet sa ,pgita“,
rieSi zadany problém s vloZzenymi vstupnymi hodnaéte@hovo paita sme dali do Uvodzoviek,
pretoZze nemusi tiso vypaet, ale aj o vyfadanie v skupine Udajov, utriedenie a pod. Prvé dve
¢innosti (vstup a vypiet) robime s ciom ziskd nova informaciu a ti sa dozvieme cez vystup, t.j.
zobrazenie ziskanych (vystupnych) hodnét.

Vstupom v Ulohe 1.2 si: zvySok po deleni myslengébla tromi, zvySok po deleni myslenétisla
piatimi a zvySok po deleni myslenétigla siedmimi.

Vypocet je v tomto pripade Vi jednoduchy, realizovany pomocou jediného vzorca.

Vystupom je zobrazenie mysleného - v§foon ziskanéhasisla.

Ked nam je zrejmy algoritmus - vSeobecny postup @$eni nasho problému, mézeme pristapi
k realizacii algoritmu v konkréthnom programovacanyjku.

Algoritmus - postup, ako mechanicky vyriészadany problém. Algoritmus treba vymyslie

a vhodne zapisaalebo sa natit” uz niekym vymysleny postufrogram - algoritmus prepisany
pomocou Struktur (prikazov) a komponentov konknétngrogramovacieho jazyka do tvaru
umoziujuceho realizaciu algoritmu na@tati. V naSom pripade prepis do programovacieho jazyka
Object Pascal v programovacom prostredi Delphi.

= Najprv sa sUsttBme na to, ako sa dostanu vstupné udaj
potitata (az programu) a ako namdpa¢ oznami vysledky. Na

vstup a vystup Udajov sa v modernych programovajeizikoch Ztplisds |
pouzivaju najmd komponenty Edit a Label (pozri gimil 1). Ziyiok po deleri 5

Vlozime ich do formulara ,vzmysluplnom vizualno

usporiadani“. Po vloZeni komponentu Button ¢itla, ktorym sa| ===’
bude spl&%f vypotet, mame zrealizovanU vizualnu stran
programu. Mozny vzZifad formulara je na obrazku vpravo.

Po ypisani premennych do dekt“a'raj_éastl - z&ina sIO\_/o_mvar —
(variables - premenné) a uvedenim ich tyjateger), dvojklikom S
na tl&idlo Buttonl - Paitaj m6Zzeme medzi slovBegin aend
napisd prikazy, ktoré sa maju vykotiaked’ déjde ku kliknutiu na ti&dlo s napisom Qaption)
Pitaj.

Podstatn&ag’ programu:

Myslel =i s Gislo

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); //vznikne po dvojkliku na Button1 vo formulari

var Zvysok3, Zvysok5, Zvysok7, MysleneCislo: integer; //deklaracia pouzitych premennych
begin
Zvysok3 := StrTolnt (Edit1.Text); //vstup hodnot potrebnych k vypoctu

Zvysok5 := StrTolnt (Edit2.Text);
Zvysok7 := StrTolnt (Edit3.Text);

MysleneCislo := (70*Zvysok3 + 21*Zvysok5 + 15*Zvysok7) mod 105; //vypocet podla vzorca
Label4.Caption := 'Myslel si si Cislo ' + IntToStr (MysleneCislo); //vypisanie vysledku
end;
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Priklad 1.3
Vytvorte program na vypiet obsahu a obvodu olidika.

Analjza

Z matematiky treba pozfiavzorce na vyp&et obsahu aobvodu olidika, Obsah = a.b
a Obvod = 2.(a + b), kde a, b st stranyiabika.

Algoritmus

Z algoritmického Kadiska treba programu zadeozmery obi¥nika, program pomocou prikazov
priradenia vypeéita obsah a obvod ofishika a oznami vysledok vyptu.

= Predpokladame, Ze strany ditika st realnéisla. |z _[O]x]

Mozné rozvrhnutie komponentov vo formulari je r

obrazku (4 x Label, 2 x Edit, 1 x Button). Po zaideé  Jednastrana bdiznika
stran obd¥nika a kliknuti na tl&dlo Patitaj paitas [
uskut@ni vypaiet a oznami vysledok.

Diuhé strana obdizZnika

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var StranaA, StranaB, Obsah, Obvod: real;

begin

StranaA := StrToFloat(Edit1.Text); Dbsah

StranaB := StrToFloat(Edit2.Text);

Obsah := StranaA * StranaB;

Obvod := 2 * (StranaA + StranaB);

Label3.Caption :='Obsah ="' + FloatToStr(Obsah);

//spojenie dvoch retazcov, prvy je konstantou, T Rede )
//druhy vznikne konverziou hodnoty premennej
Label4.Caption := 'Obvod ="' + FloatToStr(Obvod);

end;

Obvod

Ako mbézeme pomenovgremennu? Ozranie premennej musi daa’ pismenomgdalej su
dovolené len pismena alekitslice (nie napriklad medzery, bodky). Dovolenéled pismena
anglickej abecedy (nie slovenska diakritika) a nmegzmend je dodefinovany péidrnik .
Odporita sa pre meno premennej zvoliystizné ozn&nie, ako napriklad Obsah, Obvod, StranaA,
StranaB anie S, O, a, b! Delphi nerozliSuje v ¢ené premennych V&€ a malé pismena, t.j.
STRANAa, stranaA, StranaA, StRaNaA je vzdy ta sEmenna.

& &5 Vytvorte programy na vyget obsahu a obvodu réznych rovinnych utvarov ($apokruhu,
trojuholnika,...).

& Delphi pozna konstantm na mieste, kde ju chceme payAtai napisé Pl alebo pi.

#HE Vytvorte programy na vypet objemu a povrchu réznych priestorovych utvarkecky,
kvadra, gule,...).

«El Vytvorte program na vypet Hbky studne, ak poznam@s v sekundéch, za ktory dopadne
kamei do vody v studni. Navod: drahalir#ho padu - fbka studne h [m] 4gt, g = 9.81m&.

& Ked budete zadavarealne ¢isla cez vstup - komponent Edit, pouZite desatidiaiku.

V programe vSak pouZivajte desatinni bodku, teda9.81; alebo namiesto g rovno piSte jeho
hodnotu.

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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& &5 Vytvorte program na vypet drahy a rychlosti rovhomerne zrychleného pohgbuzadani
zrychlenia asasu pohybu. Riatoiné draha a rychldssu nulové. Navod: s %.a.f, v = a.t.

£E Vytvorte program na vyget vysledného odporu dvoch rezistorov po zadanoaorov R
a R. Ulohu rieSte pre seériové aj paralelné zapojergeistorov. Navod: R= R, + R,
Rp = R]_.Rz/(Rl + Rz)

Priklad 1.4

Vytvorte program simulujuci palubny pidba¢ auta. Po zadani prejdenej vzdialenosti v km a doby
jazdy v hodinach oznami priemernu rychloBredpokladajte, Ze bol pohyb rovnomerny.

Algoritmus

Na vypaet mdézeme pouivzorec v = s/t. Pred vypgtom musia by zadané draha&s - vstup
hodndt cez komponenty Edit a po v¢povypisanie vysledku cez komponent Label.

Mozny tvar formulara je na obrazku. Podstatia&’ programu: A FaRy = [Dl]
Prejdend vzdialenost v km
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); o
var Draha, Cas, PriemRych: real; Dabajazdy v hadindch
begin 05
Draha := StrToFloat(Edit1.Text);
Cas := StrToFloat(Edit2.Text); Femems fiehiest 160 knh
PriemRych := Draha / Cas; —
Label3.Caption := 'Priemerna rychlost: ' + FloatToStr(PriemRych) + 'km/h';
end;

& E Program palubny pdta¢ dopiite o vyp@et spotrebovaného benzinu po zadani priemernej
spotreby na 100 km. Do komponentu Edit pre priednepotrebu vioZte ggatocni hodnotu napr.
6,5 (litrov/100 km).

& & Program palubny pdtat doplite o vypa@et aktudlneho dosahu (vzdialefioskm) a dzky
jazdy v hodinach, po zadani mnozZstva benzinu vznaddapr. pri 401 benzinu v nadrzi
a priemernej spotrebe 6,5 1/100 km aktualny dosah g¢ 615 km (40/6,5.100) a pri priemernej
rychlosti napr. 75 km/h to je 8,2 hod. (615/75).

Priklad 1.5

Vytvorte program na vypisanie doby splacania benep pdztky po zadani vySky podky

a vysSky mesénej splatky. Napriklad, ak si p@zme 1 000 € a me&ae budeme splatago 50 €,
bude nam splacanie tt¥d000/50 = 20 mesiacovo je 1 rok a 8 mesiacov.

Algoritmus

VySka pb6zéky aj mesané splatky su vzdy celéisla. Preto pouzijeme Udajovy typ integer.
Sag'ou definicie kazdého udajového typu je aj mnozioaotenych operacii. U typu integer je
dovolené &itanie (+), oditanie (-), nasobenie (*), ale nie delenie, pretpadielom dvoch celych
¢isel nemusi by celé cislo. Dovolené je vSak celtselné delenie (div) a operacia zvySok po
celatiselnom deleni (mod).

Co to ten div a mod je?

Zaéneme prikladmi: 15div2=7al5mod 2 =1, pretds : 7 = 2 azvySok 1, resp. 15=2.7 + 1;
7div8=0a7mod8=7,pretoze 7:8=0aakys resp. 7=08+7;5divli=5a5mod1=0,
pretoze 5:1=5azvySok 0, resp. 5=5.1 +0;
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div znamena celdselny podiel a mod znamena zvySok po &skeinom deleni, ptom pre vSetky
A, B kladné cel&isla plati: A = (A div B) . B + (A mod B), ptom 0< (A mod B)< B alebo
ak AdivB=DaAmodB=M, potomA=D.B+M& M<B.

& Funkcie div a mod sucarovné”. Pre nds priklad 1000 div 50 dostdvamen2€sijacov) a pre
20 div 12 (mesiacov v roku) dostavame 1 (rok),2fienod 12 dostdvame 8 (mesiacov)!

Takze:

vySka poziky div meséna_splatka = pget_mesiacov_splacania

pocet_mesiacov_splacania div 12 =pb rokov_splacania

pocet_mesiacov_splacania mod 12 =io zvysnych_mesiacov

a este bonus:

vySka p6ztky mod meséna_splatka = doplatok

Ak by sme totiz splacali me&ae napriklad po 30 €, predchadzajuce vzorce namdajedky 33
mesiacov, t.j. 2 roky a 9 mesiacov, teda by bolatepych len 990 € (33 x 30) a eSte treba daplati
10 €. Doplatok sa da vypiat’ ,,cez bonus“ 1000 mod 30 = 10!

Netvrdime, Ze to je na prvy pkddlahké, ale skuste div a mod ventydva polfady” ©.

& Aky je doplatok pri mesmej splatke 50 €?

H Mozny tvar formulara vidite na obrazku. \fadje podstatn@as’ gy M=
programu.
Wigka pazichky
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var VyskaPozicky, MesacnaSplatka, SplacatRokov, SplacatMesiacov, [
Doplatok: integer;
PocetMesiacov: integer;  //pomocna premenna Wiska mesacne] splathy
begin
//priradenie vstupnych hodnoét z komponentov Edit do premennych
VyskaPozicky := StrTolnt(Edit1.Text);
MesacnaSplatka := StrTolnt(Edit2.Text); Splacat
//vypocet
PocetMesiacov := VyskaPozicky div MesacnaSplatka;
SplacatRokov := PocetMesiacov div 12; - podet mesiacoy:
SplacatMesiacov := PocetMesiacov mod 12;
Doplatok := VyskaPozicky mod MesacnaSplatka;
//zobrazenie vysledkov pomocou komponentov Label
Label4.Caption :='- poCet rokov: ' + IntToStr(SplacatRokov); Potitaj
Label5.Caption :='- poet mesiacov: ' + IntToStr(SplacatMesiacov);
Label6.Caption :='- doplatok: ' + IntToStr(Doplatok) + ' €';
end;

- pocet rokoy:

- doplatak:

& Ozna&enie premennych sa vdm mozno zda nepraktické,w&dk prograntitated’nejSim a po
napisani prvych pismen premennej mézeme ppazt klavesovl skratku TRL+MEDZERNIK na
.dopisanie” premennej.

=& Vypocet vo vysSie uvedenom programe by sa dal zrealizaydez pomocnej premennej,
viete ako?

&5 Vytvorte program, ktorygas v sekundach premeni na hodiny, minaty a sekuNdpriklad
3725 sek =1 hod, 2 min a 5 sek. Vyuzite funkdeadmod.

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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& & Vytvorte program, ktory po zadani sumy v korunadhodnoty mince alebo bankovkyciyr
kolko minci alebo bankoviek treba na vyplatenie zapgsmmy + doplatok. Napriklad suma: 127 €,
hodnota mince: 5 €, na vyplatenie treba 25 mindoplatok 2 €. Vyuzite funkcie div a mod.

& E Vytvorte program kalkukka, ktory po stléeni niektorého z ttadiel +, -, * alebo / vypoita
a zobrazi stet, rozdiel, stin alebo podiel zadanych dvoch realnyisel.

SEKVENCIA V ZIVOTE
Sekvenciu, ako postupnoskcii, pouzivame dennodenne, naprikladagoskolského vyiovania
nasledovne:

akcia 1 rano vstanem

akcia 2 navstivim Skolu

akcia 3 popolutiajSie aktivity (hudobna, vytvarna, jazykovka a pod.
akcia 4 priprava na vyavanie (aspd vyment’ zoSity)
akcia 5 véerna akcia

rozpis akcie 1

akcia 1.1 skotiam sa z postele

akcia 1.2 osprchujem sa

akcia 1.3 nangajkujem sa

akcia 1.4 umyjem si zuby

akcia 1.5 utekam na autobus do Skoly

rozpis akcie 1.3

akcia 1.3.1  uvarim s@j/kavu

akcia 1.3.2 najdem nie pod zub

akcia 1.3.3  zjem

akcia 1.3.4  upracem po sebe (alebo uprosim niekuim)

Akékol'vek naSacinnog’ sa Vv hrubych rysoch sklada z postupnosti akcii. Zpemiovani,

podrobnejSom opise, vSak len so sekvenciou netiyseéa pretoZze napriklad kvalita dernej akcie
moéze by podmienend finamou sumou, ktord méame Kk dispozicii a ak je nizkaisime sa
uskromnt’ alebo zohné d'alSie financie. TakZzeak nemam das financii, tak... ¢o je uZz

rozhodovanie, ako postupavdiale;.
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VETVENIE

Podmieneny prikaz if

Ak v hociktorom z predchadzajucich prikladov klikme na tlaéidlo spu$ajuce vypdet
skor, ako zadame vSetky vstupné hodnoty, programpiSey chybové __
hlasenie - priblizne: ,Prazdny ti@zec nie je platnou hodnotou®. Je REZEE
pochopiténé, lebo program dakava ¢isla - strany Stvorca, prejden @ e SR
vzdialenos, vysku poztky a pod. OSetti program na vyskyt takejtd
chyby znamend uvedotnsi, Ze vypdet ma prebehni)len ak sme zadal
vSetky vstupné hodnoty (eSte n&migme,¢i z dovoleného intervalu!).
Povedané algoritmickym jazykom:
ak VtupnaHodnotad" a zarove VstupnaHodnota2' tak pocitaj. *)

Pripominame, Ze zapis " znamenda prazdigzec. Prvym problémom mézetbgymbol#, ktory
nendjdeme na klavesnici. Pri prepise do programp@#&iva zapis <> (nie ><). Konjukcia
.a zarovaé" sa zapisuje anglickym slovom and (negécia ,niprggvda, Ze...“ slovom not, disjunkcia
.alebo* slovom or). Otadzkou zostava ozatvorkovanigrazu VstupnaHodnotal<>" and
VstupnaHodnota2<>", &m rozhoduje priorita (poradie) operacii. Z matekyatvieme, Ze
napriklad nasobenie a delenie maju vysSiu pri@iitn £itanie alebo ofitanie, t.j. 3+4*5 = 3+(4*5)
a nie (3+4)*5. V programovani:

Priorita operacii:

1. negacia not, zmena znamienka

2. nasobenie, delenie, div, mod, and

3. <itanie, oditanie, or

4. relané operatory <, <=, =, <>, >=, >

pri rovnosti operatorov sa vyraz vyhodnocujavwa doprava, zmetiporadie vykonania operacii
mozno zatvorkami, pri pouZiti viacerych zatvoriek\graz vyhodnocuje od vnutornych zétvoriek
k vonkajSim.

Ked’Ze chceme, aby sa skor vykonali porovnania <> akb azapise musime potzatvorky:
(VstupnaHodnotal<>") and (VstupnaHodnota2<&tj najprv ziskame dva vysledky typu boolean
a na tie sa uplatni operator and. Udajovy typ aoksSte nepozname, preto:

logicky typ -boolean

obsahuje hodnoty false (nepravda) a true (pravda).

Vyhodnotenim vyrazu typu boolean sa ziska jedrgickych hodnét false alebo true.

Dovolené operatory su not - negacia, and - a zérare alebo.

Napriklad pre X =7 vyraz X mod 2 = 0 vracia falked’Ze 7 je neparngislo a zvySok po deleni
dvoma je zrejme 1.

Vratme sa k nasSmu problému. Vriadku ofreom (*) sme potlarkli dve dolezité slova:
ak ...tak ... Ako vbeZznom Zivote, aj v programuveslUZzia na vyjadreniegpodmienenosti
vykonania nejakej akcie ,Ak nebude prsg tak p6jdeme cez vikend na chatu.”

L Vetvenie (nelplné, binarne)

e pouzijeme, ak prikaz alebo skupina prikazov sa yka@ne’, len ak je splnena &ita podmienka
e ma tvar:ak podmienkaak prikaz

» vykonanie: ak je podmienka splnenda, vykona sa prika

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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« priklady: ak X mod 2 = 0 tak pi3 Cislo je parne. "); ak (VstupnaHodnotal = ") or
(VstupnaHodnota2 = ") tak piS (' Chyba vstupnanotal *); ak Cislo >= 0 tak Odmocnina :=
sqrt(Cislo); (Poznamka: funkcia sqrt slizi na vigtodruhej odmocniny).

Podmieneny prikaz if (neuplny)
V programovani vetveniu (rozhodovaniu) zodpoveddnpieneny prikaz if
* pouzijeme, ak nejaky prikaz sa ma vykgran ak je splnena podmienka
* ma tvar:if podmienkahen prikaz
» vykonanie: ak vyhodnotenim podmienky je hodnota,tmykona sa prikaz za then, ak hodnota
false, prikaz if je bezainku.
o priklady:
if Cislo > 0 then Label1.Caption := 'Cislo je kladné';
if Slovol = Slovo2 then RovnakeSlova := true;
if false then Labell.Caption := 'Toto sa nikdy nevypise!!l';
if Cislo <0 then Cislo := - Cislo;

Priklad 2.1

Program 1.5 dojite tak, aby vypeet prebehol, len ak vo vstupnych poliach Editl.Text
a Edit2.Text sU neprazdne’agce.

= Prislusn&ag’ programu:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var VyskaPozicky, MesacnaSplatka, SplacatRokov, SplacatMesiacov, Doplatok: integer;
PocetMesiacov: integer;
begin
//zistovanie, ¢i su zadané vsetky vstupné hodnoty
if (Edit1.Text<>") and (Edit2.Text<>")
then begin
//priradenie vstupnych hodnét z komponentov Edit do premennych
VyskaPozicky := StrTolnt(Edit1.Text);
MesacnaSplatka := StrTolnt(Edit2.Text);
//vypocet
PocetMesiacov := VyskaPozicky div MesacnaSplatka;
SplacatRokov := PocetMesiacov div 12;
SplacatMesiacov := PocetMesiacov mod 12;
Doplatok := VyskaPozicky mod MesacnaSplatka;
//zobrazenie vysledkov pomocou komponentov Label
Label4.Caption :='- poCet rokov: ' + IntToStr(SplacatRokov);

Label5.Caption :='- poet mesiacov: ' + IntToStr(SplacatMesiacov);
Label6.Caption :='- doplatok: ' + IntToStr(Doplatok) + ' €';
end

end;

L VvSimnite si, Ze ak je podmienka v prikaze if spilaema sa vykomanie jeden, ale viacej
prikazov za then. V takom pripade ich musime uzatvoedzi slovébegin aend, aby procesor
vedel, ktoré prikazy patria k then (vytvorili smze tzloZeny prika2).

Program shiia poziadavky zadania, ak chyta i len jedna vstupna hodnota, vyeo neprebehne.
Urcite by bolo vhodnejSie, keby program aj vypisakcprneuskuténil vypocet, t.j. Ze neboli
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zadané vsSetky vstupné hodnoty. Prakticky to znamdepént’ vetvenieak ... tak ... o vetvuinak ...,

ktorej prikazy sa vykonaju, ak podmienka nie jensph.

Vetvenie (Uplné, binarne)

* pouZijeme, ak prikaz alebo skupina prikazov sa ykéane’, len ak je splnena &ita podmienka
a ina skupina prikazov sa ma vykénak podmienka nie je splnena

* méa tvariak podmienkaak prikazlinak prikaz2

* vykonanie: ak je podmienka splnend, vykona sa ptikmak sa vykona prikaz2

« priklady: ak X mod 2 = 0 tak pi§ Cislo je parne. ) inak pis Cislo je neparne );
ak (VstupnaHodnotal = ") or (VstupnaHodnota2 takK) piS (' Chyba vstupna hodnota! ') inak
pocitaj;

Podmieneny prikaz if (Uplny)
* pouZijeme, ak nejaky prikaz sa ma vykinken ak je splnend podmienka a iny prikaz, ak
podmienka nie je splnena
e ma tvar:if podmienkahen prikazlelseprikaz2
« vykonanie: ak vyhodnotenim podmienky je true, vykea prikazl, ak false, vykona sa prikaz2
o priklady:
if Cislo > 0 then Label1.Caption := 'Cislo je kladné' else Labell.Caption := 'Cislo nie je kladné';
if false then Labell.Caption := 'Toto sa nikdy nevypiSe!!l' else Labell.Caption := 'Toto sa vidy
vypise!ll';
if Slovol = Slovo2 then RovnakeSlova := true else RovnakeSlova := false;

& Posledny prikaz if v priklade mozno nahtaali prikazom priradeni&RovnakeSlova := Slovol =
Slovo2;

& Pri vkladani prikazu if do programu vyuZivajis
”dokorﬁova\f prl’kazovu. Naplféte |f asm CTRL+J |rr5|lE-r|'|E-r|l- ........
(za if nevkladajte medzeru!). V ponuke (obraz '
vpravo) méate neuplny prikaz if s begin aend (ifl
aplny prikaz if bez begin a end (ife), apiny priki&z
s begin a end (ifeb) a neuplny prikaz if bez begand

(ifs). Ak pouzijete skratku, napr. ifeb, a sike

CTRL+J, nemusite vybefa ponuky.

[if then [ho begindend] elze [no begindend)
if then elze ifeb
if [0 begindend]

Vratme sa k naSmu problému. Chceme, aby program vypistboli zadané vSetky vstupné
hodnoty!, ak niektoré zo vstupnych poli je prazdNe. vypis takychto hlaseni sa méze péuzi
prikaz ShowMessage.

Prikaz ShowMessagezobrazi v strede obrazovky okno so spravou, s me s
aplikacie (meno projektu) ako titulok a s¢ilom OK.
Tvar: ShowMessage (iazec) Chyesatint
Napr. ShowMessage('Chyba vstupu!');
Pozri aj ShowMessagePos, MessageDIg, MessageDigMessageBeep.

& Pozri aj... znamend potizpomocnika: Help - Delphi Help - Index - napigarvé pismena
hradaného pojmu v poli 1 az po jeho vyber v poli £ciiRejSie je rovno v programe (unite) nagisa
prvé pismenalladaného pojmu a st CTRL+F1.

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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Program k prikladu 2.1 m6zeme eSte vyléggravou, préo nedoslo k vypétu, teda dopini:

end //end na konci vetvy then, prikaz if nekonéi, nesmie byt bodkociarka
else ShowMessage('Neboli zadané vsetky vstupné hodnoty!'); //dopisana vetva else
end;

& K Ostatny program dofile tak, aby riadok ,- doplatok: ... € vypisal, l&k je doplatok
nenulovy.

& E Aj v ostatnych programoch ¢asti sekvencia mbézete oSétchyby vstupu, napriklad aj
zadanie zapornéhisla ako strany Stvorca, ofifdika, kvadra, polomeru kruZznice, gule a pod.
1. Naprogramujte:
ak neboli zadané vsetky vstupné hodnoty alebo niek&itdona hodnota je zaporna
tak pis (‘Chyba vstupu!)
inak pocitaj
2. Naprogramujte:
ak neboli zadané vsetky vstupné hodnoty
tak piS (‘'Neboli zadané vSetky vstupné hodnoty!)
inak
ak niektora vstupna hodnota je zaporna
tak piS ('Zle zadané vstupné hodnoty!")
inak pocitaj
2 Svoje programy nezabudnite otestidwna vSetky moznosti; je ich viac, ako si mozno ritgsl

Priklad 2.2

Vratme sa k prikladu na vypet vysledného odporu dvoch rezistorov po zadaniodjorov R
a R (ostatna uloha nad prikladom 1.3). Ulohu ste miaBit pre sériové aj paraleiné zapojenie
rezistorov. Ulohu dopime o zadanie spdsobu zapojenia rezistorov z klésesmpodla vstupu
(zapojené sériovo alebo paralelne) nech prebehmgetien z vypétov R = R + R, alebo R =
R]_.Rz/(R]_ + Rz)
Algoritmus
Jedno z moznych rieSeni:

ak Zapojenie = 'sériovo’

tak R =R +R

inak R := R.RJ/(R1 + Ry)
kde Zapojenie je premenna typtiaeec.
2 VSimnite si a uvedomte, pfe je slovo sériovo v apostrofoch!!!
= Verime, Ze uvedeny algoritmus dokazete bez prabémdladi v programe.

& B Ako sa zachové program z prikladu 2.2, ak namisktea sériovo napiSete iné slovo, napr.
seriovo? ZovSeobecnite.

& H Program z prikladu 2.2 upravte tak, abyifal len na slova sériovo alebo paralelne, inakhnec
vypiSe Zapojenie nepoznam (napis seériovo alebdghaey!

?'Fnrm1 g@@
& E Program z prikladu 2.2 oSetrite aj na ,prazdnypst | . | e

. . . v o sériova
© Pre tych,¢o chcu vedié viac z Delphi, popiSeme o
- dew R2 paralelne

pouZitie komponentu RadioGrot =", ktorého pouZitie je

vhodné pri povinnom vybere jednej z viacerych makhnol "
»Vyrobime" formular s komponentmi, ako to je na abku
vpravo. Komponent s prepitrai sériovo/paralelne je u BT

spomenuty RadioGroup vloZzeny zo zaloZzky Standa

Gymnézium, Parovska 1 Nitra
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Do Caption sme napisali text: Sposob zapojeniabjée€

Inspector sme klikli vpravo od vlastnosti ltems)asledne| -,
na ,trojbodkove“ tlgidlo, ¢im sme vyvolali String List| faee
Editor (obrazok), ktory nam umadje vlozi' polozky
RadioGroup. Prva polozka ma index 0, druhadL @&k
teda chceme, aby po spusteni programu bolacemnaa)
prva polozka, do g Iltemindex napiSeme nulu.
E Tu je podstatndag’ programu:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var R1, R2, R: real; Do Edtor.. [ o | cena Help
begin

if (Editl.Text<>") and (Edit2.Text<>")

then begin

R1 := StrToFloat(Edit1.Text);
R2 := StrToFloat(Edit2.Text);
if RadioGroup1.ltemindex =0
then R:=R1 +R2
else R := R1*R2/(R1 + R2);
Label3.Caption := 'Vysledny odpor R ="' + FloatToStr(R) + 'ohm’;
end
else ShowMessage('Chyba vstupu! Nepocitam!');
end;

Priklad 2.3

Vytvorte program, ktory po zadani pH oznatnije prostredie kyslé, neutralne alebo zasadité.
Algoritmus

Z chémie musime vedigZe pH je realneislo z intervalu <0,14>, prom pri pH < 7 je prostredie
kyslé, pri pH = 7 je prostredie neutréalne a pripH je zasadité. V Ficoch su tri rieSenia:

ak pH<7 ak pH < 7tak pisS('kyslé’); ak pH < 7tak piS('kyslé");

tak pis(’kyslé") akpH =7 ak pH = 7tak pis('neutréine’);

inak akpH=7 tak piS('neutrélne’) ak pH > 7tak pis('zasadité’);
tak piS(‘neutralne’) inak pis('zasadite’);

inak pis(‘'zasadité";
Prezradime vam, Ze jedno z rieSeni je zlé. Ktqréssn?

= Uplny program aj s oSetrenim zadaného pH z inkerv@,14>.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var pH: real;
begin
if Edit1.Text="then ShowMessage('Nebolo zadané pH!')
else begin
pH:= StrToFloat(Edit1.Text);
if (pH < 0) or (pH > 14) then ShowMessage('Hodnota pH mimo dovoleny interval!')
else if pH < 7 then Label2.Caption:= 'kyslé.'
else if pH = 7 then Label2.Caption := 'neutrdlne.’
else Label2.Caption := 'zasadité.’;
end;
end;
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& E Vytvorte program na rieSenie kvadratickej rovnied, ste uz na hodinach matematiky
o kvadratickej rovnici ,pouli“.
Algoritmus

Pripomenieme:

» kvadraticky koeficient ,a“ musi hyr6zny od nuly (iné& by rovnica nebola kvadraticka).
« o riedeni rozhoduje diskriminant 2 b4ac

e ak je diskriminant < 0, tak rovnica nema v R riggen

* ak je diskriminant = 0, kor®m jecislo _2—21

~b+yD

. . ) R . D .
e ak je diskriminant > 0, rovnica ma dva rozne redkugene x, = e kde D je
a

diskriminant.

Jeden z moznych tvarov programu:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var a, b, ¢, Diskriminant, x1, x2: real;

begin

if (Editl.Text =") or (Edit2.Text =") or (Edit3.Text = ") then Label4.Caption :='Nezadané vsetky Cisla!'
else if Editl.Text ='0' then Label4.Caption := 'Rovnica nie je kvadraticka!'

else begin
a := StrToFloat(Edit1.Text);
b := StrToFloat(Edit2.Text);
c := StrToFloat(Edit3.Text);
Diskriminant := b*b - 4*a*c;
if Diskriminant < 0 then Label4.Caption := 'Rovnica nema v R rieSenie.';
if Diskriminant = 0 then Label4.Caption := 'Rovnica ma jeden dvojnasobny koreri x ="' +
FloatToStr(-b/(2*a));
if Diskriminant >0
then begin
x1 := (-b + sqrt(Diskriminant))/(2*a);
X2 := (-b - sqrt(Diskriminant))/2/a;  //vSimnite si nepouZitie zatvoriek!
Label4.Caption := 'x1 = '+ FloatToStr(x1) +' x2 ="'+ FloatToStr(x2);
end;
end;
end;

& K Vytvorte program, ktory najde naggie z troch (Styroch) celyalisel.

Algoritmus

Uloha ma viacej spravnych riedeni, aby sme sa néa&motali do porovnavani, navrhujeme pouzi
tento najvSeobecnejSi postup vyuzivajuci neuplnérbe vetvenie:

Maximum := Cislol;

ak Cislo2 > Maximumak Maximum := Cislo2;

ak Cislo3 > Maximuntak Maximum := Cislo3;

piS (Maximum);

Verime, Ze zrealizoYadany algoritmus vo forma programu je uz pre vaskaou, ako aj upravina
program, ktory je schopny néjsmaximum zo Styroch celyatisel.

& K Vytvorte program, ktory po zadani vaSej vysky dkyyvasho kamarata v cm vypiSe: Si vyssi
0 ...cm alebo Kamarat je vySSi o ...cm alebo Steako vysoki.
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Algoritmus
Nazn&ime algoritmus bez vypisu rozdielu vysok:
zatiatok

¢itaj(vi,v2);

ak v1>v2 tak pis ('Si vyssi.")

inak ak vl1=v2 tak pis('Sme rovnako vysoki.")

inak piS('Kamarat je vyssi.")

koniec

& B Nosnos vytahu je 150kg. Vytvorte program, ktory po zadani tmosti dvochtakatéov na
odvezenie vypiSe potrebnydmi jazd. Ziaden gakatdov nema viac ako 150kg.
Algoritmus
zatiatok
¢itaj(h1,h2);
ak h1+h2<=150 tak pis ('1 jazda’)
inak pis('2 jazdy')
koniec

& B Nosnos vytahu je 150 kg. Vytvorte program, ktory po zadanbtmosti trochtakatéov na
odvezenie vypiSe potrebny q&i jazd. Ziaden zakat¢éov nema v&Siu hmotnos ako je nosnas
vytahu.
Algoritmus
zatiatok

Nosnost:=150;

¢itaj(h1,h2,h3);

ak h1+h2+h3<=Nosnost tak pis ('1 jazda’)

inak ak (h1+h2<=Nosnost) alebo (h1+h3<=Nosnaleho (h2+h3<=Nosnost) tak pis('2 jazdy’)

inak pis('3 jazdy")

koniec

& [ Nech sa nadvéha §ita z hmotnosti v kg a vysky v cm vzorconfibn i & =)
nadvaha = hmotnds (vySka - 100). Vytvorte program, ktory vyfita
vadu nadvahu a vypise: Mas nadvéhu ... kg (akdeata kladnéislo) | Hmotnost|”
alebo Si v norme, ak vaSa nadvaha je z intervaduaZL0, inak vypiSe|  Vyska |7
Si podvyzZiveny o ... kg.
Mas nadvahu 2 kg
procedure TForm1.btUrciClick(Sender: TObject);
var Hmotnost, Vyska, Nadvaha: integer;
begin
Hmotnost:= StrTolnt(Edit1.Text);
Vyska:= StrTolnt(Edit2.Text);
Nadvaha:= Hmotnost - Vyska + 100;
if Nadvaha>0
then Label3.Caption:= 'Mas$ nadvahu '+IntToStr(Nadvaha)+' kg'
else if Nadvaha< -10
then Label3.Caption:='Si podvyZiveny o '+IntToStr(abs(Nadvaha+10))+' kg'
else Label3.Caption:='Si v norme’;
end;

& B Vytvorte program, ktory po zadani celého kladnéista zisti a vypiSeii je ¢islo deliténé 2,
3 alebo 5, pripadne, Ze nie je ddiité Ziadnym zo zadanycisel.
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& B Vytvorte program, ktory vypiSe, na K@ dni mame lieky, po zadani ¢io tabletiek
v Skatu’ke a p@tu predpisanych tabletiek nardd’rogram vypiSe: Tabletky vysta na ...dni. Na
posledny d& zostalo tabletiek.... Liva je UspeSnd, ak trva a#ipd dni. Nech program vypiSe:
Liecba bude UspesSna alebo tha nebude trwadostaténé diho.

procedure TForm1.btVypocitajClick(Sender: TObject); T DER
var Pocet, Denne, Dni, Zvysok: integer;

begin V Ekatul'ke tabletiek E

Pocet:= StrTolnt(Edit1.Text);

Denne:= StrTolnt(Edit2.Text); Dl st i g

Dni:= Pocet div Denne;
Zvysok:= Pocet mod Denne;
if Zvysok>0 then Dni:= Dni+1; IFasiteting ez S Biste 2
Label3.Caption:= 'Tabletky vystacia na dni: '+ IntToStr(Dni); Lietba bude tspesna
Label4.Caption:= 'Posledny den tabletiek: '+ IntToStr(Zvysok);
if Dni>=7 then Label5.Caption:='Lie¢ba bude Uspesna’

else Label5.Caption:="'Lie¢ba nebude trvat dostato¢ne dlho'
end;

Tahletky wystadia na dni: 9

& B Prvé auto preSlo drahu sl &s t1. Druhé auto drdhu s2 &s t2. Vytvorte program, ktory
vypctita ich rychlosti (v=s/t) a vypiSe: Prvé auto i§lehlejSie o ...km/h alebo Druhé auto iSlo
rychlejSie o ...km/h alebo Auté iSli rovnako rychlo

& B Vytvorte program, ktory po zadani troch kladnye&alnych¢isel oznami,éi mézu tvort’
strany trojuholnika, ak aneij je rovnoramenny alebo rovnostrangijje pravouhly.

&5 a, b, ¢ su strany pravouhlého trojuholnika (c prep). Neznamu stranu trojuholnika
nezadame (prazdny Edit). NapiSte program, ktorp¥iya tato neznamu stranu.

Napriklad sme zadali a: 3, bent: 5 (treba péitat’ stranu b). V pravouhlom trojuholniku plafi-&
b? = & Druh& odmocnina v Delphi je funkcia sqrt, t.j:=bsqrt(c*c - a*a). Vystup: do prazdneho
Edit-u dame zapisarysledok <islo 4.

&5 Program kalkuléka z kapitoly sekvencia oSetrite na delenie nulalogkite o tla&idlo na
vypocet druhej odmocniny z nezédporného realnébla.

& B Vytvorte program, ktory utriedi vzostupne tri célsla.

Navod: Porovnavajte dvojicéisel, a ak treba, vyme cisla v premennych (napr. ak a > b tak
vymei(a,b); vymena hodnbt dvoch premennych je popisgmékiade 1.1). Po skéeni programu
by malo plati a< b< c, kde do a, b, ¢ sme ulozili zadatigla.

& K Vytvorte program, ktory abecedne zoradi tri zadsloea.

Poznamka:

Ak vyrieSite predchadzajucu ulohu, &taam v programe len zmeniidajovy typ integer na string a
odstrani konverziu StrTolnt a ogae, program bude spravne pradbvBgaitat vie, Ze napriklad
‘ab' <'ac'.
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& K Vytvorte program, ktory najde rieSenie rovnicetalx = 0 pre a, il R.

Algoritmus

Ak a# 0 tak rieSenim linearnej rovnice ax + b = @igo x = -b/a,

ak a = 0, potom, ak aj b = 0, dostavame rovnicuHOx= 0,¢0 je zrejme splnené pre kazdé reélne
¢islo x (obor pravdivosti je cela mnozina R, riedefd kazdé realnéislo),

ak b# 0, dostdvame rovnicu 0.x + nenulové b <@,zrejme nie je splnené pre Ziadne x (obor
pravdivosti je prazdna mnozina, rovnica nema rieen

& & *\/ytvorte program na rieSenie rovnice’axbx + ¢ =0, a, b, ¢, X R.

Poznamka:

Program je spojenim rieSenia kvadraticke] rovnigevaice ,nekvadratickej”, t.j. ké je a = 0
a treba riesirovnicu bx + ¢ = 0 (predchadzajuci priklad).

& B Vytvorte program, ktory po zadani roku vypi&ige priestupny alebo nepriestupny.
Poznamka: Rok je priestupny, ak je délmg 4 a nie je delieny 100, okrem rokov deliteaych 400.
Napriklad rok 1600 je priestupny ale rok 1700 MNea.vzorové rieSenie sthpouZzi’ jeden prikaz if
a operatory and a or.

VETVENIE V ZIVOTE

Kazdy dei robime mnozstvo rozhodnuti, niektoré su jednoducéelozZitejSie.

Ak mam dnes vy&pvanie, tak musim rano vsta postele, inak pohoda.

Ak doma né¢ nemame (rozumefo by mi chutilo), tak nebudemitajkova’.

Ak mam dog paiazi, tak si to mdéZzem kupiinak, ak to vémi chcem, tak si ich musim zadovaZzi
Ak sa mi prihovori, tak budem rad/rada, inak naghg...

Ak ma vyvola, musim zahtalivadlo, inak dostanem ,dju"“.

Ak poviem ano, bude to rozpravka (mam holju ,naukrely Zivot) inak to bude ,trapas"”.

Ak prekratim dovolenu rychlosa niekoho zrazim, tak musim niessledky.

Ak zozeniem listky, pdjdeme na koncert, inak sedama.

Funkcia InputBox a komponent Memo

Na zaver tejto kapitoly si ozrejmind&lSie moznosti prostredia Delphi. Na vstup udajov d
programu nemusime potiZzien komponent Edit, ale méZzeme pauzj funkciu InputBox. Jej
vyhodou je, Ze umaitije zobrazi vstupny panel a zatastupné hodnoty kedyKeek paas behu
programu. Vzdy sa vyskytuje na pravej strane prikazradenia!l

Pouzitie napriklad Pozdray =
teno
Meno := InputBox ('Pozdrav’,’Meno’,”); |
ok | Cancel |
rPozdra'-z L&r
Meno := InputBox ('Pozdrav’,’Meno’,’Peter’); .
Peter je tzv. default hodnota, t.j. predvolena a@enjpi uzivaté bud
otvrdit’ kliknutim na OK alebo zmeti
p ,TI Cancel |
i Kvadraticka rovnica L&r
¢ := StrToFloat ( InputBox ('Kvadraticka rovnica’ , ‘Absolutny ¢len’, ”’)); r"s”mt””é'e”
ok | Cancel
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VSeobecne p— .
Vysledkom funkcieinputBox (‘retazecl’ , ‘retazec2’ , 'retazec3’)
je vpisany alebo potvrdeny (default) retazec3. $enpriradi || ==

premennej nalavej strane prikazu priradenia. Ak matb e
.pochopeny* akaislo, musi sa pouzkonverzna funkcial [ ok | Canesl
A [l 5 Lo
KomponentMemo T B Formi
umoziuje viacriadkovy vystup. Pred spustenim prograni e = .
Emo Las

moZzno text v Memo uprawicez vlastnoSLines (dvojklikom na
TStrings sa vyvolastring List Editor). Patas behu programu
mozno  réazce po riadkoch  pridava prikazom
Memol.Lines.Add (retfazec). s
PrikazMemo1.Clear zmaze Memo.

Vytvorte program, ktory si vypyta dva&itance - cel&isla a vypiSe ich s@t. Program nech
pacita, kym nezadame &gt rovny nule!

Analyza

V programe je najjednoduchsie patftinkcielnputBox a komponent 5 eoms [

Memo.
. .. « “. s . . Zadavanie kondl suct lal
Dovolili sme si jeden prehreSok, potifirikaz repeat — until, aj Keho || [s3e-1

este nepoznate. Sme prestard, Ze napriek tomu pochopitén robi — || |52 57275
zabezpeéuje opakovanie prikazov napisanych meetieat auntil, ||[3::,
kym nebude stet rovny nule. Be14=13

F+U=D

procedure TForm1.ScitujClick(Sender: TObject);
var scitanecl, scitanec2, sucet: integer;

begin
Memol.Lines.Add ('Zadavanie konci suc¢tom nulal');
repeat // opakuj

scitanecl := StrTolnt (InputBox ('S¢itavanie', 'Prvy scitanec', "));
scitanec2 := StrTolnt (InputBox ('S¢itavanie', 'Druhy scitanec', "));
sucet := scitanecl + scitanec2;
Memol.Lines.Add (IntToStr (scitanecl) + ' + ' + IntToStr(scitanec2)
+'="+IntToStr (sucet));
until sucet = 0; // pokial nebude sucet=0

end’ Seitu)
Po kliknuti na tldidlo SCituj sa najprv postupne zobrazia dva panely

Scitavanie Lﬂiﬂj Séitavanie L&J

Prvj séitanes Diuhy séitanee umoziujuce zadéadve cel&isla.
| |

oK | Cancel | Ok | Cancel

& Pokuste sa ,rozluskiitizapis v riadkuvemo1.Lines.Add (...);
Predchadzajuci program modifikujte (ziibe) tak, aby péital s&in (podiel) zadanychisel.
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CYKLUS

Ako vypositame 2 ak nemame kalkutku? Zrejme si povieme: dva krat dva je Styri, kréat
dva je osem (to je uz dva na tretiu), krat dva gstr¥as, krat dva je tridsadva. Opakujeme
nasobenie dvoma. Potreba opakovane vykahagaku ¢innog’ sa v praxi vyskytujetasto a
.neobisla“ ani programovanie. Ak pri rieSeni prahlé potrebujeme zabezpé, aby sa ufita
skupina prikazov opakovane vykonavala, pouzijemklusy Prikazov cyklu, ktoré zabezjee
opakovanie ufitej skupiny prikazov potrebny petkrat, je viacej. Zgneme s prikazom cyklu
S pevnym p&étom opakovani, s prikazom for.

Pri cykloch sa nam moZe najskér beh programu ,wyenk rak“. Zastaviho mézeme poloZkou
Run — Program Resef(ale len k& nereaguje na ,krizik* Zavrig!

Cyklus s pevnym po €&tom opakovani
Prikaz for

e pouzijeme, ak
1. potrebujeme, aby sa opakovane vykonavala skupikazmv a zarove
2. pozname potrebny pet opakovani tychto prikazov

* cyklus s pevnym ptiom opakovani je programova konstrukcia, do ktaegime prikazy,
ktoré sa maju opakovane vykonéwazadame, Kikokrat sa maju opakova

* matvar. for RiadiacaPremennaCykle ZaciatochAHodnotato KoncovaHodnotalo

begin
Prikazy, ktoré sa maju opakovane vykornava
end;
* napr.: for Pocitadlo := 1 to 100 do
begin
Prikazy Il Prikazy sa vykonaju 100-krat
end;
fori:=1toNdo... /I Pre N> 0 sa prikazy vykonaju N-krat
fori:=1to1do... /I Prikazy sa vykonaju raz
fori:=1to0do ... /I Prikazy sa nevykonaju ani raz, pretoze

// koncova hodnota je menSia ak@iatocna
* vykonanie for-cyklu:
1. riadiacej premennej cyklu sa priradiizdocné hodnota
2. pokid je hodnota riadiacej premennej cyklu menSia alshorovna koncovej hodnote,
opakovane sa vykonavaju prikazy v cykle (medzi tegiend) a hodnota riadiacej
premennej cyklu sa zvySuje na nasledovnika riag@eenennej cyklu.

Ak sa ma v prikaze for opakavéen jeden prikaz, staho napistiza vyhradené slovdo bez
begin aend, ako napriklad v nasledujucich prikladoch!

Priklad 3.1.1

Vytvorte program, ktory vypiSe pod seba vSetkyqutzen&isla od 1 po zadané prirodzetislo.
Algoritmus

RieSenie problému pozostava z dvoch krokov:

1. opyta sa a zadg po ktoré prirodzené&islo sa maju vypisovgprirodzen&isla od 1 a

2. vypisda 1, potom 2, potom 3,... az zadatso.

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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Z toho vyplyva pouzitie cyklu (opakuje sa vypis dnéhocisla) a ked'Zze vieme, kbkokrat sa ma
vypis zrealizovd, mézeme pouzicyklus s pevnym pom opakovani, teda prikaz for.
Napriklad pri pouZiti premennyatislo azadane: for Cislo := 1 to Zadane do ,vypiS Cislo*;

Ked'Ze potrebujeme viacriadkovy vystup, musime pokdmponent Memo.

RieSenim je procedura:

procedure TForm1.VypisClick(Sender: TObject); [ ot o
var Cislo, Zadane: integer;
begin

Zadane:= StrTolnt ( InputBox ( 'Vypis', 'Vypisat od 1 po', '10") );
for Cislo := 1 to Zadane do Memol1.Lines.Add ( IntToStr (Cislo) );
end;

o

& Ak vlozime véka hodnotu prezadane, za&iatok vypisu nam
.utecie” (,skroluje”) a preto je potrebné, pri uk&enom behu
programu, po kliknuti do komponentdemol vyhlada’ v Object
Inspector v zaloZkeProperties jeho vlastnos ScrollBars a zment jej
hodnotu zsNone nassVertical.

& Prikaz for nemoZzno nahradirikazom
for Cislo := 1 to Zadane do Labell.Caption := IntToStr (Cislo);
Ak by sme odladili takyto program, vo formulari bsne uvideli len hodnottislazadane (Pr&o?).

Predchadzajuci program zitte tak, aby vypisal vSetky prirodzerésla od zadanéheisla
nazvanéhdaciatok po zadanéislo nazvan&oniec. Napriklad prezaciatok = 3 akoniec = 7 vypiSe
pod seba3456 7.

Priklad 3.1.2

Vieme, Ze pri kddovani znakov sa \ftaci pouzivaju najastejSie ASCII alebo Unicode. Zardive
by sme mali vedi& Ze prvych 32 znakov (0-ty az 31. znak) su riaglianaky a ,nevieme* ich
zobrazit’. Kédy znakov beZzne vyuZivame,d/ennohi vieme, Ze napriklad po vioZzdavé Alt+64
(stlatenyTavy klaves Alt a pripisané z numerickej klavesrédg sa vlozi znak @ alebo pri Alt+39
sa vlozi apostrof. VyskuSajte viozj iné kody-znaky.

Vytvorte program, ktory vypiSe 32. az 127. znakdu@tej tabiky (prvych 128 znakov sa v ASCII
a Unicode zhoduje).

Analyza

Potrebujeme poztigunkciu chr (prirodzen&islo), ktora vrati znak (char) zodpovedajuci zadané
prirodzenémuislu. Naprikladchr(64) vrati @,chr(32) zdanlivo ni nevrati, pretoZe to je medzera
©. Pre pracu so znakmi bol zavedeny aj samostatajpwugtyp char.

char - znak

Gdajovy typ, ktorého hodnoty su znaky pouzitej kémimej tabiiky.

Mozno pou# funkcie:

char (prirodzenéislo) vrati znak zodpovedajuci zadanému prirodeané€islu v pouzitej
koédovacej tabike, prvych 32 znakov (od 0 po 31) su riadiace
Napr. chr(65) = A, chr(90) = Z, chr(48) = 0, chf{% a

ord (znak) vrati poradové (ordinalng¥lo zadaného znaku
Napriklad ord(‘A’) = 65, ord(‘z") = 122, ord("9¥ 57
Zrejme plati chr(ord(znak)) = znak a ord(¢fs(0)) =¢islo

succ(znak) vrati nasledovnika (successora) zadarrédda (ak existuje)
Napriklad succ(‘A’) = B, succ('9’) = :, succ(‘ 3!
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pred(znak) vrati predchodcu (predecessora) zadazrédiai (ak existuje)
Napriklad pred(‘A’) = @, pred(*:') = 9, pred(‘!'’> medzera,...
UpCase(znak) zmeni malé pismeno anglickej abecedyeké, ostatné znaky nemeni

Napriklad Odpoved := UpCase(Odpoved); if Odpoved\’'then...

Vratme sa k ndSmu problému. Potrebujeme vyp8a potom 33. dt. az 127. znak. Opakuje sa
vypis znaku po zadani jeho poradovétisla v kdédovacej talihe preto cyklus, vieme et
opakovani, od 32 po 127 preto cyklus s pevnynit@o opakovani, for-cyklus. Viacriadkovy
vystup sa realizuje pomocou komponentu Memo.

Algoritmus
z&iatok
pre Cislo := 32 az po 127 opakuj pis ( chr(Ci3jo)
koniec;
V programe samozrejme chceme, aby sa zobraziloradpvécislo znaku, nie len samotny znak,
teda chceme dvalpte Poradovéislo Znak [ Formt L EL e
32 [Eislh  Znak
33 ! z
34 : 2
36 kS
127 A 33
40 [
4 ]
42
P
Vysledok zobrazeny vpravo dostaneme po napisani: e
47 !
48 1}
procedure TForm1.VypisKodClick(Sender: TObject); 2 3
var Cislo: integer; Eé E
begin ok
for Cislo:=32 to 127 do =
Memol.Lines.Add ( IntToStr (Cislo) +' "+ chr (Cislo) ); =
end; SR I
V Memol sme prvy riadok zmenili r@islo a Znak a doplnili ho vertikalnym

posuvnikom (vlastn@sScrollBars).

Priklad 3.1.3

Vytvorte program, ktory zistii zadané prirodzenéslo je prv@islo.

Analyza

V tejto faze naSich vedomosti z programovania pakggime s akymkivek spravnym (neznamena
efektivnym) rieSenim.

Vieme, Ze prirodzenéislo je prva@islo, ak ma prave dvoch rdéznych ddlae, jednotku a seba
samé. Z tvrdenia je zrejmé, Ze do Uvahy prichadlmjkisla v&Sie ako jedna. NajjednoduchSie
zistit, &i je zadané&islo prvasislo, je pravdepodobnd#da’ jeho delitele aZ po samotiéslo. Cize
skast’, ¢i je c¢islo deliténé 2, potom 3,...¢islo-1 preto cyklus (opakuje sa delenie) s pevnym
poétom opakovani, kiéZe cyklus sa méa vykorigore delit¢ dvojku, trojku,... aZislo-1. MbézZete
namietnti, Ze hn@’, ako sa najde deliteadanéhgisla, m6zeme cyklus ukoén’. Mate sice pravdu,
ale for-cyklus to neumaitije. Na efektivnejSie rieSenie si musiteha.

Algoritmus

Najprv vylikime z rieSenia vSetkyisla mensie ako 2. Pre ostatné atida budeme na zmtku
vypotu predpokladf Ze zadang&islo je prv@islo atoto tvrdenie zmenime, len ak najdeme
delite’a. Vyuzijeme logicky typ, ktory pracuje s dvoma hothmi nepravda (false) a pravda (true).
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Teda do premennégPrvocislo na za&iatku H'adania delitéa priradime hodnotu pravda. Ak najdeme
delitd’a, zmenime hodnotu v premenneprvocislo na nepravda! Po skdeni cyklu nam uz len
stai zistit’, aka hodnota je v premenneprvocislo.

Zistit, ¢i delitel’ deli zadané&islo, vieme pomocou funkcie mod. Alkslo mod Delitel = 0, delit&
deli zadanéislo (bezozvysku) dislo neméze h/prvaislom.

Podstatn&ag’ programu:
procedure TForm1.JePrvocisloClick(Sender: TObject);
var Cislo, Delitel: integer;

JePrvocislo: boolean;

begin
Cislo:= StrTolnt(Edit1.Text); // zadanie celého Cisla, o ktorom chceme zistit, ¢i je prvocislo
if Cislo< 2
then Label2.Caption:= 'nie je prvocislo'
else begin // zistovanie prebehne len pre isla vacsie ako 1
JePrvocislo:= true; // predpokladame, Ze zadané Cislo je prvocislo
for Delitel:= 2 to Cislo-1 do if Cislo mod Delitel = 0 then JePrvocislo:= false;
if JePrvocislo then Label2.Caption:='je prvocislo'
else Label2.Caption:= 'nie je prvocislo’;
end;
end;

& VsSimnite si, Ze namiesto podmienkaPrvocislo = true v poslednom prikaze if sme pouZzili len
if JePrvocislo then... ¢0 je postdujuce, vziiadom k tomu, Ze za if sa&@kava logicka hodnota true
alebo false, a jednu z tychto hodnét nadobudneeapenna JePrvocislo.

Vedeli by ste program upraviak, Zze ak je zadang@slo parne a w&ie ako 2, nech neZzige
jeho delitele, ké&Ze ukite nie je prvgislom? Stai doplni’ podmienkuf Cislo < 2...

E Program dopite tak, aby p&as zisovania hnd aj vypisoval delitele zadanéhisla (vypis
moZete doplniaj 1 a zadanynidislom).

Funkciarandom (celé ¢islo) vrati ndhodné celéslo z intervalu < 0, celé€islo — 1 >. Funkcia
random bez parametra vrati nahodne vybrané re&he z intervalu <0, 1). Pri kazdom spusteni
programu sa vygeneruje (vyberie) rovnakglo. Zndhodnenie vyberu aj prvéhisla sa dosiahne
uvedenim prikazvandomize pred prvym pouzitim funkcie random.

Napriklad random(100) vrati ndhodne vybrané ¢edto od 0 po 99. Vyraz random(6)+1 vrati celé
¢islo od 1 po 6, pretoze random(6) vrati c&ldlo od 0 po 5 a plus 1 ho zmeni na 1 az 6. Vyraz
2*Random (51) + 100 generuje pagtisla od 100 po 200.

Funkcia random sa ,vo Ykom" vyuzZiva v p@itacovych hrach.

= Vytvorte program, ktory do Memo vypiSe sto ndhodyleranych reélnychiisel.

Priklad 3.1.4

Na precvienie funkcii random a randomize vytvorte programuwujici hod hracou kockou.
Analyza

Po kliknuti na tldidlo Hod sa ma ndhodne vygenertwazobrazi celécislo od 1 po 6. Program je
vel'mi jednoduchy, preto sme ho doplnili o nastaverimm@a Arial s vékos'ou 200 aervenou
farbou (tieto parametre komponentu Label sa dagfiané aj ,manualne” pred spustenim programu
vo vlastnosti Font).
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procedure TForm1.HodClick(Sender: TObject);
begin
randomize;
Labell.Font.Name:='Arial’;
Labell.Font.Size:= 200;
Labell.Font.Color:= clRed;
Labell.Caption:= IntToStr (random(6)+1); // podstata programu © S ]
end;
Priklad 3.1.5

Limonddovy Joe si denne h&dZe mincou. Ak padne idd,do baru, ak lice, zostane doma.
Vytvorte program simulujuci Joeov hod mincou. Pesgrnech spiita, kd’kokrat za rok skotil
doma a kokokréat v bare.

Analyza

Mame dve moznosti. M6Zzeme vytifunkciu random s parametrom 2, t.j. random(2)r&teracia
dve hodnoty, nulu - rub a jednotku — lice s rovnekoavdepodobndsu, alebo funkciu random
bez parametra. Potom interval <0,1) mozZno roZdwi dve rovnakéasti <0, 0.5) a <0.5, 1¥islo

z prvého intervalu méze znameénaub acislo z druhého intervalu lice mince; dp&aja rovnaku
pravdepodobna’svyskytu. Tym sme vyrieSili simulaciu hodu.

K druhej ¢asti programu: nech ma rok 365 dni. Kazdyi dgakuje hod mincou preto cyklus
S pevnym p&tom opakovani, 365-krat. Vzdy, Kepadne rub, treba zvyShodnotu v premennej
Doma o jedna. Sta spaitava’, kaor'kokrat skogil doma, t.j. kdkokrat padol napriklad rub. 365 —
Doma dava p&et dni stravenych v bare za rok.

Algoritmus
z&iatok /l algoritmus je zaujimavy aj tym, Ze nenadn vstup
Doma« 0;
pre Den od 1 az po 365 opakuj ak ,padol rub” taiiad«— Doma +1;
piS (Doma); /I kbkokrat za rok skotil doma
pis (365-Doma); I/ Kikokréat za rok skotil v bare
koniec;

Ak pouzijeme v programe komponent Memo, mézeme \p@bdvysledky pre viac rokov — sia
opakovane stlét’ tlagidlo Zisti, ktoré spua simulaciu hodov za jeden rok.
Podstatn&ag’ programu

procedure TForm1.ZistiClick(Sender: TObject); B Form (=B ]
const RokDni = 365; Doma skongil 188-krat

. V bare skontil 177-krat
var Doma, Den: integer;

. Doma skontil 190-krat
begin \/ bare skoniil 175-krat
randomize; S
Doma:= 0' 'V bare skoniil 183-krat
for Den:=1 to RokDni do if random(2) = 0 then Doma:= Doma + 1; Doma skoniil 188-krét

"\ bare skontil 177-krat

Memol.Lines.Add ( 'Doma skoncil ' + IntToStr (Doma) + '-krat' );
Memol.Lines.Add ( 'V bare skondil ' + IntToStr (RokDni - Doma) + '-krat' );
Memol.Lines.Add (' ");

end;

E V programe pouzite funkciu random bez parametra.
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Priklad 3.1.6
Pokuste sa zistji ¢o robi nasledujuc&ag’ programu.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var PocetPismen, i: integer;
Cosi: string;
begin
randomize;
PocetPismen:= StrTolnt(Edit1.Text);

Cosi:="; // dva apostrofy vedla seba, tzv. prazdny retazec
fori:= 1 to PocetPismen do Cosi:= Cosi + chr(random(26)+65);

Memol.Lines.Add(Cosi);
end;

Co sa zmeni, ak vo vyraze random(26)+65 nahradisie 65&islom 977

Posuime sa v nasSich vedomostiach trocfalej, nebude to vSak bezbolest@e

Priklad 3.1.7

Vytvorte program na vyp®t s&tu vSetkych prirodzenyctisel od 1 po zadané N £R).
Poznamka: Ak poznate vzorec na v§ggibtakéhoto sfiu, ten mate povolené potiden na kontrolu
nasho vypotu ©.
Analyza
1. Aku algoritmicku konstrukciu treba poui2i
Napriklad pre N = 5 treba&i¢at’ ¢isla 1l + 2 + 3 + 4 + 5. Vidime, Ze sa opakujigasie. Kel'ze
opakovane treba vykon&vanejaky prikaz, musime potiZzcyklus. Vieme utit aj paet
opakovani prikazov v cykle, preto mézeme ptpzikaz for.
2. Akou hodnotou z&na itovanie?
Zamyslime sa nad p@tocnou hodnotou silu. Skér, nez zmeme 8itovat, sme eSte i
ne<itali a preto je logické, Ze &t ma hodnotu 0!
3. Korlkokrat sa méa opakovarikaz v cykle?
Teda v skuténosti treba &tat’ ¢isla
0+1+2+3+4+5,vSeobecnejSie0+1+2+.3+N
t.j. treba vykona N itani a k priebeznému &, ktory z&ina nulou, pditovat’ postupnetisla
1, potom 2, 3, 4 aZz Np vedie k prikazu for Cislo := 1 to N do...
Premenna Cislo bude postupne nadobimbainoty 1, 2, 3 az N.
4. Aky prikaz sa ma v cykle opakaia
Co sa ,tam* deje - simulacia vyptu:

novy Sucet predchadzajuci Sucet Cislo
1. opakovanie 1 0 + 1
2. opakovanie 3 1 + 2
3. opakovanie 6 3 + 3
4. opakovanie 10 <« 6 + 4
5. opakovanie 15 < 10 + 5

Vyzera to tak, Zze vzdy k predchadzajucemdtisina zaiatku k nule (0), potom k 1 (0+1),
k 3 (1+2), k 6 (3+3), k 10 (6+4),... treba prjftat’ vhodnétislo, ¢im dostaneme novy &ét.
Vhodnécislo je pri prvom prechode cyklom 1, pri druhonp8,tretom 3 adl’., az pri n-tom N.
Prave tieto hodnoty nadobuda riadiaca premenna dgkl- premenné Cislo.

Preto: novytiastainy Sucet = predchadzajligastainy Sucet + Cislo
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Ak dobre pozname vykonanie prikazu priradenia, owddhe si, Ze ten presne pracuje
s ,novym a predchadzajucim”, ak na jebhavej aj pravej strane je ta ista premenna (to isté
pamdové miesto)!

Preto v cykle treba opakowarikaz:  Sucet := Sucet + Cislo;

V prikaze takéhoto typu musite neustéle Vidievy Sucet = predchadzajuci Sucekosi”

alebo vSeobecne: nova HODNOTA = stardA HODNOTA dpera,£osi".

procedure TForm1.btSucetClick(Sender: TObject);

var Cislo, N, Sucet: integer;

begin

N:= StrTolnt (Edit1.Text); // zadanie hodnoty N
Sucet:=0;

for Cislo:= 1 to N do Sucet:= Sucet + Cislo;

Labell.Caption:= 'Sucet prirodzenych Cisel je'+ IntToStr(Sucet);
end;

Poznamka: Na vyget s&tu prvych n prirodzenychc¢isel mozno pouZi aj vzorec
N L . .
SUCET =5 .(1+N), preto sme v zadani tlohy uviedli, Ze cheamppaet pomocou cyklu. Zarovie

si uvedomte, Ze vyrazne sa efektivitou WooliSiacich algoritmov moéze Bya vasinou aj byva)
viacej!

& E Program upravte tak, aby ¢ital sitet vSetkych prirodzenyctisel od zadaného A po zadané
B vratane.

Priklad 3.1.8

Vytvorte program na vyp@t mocniny X, x reélne, rézne od nuly, n prirodzetiglo vratane nuly.
Analyza
Zatneme ,sedliackym“ rozumom. Ak mame vyiat’ napriklad 8, nasobime 5.5.5 = 12Balej by
sme mohli vedig Ze @ nie je definované (asi preto, Ze 0 rakolvek” je 0 a gokol'vek* na O-tl
je 1, preto Bby malo by 0 a zarov 1 a to nejde).
1. Opakovane sa vykonava nasobenie, preto trebatpoyidus;
2. Nasobenie treba vykotimnamy pdetkrat, preto cyklus s pevnym giom opakovani, teda
prikaz for.
3. Vzdy novy siin sa rovna predchadzajucicat krat X, preto sa v cykle bude opakévarikaz
Sucin := Sucin * X.
4. Nesmieme zabudiiina pd@iato¢nu hodnotu premennej Sucin, ktora must By Keby sme
zvolili nulu?
Podstatn&ag’ programu:
procedure TForm1.btMocninaClick(Sender: TObject);
var i, N: integer;

X, Sucin: real;
begin
X:= StrToFloat (Edit1.Text); // zadanie zékladu mocniny x
N:= StrTolnt (Edit2.Text); // zadanie exponentu n
Sucin:=1;

fori:=1 to N do Sucin:= Sucin * X;

Label3.Caption:= FloatToStr(X) + ' na ' + IntToStr(N) + ' ="' + FloatToStr(Sucin);

end;
L Patita nas program spravne aj pre N=ubovd'né dovolené X, t.j. X0? Preo je to tak?
L Patita nas program spravne aj pre X=luhovd'né dovolené N, t.j. N>0? Rme je to tak?

0 [0

[
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Ked'Ze uz ovladate prikaz if, dope proceddru tak, aby sa po zadani X=0 a N=0 vipisa

Nedefinované!
Pouzite komponent Memo na vypisanie medzivysledkowegiovania.

Priklad 3.1.9

Vytvorte program na vypet aritmetického priemeru znamehafporealnychtisel.

Analyza

Snal’ vSetci vieme, Ze aritmeticky priemer sa Vi@ ako sdet danych¢isel vydeleny p&om

¢isel. Program si musi vypyta
1. pcetcisel, z ktorych ma vypgtat” aritmeticky priemer a

2. hodnoty jednotlivychéisel, prtom ich musi (pré&?) hnd’ <itovat’; pre Pocetisel si musi
hodnotu na ptitanie vypytd Pocet-krat, takze cyklus s pevnym¢pmm opakovani — prikaz

for.

procedure TForm1.btPriemerClick(Sender: TObject);
var Pocet, i: integer;
Cislo, Sucet, Priemer: real;

begin

Pocet:= StrTolnt ( InputBox ( 'Vstup', 'Pocet Cisel', '10') );

Sucet:=0;

fori:=1 to Pocet do

begin
Cislo:= StrToFloat ( InputBox ( 'Vstup', IntToStr(i) + . Cislo', " ) );
Sucet:= Sucet + Cislo;

end;

Priemer:= Sucet / Pocet; //prikaz mozno vykonat, len ak Pocet # 0

Labell.Caption:= 'Priemer ' + IntToStr (Pocet) + ' Cisel = ' + FloatToStr (Priemer);

end;

V procedure oSetrite mozné delenie nulou, ak Paegé nula, nevykona sa vy priemeru!

& E Vytvorte program, ktory, po zadani do realnych¢isel, ich vygeneruje a vypiSe do Mema

a zisti ich stet.

Priklad 3.1.10

Vytvorte program, ktory po zadani o prikladov vygeneruje dvaisance,
ktorych siet nepresiahne 100 a opyta sa na vysledok. Po zagisiedku
oznami spravne alebo chyba a vygenedig&i priklad (obrdzok vpravo).
RieSenie s komentarom

procedure TForm1.StartClick(Sender: TObject);
const MAXSUCET = 100;
var Pocet, Cislol, Cislo2, Vysledok, i: integer;

Priklad: string; // pomocnd premenna — vytvara sa v nej riadok
begin
randomize;
Memo1l.Clear; // zmazanie Mema (zacina nova sada priklad.)
Pocet:= StrTolnt (Editl.Text); // zadaj pocet prikladov

Gymnézium, Parovska 1 Nitra

(% Form1 [E=NEER

FPoéetprikladow |10

41 + 43 = 84 spravne
50 + 28 = 87 spravne
78 +3 =82 chyba
76 +4 =79 chyba

3 +31 =34 spravne
78 +12 =90 spravne
82 +0 =82 spravne
50 +20 =70 spravne
17 +61 =77 chyba
24 +1 =25 spravne

tart




R
--':.:'«1 Agentira
“ I»:;q-m - Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR Strana 33

Exnipaks dnila pre Strukturalne fondy EU

fori:=1 to Pocet do // vytvor a wypis 1., 2., 3.,... priklad

begin
Cislol:= random (MAXSUCET); // vygeneruj 1. s¢itanca
Cislo2:= random (MAXSUCET - Cislo1 + 1); // vygeneruj 2. s¢itanca tak,

// aby sucet < MAXSUCET
Priklad:= IntToStr (Cislo1) + ' + ' + IntToStr (Cislo2) + ' =';

Memol.Lines.Add (Priklad); // zobraz priklad
Vysledok:= StrTolnt (InputBox ( 'Cvicenie', 'Vysledok', " )); // vysledok?
Priklad:= Priklad + IntToStr (Vysledok); // pridaj vysledok k prikladu
Memol.Lines.Delete(i-1); // zmaz aktualny riadok
if Vysledok = Cislo1 + Cislo2 // ak je vysledok spravny
then Memol.Lines.Add (Priklad +"' spravne') // vypis priklad s vysledkom + spravne
else Memol.Lines.Add (Priklad +"' chyba'); // vypi$ priklad s vysledkom + chyba
end;
end;

Program upravte tak, aby sa opytal na MAXSUCHT¢islo, ktoré nema sét presiahntl
E Program prerobte na skuSanie malej nasobilkyitadia, delenia).

VyhPadavanie v skupine udajov

Castoucinnog’ou v skupine Gdajov — zadanych hodnét, jelegtavanie, t.jéinnog’ s cidom zistt,
¢i sa hodnota s poZzadovanou vlastitos nachadza v skupine dat, ’kokrat, na ktorych
miestach,..., pripadne zistnajvasSiu (najmensSiu) hodnotu v skupine, dve najmenSa@véssie)
hodnoty a pod.

Aby sme nemuseli neustale zad@raklavesnice Udaje, na ktorych si overujeme ngbEadavacie
algoritmy, prenechame tato pracufiecu.

Priklad 3.1.11

Vytvorte procedudru, ktord po zadani ¢po celych cisel vygeneruje tieto, napriklad najviac
dvojciferné, cel&isla a umozni ich spracava

Analyza

Program musi obsahavazadanie pé&tu cisel uzivatBom a cyklus, v ktorom budd postupne
generované pgtatom najviac dvojciferné celéisla. Kel'ze zadame pet cisel v skupine, mézeme
pri generovaniisel pouzi for-cyklus. Pre lepSi komfort pouzijeme premerRitok, do ktorej
budeme postupne pridavagenerovanécisla oddelené medzerami, aby sme ich mohli, ako
vytvoreny réazec, poth potreby vypisa

procedure TForm1.btSpracujClick(Sender: TObject);
var i, PocetHdnt, X: integer;
Riadok: string;

begin

PocetHdnt:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnét', 'Pocet Cisel', '10') );

Riadok:="";

fori:=1 to PocetHdnt do

begin
X:=random(100); //do X ulozi celé ¢islo z intervalu < 0, 100 )
Riadok:= Riadok +' '+ IntToStr(X);  //hodnotu X prida, po medzere, do Riadok
//spracovanie X

end;

Memol.Lines.Add( Riadok ); // vypise retazec, v kt. si uloZzené vygenerované Cisla

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl
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//zobrazenie vysledku spracovania
end;

initialization // vykonanie prikazu randomize po spusteni programu
randomize;
end.

Priklad 3.1.12

Vytvorte program, ktory zisti¢i sa Hadana hodnota nachadza v prave generovanej postupno
celychc¢isel.

Analyza

Proceduru z predchadzajuceho prikladu doplnimedarda tiadanej hodnoty a zistenigj sa

Vv generovanej postupnosti cely&isel nachadza. Pouzijeme dve nové premekinéat, v ktorej je
uloZena liadana hodnota Masiel, ktora je typu boolean a teda mdZe nadobueia dve hodnoty —
False alebo True. Na z&iatku predpokladame, Ze sa hodnota uloZerdiadat, v postupnosti
nenachadzaNgsiel:= False;). Ak patas generovanigisel nastane situécia, Ze vygenerovana hodnota
sa rovna hadanej, zmenimiasiel z hodnotyFalse naTrue.

procedure TForm1.btVyskytClick(Sender: TObject);
var i, PocetHdnt, X, Hladat: integer;
Riadok: string;
Nasiel: boolean;
begin
PocetHdnt:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnét', 'Pocet Cisel', '10') );
Hladat:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnot', 'Hladat ¢islo', '0') );
Nasiel:= False;
Riadok:="";
fori:=1to PocetHdnt do
begin
X:=random(100);
Riadok:= Riadok + ' ' + IntToStr(X);
if X = Hladat then Nasiel:= True;

end;
Memol.Lines.Add(Riadok);
if Nasiel //Nasiel ma hodnotu False alebo True, zapis je analogicky s if Nasiel = True

then Memol.Lines.Add( IntToStr( Hladat ) + ' sa v skupine vyskytuje')
else Memol.Lines.Add( IntToStr( Hladat ) + ' sa v skupine nevyskytuje')
end;

Priklad 3.1.13

Vytvorte program, ktory zistti sa Wadané meno nachddza v zadanej skupine mien.

Analyza

Priklad je analégiou predchadzajuceho prikladu, rilineme len Udajovy typ hodnbt z integer na
string. Kel'’Zze zmysluplné mena by sazko pditatu generovali, musi ich zaflazivaté. VSimnite

si, ze algoritmus sa prakticky nezmenil.

procedure TForm1.btVyskytMenaClick(Sender: TObject);
var i, PocetHdnt: integer;

Meno, Hladat, Riadok: string;

Nasiel: boolean;

Gymnézium, Parovska 1 Nitra
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begin
PocetHdnt:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnét', 'Pocet mien', '10') );
Hladat:= InputBox( 'Skupina hodndt', 'Hladat meno', " );
Nasiel:= False;
Riadok:="";
fori:=1to PocetHdnt do
begin
Meno:= InputBox( 'Skupina hodn6t', 'Zadaj slovo', " );
Riadok:= Riadok + "' ' + Meno;
if Meno = Hladat then Nasiel:= True;
end;
Memol.Lines.Add( Riadok );
if Nasiel
then Memol.Lines.Add( Hladat + ' sa v skupine vyskytuje')
else Memol.Lines.Add( Hladat + ' sa v skupine nevyskytuje')
end;

Priklad 3.1.14

Vytvorte program, ktory zisti, K&okrat sa Fadana hodnota nachadza v generovanej postupnosti
celychg¢isel.

RieSenie

RieSenie uvadzame bez podrobnejSieho opisu. PrenfenetVy eviduje pdet vyskytov liadanej
hodnoty v generovanej postupnassel; zrejme pred generovanéisel ma hodnotu nula.

procedure TForm1.btPocetClick(Sender: TObject);
var i, PocetHdnt, X, Hladat, PocetVy: integer;
Riadok: string;
begin
PocetHdnt:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnét', 'Pocet cisel', '10') );
Hladat:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnét', 'Hladat ¢islo', '0') );

PocetVy:=0;

Riadok:=";

fori:=1 to PocetHdnt do
begin

X:=random(100);
Riadok:= Riadok + ' ' + IntToStr(X);
if X = Hladat then PocetVy:= PocetVy + 1;
end;
Memol.Lines.Add(Riadok);
if PocetVy >0
then Memol.Lines.Add( IntToStr( Hladat ) + ' sa v skupine vyskytuje ' + IntToStr( PocetVy ) + '-krat' )
else Memol.Lines.Add( IntToStr( Hladat ) + ' sa v skupine nevyskytuje')
end;

Priklad 3.1.15

Vytvorte program, ktory vypiSe miesta (porada@iga) vyskytov fiadanej hodnoty v generovanej
postupnosti celychisel.

Analyza

Napriklad v postupnosti: 52 0 4 7 0 2 sa hodnotea€h&dza na 3. a 6. mieste v postupnosti, teda
otakavame vystupny tazec: 3 6.
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Ak sa Ifadana hodnota nevyskytuje v postupnosti, nech gg&yHadana hodnota sa nevyskytuje
v zadanej postupnosti.

V poslednom prikaze procedury nizSie sme pouzldiece znaky #13 a #1090 je kdd klavesu
ENTER, ako sa mOZete preswéiz vypisu po spusteni programu.

procedure TForm1.btMiestaClick(Sender: TObject);
var i, PocetHdnt, X, Hladat: integer;
Riadok, Miesta: string;
begin
PocetHdnt:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnét', 'Pocet Cisel', '10') );
Hladat:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnot', 'Hladat ¢islo', '0') );
Riadok:=";
Miesta:="";
fori:= 1 to PocetHdnt do
begin
X:=random(100);
Riadok:= Riadok + ' ' + IntToStr(X);
if X = Hladat then Miesta:= Miesta +' ' + IntToStr(i);
end;
if Miesta <>"
then Memo1l.Lines.Add( 'Miesta vyskytov hlfadanej hodnoty: ' + Miesta )
else Memol.Lines.Add( 'Hladana hodnota sa nevyskytuje v zadanej postupnosti.' );
Memol.Lines.Add( 'Zadana postupnost Cisel:' + #13#10 + Riadok );
end;

Priklad 3.1.16

Vytvorte program, ktory najde najg&iu hodnotu v generovanej postupnosti cel§isel.

Analyza

Najs’ najvasSiu hodnotu v skupine hodnbt znamena n&atleu vyH’adavania si ,poveds, Ze
najvasou hodnotou je hodnota prvélitsla. Potom sa ,pozrié na druhécislo, ak je véSie,
zapamata si ho ako priebeznl naj&iu hodnotu, ak nie je ¥éie, jeho hodnota nas nezaujima.
Potom sa ,pozri& na tretiecislo, ak je véSie, zapamatasi ho ako novl priebeznli naf&u
hodnotu, ak nie je \die, jeho hodnota nas apédezaujima dt. aZz po posledné&slo v postupnosti.
Ak premennu, do ktorej ukladame aktualne n&u# hodnotu, nazveme Max, eSte pred cyklom
musime do nej uloZihodnotu prvéhdaisla, ako psiatocnt hodnotu premennej Max. V cykle for
preto skimame uz az druhé, tretie az posledie.

procedure TForm1.btMaximumClick(Sender: TObject);
var i, PocetHdnt, X, Max: integer;
Postupnost: string;
begin
PocetHdnt:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnét', 'Pocet cisel', '10') );
Max:= random(100);
Postupnost:= IntTostr(Max);
fori:= 2 to PocetHdnt do

begin
X:=random(100);
Postupnost:= Postupnost + ' ' + IntToStr(X);
if X > Max then Max:=X;

end;

Memol.Lines.Add( Postupnost );
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Memol.Lines.Add( 'Najvacsia hodnota je ' + IntToStr( Max ) );

end;

NajcastejSou chybou prifadani maxima alebo minima je¢anie p@iatocnej hodnoty. Chybou by
bolo napriklad ako pato¢nu hodnotu ufit’ nulu, vel’ postupnot by mohla obsahovden zaporné
¢isla, a uz by bol vysledok zly. Prakticky by smehthaivaZzova o paiatocnej hodnote —MaxInt
pri hfadani maxima a MaxInt priladani minima. Ta je vSak Specificka len pre typeget.
NajvSeobecnejSie je priradenie prvej hodnoty akogbocnej hodnoty.

Priklad 3.1.17
Vytvorte program, ktory ndjde dve najmenSie hodrogmusia by rézne) zo skupiny minimalne
dvoch celychisel.
Algoritmus
Dohovor: Nech plati, Ze v Minl je najmenSia hodnataMin2 druhd najmensSia hodnota, ak su
v skupine dve rovnaké najmenSie hodnoty, bude VIMap Min2 rovnaka hodnota. Priradenie
pociatotnych hodnét znamena, Ze napriklad do Minl vlozime&l ghodnotu a do Min2 druhu
hodnotu. Ak je hodnota v Minl ¥8ia ako v Min2, vymenime ich hodnoty, aby platihdeor. Pri
skumanid’alSich¢isel nas zaujimaju len tidsla, ktoré st menSie ako agp@in2. Ak st menSie
len ako Min2, nasli sme novu hodnotu Min2. Ale ekislo mensie aj ako Minl, nasli sme novu
hodnotu Minl a zaroveposledna hodnota Minl sa stava novou hodnotou Min2
Algoritmicky:
ak X < Min2
tak za&iatok
ak X < Min1
tak zaiatok
Min2:= Min1; Minl:= X;
koniec
inak Min2:= X;
koniec

procedure TForm1.btDveMinimaClick(Sender: TObject);
var i, PocetHdnt, X, Min1, Min2, Pom: integer;
Postupnost: string;

begin
PocetHdnt:= StrTolnt( InputBox( 'Skupina hodnét', 'Pocet Cisel (minimalne dve!) ', '10') );
Min1:= random(100); Min2:= random(100);
if Minl1 > Min2
then begin

Pom:= Minl; Minl:= Min2; Min2:= Pom;

end;

Postupnost:= Format( '%d %d', [ Min1, Min2 ] );
fori:= 3 to PocetHdnt do
begin

X:=random(100);

Postupnost:= Postupnost + ' ' + IntToStr(X);

if (X < Min2) and (X < Min1) //analogicky zapis ako v algoritme

then begin

Min2:= Min1; Minl:=X;
end

else if (X < Min2) then Min2:=X;
end;
Memol.Lines.Add( Postupnost );
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Memol.Lines.Add( 'Dve najmensie hodnoty su ' + Format( '%d a %d', [ Min1, Min2]) );
end;

& B Vytvorte program, ktory sa, po kliknuti nadido Spracuj, opyta na get Ziakov v triede

a nasledne si vypyta prislusnycpb Studijnych priemerov Ziakov triedy (reédkisla). Po zadani
uvedenych udajov vypise:

Spracovanych Ziakov: .... dislo udavajuce pet Ziakov v triede

Priemer triedy: .... Il realridslo, aritmeticky priemer zo zadanych priemerov
Poznamka: Ak bol peet Ziakov zadany nula, nech sa priemer triedy tigg@delenie nulou)!

& E Vytvorte program, ktory sa, po kliknuti nadidlo Spracuj, opyta na get poloziek nakupu
a nasledne si vypyta platby (celgla) za jednotlivé poloZzky nakupu (napr. 0,60 €asopis, 1 € za
red’kvicku atl’.).

Po zadani platieb za vSetky poloZzky nakupu vypiSe:

Patet spracovanych poloziek: .... /lcelélo

Celkova cena za nékup: .... //c&lglo, siet platieb za jednotlivé polozky nakupu

& B Vytvor program, ktory spravi sumar tvojich prijmawydavkov po zadani pm poloZiek.
Napr. doma som dostal 10 € (+), kapil som si ema 0,80 € (-), kupil som si Colu za 1 € (-),
kamarat mi vratil poZianych 5 € (+) a kapil som si listok do kina za @) Program po zadani
vSetkych poloziek vypise:

Prijmy spolu: ... //stet paiazi, ktoré som dostal (prijal)
Vydaje spolu: ... //sset peiazi, ktoré som zaplatil (vydal)
V naSom pripade: Prijmy: 15,00

Vydaje: 4,80

& B Vytvorte program, ktory sa, po kliknuti nadidlo Spracuj, opyta na get Ziakov v triede

a nasledne si vypyta vysku 1.Ziaka, 2.Ziaka,.lé@sla, vySka v cm). Po zadani uvedenych udajov
vypise:

Spracovanych Ziakov: .... diklo udavajuce pet Ziakov v triede

Priemerna vyska: .... /I realtislo, aritmeticky priemer zo zadanych vySok
Poznamka: Ak bol peet Ziakov nula, nech sa priemerna vysSka dgpddelenie nulou)!

& E Vytvorte program, ktory sa, po kliknuti nadidlo Spracuj, opyta na get Ziakov v triede

a nasledne si vypyta vySku 1.Ziaka, 2.zZiaka,.lé(@sla, vySka v cm). Po zadani uvedenych Gdajov
vypise:

Vyska najvyssieho Ziaka: .... /I maximum zo rgdh vySok

v

VySka najnizSieho ziaka: .... /l minimum zo zagtah vySok

& E Vytvorte program, ktory sa, po kliknuti nadidlo Spracuj, opyta na get Ziakov v triede
a hranknd hmotnos. Nasledne si vypyta hmotrno4&.zZiaka, 2.Ziaka,... (cetdsla, hmotnos v kg).
Po zadani uvedenych udajov vypise:
Hraninu a v&Siu hmotnog ma Ziakov: .... Kislo udavajuce peet Ziakov, ktorych

/ hmotnos je rovna alebo vysSia ako zadana htaaihmotnos

& K Vytvorte program, ktory sa, po kliknuti nadidlo Spracuj, opyta na get Ziakov v triede
a nasledne si vypyta vysku a hmothdsziaka, 2.Ziaka,... (celésla, vySka v cm, hmotnts kg).
Po zadani vysky a hmotnosti Ziaka, ak ma Ziak nagwvdrogram okamzite vypise:

Nadvaha ... kg!

Poznamka: ziak ma nadvahu, ak jeho hmatpesasia ako jeho vyska - 100.

Napr. po zadani dvojicdsel 175 a 85 program musi vypisBladvaha 10 kg!
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& B Vytvorte program, ktory sa, po kliknuti nadidlo Spracuj, opyta na get tried v Skole
a nasledne si vyziada ¢t Ziakov v 1., 2., 3.,... triede. Po zadanétpaziakov v poslednej triede
program vypise:

Skola ma ziakov: ... /[celéslo, s&et vSetkych Ziakov Skoly

V triede je priemerne ziakov: .... llcaislo(!), aritmeticky priemer piu Ziakov

& B Vytvorte program, ktory sa, po kliknuti nadidlo Spracuj, opyta na get tried v Skole
a nasledne si vyzZiada &t chlapov a diglat v 1., 2., 3.,... triede. Po zadani¢fo Ziakov
v poslednej triede program vypise:

Skola ma ziakov: ... /[celéslo, s@et vSetkych Ziakov Skoly

Z toho je dievat: .... llcel&islo, s@et vSetkych diesat

& BV Skblke sa rozhodli postavsi maj. Kazdé diga donieslo farebnu stuzku (modru, bielu alebo
gerven). Vytvorte program, ktory vypiva siet dZok prinesenych stuZiek jednotlivych farieb.
Program sa mdZe opytaa p@et stuziek, farbu stuzky a jefku. Na zaver program vypise:

Biele stuzky: ... cm

Modré stuzky: ... cm

Cervené stuzky: ... cm

& KV Skolke sa rozhodli postavsi m4j. Kazdé diga donieslo farebnu stuzku (modrd, bielu alebo
gervenu). Vytvorte program, ktory vypiSe maximaliikg stuZiek jednotlivych farieb. Program sa
moZe opyté na paet stuziek, farbu stuzky a jejaku. Na zaver program vypise:

NajdlhSia modra stuzka mala ... cm

NajdIhSia biela stuzka mala ... cm

NajdIhSiacervena stuzka mala ... cm

& & Turistickd trasu som si rozdelil na Useky. Vytymogram, ktory sa, po kliknuti na &idlo
Spracuj, opyta na pet Gsekov a nasledne ndzkli atas potrebny na prejdenie 1., 2., 3. az
posledného Usekuitika - cel&islo v km,gas - cel&islo v min.). Na zaver nech program vypise:
Celkove prejdes km: ....

Priemerna rychlasv km/hod: ....

Upozornenie

Neuviedli sme vSetky tvary a moznosti prikazu fdeho vSeobecny tvar sa dozviete
v tretom rainiku vo volitdnom predmete informatika, alebo si ho mdZzete pozari@vode druhého
dielu tejto zbierky, v helpe vyvojového prostreBialphi, pripadne na internete.

S prikazom for by sme nevysiia pri rieSeni problémov, pri ktorych nepozndmepdedu
pocet opakovani prikazov v cykle alebo dkeiadiaca premenna cyklu nenadobuda ,pekné*,
v naSom pripade to znamena ¢&elné, hodnoty. Vtedy musime patigyklus s podmienkou, t.|.
jeden z prikazov while alebo repeat.

Na precvtenie for-cyklu mozno poutiaj priklady zcasti Pohrajme sa s ré¢?azcami
konkrétne priklady 3.4.2 aZ 3.4.6, 3.4.8, 3.4.9,12 a 3.4.14.
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Cyklus s podmienkou ukon €enia

Pri nezndmom pide opakovani prikazov vcykle je nevyhnutné poaZzittyklu
s podmienkou ukatenia. M6zeme vyuZiwhile-cyklus alebo repeat-cyklus.

Prikaz while
* pouZijeme, ak mbZe nastaituacia, Zze sa prikazy v cykle nemaju vykobaai raz
* matvar. while Podmienkalo

begin

Prikazy, ktoré sa maju opakovane vykomava

end;

» tak ako v pripade for-cyklu, ak za vyhradenym shova sa mé opakovden jeden prikaz,
nemusi by umiestneny med#egin aend

* napriklad:

Cislo:= 10; while Cislo >= 0 do Cislo:= Cislo — 2; prikaz za ,do" sa vykona 6-kréat pre
Cislo s hodnotami 10, 8,6,4,2 a0

Cislo:= 100; while Cislo >0 do Cislo := Cislo div 10; prikaz v cykle sa vykon& 3-krat pre
Cislo s hodnotami 100, 10 a 1

Cislo:=0; while Cislo > 0 do Cislo:= Cislo -1; prikaz v cykle sa nevykona ani raz

Cislo:=9; while Cislo <> 0 do Cislo:= Cislo -2; nekoneny cyklus (zacyklenie), pretoze
Cislo nikdy nenadobudne hodnotu nula

A:=5; B:=5; while A<>B do ... prikaz za ,do"“sa nevykona ani raz

* vykonanie while-cyklu:
Pokid’ je podmienka splnena, opakovane sa vykonava prikazdo“ (prikaz v cykle). Ak
podmienka nie je splnena, while-cyklus sa uion

Priklad 3.2.1

Vytvorte program na vyp®t s&tu vSetkych prirodzenyctisel od 1 po zadané N (NO).

Analyza

Tento problém sme rieSili v priklade 3.1.2 pomodoricyklu. RieSenie si ukdZzeme aj pomocou
while-cyklu, aj ke’ vieme utit patet opakovani prikazov v cykle (N). Prikaz while je
univerzalnejsi ako for, vSade tam, kde mdéZzeme pdaticyklus, vieme pouZiaj while-cyklus.
TakZze rieSenie ,bez dlhychdié:

procedure TForm1.btSucetClick(Sender: TObject);
var Cislo, N, Sucet: integer;
begin
N:= StrTolnt (Edit1.Text); // zadanie hodnoty N
Sucet:=0;
Cislo:=1;
while Cislo <= N do
begin
Sucet:= Sucet + Cislo;
Cislo:= Cislo + 1;
end;
Labell.Caption:='Sucet prirodzenych Cisel je '+ IntToStr(Sucet);
end;
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L Uvedomte si, Ze prikaz for skracuje zapis kongirik

rpc = ZaciatochaHodnota Cislo:=1;
while rpc <= KoncovaHodnotalo while Cislo <= N do
begin begin
prikaz; Sucet:= Sucet + Cislo;
rpc:=rpc+1; Cislo:=Cislo + 1;
end; end;

na zapis for rpc:= ZaciatochAHodnotato KoncovaHodnotalo prikaz;
resp. for Cislo:= 1 to N do prikaz;

Priklady 3.1.3 a 3.1.4 rieSte pomocou while-cyklu.

Priklad 3.2.2

Vytvorte program na vypt ciferného sttu zadaného prirodzenéhsla.

Analyza

Skoér, nez zénete Studowua analyzu, zopakujte si pouzitie funkcii div a moavdd zbierky,
stranal3, priklad 1.5)!

Ciferny siet napriklactisla 123 je 6 (1+2+3). Rovnaky vysledok zrejme dosime, aj ké& cifry
¢isla budemedtovat’ v opanom poradi, teda 3+2+1. Q& poradie nAm vyhovuje preto, Ze sa
.Jjednoducho” vieme dostak poslednej cifre (k jednotkang)sla pomocou funkcie mod (123 mod
10 = 3). K&’ sme uz cifru spracovali,&sla 123 nas zaujima uz léfslo 12, ku ktorému sa vieme
dosta’ pomocou funkcie div (123 div 10 = 12). A ap@adZzeme cely proces zopakéyaecdislo 12.
Po spracovani poslednej (v poradi povodnéhla prvej) cifry zostane vzdydsla 0 (1 div 10 = 0),
¢o mdézeme vyuZi na ukowenie while-cyklu. For-cyklus nemézeme paijZpretoZze nevieme
jednoducho uiit’ pacet cifier v zadanondisle.

Algoritmus

z&iatok

pis (,Zadajcislo, ktorého ciferny siet chces vypétat™); ¢itaj (Cislo);

Sucet— 0;

pokid’ Cislo > 0 opakuj

zaciatok
Cifra <« Cislo mod 10;
Sucet— Sucet + Cifra;
Cislo« Cislo div 10;

koniec;

pis (Sucet);

koniec;

Podstatn&ag’ programu

procedure TForm1.CifSucetClick(Sender: TObject);
var Cislo, Cifra, Sucet: integer;
begin
Cislo:= StrTolnt(Edit1.Text); // zadanie Cisla, ktorého ciferny sicet sa ma vypocitat
Sucet:=0;
while Cislo >0 do
begin
Cifra:= Cislo mod 10;
Sucet:= Sucet + Cifra;
Cislo:= Cislo div 10;
end;
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Label2.Caption:= IntToStr(Sucet);
end;

& HE Paita program spravne aj po zadani nuly?

Priklad 3.2.3

Vytvorte program, ktory zo zadaného prirodzenéigla spravi opmé — vymeni cifry isle,
napriklad zisla 123 sprawislo 321.

Algoritmus

Zrejme bude podobny algoritmu z prikladu 3.2.2¢4& problémy s \eni pribuzné. Opé sa
potrebujeme dostk ciframisla, tentoraz ich vSak nésijeme, ale ,skladame* v opaom poradi.
Pctet cifier vopred nevieme &t preto cyklus s podmienkou ukiania; ak zadame nulu, prikazy
v cykle sa nemaju vykotiani raz preto while-cyklus.

Po ziskani cifry 3 Zisla 123, potrebujeme ju posuiniopanom isle na miesto desiatok, aby sme
mohli pripctitat d’alSiu cifru — dvojku. Tolahko docielime vynasobenim 10 (3.10 = 30);
pripacitanim 2 dostavame 32idstane op&né ¢islo). Opatovnym vynasobenim 10 a peipg@anim
poslednej cifry dostavame 32.10 + 1 = 321mgaislo.

Schematicky

Cislo Cifra Opacne nové Cislo
pociatoéné hodnoty 123 - ? -
1. prechod cyklom 123 3 ?210+3=?+3=3 12
2. prechod 12 2 3.10+2=30+2=32 1
3.prechod 1 1 3210+1=320+1=321 O
vysledok 0 - 321 -

Otéazkou je pdiatocna hodnota ogméhocisla — premenna Opacne. Zrejme to bude nuldzé&ere
nu dostavame 0.10 + 3 = 0 + 3 = 3 spravnu hodnoytluS korti, ked’ spracovavanéislo ma
vel'kog’ nula.
Podstatn&ag’ programu:

procedure TForm1.0pacneClick(Sender: TObject);

var Cislo, Opacne, Cifra: integer;

begin

Cislo:= StrTolnt(Edit1.Text);

Opacne:=0;

while Cislo >0 do

begin
Cifra:= Cislo mod 10;
Opacne:= Opacne*10 + Cifra;
Cislo:= Cislo div 10;

end;

Label2.Caption:= IntToStr(Opacne);

end;

Priklad 3.2.4

Vytvorte program, ktory po zadani dvoch prirodzdn§isel zisti najvéSie cel&islo, ktoré deli obe
zadangisla.

Analyza

Ide o matematicky problém, najdenie n&piaho spoldného delitéa dvoch prirodzenyckisel

napriklad a a b, ozavaného aj NSD(a,b).

Da sa dokaza Zze NSD dvochéisel mozno ufit opakovanym otltanim v&Sieho ¢isla od

menSieho, az kym nedostaneme rovnalgda, t.j. napriklad pre 21 a 15 plati: NSD(21,15)
NSD(6,15) = NSD(6,9) = NSD(6,3) = NSD(3,3) = 3. ®p@ sa oditanie preto pouzitie cyklu;
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kedZe nevieme, kedy a a b nadobudnu rovnaké hodnetp piyklus s podmienkou ukéenia; ak
zadame dve rovnak#sla, nema ,prebehtitiani jedno oditanie (nem& sa ani raz vykahprikaz
v cykle!) preto while-cyklus.

Algoritmus 1.

z&iatok

¢itaj(a,b);

pokid’ a<>b opakuj
ak a>b tak a— a-b
inak b— b-a;

pis (a);

koniec;

Algoritmov na vyp@et NSD je viacej. NajznamejSi je Euklidov algorisnitory Euklides popisal
vo svojej knihe Elementy okolo roku 300 pred na$etopaitom. Nie je vSak jeho autorom a
predpoklada sa, Ze je eSte o 200 rokov starSi.idfewklalgoritmus je najstarSim netrivialnym
algoritmom, ktory sa stéle v &bsnosti pouZiva. Pravdepodobne najznamejSia jetmaveyuziva
funkciu mod.

AlgoritmusilI.
za&iatok
¢itaj(a,b);
pokid’ (a20) a (l0) opaku;j
ak a>b tak a—a mod b
inak b«— b mod a;
ak a>0 tak pis (a)
inak pis (b);
koniec;
Pre a =21 ab = 15 by vypet poda algoritmu Il. nadobudal hodnoty NSD(21,15) = N6Db) =
NSD(6,3) = NSD(0,3) = 3.

& Vetvenie ak a>0 tak...inak...; mozno nahfgddnym prikazom priradenia. Pridete na to, akym?
Oba algoritmy pouzite v programoch.

& Co sa ,deje" v nasledujlicej procedre?
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var a, b, pom: integer;
begin
a:= StrTolnt (Edit1.Text);
b:= StrTolnt (Edit2.Text);
while (a<>0) do

begin

ifa<b

then begin

pom:= a; a:= b; b:= pom;
end;

a:=amod b;
end;
Label3.Caption:= 'NSD =" + IntToStr(b);
end;
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Prikaz repeat
* pouzijeme, ak sa prikazy v cykle maju vykorapa raz
e matvar. repeat
Prikazy, ktoré sa maju opakovane vykomava
until Podmienka
» ked’ze prikazy, ktoré sa maju opakdyal uzavreté medeépeat auntil, nepouzivaju sa
vyhradené slovéegin aend

» napriklad:
Cislo:=0;
repeat
Cislo:=Cislo + 1 Il prikaz v cykle sa vykona 10-krat
until Cislo = 10;
repeat
Prikazy; /I prikazy sa vykonavajua, kym nepotvrdime N
Odpoved:= InputBox (‘Cyklus’, ‘Opakovat (Nie -> N) ?*, ‘N‘);
until Odpoved = ‘N’ I/l premenna Odpoved je typu string!
Cislo:=1;
repeat
Cislo:=Cislo + 1 Il prikaz sa vykona prave raz

until Cislo > 1;

* vykonanie repeat-cyklu:
Vykonaju sa prikazy v cykle a opakovane sa budiomgka’, pokid’ podmienka nenadobudne
hodnotu pravda (true).
Nesplnenie podmienky znamena opakovanie prikazepe&at-cykle.

Priklad 3.3.1

Vratme sa k prikladu 3.1.4 — simulacia hodu hracou &ocRravidla hovoria, Ze ak padne Sestka,
hr& hod opakuje. Dogite program 3.1.4 o toto pravidlo.

Analyza

Zrejme plati: ak padla 6, opakuj hod. Toto vSak jgecelkom pravda, lebd
z algoritmického badiska slovko ,ak® znamena vetvenie ateda len rjkdd
vykonanie nového hodulo v3ak, ak za 6 padne apé. Teda do programu treb
»dorobit™ cyklus, a to s neznamym @om opakovani preto cyklus s podmienkd
ukontenia, kd’ze nevieme, kedy skoh,padanie Sestiek”. Uskutait’ sa ma aspo
jeden hod, preto je vhodny repeat-cyklus.

Pri vygenerovani novéhisla po 6 sa pévodné v komponente Label prepigeo p
je nevyhnutné pougZikomponent Memo a do neho vypiséyadnotlivé hodygim
sa ziaden hod nestrati presnejSie neprepiSe.

Nova verzia programu si vyZaduje pouzitie premeiaglla na riadenie cyklu.
Finalna verzia:

cncncn'iﬁ'
[

procedure TForm1.HodClick(Sender: TObject); ________________ Hed
var Padla: integer;

begin

randomize;

Memo1l.Clear; // zmaze Memo1l pred hodom nového hraca!
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repeat
Padla:= random(6)+1;
Memol.Lines.Add ( IntToStr (Padla) );
until Padla <> 6;
end;

Manualne zvésite pismo v komponente Memo cez jeho vlastiast podobne, ako to je vidie
v ukazke.

Priklad 3.3.2

Naprogramujte hru Hadaj. Bite¢ nech vygeneruje nahodné ceiglo napriklad od 0 po 100. Hra
ho ma uhadni Zadava tipy, p&itat mu oznamuje V&, uber!, Malo, pridaj! alebo Uhadol si!
Analyza

Jednoznéne ide o cyklus s neznamymgbom opakovani prikazov v cykle, s podmienkou nackon
teda repeat-cyklus. Zdévodnenie je jednoduchéc¢ Hp@akovane vklada svoje tipy (cyklus),danm
nevieme, kedy uhadné&slo (s neznamym @tom opakovani, cyklus s podmienkou ukenia)
a musi zadaaspa jeden tip (s podmienkou na konci, repeat-cykldg)stup je asi vhodnejSi do
Memo, aby hr& mohol rekapitulovésvoje tipy.

Podstatn&ag’ programu

procedure TForm1.HadajClick(Sender: TObject);

const MAXCISLO = 100; // definovanie konstanty MAXCISLO
var Uhadnut, Tip: integer;

begin

randomize;

Uhadnut:= random ( MAXCISLO + 1 ); // vygenerovanie Cisla, ktoré treba uhadnut
Memol.Lines.Add ( 'Vybral som celé ¢islo od 0 po ' + IntToStr ( MAXCISLO ) );
Memol.Lines.Add (' Hadaj!' );

repeat

Tip:= StrTolnt ( InputBox ( 'Hra Hadaj', 'Tip', ") );
if Tip <> Uhadnut
then if Tip < Uhadnut
then Memol.Lines.Add ( 'Malo, pridaj!" )
else Memol.Lines.Add ( 'Vela, uber!")
until Tip = Uhadnut;
Memol.Lines. Add ('Uhadol sil!!l'),
end;

= Program dopite o vypis, na kiky pokus sa podarildislo uhadnt.

= Program dopite o hodnotenie Uspesnosti, napriklad pri uhadhwt6. pokusu nech vypiSe Si
Specialista aif.

= Program dopite 0 moZno zadania Badanéha:isla spoluhréom cez komponent Edit. Aby sa
v Edite nezobrazovali vkladarésla, nastavte farbu pisma na bielu.

é& [ ESte elegantnejSim rieSenim predchadzajuceho @mblje vyuzitie vlastnosti
PasswordChar komponentu Edit. Po vloZeni napriklgbviezdicka), sa tato bude zobrazeova

v Edite namiesto vkladanych znakov.

L Napriklad po vyrieseni prikladu 3.1.5 (Limonaddwg) sa pravdepodobne nik z nas neuspokoji
s jednym vysledkom, ale bude v podstate simulay&lus opatovnym stt@anim tl&idla Zisti ©.
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Opakovanie nejakého ,programu”, gadrozhodnutia uzivata, moznolahko zrealizova repeat-
cyklom, ¢o vlastne znamena prikazowas programu uzavrie medzi slova repeat a until. Kée
rozhodnutie o opakovani matbga uzivatgovi, posledny prikaz v cykle by mal obsahtwazku
Opakovd program/vypoet/hru? a poth odpovede sa duzopakuju prikazy v repeat-cykle, alebo
sa ukowi.

Schéma na opakovanie programu

var Odpoved: string;
begin
prikazy, ktoré staci vykonat raz, napriklad randomize;
repeat
Prikazy programu
Odpoved:= InputBox (‘Schéma’ , ’Opakovat vypocet (Ano -> A)’", 'A”))
until Odpoved <> ‘A’;
end;

& V podmienke repeat-cyklu sa testujepremenna Odpoved obsahuja’ké pismeno A. Kéze

je predvolenou hodnotou v InputBoxe,&t&ed ju uZivaté len potvrdi.Co v3ak, ak uZivatevloZi
malé pismeno a. Mohlo by nam napadtipouzi’ funkciu UpCase (Odpoved), ns by vSak
preklad& zahlésil chybu. Problém je v tom, Ze vysledkomutBoxu nie je typ char ale typ string
a pre ten funkcia UpCase nefunguje. Zmiewnideklaracii (var ...) typ string na char tiez nee
rieSenim, ,nepélo” by sa to funkcii InputBox, ktorej vysledkom rauby typ string. DalSie
moznosti ,nespravnej‘ odpovede st Ano, ano, anetento problém si nechame na neskorsie
rieSenie®©.

Doplite niektoré predchadzajtice programy o schému rikopaie programu.
= Priklad 3.1.10 pozni¢e tak, aby sa po kazdom priklade opytaiSi priklad?

Priklad 3.3.3

Vratme sa k prikladu 3.1.3, v ktorom smetpigali, ¢i zadané prirodzenéislo je prvaislo. Uz
vtedy sme upozornili, Ze algoritmus je neefektivkgdZe sa proces delenia nezastavidhreko
najde delitta zadanéhaisla (1 < delité < zadan&islo). Pouzity for-cyklus to neummdaval,
cyklus s podmienkou uk@enia je vSak nig iné©.

Podstatn&ag’ programu

procedure TForm1.JePrvocisloClick(Sender: TObject);
var Cislo, Delitel: integer;

begin
Cislo:= StrTolnt (Edit1.Text); // zada sa prirodzené éislo
if (Cislo<2)or(( Cislo>2)and ( Cislo mod 2=0)) // ak je < 2 alebo parne > 2
then Label2.Caption:='Nie je prvodislo' // nembze byt prvocislom
else begin // tu uz Cislo musi byt nepérne alebo 2
Delitel:= 1; // a teda moze byt prvocislom
repeat
Delitel:= Delitel + 1
until Cislo mod Delitel = 0; // delitel deli ¢islo
if Delitel < Cislo
then Label2.Caption:= 'nie je prvocislo' // nasiel sa 1 < delitel < ¢islo
else Label2.Caption:="je prvodislo' // plati delitel = ¢islo
end;
end;
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= Program dopite o vypis delitéa, ak zadanéislo nie je prveéislo a je véSie ako 2.

Priklad 3.3.4

Vytvorte program na vypt aritmetického priemeru vopred neznamehgiypeealnychiisel.
Analyza

Priklad 3.1.9 ma podobné zadanigiom je vSak péet ¢isel vopred znamy. Pri neznamomi{so
¢isel zrejme musime poudZicyklus s podmienkou ukoéania. Ukorenie cyklu je podmienené
vloZzenim dohodnutej koncovej hodnoty. &&= minimalne jednu hodnotu treba z&dmbze by
hnel’ koncovd) vyhovuje repeat-cyklus. While-cyklus bgjme musel obsahot’geden vstup nad
prikazom cyklu.

Okrem gitovania zadavanychisel musime sledovaaj paet zadanycRisel, aby sme mohli, po
skorteni cyklu, vypgitat aritmeticky priemer zo zadanyctisel (samozrejme bez koncovej
hodnoty!).

Dohodnime sa, Ze v naSom priklade bude koncovoundtodcislo nula.

Zaujimavosou je, Ze formular neobsahuje Ziaden vstupny korepbEdit.

Podstatn&ag’ programu

procedure TForm1.PocitajClick(Sender: TObject);
const KoncovaHodnota = 0;
var PocetCisel: integer;

Cislo, Sucet: real;

begin

Labell.Caption:="; // ,vycisti“ vystup pri novom kliknuti na tlac¢idlo Pocitaj
PocetCisel:= 0;

Sucet:=0;

repeat

Cislo:= StrToFloat ( InputBox ( 'Priemer', 'Zadaj realne Cislo (Koniec->0)"'," ) );
if Cislo <> KoncovaHodnota then begin inc(PocetCisel); Sucet:= Sucet + Cislo end;
until Cislo = KoncovaHodnota;
if PocetCisel >0
then Labell.Caption:= 'Priemer = ' + FloatToStr ( Sucet/PocetCisel )
else Labell.Caption:= 'Nebolo zadané ani jedno platné ¢islo!'
end;

Priklad 3.3.4 zrealizujte aj s while-cyklom.

Priklad 3.3.5

Limonadovy Joe z prikladu 3.1.5 sa rozhodol spestrsvoju cestu do baru. Kée z domu do baru
ma presne 100 m, kazdyrdprejde polcestu (50 m od domu aj baru) éneahadzé mincou. Ak
padne rub, vrati sa 10 m k domu, ak lice, posuai@Gm k baru. Nakoniec skiindoma alebo
v bare. Simulujte Joeovo hadzanie mincou a vytveregram, ktory vypiSe, K&okrat za rok
skortil doma a kdkokrat v bare.

Analyza

Ako vyzera jeden Joeov tie Joe prejde z domu smerom k baru 50 m. Potom hodcou
a posunie sa 0 10 m k domu alebo k baru. Hadzaakuje, kym neskath doma alebo v bare preto
cyklus (opakuje sa hod mincou) s neznamynit@m opakovani - nevieme, po llkkych hodoch
skorti doma alebo v bare; musi uskéna@’ niekd’ko hodov (minimélne 5), preto mdéZzeme poEji
repeat-cyklus (nie je podmienkou).
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Ako vyzera cely Joeov rok? Do baru sa vyberie kaddy, preto treba simulaciu jednéhaad
zopakovd 365-krat, preto cyklus s pevhymdtom opakovani, for-cyklus. Kazdy sleked” skorti
doma, treba zvysSihodnotu v premennej napriklad Doma o 1I'kakrat skowil za rok v bare je
zrejmé, 365 - Doma.

Podstatn&ag’ programu

procedure TForm1.ZistiClick(Sender: TObject);
var Doma, Den, Prejdene: integer;

begin
randomize;
Doma:=0; // pocet skonceni doma, na zaciatku je nula
for Den:=1to 365 do // opakovat pre kazdy den, t.j. 365-krat
begin
Prejdene:= 50; // zaéina v strede cesty
repeat // opakuje hody mincou
if random(2) = 0 then Prejdene:= Prejdene — 10 // padol rub
else Prejdene:= Prejdene + 10 // padlo lice
until (Prejdene = 0) or (Prejdene = 100); // hadzanie kon¢i doma alebo v bare
if Prejdene = 0 then Doma:= Doma + 1; // ak skoncil doma, pocet zvysit o 1
end;

Memol.Lines.Add ( 'Doma skoncil ' + IntToStr (Doma) + '-krat' );
Memol.Lines.Add ( 'V bare skoncil ' + IntToStr (365-Doma) + '-krat' );
Memol.Lines.Add (' ");

end;

= Program dopite o zistenie, kiko metrov priemerne preSiel denne za cely rokgsuSetkych
prejdenych metrov/365).

£ V programe sa moZe vyskytaveiacej cyklov. Takym prikladom je aj ,Limonadovgel, kde
su dva cykly — for a repeat.

Cykly mézu by susednét.j. jeden sko&i a az potom zana druhy cyklus, napriklad
I/ vstup hodnét pre vyget mocniny x na n-td
repeat
X:= StrToFloat (InputBox (...));
N:= StrTolnt (InputBox (...));
if (X=0) and (N=0) then ShowMessage (‘0O na 0-tu nedefinované, skus znoval’);
until (X<>0) or (N<>0); // negacia predchadzajucej podmienky z if !

// vypocet mocniny pomocou cyklu
Sucin:=1;
fori:= 1 to N do Sucin:= Sucin * X;

Najprv skorti cyklus repeat a az potomc¢iaa cyklus for.

Ak je do jedného - vonkajSieho cyklu vloZeny drudyklus - vnatorny, cykly sirnorené Ukéazkou

vnorenych cyklov je prave ,Limonadovy Joe“. Kongiria vnutorného cyklu musi skéii skor,

ako konstrukcia vonkajSieho cyklu! Situaciedkeo vnatornom cykle skath vonkajsi cyklus, nie
je dovolena. Teda napriklad nie je dovolena koksteu
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repeat
while podmienka2 do
begin
prikazy;
until podmienkal;
end; // while

Kedy ktory cyklus?
Ked’ uz médme zékladnu predstavu o fungovani jednothivgyklov a im zodpovedajucich prikazov,
mdzZeme si poznatky trochu zosystematizova
» ak vieme poet opakovani prikazov v cykle a premennd, ktordi pacet prechodov cyklom, sa
moZe meni na nasledovnika (krok +1), pouzijeme for-cyklus
» ak nevieme p&et opakovani prikazov v cykle alebo premenna, ktadi patet prechodov
cyklom, nenadobuda ,pekné“ hodnoty (hodnoty ,+I3huzijeme while-cyklus alebo repeat-
cyklus, prétom:
o prikaz while, t.j. s podmienkou nacatku pouzijeme, ak mdZe nastsituacii, Ze prikazy
v cykle sa nemaju vykoriani raz
» prikaz repeat, t.j. s podmienkou na konci pouzijeaiesa prikazy v cykle maju vykaha
aspai raz
» while-cyklus je najuniverzalnejsi, t.j. m6Ze nahtddr aj repeat-cyklus
» rozdiely vo vykonani prikazov while a repeat:
« pokid’ je podmienka splnena, vykonavaju sa prikazy vdeatykle; naopak v repeat-cykle,
v ktorom, ak je podmienka splnend, cyklus sa dkon
» pri pouziti while-cyklu, ak sa mé opakovane vykamaviacej prikazov, musia Ifyuzavreté
medzi begin a end; u repeat-cyklu to nie je potéebn
* neda sa napisaepeat-cyklus v ktorom by sa prikazy v cykle nemgkona’ ani raz; while-
cyklus taky existuje.

Dovolené, ale prakticky nepoufitee, tvary cyklov:

for i:= 1 to 10 do; prikaz; /Il za ,do“ je prazdny prikaz, 10-krat sa zopakuj&, prikazlen 1x
while TRUE do prikaz; I/l nekonény cyklus, ukogit’ program mozno Run — Program Reset
while FALSE do prikaz; Il prikazsa nevykona ani raz

repeat prikazy until TRUE; Il prikazysa vykonaju prave raz

repeat prikazy until FALSE; /I nekonény cyklus

Test:= TRUE;

while Test do Test:= not Test; Il prikaz v cykle sa vykona 1x

Test:= TRUE;

repeat Test:= not Test until Test; Il prikaz v cykle sa vykona 2x

Uvedomte si, Ze v kazdom cykle musi'tgremennd, ktora riadi pet prechodov danym cyklom!
Kontrolujte, ¢i sa jej hodnoty zwiuju alebo zmensSujuc su ohraniené podmienkou uk@enia
cyklu, in& cyklus nikdy nesko#i.
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CYKLY V ZIVOTE
Ani bez cyklov sa nezaobideme v Zivote ¢stked sa chceme niekde dostpeSo, vé kr&at
znamena opakov&rok striedavo préavu a pravu nohu :)

Dal3ie priklady:

umyvanie zubov: pozri na hodiny; /Gpatocny stav
opakuj
10x pohni kefkou po zuboch zhora dole;  (fokiag)
10x pohni kefkou na zubocliaxvo - vpravo;

kym neprejdd 2 minaty; /lodpotané zubnymi lekarmi
prechod so semaforom: pozri na semafor; cigiocny stav
pokial’ svieti ¢erven&ob stoj a pozri na semafor;
prejdi;
varenie: rozbi vajka, llp@iatocny stav
opakuj
miesayj;
kym hmota nezhustne;
beh: postav sa na Start; [Edocny stav
pokial’ Startér nedal pokyrob stoj;
opakuj
krok;

kym nebudes v cieli;

uvornenie skrutky: nasaskrutkov; l/pctiatocny stav
pokial’ je skrutka v materialiob
oto¢ skrutkova proti smeru chodu hodin;

hraClovete nehnevaj sa! kibkockou; /lIpdiatocny stav
pokial’ padla Sestkeob had” kockou;
alebo
opakuj
hal’ kockou;
kym nepadne iné ako Sestka;
presnejSie
sitet bodov je nula; //pgatocny stav
opakuj
ha!’ kockou;

body pripgitaj k si&tu;
kym nepadne iné ako Sestka;
presu pand&ika o si@et politok;

platba: opakuj
podaj bankovku;
kym si nezaplatil;
ak si preplatil /Ivetvenie
tak cakaj na vydanie
inak postupd’alej;
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Pohrajme sa s re tazcami

Ret'azec je skupina znakov uzavreta v apostrofoPhdzdny retazec su len samotné apostrofy
vloZené hné za sebou. Pri fazcoch mozno zisva’ ich dzku (paet znakov), metii malé
pismena na \i&é a opane, vlozt’ alebo vyrezé podre’azec z réazca, zmericiselny réazec na
¢islo a naopak, zistj ¢i retazec obsahuje zadany znak pripadne na ktorom miasté, ¢i je
retazec symetricky, vymetiznaky v réazci atl’. Programovanie procedur na pracutareami je
vd’atnou a potinou problematikou umaizijacou dobre si precsiit’ cykly.

L Znaky v réazcoch su znaky z pouzitej kddovace] fadyu

MézZeme si pripomeni(pozri priklad 3.1.7): znaky 0 (nula) az 9 idds&bou a maju poradové
¢isla od 48 po 57, za nimi sulk& pismena A az Z, maju porado¥isla 65 az 90 (je ich 26)
a nakoniec malé pismena, maju poraddgé 97 az 122. Poradovéslo znaku v tabiike ziskame
pomocou funkcie ord a znak, zodpovedajuci zadangenadovemuislu, funkciou chr.

L Doélezité je vedig, Ze pomocou zapiset’azec]i] vieme pracovas i-tym znakom réazca. Prvy
znak r&azca ma index 1, druhy 2dat

Funkcialength (retazec) vracia celé&islo - dZku re’azca, t.j. poet jeho znakov. Napriklad
length (JanoSik = 7, length () = 0, length 'Jano + 'Ferd) = 8.

Priklady, ktorymi sa teraz budeme zaolieramemusite uklada ako ==
samostatné programy (projekty), ale len akocjtl“ - procedury v jednom| ...
formulari (pozri obrazok vpravo). Pre vSetky moZeteuzi' na zadanie
retazca jeden komponent Edit a vystup napriklad Memo.

Priklad 3.4.1

Naprogramujte funkciu Length, t.j. vytvorte podpram, ktory zisti i#ku zadaného tazca.

Analyza

Problémom je, ako zisti ktory znak v réazci je posledny, za ktorym uz ,pre nas nie je, teda
tam nemame, presnejSie nesmieme, néizrdZeme pouzi jednoduchy trik, za koniec ttezca
vlozit dohodnuty znak (naraznik), ktory nam bude sigoabe, Ze sme dosiahli - presnejSie
prekraiili, koniec re’azca. NajuniverzalnejSie je asi vioznulovy znak, ktory sa zapisuje #0
(mriezku # vloZite akdavé Alt+35). Zisti dizku re’azca znamena zistpatet jeho znakov po #0.
Ked'Ze nevieme, kedy narazime na nulovy znak, musiragihoyklus s podmienkou ukdgania.
Verzia s while-cyklom:

procedure TForm1.BtLengthClick(Sender: TObject);
var Ret: string; Dlzka: integer;

begin

Ret:= Editl.Text; // vloZenie retazca z Edit1 do premennej Ret
Ret:= Ret + #0; // vloZenie néaraznika za koniec retazca
Dlzka:= 0; // potiatoéna dizka retazca je nula

while Ret[Dlzka + 1] <> #0 do Dlzka:= Dlzka + 1; // pokial sme nenarazili na naraznik, zvysuj

// hodnoty v premennej Dizka o 1
Memo1.Lines.Add ( 'Di?ka retazca je ' + IntToStr ( Dlzka ));
end;
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V pripade pouzitia repeat-cyklu
repeat
Dlzka:= Dlzka + 1;
until Ret[Dlzka + 1] = #0;
musime bd samostatne oSefriprazdny réazec (pouii Uplny prikaz if) alebo zvdii pre
pociatotnt hodnotu premennej DIzkéslo -1 Qlzka:=-1;).

Priklad 3.4.2

Funkcia LeftStr vrati zo zadanéha’agca zadany @et znakov Pava. Naprogramuijte ju.

& Pozor, funkciu LeftStr méZete potiZzien ak do uses v Unitl dopiSete StrUtils.

Analyza

Napriklad LeftStr ( ‘Janosik’ , 4 ) vrati tazec Jano. VSeobecne LeftStr (Ret, Kolko) vytvasiyn
retazec, do ktorého prenesie z Ret prvych Kolko znalR@da 1. znak, potom 2.dataz Kolko.
znak preto cyklus s pevnym gom opakovani, for-cyklus. Novytr@zec vznikne pridanim prvého
znaku Ret[1] k prazdnemuti@cu, potom druhého s hodnotou Ret[2],..., vo vSeutscC i-teho
s hodnotou RetJi].

procedure TForm1.BtLeftStrClick(Sender: TObject);
var Ret, novyRet: string;
Kolko, i: integer;

begin

Ret:= Editl.Text; // vloZenie retazca z Edit1 do premennej Ret
Kolko:= StrTolnt (InputBox (‘Funkcia LeftStr’, ‘Kolko znakov vratit’, )); // zadanie Kolko
novyRet:="; // novy retazec je na zaciatku prazdny

for i:=1 to Kolko do novyRet:= novyRet + Ret[i]; // priddvanie znakov z Ret do novyRet
Memol.Lines.Add (novyRet); // vypisanie hodnoty novyRet

end;

LV predchadzajicom priklade sme novytazec vytvarali postupnym pridavanim znakov
k pdvodne prazdnemuti@zcu. Tento postup musime zvokak nepoznamelzku novovytvaraného
retazca. Ak ju pozname, mdéZzeme pauhil stratégiu. Prika3etLength (premenna ¢islo); nastavi
dizku premennej typu string na zadatiglo a tym vytvori priestor v pamati na jeho zaptmie.

V predchadzajucom priklade mézeme teda namiest@azri novyRet:= "; poui prikaz
SetLength (novyRet , Kolko); a v cykle uz len vibpotrebné znaky z Ret do novyRet prikazom
for i:= 1 to Kolko do novyRet[i]:= Ret[i]; (je ne\hnutné, aby i nadobudalo hodnoty od 1!).
VyuZitie prikazu setlength je obmedzené a dobreztevgeho pouzitie. Nemozno ho potiZi
napriklad ani v rieSeniach nasledujuceho prikladu.

Priklad 3.4.3

Funkcia RightStr vrati zo zadanéhd@aeca zadany @et znakov sprava. Naprogramuijte ju.
& Pozor, funkciu RightStr mézete potidien ak do uses v Unitl dopiSete StrUtils.
Analyza
Napriklad RightStr ( ‘Janosik‘ , 5 ) vratiti@ec nosik. VSeobecne RightStr (Ret, Kolko) vytvori
novy re'azec, do ktorého prenesie z Ret poslednych Kollakan Napadne nam mozno viacej
rieSeni. Zatvorky v prikazoch for nie st nevyhnutpéuzili sme ich kvélirahSiemu pochopeniu
prikazov.
Prvé: Dlzka:= length (Ret);

novyRet:=";

for i:= (Dlzka — Kolko + 1) to Dlzka do novyRet:= novyRet + Ret][i];

Druhé:Dlzka:= length (Ret);
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novyRet:=";
i:=0;
while i < Kolko do
begin
novyRet:= Ret[Dlzka - i] + novyRet; // zaleZi na poradi spajania znak + retazec!
i=i+1;
end;
Toto rieSenie si asi vyZaduje komentér. Z Ret Zebs posledny znak s indexom Dlzka-0
a pridame ho do (pred) prazdnyaeec, potom predposledny s indexom Dlzka-1 a predam
ho pred posledny dit Cyklus korti po pridani Kolko znakowv.

Tretie: Dizka:= length (Ret) + 1; // pridali sme +1!
novyRet:=";
for i:=1 to Kolko do novyRet:= Ret[Dlzka - i] + novyRet;

= Zvor'te si jedno z rieSeni, pripadne vymystitalSie, a odldte ho na pditaci.

Priklad 3.4.4

Funkcia Copy skopiruje zo zadanéhtaea, od zadanélktsla znaku zadany pet znakov.
Naprogramujte ju.

Napriklad Copy (‘Janosik‘, 2, 3) vrati ano, Capanosik’ , 3, 3) vrati nos.

RieSenie bez komentéra

procedure TForm1.BtCopyClick(Sender: TObject);
var Ret, novyRet: string;
Od, Kolko, i: integer;
begin
Ret:= Editl.Text;
Od:= StrTolnt (InputBox ('Funkcia Copy', 'Od kolkého znaku', "));
Kolko:= StrTolnt (InputBox ('Funkcia Copy', 'Kolko znakov', "));
novyRet:=";
fori:= Od to (Od + Kolko — 1) do novyRet:= novyRet + Ret[i];
Memol.Lines.Add (novyRet);
end;

& & Funkcia Delete odstrani zo zadanéhtarea, od zadanéhidsla znaku zadany pet znakov.
Napriklad Delete (‘Janosik’, 4, 2) vrati Janikapfogramuijte ju.

&5 Funkcia Insert vlozi zadanyti@zec do zadanéhoteezca, od zadanélisla znaku. Napriklad
Insert (‘ce', ‘Janosik’, 7) vrati Janosicek. Nagramujte ju. Odpokiame pouzi funkciu Copy.

Priklad 3.4.5

Funkcia UpCase zmeni malé pismeno anglickej abetadgké, ostatné znaky nemeni.
Naprogramujte ju.

Analyza

Podstatou rieSenia tohto problému je poznanie kackjvtabiliky a vyuzZitie postavenia malych
a ve’kych pismen anglickej abecedy v nej.

Algoritmus

Ak je znak malé pismeno angl. abecedy, piosa od neho dava o vzdialenasmedzi malymi
a vd’kymi pismenami v taliike. DostaneSliadané vEké pismeno.
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Nakreslite si vodorovnu os, délezité znaky na me&j’p poradovycltisel a ujasnite!

PresnejSi zapis

posun— ord(‘a’) — ord(‘A"); // vzdialenos medzi zodpovedajucimi malymi alkgmi pismenami
ak (Znak= ‘a‘) a zarova (Znaks ‘z') /Il ak je znak malé pismeno
tak Znak< chr (ord(Znak) — posun); /I zmensi poragidglo znaku 0 posun a uloZ novy znak

Naprogramovanu funkciu UpCase sme pouzili v naglexdun priklade, kde si mdZete pozrie
prislusnic¢ag’ programu. Premenna Znak je nahradeni premennoli], Retla i-tym znakom
retazca Ret.

Priklad 3.4.6

Funkcia UpperCase zmeni v zadanorazei malé pismena anglickej abecedy nk&gostatné
znaky nemeni. Naprogramuijte ju.

Analyza

Ak vieme zmernti malé pismeno anglickej abecedy n#ékée vykona takito zmenu v t@azci je uz
jednoduché. Sta prejs’ retazcom znak po znaku a vSetky malé pismena anglabesjedy merii
na vé’ké. Kal'Ze vieme zisti patet znakov v réazci, mdZzeme pouzfor-cyklus.

procedure TForm1.BtUpperCaseClick(Sender: TObject);
const POSUN = ord('a') - ord('A'"); // vzdialenost medzi malymi a velkymi pismen. v kdd. tabulke
var Ret, novyRet: string;

i, posun: integer;

begin
Ret:= Editl.Text;
novyRet:=";
fori:=1to length(Ret) do
if (Ret[i] >="'a') and (Ret[i] <='Z") // ak i-ty znak je malé pismeno
then novyRet:= novyRet + chr (ord(Ret[i]) - posun) // pridaj velké
else novyRet:= novyRet + Ret[i]; // inak pridaj pévodné
Memol.Lines.Add (novyRet);
end;

& Podmienku (Ret[i] >= 'a') and (Ret[i] <= 'z') mozno nahradi aj mnozinovym zapisom
Ret[i] in ['a"..'z'] (,in“ ¢itame ,je prvkom mnoziny, patri“, matematicky syrhbp.

& E Funkcia LowerCase zmeni v zadanomiagei véké pismena anglickej abecedy na malé,
ostatné znaky nemeni. Naprogramuijte ju.

& H Vytvorte podprogram, ktory vypiSe Kam cislic, va’kych a malych pismen anglickej abecedy
a inych znakov je v zadanont’egci.

Priklad 3.4.7

Vytvorte podprogram, ktory zisti miesto prvého wjtsk zadaného znaku vti@zci. Ak sa znak
Vv refazci nenachadza, nech to oznami.

Analyza

Funkciu nazvime PosChar. Napriklad PosChar (‘J&ho%’) vrati ¢islo 4. Postup je jednoduchy,
postupne porovnavane prvy znakaeca s hadanym znakom, potom druhydataz kym nenajdeme
hradany znak alebo sa nedostaneme na konfezea. Ak sme sa dostali az na konia@area, eSte
to neznamend, Ze znak séaom nenachadza! MézZe Hya poslednom mieste weezci. V kazdom
pripade je potrebny cyklus s podmienkou wema. Mézeme pougizaujimavu ,fintu“, tzv.
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naraznik. Na koniec tazca vloZzime Fadany znak a tym mame z&emé€, Ze sa v fazci nachadza.
Ak ho cyklus nenajde skoér ako na poslednom miesiak sa povodne vta@zci nenachadzal.
procedure TForm1.PosCharClick(Sender: TObject);
var Ret: string;
Znak: char;
i: integer;
begin
Ret:= Editl.Text;
Znak:= InputBox ('PosChar', 'Hladat znak', ")[1]; // vysvetlené pod proceduirou
Ret:= Ret + Znak; // vloZenie naraznika!
i:=0;
repeat
=i+l
until Ret[i] = Znak;
if i = length(Ret)
then Memo1.Lines.Add ('Znak sa v retazci nevyskytuje') // cyklus sa zastavil na narazniku
else Memol1l.Lines.Add ('Prvy vyskyt znaku na indexe ' + IntToStr(i)) // znak sa nasiel skor
end;

Priradenieznak:= InputBox ('PosChar' , 'Hladat znak' , "); preklad& nedovoli, lebo vysledkom
InputBox-u je typ string a ten sa do typu char mesti*. Situaciu mozno zachrérpriradenim len
prvého znaku z razca (v len ten sme zadali) zapisom InputBox(...)[1].

Priklad 3.4.8

Vytvorte podprogram, ktory odstrani zo zadanéhtazea vSetky znaky okremislic a pismen
anglickej abecedy.

RieSenie bez komentara

procedure TForm1.0dstranClick(Sender: TObject);

var Ret, novyRet: string;
i: integer;

begin

Ret:= Editl.Text;

novyRet:=";

fori:= 1 to length(Ret) do // alternativa podmienky nizsie Ret[i] in ['0'..'9','A".."Z","'a".."2"]
if (Ret[i]>="0")and(Ret[i]<="9") or (Ret[i]>='A")and(Ret[i]<='Z") or (Ret[i]>='a')and(Ret[i]<="z")
then novyRet:= novyRet + Ret][i];

Memol.Lines.Add (novyRet);

end;

Priklad 3.4.9

Vytvorte podprogram, ktory uloZi do novéhad’'aeca znaky v ogaom poradi, ako su v zadanom
retazci.

Analyza

Ak do premennej Dizka uloZiméku re’azca, zrejme treba vymeni

1. znak s poslednym, jeho index je: Dlzka =@lzk +1
2. s predposlednym — index:  Dlzka -1 = Dlzka+2
3. Dlzka — 2 =Dlzka-3+1

I =Dlzka—-i+1
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Dizka

procedure TForm1.0tocClick(Sender: TObject);
var Ret, novyRet: string;
i, Dlzka: integer;
begin
Ret:= Editl.Text;
Dlzka:= length(Ret);
setlength(novyRet, Dlzka);
fori:= 1 to Dlzka do novyRet[i]:= Ret[Dlzka -i + 1];
Memol.Lines.Add(novyRet);
end;

Priklad 3.4.10

Vytvorte podprogram, ktory zisttj zadany réazec je symetricky. Symetrické s napriklaghree
ABBA, radar, jelenovipivonelej.

Analyza

Pre symetricky réazec zrejme plati: prvy znak sa rovna poslednémi itrdex dka re‘azca!),
druhy predposlednémudataz do stredu fazca (sté&i, aby sd’ava polovica réazca rovnala pravej
polovici). Op& by sme mohli pouZifor-cyklus a ,prepiné’, ako v pripade zi®vania prvéisla
(Priklad 3.1.3). EfektivnejSie vSak je paliZyklus s podmienkou ukdéania, ktory sa ukat hnef’,
ako sa najdu nezodpovedajluce znaky alebo sme stbwddi vSetky znaky t@zca.

Treba testov§ ¢i

1. znak =7? Dlzka (posledny) =Dlzka-1+1

2. =? Dizka — 1 (predposledny) =Dlzka-2+1

3. =? Dlzka — 2 =Dlzka-3+1
=2

I =? Dizka—i+1

az po stredny indexp je zrejme Dlzka div 2.

RieSenie

Komentar si zaslUzi pouZitie prikazu if. VZdy saXte v podmienke testo/#o, ¢o je pre rieSenie
tlohy prioritné! V tomto priklade je prioritné zestie, ¢i sa rovnaju prislusné znaky. Teda ak
skortil cyklus a aj posledne testované znaky sa rovnagiazec musi by symetricky. Postavi
podmienku v if na zistenéj sme uz v strede fazca, by mohlo yzradne.

procedure TForm1.SymetrickyClick(Sender: TObject);
var Ret: string;
i, Dlzka: integer;
begin
Ret:= Editl.Text;
Dlzka:= length(Ret);
ii=1;
while ( Ret[i] = Ret[Dlzka-i+1] ) and (i< Dlzkadiv2 )doi:=i+1;
if Ret[i] = Ret[Dlzka-i+1] then Memo1.Lines.Add ('Je symetricky')
else Memol.Lines.Add ('Nie je symetricky')
end;

Priklad 3.4.11

Vytvorte program, ktory zo zadaného rodnéfrsda
a) odstrani lomku, ak bola vlozena
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b) zisti, i to je spravne rodnéslo

c) zisti pohlavie

d) vypiSe datum narodenia.

Analyza

RR znamena posledné dviglie roku narodenia (predpokladajme, Ze mame dendgii len osoby
narodené po roku 1910), MM mesiac a DGi.deodnécislo u muza obsahuje RRMMDDXXXX,
napriklad 7206189199 znamena datum narodenia ©8l9d2. Posledné Studslie je volené tak,
aby rodnéislo bolo deliténé 11. Pri rodnongisle Zeny je k MM pripéitanécislo 50, napriklad
8761137088 znamena datum narodenia 13. novemb@r ¢88to sa rodnéislo pise aj s lomkou
pred poslednym Stveéislim. Tal'ahko odstranime funkciou Delete.

Rodnécislo je spravne, ak obsahuje len cifry a je dbliée 1l [coec [==c==)
(spravnos cifier zanedbame). Tu uZz nastdva problém, lebo

desdciferné rodnésislo je pre typ integer ,trochu Uieé" (Chybové | €3 706 isnots vadimegervave.
hlasenie vpravo). Pomficsi mdZzeme typom real, pdom _
vyuzijeme funkciu frac(x: real), ktord vracia desatli cag’
z reélnehatisla x. To sa nam hodi, lebo ak desatiiaé’ cisla
StrToFloat (RC) / 11 sa rovna nutéslo musi by delited’né 11, a teda spravne.

Ak 3. znak v RC je znak 0 alebo 1, je to muZ¢ihéna.

Datum narodenia musime postupne poskiaalko sa nam to podarilo, pozri nizsie.

procedure TForm1.RCClick(Sender: TObject);
var RC, DatNar: string;

i: integer;
begin
RC:= Edit1.Text; // zadanie rodného ¢&isla
if length(RC) > 10 then Delete(RC,7,1); // odstranenie lomky, ak treba
i:=1; while (RC[i] >="'0') and (RC][i] <='9') and (i<10) do i:=i + 1; // Kontrola znakov v RC

if (RC[i] <'0') or (RC[i] >'9")
then Memol.Lines.Add (‘Nedovoleny znak v rodnom Cisle')

else if frac( StrToFloat(RC) / 11) <>0 // Kontrola delitefnosti 11
then Memo1.Lines.Add ('Zlé rodné cislo')
else begin // Rodné Cislo je spravne, zistenie pohlavia a datumu narodenia

if RC[3] < '2' then Memo1.Lines.Add (‘Muz')
else Memol.Lines.Add ('Zena');
// Vytvorenie datumu narodenia

DatNar:= Copy(RC,5,2)+". // den
if (RC[3]="1") or (RC[3] ='6"') then DatNar:= DatNar + '1'; // mesiac
DatNar:= DatNar + RC[4] +'."; // mesiac

if Copy(RC, 1, 2)<="10"'then DatNar:= DatNar + '20' + Copy(RC, 1, 2)
else DatNar:= DatNar + '19' + Copy(RC,1,2);
Memol.Lines.Add ('Datum narodenia: ' + DatNar);
end;
end;

Program upravte tak, aby nevypisoval nulu’ ke datum da narodenia jednociferny.

VyuZite mnozinovy zapis v programe, t.j. vyrgR¢[i] >='0') and (RC[i] <="'9') nahral’te zapisom
RC[i]in ['0"..'9'] a pod.
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Priklad 3.4.12

Vytvorte program, ktory umozni zaSifravaadany réazec posunutim kazdého znaku o jednu
poziciu doprava.

Analyza

Napriklad z réazca ,A posti na B.” vznikne ,B!qptvo!ob!C/“. Ako? Zoberie sayyrznak a zmeni
na jeho nasledovnika (funkcia succ(znak)), potoahyir.., az posledny znak v pévodnoniazci
preto cyklus s pevnym ptom opakovani.

Program sme doplnili ponukou DeSifruj, ktora posumgetky znaky vstupnéhotezca o jednu
poziciu ddiava (funkcia pred(znak)). V oboch procedurach mogoozt' aj prikaz setlength pre
novy re’azec, my sme ho pouZzili len v procedure DesifrgiCli

Zvolili sme tak( kombinaciu prikazov, aby uniio¥ala viackrat za sebou potiiagidio Sifruj

a tak isto tlaidlo DeSifruj (komponenty Edit sliZia ako vstupnégstupné!).

Pre za&iatok si odlad’te zakladnu verziu, zvyraznenua v proceduarach!

Proceduru TForm1.Edit1Click sme vloZili dvojklikodo udalosti (Events) OnClick pre komponent
Editl! Mysleli sme na to, Ze po kliknuti do Edithce uzivaté zment’ vstupny text a teda ,stary*
text v Edit2.Text treba zmazaTiez nemozno deSifrovanovy vstupny text, preto sa &ldlo
DeSifruj ,zneviditéni“. Pred prvym spustenim programu by ste malitmies' Visible u tl&idla
DesSifruj nastaui na False.

r:_y Formi | =l ﬂ:ﬁw

Watupnj text

procedure TForm1.SifrujClick(Sender: TObject);
var Ret, novyRet: string;

i: integer; Nowp test
begin [Blaptvaiobicy
if Edit2.Text<>" then Editl.Text:= Edit2.Text;

Ret:= Editl.Text;

novyRet:=";

for i:= 1 to length(Ret) do novyRet:= novyRet + succ(Ret[i]);
Edit2.Text:= novyRet; // zobraz zasifrovany text v Edit2
Desifruj.Visible:= True; // zviditelni tladidlo Desifruj
end;

]A pozuf na B,

Dregifru

procedure TForm1.DesifrujClick(Sender: TObject);
var Ret, novyRet: string;

i: integer;
begin
Editl.Text:= Edit2.Text; // zasifrovany text sa stane vstupnym textom
Edit2.Text:="; // zmaze Edit2
Ret:= Editl.Text; // vstupny text do premennej Ret
setlength (novyRet, length(Ret)); // vyhrad miesto v pamati pre novyRet
for i:= 1 to length(Ret) do novyRet[i]:= pred(Ret[i]); // posun a uloZ do novyRet znak po znaku
Edit2.Text:= novyRet; // zobraz v Edit2

end;

procedure TForm1.Edit1Click(Sender: TObject);

begin

Edit2.Text:="; // zmaze Edit2
Desifruj.Visible:= False; // zneviditelni tlac¢idlo Desifruj
end;
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&5 Program upravte tak, aby posuval len pismenackeglabecedy aislice a to tak, ze Z, A,
Z - a,9- 0apridesifrovani ogae A - Z,a—» za0- 9.

Priklad 3.4.13

Naprogramujte funkciu IntToStr, t.j. vytvorte pragn, ktory zmeni zadané celé nezapatiséo na
retazec.

Analyza

Nezéporné celéislo zmenime na tfazec jeho ,rozobratim* na cifry aich prevodom meaky.
Rozobrd c¢islo na cifry pomocou funkcii mod a div sme <gdliwnapriklad pri vypdéte ciferného
situ zadanéhdisla. Zmenf cifru na znak vieme, ak pozname princip kédoveagj’ky a funkcie
chr a ord na pracu so znakmi. K cifram sa dostavathgednotiekéisla, takze pozor na poradie
vkladania znakov do vytvaranéha’'agca.

Princip vyp@tu precislo 53

Cislo Cifra ord('0") + Cifra  chr (ord('0") + Cifra) chr(ord('0")+Cifra) + CisloStr
53 53mod 10 48+3 chr (51) '3+

5 5 mod 10 48 + 5 chr (53) '5'+ '3

0 '53'
RieSenie

procedure TForm1.BtIntToStrClick(Sender: TObject);
var Cislo, Cifra: integer;
CisloStr: string;

begin
Cislo:= StrTolnt (Edit1.Text); // zadanie celého d&isla
CisloStr:="; //,Ciselny“ retazec je na zac. prazdny
repeat // opakuj
Cifra:= Cislo mod 10; // ziskanie poslednej cifry z Cisla
CisloStr:= chr ( ord('0') + Cifra ) + CisloStr; // prevod cifry na znak a pridanie do ret.
Cislo:= Cislo div 10; // odstranenie spracovanej cifry z Cisla
until Cislo = 0; // pokial sme nespracovali vSetky cifry
Memol.Lines.Add (CisloStr); // vypis ,Ciselny” retazec
end;

L Podobne ako funkcie IntToStr a FloatToStr praajjerikaz Str, pozrite si ho v pomocnikovi.

Priklad 3.4.14

Naprogramujte funkciu StrTolnt, ktora zadanyazec zmeni na nezaporné aghdo.
Analyza
Predpokladajme, Ze zadanyaeec obsahuje len korektné (spravne) nezapornéisté
Proces bude opay, ako v predchadzajucom priklade, t.j. znaky Ibueleneni na cifry a sklada
z nich cel&islo. P@&et znakov vieme zigtifunkciou length. Zmertiiznak na cifru mozno Gvahou:
znak napriklad ‘5‘ je vzdialeny v kédovacej téke od znaku ‘0° 0o 5 pozicii, alebo ord(‘5‘) —
ord(‘'0) = 53 - 48 = 5. VSeobecne préiselny* znak dostavame ord(znak) — ord(‘0*) Fatlane]
cifre.
RieSenie
procedure TForm1.BtStrTolntClick(Sender: TObject);
var CisloStr: string;

Cislo, Cifra, i: integer;
begin
CisloStr:= Edit1.Text; // zadanie ,¢iselného” retazca
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Cislo:= 0; // pociato€na hodnota

for i:= 1 to length(CisloStr) do // spracovat prvy znak, druhy,...

begin
Cifra:= ord( CisloStr[i] ) — ord('0'); // vzdialenost i-teho Cisel. znaku od znaku nula
Cislo:= Cislo*10 + Cifra; // pridanie cifry na miesto jednotiek

end;

Memol.Lines.Add (IntToStr(Cislo)) // vypisanie vysledku

end;

Podobne ako funkcie StrToint a StrToFloat pracajeprikaz Val. M4 tvar Val (t@&azec,
premenna, pozicia); gom re’azec prekonvertuje na celé alebo realsto (poda toho, akého
typu je premennd) a ak nenastala chyba, v premgruzdgia je 0, ak nastala chyba pri konverzii,
V premennej pozicia je poradogiglo prvého chybného znaku.
Napriklad nech plativar Cislo: real; Poz: integer;
PouZitie prikazu Val (Editl.Text, Cislo, Poz);

if Poz > 0 then ShowMessage (‘Chybny ‘ + IntToStr(Poz) + ‘. znak!‘)

else // vypocet
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Uvod do grafiky

Na kreslenie sa pouziva kompondntage (komponent v zaloZké\dditional) a jeho vlastnas
Canvas - platno. Nemusime vSak potiZiomponent Image, mdéZzeme kréséij na akési virtualne
platno, co méa ale ufité obmedzenia (napr. obrdzok nevieme uloaj kratkodobym prekrytim
obrazka inym oknom prichadzame o prekrya® obrazka). Nepouzitie komponentu Image vSak
zjednodusuje z4pis a v naSom Gvode sa bez nehddzaod.

Suradnicova sustavge preklopena okolo osi X, t.j. kladné hodnotyosaypsilon ,idd“ smerom
nadol!

[0,0] Obrazok kastiUtvary
l [x LHvYLH]

v
X

Y

Utvary: [Xpp,Ypo]

MoveTo (X,Y) nastavi kreslenie do bodu so suradnicami X,Y

LineTo (X,Y) nakresli Us&u z aktualnej pozicie do bodu X,Y

Rectangle (XLH,YLH,XPD,YPD) nakresli obi¥nik

Ellipse (XLH,YLH,XPD,YPD) nakresli vpisanu elipsu

Polygon([Point(x1,y1), Point(x2,y2),...]) nakresli N-uholnik s vrcholmi {xy], i=1, 2,...,N

TextOut (X,Y, 'retazec’) vypiSe réazec od bodu X,Y

Pixels [X,Y] := clFarba vykresli bod zadanej farby napr. clRed, cIBlue,..
pozri vlastnos Color v PropertieSub. komponentu

Priklad Gla

& B Vytvorte program, ktory, po kliknuti na tiallo Mriezka,

vykresli Styri vodorovné a Styri zvistdary vo vzdialenostiach

po 100 bodov (obrdzok vpravo).

Navod

Kreslenie ¢iary za&ina v bode [¥Yo], do ktorého mbzeme

nastavi pero prikazontCanvas.MoveTo(x0,y0) a korti v bode,

ktorého suradnice treba zadarikazomCanvas.LineTo(x,y).

RieSenie

procedure TForm1.btMriezkaClick(Sender: TObject);

begin
Canvas.MoveTo(100,0); Canvas.LineTo(100,400);
Canvas.MoveTo(200,0); Canvas.LineTo(200,400);
Canvas.MoveTo(300,0); Canvas.LineTo(300,400);
Canvas.MoveTo(400,0); Canvas.LineTo(400,400);
Canvas.MoveTo(0,100); Canvas.LineTo(400,100);
Canvas.MoveTo(0,200); Canvas.LineTo(400,200);
Canvas.MoveTo(0,300); Canvas.LineTo(400,300);
Canvas.MoveTo(0,400); Canvas.LineTo(400,400);

end;

Mriezka nadm pomodze orientowvasa pri programovani zlozitejSich obrazkov. Vidinke ak

nezmenime J&os’ formulara, pracovnou oblésu je priblizne Stvorec 0,0 az 400,400 bodov.

VSimnite si, Zze napriek tomu, Ze qp bodov vo vodorovnom a zvislom smere sU rovnake,

nedostavame presné Stvorce.
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Priklad G1b

& B Vytvorte program, ktory nakresli peku zastavu.

Navod

Pd’ska zastava sa sklada z dvoch vodorovnych prutomylbiely a spodnyerveny.

Ak si pomodzeme mriezkou, ako vhodné sa ukazuje rhiffa obdzniky so stradnica
100,100,400,200 a 100,200,400,300.

RieSenie

procedure TForm1.btPolskaClick(Sender: TObject);

begin

with Canvas do

begin
Brush.Color:= clWhite; //nastavenie farby vyplne
Rectangle(100,100,400,200); //vykreslenie obdlZnika, farba okraja - pera Stand. ¢ierna
Brush.Color:= cIRed; //nastavenie farby vyplne
Rectangle(100,200,400,300); //vykreslenie obdiZnika

end;

end;

V priklade sme pouzili prikawith Canvas do begin prikazyend; ktory nam umoiuje skrat’ zapis
prikazov z&inajucich na Canvas. Medzi begin a end nemusing fianvas, program ho ,dosadi
za nas“.

Casto sa nam bude hddimaza formular, pouZijeme na to proceduru:

procedure TForm1.btZmazClick(Sender: TObject); //procedura tlacidla Zmaz

begin

Canvas.Brush.Color:= Form1.Color; //nastavenie farby vyplne na farbu formulara
Canvas.FillRect(ClientRect); //prekreslenie platna farbou formuldra-pozadia
end;

Priklad G1c

& B Vytvorte program, ktory nakresli zastavu Monak&tarej su len farebné pruhy v apeom
poradi, ako na jgkej zastave.

Priklad G1d

& K Vytvorte program, ktory nakresli zastavu SRN.
Zéastava SRN ma tri vodorovné pruhy s farbaimina,cervend a Zlta (najnizsie).

Priklad G1le

& K Vytvorte program, ktory nakresli zastavu Belgicka.
Zastava Belgicka sa skladd ztroch zvislych pruh
cierneho, Zltého &erveného (najviac vpravo).

RieSenie

Zastavu sme umiestnili do @atku suradnicovej sustavy 0,(
Posuite ju do stredu mriezky!

procedure TForm1.btBelgickaClick(Sender: TObject);

begin

with Canvas do

begin

Brush.Color:= clBlack;
Rectangle(0,0,100,200);
Brush.Color:= clYellow;
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Rectangle(100,0,200,200);
Brush.Color:= clRed;
Rectangle(200,0,300,200);
end;
end;

Priklad G1f

& = Vytvorte program, ktory nakresli zastavu Siatjska.
Zastava Svdjarska je tvorend bielym krizom umiestnenyntewenom Stvorci (biely kriz
nezasahuje az po okraj Stvorca).
RieSenie
* neuplné
procedure TForm1.btSvajciarskaClick(Sender: TObject);
begin
with Canvas do
begin
Brush.Color:= clRed;
Rectangle(100,100,400,400);
Brush.Color:= clWhite;
Pen.Color:= clWhite; //najprv vytvorte obrazok bez tohto prikazu!
Rectangle(200,100,300,400);
Rectangle(100,200,400,300);
end;
end;
e Uplné
pozmeite parametre obrazka tak, aby nezmeneny kriz bdbpbnycervenou farbou.

Priklad G1g

& K Vytvorte program, ktory vykresli zastavu Japong&Zs BEE
(,vychadzajuce Sinko na bielej oblohe").
Jedno z moznych rieSeni:

procedure TForm1.btlaponskaClick(Sender: TObject); !
begin Sviaska
with Canvas do
begin

W
Potské
|
[t |

Japonska

Brush.Color:= clWhite;
Rectangle(0,50,400,350);
Brush.Color:= clRed;
Pen.Color:= clRed;
Ellipse(125,125,275,275);

end;
end;

& 5 Na internete si najdite zastavy Statov a pokusie ich vykreslenie naprogramava
(Francuzska, Danska, USA bez hviezek atl’.).
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Priklad G1h

& & Casto sa na zastavach Statov nachadza polmesiamysirovykrojenim. Ako ho mozno
naprogramova(inspirujte sa obrazkom)? 3
RieSenie

procedure TForm1.btPolmesiacClick(Sender: TObject);
begin

with Canvas do
begin

Brush.Color:= clWhite;
Pen.Color:= Form1.Color;
Ellipse(100,100,300,300);
Brush.Color:= Form1.Color;
// Ellipse(200,100,400,300); // 1.pokus

£ Form1

Ellipse(175,75,425,325); //toto sa ndm pozdévalo
end;
end;
Priklad G1i

E Co vykresli procedura s prikazaralygon — mnohouholnik?
procedure TForm1.btCeskaClick(Sender: TObject);

begin

with Canvas do

begin
Brush.Color:= clWhite;
Rectangle(100,100,400,200);
Brush.Color:= clRed;
Rectangle(100,200,400,300);
Brush.Color:= cIBlue;
Polygon([Point(100, 100), Point(200, 200), Point(100, 300)]);

end;

end;

TakZe teraz ukahko nakreslite hviezdu, pripadne javorovy list.

Farby mozZzno namie8aj zapisomRGB (€islo, ¢éislo, ¢islo) kde¢islo je cel&islo od 0 po 255
a R znamena retérvena, G - green/zelena a B - blue/modra; prepw. mdBlack = RGB(0,0,0);
clWhite = RGB(255,255,255); clRed = RGB(255,0,0Y;ellow = RGB(255,255,0) dt.

Pozri Skicar — Upravifarby: Cervena — Zelena — Modra.

L Velmi pekné obrazky vznikaju aj nadhodnym generovanilastmosti obrazkov (farby,
umiestnenia, rozmerov, hrabkiary,...),¢o umoziuje funkcia random.
Funkcia random (a) vrati ndhodne vybrané prirodzeréslo zintervalu <0,a-1>, kde « je
prirodzené&islo.
Funkciarandom vréati nahodne vybrané realdislo z intervalu <0,1).
Pred funkciou random sa zvykne jedenkrat poudtikaz randomize (znahodni vyber aj prvého
¢isla). NajjednoduchSie je umiestnprikaz randomize ddasti initialization, t.j na zaver unitu
uvieg’ initialization

randomize;

end.
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Preto nebudeme v jednotlivych procedurach uvadgdkaz randomize, predpokladame jeho
umiestnenie ¥asti initialization, ktorej prikazy sa vykonaju kihpo spusteni programu.

Priklad G2a

Vytvorte program, v ktorom sa, po kazdom kliknuod tlatidlo CIARA, vykresli Gsé&ka so
z&iatkom v bode [200,200] s nahodne vybranou hrubkiauy (pera) od 1 po 10, s ndhodne
vybranou farbouiary a s ndhodne vybranym koncovym bodom kresléséky od 0 po 400.

procedure TForm1.btCiaraClick(Sender: TObject); //po kazdom kliknuti na tlacidlo nakresli ¢iaru
begin

Canvas.Pen.Width:= random(10) + 1; //ndhod.vyber hrubky pera
Canvas.Pen.Color:= RGB(random(256), random(256), random(256)); //ndhod.vyber farby pera
Canvas.MoveTo( 200, 200 ); //zaciatok ¢iary [200,200]
Canvas.LineTo( random(401), random(401) ); //ndhod.koniec Ciary so suradnicami od 0 po 400
end;

Ak chceme poufi T'ubovdnu zo vSetkych moznych farieb, &ta pouzt® vyraz
random((255*255*255)+1), ktory ndhodne vybetislo farby a Delphi totcislo ,premeni“ na
farbu zvoleného Utvaru prikazom Ut\Gafor:= random((255*255*255)+1);

Priklad G2b

E Vytvorte program, v ktorom sa, po kliknuti na¢ttio Bob, zobrazi bod s nahodne vybranymi
suradnicami od 0 po 499 a s nahodne vybranou farbou

RieSenie

RieSenie je v prvom riadku prikazowvsgsti procedury (v poznamke). Tieto body slimemalé, na
d'alSich riadkoch ukazujeme fintu“, ako mozno &ié vel'kos' ,bodu“. Ked'Zze v prikazoch
Canvas.MoveTo(x,y); a Canvas.LineTo(x,y); potrebujeme pouirovnaké suradnice x aj y, musime ich
najprv vygenerovado premennych x a y a az nasledne pouzi

procedure TForm1.btBodClick(Sender: TObject);
var x,y: integer;

begin

// Canvas.Pixels[random(500), random(500)]:= random((255*255*255)+1);

Canvas.Pen.Width:= 10; //nastavenie hrubky pera na 10
Canvas.Pen.Color:= random((255*255*255)+1); //vygenerovanie nahod. farby pera - ,,bodu”
x:= random(500); y:= random(500); //vygenerovanie stradnice xa y
Canvas.MoveTo(x,y);

Canvas.LineTo(x,y); //x musi byt rovnaké ako v predchadzajucom riadku, analogicky pre y
end;

Priklad G2c

Vytvorte program, v ktorom sa, po kliknuti nacttio OBDi.ZNIK,
vykresli obdZnik s nahodne vybranou farbou vyplreeugh.Color) aj
okraja Pen.Color), s nahodne vybranou hrdbkou okrean(Width) aj
suradnicami Xy,Y 1, Xpp @ Ypp (Obrazok vpravo).

procedure TForm1.btObdlznikClick(Sender: TObject);
begin

with Canvas do

begin
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Brush.Color:= random((255*255%255)+1);

Pen.Width:= random(50)+1;

Pen.Color:= random((255*255*255)+1);

Rectangle(random(300), random(300), random(400), random(400));
end;
end;

Priklad G2d

E Vytvorte program, v ktorom sa, po kliknuti nactto ELiPsaA, vykresli elipsa s ndhodne
vybranou farbou vyplneBtush.Color) aj okraja Pen.Color), s ndhodne vybranou hrubkou okraja
(Pen.Width) aj suradnicami ¥4,Y 1,Xpp @ Ypp.

RieSenie |
procedure TForm1.btElipsaClick(Sender: TObject);
begin e

with Canvas do

begin

Brush.Color:= random((255*255*255)+1);

Pen.Width:= random(30)+1;

Pen.Color:= random((255*255*255)+1);

Ellipse(random(300), random(300), random(400), random(400));
end;
end;

Priklad G2e

= Co musime zmetij aby sme v priklade G.2¢c namiesto fimika dostali tvorec?

RieSenie

Po kliknuti na tlaidlo Srvorec sa vykresli $tvorec s nahodne vybranou farboungyirush.Color)

aj okraja Pen.Color), s nahodne vybranou hrubkou okrapen(Width) aj suradnicami ¥4,Yn.
Suradnice Xp a Ypp vSak uz nem6zu liynahodne vybranéisla, pretoze vo Stvorci musithy
vzdialeno$ z bodu [Xn,Y1n] do bodu [Xp,Ypp] rovnaka v smere osi x aj y (strana Stvorca).
Velkod’ strany Stvorca vSak mdézetbfubovd’né kladné celéislo.

procedure TForm1.btStvorecClick(Sender: TObject);
var x, y, strana: integer;

begin

with Canvas do

begin
Brush.Color:= random((255*255%255)+1);
Pen.Width:= random(20)+1;
Pen.Color:= random((255*255*255)+1);
x:= random(300); y:= random(300); strana:= random(200)+1;
Rectangle(x, y, x + strana, y + strana);

end;

end;

Priklad G2f

Vytvorte program, ktory po Kkliknuti na ti@lo KrRuH, vykresli kruh a nie elipsu.
RieSenie

procedure TForm1.btKruhClick(Sender: TObject);

var x, y, priemer: integer;
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begin

with Canvas do

begin
Brush.Color:= random((255*255*255)+1);
Pen.Width:= random(10)+1;
Pen.Color:= random((255*255*255)+1);
x:= random(300); y:= random(300); priemer:= random(200)+1;
Ellipse(x, y, x + priemer, y + priemer);

end;

end;

Priklad G2g

Kruznica je u¥ena aj svojim stredom a polomerom. Upravte predcdijadu proceduru tak, aby
sa generoval stred a polomer kruznice.
RieSenie
procedure TForm1.btKruznicaClick(Sender: TObject);
var Sx, Sy, polomer: integer;
begin
with Canvas do
begin
Pen.Width:= random(10)+1;
Pen.Color:= random((255*255*255)+1);
Sx:= random(400); Sy:= random(400); polomer:= random(100)+1;
Ellipse(Sx - polomer, Sy - polomer, Sx + polomer, Sy + polomer);
end;
end;
Je len na vas, ktory zo spésobov na kreslenie krugkruhov budete pouZitvépokid’ to rieSenie
Glohy umouje).

Urcite ste si vSimli, Ze sme vynechali prik@ash.Color:= random((255*255*255)+1); aby sme
dostali kruZnicu a nie kruh. Napriek tomu pri viasnbnom kliknuti na tiédlo KrRuzNICA vidime,

Ze ,vnutro kruznice® je vyplnené farbou formulamdmazavaju sa prekryvajuce sa kruhy). Tento
nedostatok mozno odstrénpridanim prikazurush.Style:= bsClear; ktory vypina vykreBovanie
,vnitra kruznice®, Standardne je zrejme hodnotatiastiStyle vyplneBrush nastavena nbsSolid,

¢o znamena uplna vyipl niekedy vSak potrebujeme ,Ziadna uypt bsClear. VSimnite si, Ze prikaz
Brush.Style := bsClear; vyradi prikazBrush.Color := random((255*255*255)+1); ,,z hry“.

Vpravo obrazok prikladu G2g po pouziti prikaz/a
Brush.Style:= bsClear; a viacnasobnom kliknuti na tallo
KRUZNICA.
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Pomocou poslednych proceddr si méZzeme trocha mbjes prikaz randomize. Ak ho
neuvediete, vzdy po spusteni programu a kliknutiag&dlo sa nakresli rovnaky prvy Utvar napriek
tomu, Ze mnohé jeho vlastnosti si generované n& dnpridani prikaztandomize sa tak uz dia
nebude.

& B Naprogramujte vykreslenie kruhovéhotepre lukostrEbu s piatimi réznofarebnymi kruhmi.
& K Naprogramujte vykresleni€gkoladovej* hviezdy Orion.
& 5 Naprogramujte jednotlivé steny hracej kocky (bodyl po 6).

Priklad G2h*

Vytvorte program simulujdci hod hracou kockou (m2elnd’ 1, 2, 3, 4, 5 alebo 6).

Ak padne 6, nech programy@ 2 sekundy a vygeneruje novy hod.

a) Cislo, ktoré padlo, nech sa zobrazi akosea&islica vo formuldri.

b) Cislo, ktoré padne, nech sa vykresli ako stena hkacky s prislusnym pgom bodov.

RieSenie

Odpor&anie: Pred pditanim suradnic bodoy# = e
hracej steny si nakreslite osem vodorovny

a zvislych rovnako Sirokych pruhov, kazd
Sirky 50 bodov platna.

implementation
{SR *.dfm}

procedure TForm1.btHodClick(Sender: TObject);
var Padla: integer;
begin
Memo1l.Clear;
repeat

~
1

//opakovanie prikazov
Padla:= random(6)+1;
Memol.Lines.Add(IntToStr(Padla));
if Padla = 6 then sleep(2000);
until Padla<>6; //az kym nepadne iné Cislo ako 6
end;

procedure Jednotka;

procedure Dvojka;

begin begin
with Form1.Canvas do with Form1.Canvas do
begin begin
Ellipse(200,200,250,250); Ellipse(100,300,150,350);
end; Ellipse(300,100,350,150);
end; end;
end;

procedure Trojka;

procedure Stvorka;

begin begin
with Form1.Canvas do with Form1.Canvas do
begin begin
Ellipse(100,300,150,350); Ellipse(100,100,150,150);
Ellipse(200,200,250,250); Ellipse(300,100,350,150);
Ellipse(300,100,350,150); Ellipse(100,300,150,350);
end; Ellipse(300,300,350,350);
end; end; end;
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procedure Patka; procedure Sestka;
begin begin
with Form1.Canvas do with Form1.Canvas do
begin begin
Ellipse(100,100,150,150); Ellipse(100,100,150,150);
Ellipse(100,300,150,350); Ellipse(200,100,250,150);
Ellipse(200,200,250,250); Ellipse(300,100,350,150);
Ellipse(300,100,350,150); Ellipse(100,300,150,350);
Ellipse(300,300,350,350); Ellipse(200,300,250,350);
end; Ellipse(300,300,350,350);
end; end;
end;

procedure HOD;

var Padla: integer;
begin

with Form1.Canvas do
begin

Brush.Color:= Form1.Color;

Pen.Color:= cIBlack;

Rectangle(50,50,400,400);

Brush.Color:= cIBlack;

end;

Padla:= random(6)+1;
beep; beep; beep;
case Padla of

1: jednotka;

2: dvojka;

3: trojka;

4: stvorka;

5: patka;

6: begin
sestka;
sleep(2000);
HOD;

end;
end;
end;

//vykresli stenu hracej kocky ,,s jednym bodom*”
//vykresli stenu hracej kocky ,,s dvoma bodmi“

//vykresli stenu hracej kocky ,,so Siestimi bodmi“
//pockaj dve sekundy
//rekurzia, padla 6-ka, opakuj hod

procedure TForm1.btKockaClick(Sender: TObject);

begin
HOD;
end;

initialization
randomize;
end.
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V programe sme pouzili podmieneny prilcage, ktory realizuje n-arne vetvenie ¥n2).

Ma& tvar: case v of kde v je tzv. vyberovy vyraz ordinalneho typu,
hl:pl; h1, h2 az hn st hodnoty rovnakého typu ako vybevgvaz
h2: p2; a p, pl, p2 az pn su prikazy
hn : pn
[elsep] do hranatych zatvoriek sa umigge nepovinn&ad’
end prikaz case kati vyhradenym slovom end

Vykonanie: Vyhodnoti sa vyberovy vyraz a vykon&gari, predzngéeny hodnotou, ktord nadobudol
vyberovy vyraz. Ak vyraz v nenadobudne ani jedrhodn6t hl az hn a prikaz case obsakag
else, vykona sa prikaz p; ak prikaz case neobsahsijelse, prikaz case je be&nku.

Napriklad
case Cislo of case Znak of
1: mena:= ‘euro’; ‘A’..Z','a’..'2": Labell.Caption:= ‘pismeno angl. abecedy’;
2..4: mena:= ‘eurd’; ‘0°..9": Labell.Caption:= ‘Cislica’;
else mena:=‘eur’; else Labell.Caption:= ‘iny znak’
end; end;
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For-cyklus v grafickych prikladoch

V prikladoch G2 sme v&inou opakovane stlali klaves vykreBujlci obrazec. Prikator nam
I'ahko zabezpg viacnasobné vykreslenie obrazca. Jednotlivé piagest&i doplni’ nasledovnymi
riadkami:
1. medzi hlavéku procedury zé&najucu slovamiprocedure TForm1l... a slovobegin treba viozi
var i: integer;
ktory patitatu hovori, Ze v procedulre je pouZita premenna samazwva jej obsahom bude celé
¢islo
2. ak sa maju prikazy vykrégjuce obrazec opakowanapriklad 100-krét, treba prikazovas’
zainajucu slovonbegin doplni’ nasledovne
begin
fori:=1to 100 do //zabezpedi vykonanie prikazov zapisanych medzi begin a end stokrat
begin
with Canvas do //kresli do platna
begin
prikazy vykreslujiuce obrdzok
end;
end;
end; // koniec celej procedury, k nemu prislichajuci begin je nad prikazom randomize

& Poznamka

Ak chceme vidi€, ako su postupne vykidas/ané jednotlivé obrazce, je potrebné po vykresleni
obrazca zastawivykonavanie programu na zvoleigs. Prikazleep ( milisekundy); zastavi beh
programu na zadany pet milisekand. VSetko si ozrejmime v nasledujlucaikliade.

Priklad G3a

Co nakresli niz8ie uvedena procedira?

Cez prikazinputBox (nie je komponent, nevklada sa do formularatistapisé!) mdézeme zada
pocet opakovani pre for-cyklus. Pozor na apostrofigidie giarky” okolo 'Ruzica’ , 'Pé&et Ikov',
'50"' a 'Skonil som!". Pri slovenskej klavesnici sa vkladaju dexé Alt+39, v anglickej su pod
»-anglickymi* ivodzovkami, veth ,slovenského” paragrafu.

procedure TForm1.btRuzicaClick(Sender: TObject);

var i, Pocet: integer; //v procedure pouzijeme dve premenné i a Pocet, obe celociselné
begin
Pocet:= StrTolnt ( InputBox ( 'Ruzica', 'Pocet lu¢oVv', '50')); //do premennej Pocet zadame cez
fori:=1to Pocet do //prikaz InputBox pocet opakovani pre for
begin

with Canvas do //vykresli sa obrazok

begin

Pen.Color:= random(65536);
Pen.Width:= random(5)+1;
MoveTo(200,200);
LineTo(random(400), random(400));

end;

sleep(200); //pocka sa 200 milisekind
end;
Canvas.TextOut(400,10,'Skoncil som!'); //vypise sa Skoncil som!
end;
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Priklad G3b

Ak sa pozrieme na priklad Gla - mriezku, vidime,saeopakuju prikazyoveTo alineTo SO
zmenenymi suradnicami. {€e zmeny suradnic su nasoldtgia 100 (100, 200, 300 a 400), vieme
pouZzt for-cyklus. Tu je rieSenie:

procedure TForm1.btMriezkaClick(Sender: TObject);

var i: integer;

begin
with Canvas do
begin
//najprv vodorovné ciary, su Styri, preto
fori:=1to4do
begin
MoveTo(0, i*100);
LineTo(400, i*100);
sleep(500); //aby sme videli, ako sa "to" kresli
end;
//teraz zvislé Ciary
fori:=1to4 do
begin
MoveTo(i*100, 0);
LineTo(i*100, 400);
sleep(500); //aby sme videli, ako sa "to" kresli
end;
end;
end;
Priklad G3c

Aj vpriklade Gny klam (obrazok vpravo) vidime opakovarfe
vykred'ovanie kruznic s pravidelne sa zmensSujucim priemetcahédka
pre prikazor, ale treba spravidobru analyzu problému.

Analyza

» Kkruznice su postupne vyki@sané do Stvorcov so suradnicami

0, 0 400, 400 hodnoty v druhotipsitmoZzno zapisatie? 400 - 0
10, 10 390, 390 400 - 10
20, 20 380, 380 400 - 20
30, 30 370, 370 400 - 30
180, 180 220, 220 400 - 180
190, 190 210, 210 400 - 190

» teda RiadiacaPremennaCyklu méze nadobimdanoty 0, 1, 2, 3,..., 18, 19 a po jej vynasobeni
desiatimi dostavame poZadované suradnice 0, 1B®0,, 180, 190 resp. &ithnim od Styristo
dostavame 400, 390, 380, 370,...

procedure TForm1.btKlamClick(Sender: TObject);

var Pocitadlo, Pocet: integer; //namiesto oznacenia i sme zvolili slovo Pocitadlo
begin

Pocet:=19;

with Canvas do

begin
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end;

& E Naprogramujte térs piatimi kruhmi pomocou prikaZar.
& B Naprogramujte obrdzok vpravo. Stvorce kreslitenajimensieho
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for Pocitadlo:= 0 to Pocet do
begin
Ellipse(10*Pocitadlo,10*Pocitadlo,400-10*Pocitadlo,400-10*Pocitadlo);
//doplrite sleep(500);
end;
Pen.Width:=2; // nastavi hrdbku pera na 2 a v dalSom vykresli otoCeny Stvorec
MoveTo(200,0); LineTo(400,200); LineTo(200,400); LineTo(0,200); LineTo(200,0);

po najv&si, aby vam mensSie Stvorce ,nemizli“, pouzite prik
Brush.Style:= bsClear; (popisany vysSie).

V priklade G3c sa pokuste naprograntokeuznice od najmense
po najv&Siu. Je nevyhnutné potdizirikaz Brush.Style:= bsClear;

Zbierka rieSenych a nerieSenych uloh v Delphididl



Agentura :
Strana 74 Ministerstva Skolstva, vedy, V)"skur'nu a Sportu SR .:::. e 7
pre Strukturalne fondy EU T“": ¥ Eurripaks iiin

Poznamky

Gymnazium, Parovska 1 Nitra



R
--':.:'«1 Agentira
“ -'-'-3""63.'- = B Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR Strana 75

Exnipaks dnila pre Strukturalne fondy EU

Udalosti pri praci s mySou
Ako sme napisali uz v ivode zbierky, beh progranelphi je riadeny udal@dami, ktoré vyvolava

uzivaté€. Pri praci s mySou v aplikacii mbéze uzivatgyvola® najma tieto udalosti, ateda
programator vyu#ipri tvorbe programu:

OnClick uzivaté klikol naTavé tl&idlo mysSi s kurzorom nad komponentom (tuto
udalog ButtonClick sme vyuZivali aj doteraz)

OnDbIClick uzivaté dvojklikol narave tl&idlo mysi nad komponentom

OnMouseMove pohybuje mySou nad komponentom priestiam niektorom tk&dle mysi

OnMouseDown stkal tlacidlo mysSi

OnMouseUp uvinil tlacidlo mysi

Tieto udalosti si ozrejmime pri kresleni obrazkaakze [ ——

pouZijeme komponentmage zo zaloZzky Additional. Velmi 0’ sV E

jednoducho arychlo sa mézeme dopracoed k moZznosti ‘

kreslit obrazky ako ten vpravo. Ale ¢ime postupne. g

Priklad M1

Vytvorte program, ktory po kliknuti nBavé tl&idlo mysSi v komponentémage vypiSe na pozicii
kurzora slovo Z&atok a po uvbneni tl&idla slovo Koniec.

RieSenie
Po vlozeni komponentumagel ma programator v zalozkévents Object Inspector =]
k dispozicii udalosti — obrdzok vpravo. Po dvojklido bieleho pia |/imag Timage =l
vpravo od udalostbnMouseDown sa do programu vlozi procedura Properties Events
OnClick
OnContextFPopup
procedure TForm1.lmagelMouseDown(Sender: TObject; Button: OnDbiCick
. Iy . . . . OnDraglirop
TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Integer); OnDraglvar
begin OnEndDock
OrEndDrag
OrMouzeDown | ImagelMouseD own
end- Onkouseiove

OntMousellp Image1Mouselpl j
OnProgress

, . , - " OnStartDock.
Z parametrov uvedenych v hlake procedlry nas zaujima paramel| =% -*

Shift, ktory do procedury dovezie informaciu o &daych tl&idlach na | Popupitenu
mysSi. M6Zu nastasituacie, Ze sa

Shift =[] nebolo stldené Ziadne tkadlo mysi
Shift = [ssLeft] bolo stl@&enéravé tl&idlo mysi
Shift = [ssRight] bolo stl&ené prave tkadlo mysi

Shift = [ssLeft, ssRight] boli stla&tené naraz obe tialla
(zapis moznditat’ ,Shift sa rovha mnozine hodnét...").

Zarovei parametre X a Y dovezu do procedury aktualnu pokigrzora v platne.
Ked” medzibegin aend dopiSeme prikaznagel.Canvas.TextOut( X, Y, 'Zaciatok' ); docielime, Ze po
stlateni tla&idla mysi sa na pozicii kurzora v platne vypise/sl@aiatok.

Po vloZeni proceduary prislichajucej k udalosti OnigeUp moézZeme doci€li Ze na mieste
uvolnenia tl&idla mysi sa vypiSe slovo Koniec.
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procedure TForm1.ImagelMouseUp(Sender: TObject; Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);

begin

Imagel.Canvas.TextOut( X, Y, 'Koniec' );

end;

E VyskuSaijte si stk&enie lavého, pravého aj oboch didiel mySi si&asne, pripadne uVnenie
najprvlavého a az potom pravéhaocitdla, klik a pod.

Priklad M2

Vytvorte program, ktory umozni kreskiary vo'nou rukou pri stiéenomravom tl&idle mysi.
Analyza

PouZijeme udalasOnMouseMove, pri ktorej, ak uzivditdrzi stla&enérlave tl&idlo mysi, kreslia
sa useky s koncovymi bodmi [X, Y] — aktuélna poloha kuraamysi. Péiatocny bod novej Uusiky
je koncovym bodom predchadzajucejdige

procedure TForm1.ImagelMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin

if Shift = [ssLeft] then Imagel.Canvas .LineTo(X, Y);

//ak je stlacené lavé tlac¢idlo mysi, nakresli Usecku s koncovym bodom [X,Y]

end;

Ak si vyskuSate uvedenu proceddru, zistite, Ze lprobm je vzdy zé&atok kreslenia, ktory je po
spusteni programu v bode [0,0] a pri kazdom novdiaeni lavého tlaidla mySi v poslednej
pozicii kurzora pri predchadzajucom kresleni. Myak3otrebujeme dosiahfiusituaciu, aby
pociatocny bod nového kreslenia bol vzdy tam, kdetie'avé tl&idlo mysi. Tento problém nam
rieSi udalos OnMouseDown, resp. nasledujuca procedura.

procedure TForml.ImagelMouseDown(Sender: TObject; Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);

begin

Imagel.Canvas.MoveTo(X, Y);

end;

Navrhnite udalo§ ktora by bola vhodna na zmazanie platna ardemlo programu.

RieSenie

Nam sa pozdava dvojklikavym tla&idlom mysSi do platna (udalésOnDbIClick), ¢co znamena
doplnit’ program procedurou

procedure TForm1.ImagelDblClick(Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.FillRect(Imagel.ClientRect);

end;

Priklad M3

Predchadzajuci program ddfg o proceduru, ktora umozni pri sgmom pravom tk&dle mysi
maza’ casti obrazu pod kurzorom mysi.

RieSenie

KedZe sa opé vyuziva udalos OnMouseMove, len sttané je tentoraz pravé é&idlo mysi,
doplnime uz vytvorenu proceduru o rozhodovatiige stlaienélavé alebo pravé #alo mysi. Pri
stla&tenomlravom tl&idle mysi sa ma kresliciernou farbou, pri stisenom pravom tkddle mysi sa
ma ,kreslt™ farbou pozadia,éo zabezp& mazanie pod kurzorom mySi. Aby mazanie bolo
pohodlinejSie, zw&ime Sirku pera pri mazani na 10.
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procedure TForm1.ImagelMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin
with Imagel.Canvas do
begin
if Shift = [ssLeft]
then begin
Pen.Color:= cIBlack;
Pen.Width:=1;
LineTo(X, Y);
end;
if Shift = [ssRight]
then begin
Pen.Color:= Brush.Color;
Pen.Width:= 10;
LineTo(X, Y);
end;
end;
end;

Zrejme rovnaky vysledok by sme dostali, keby smazgbjeden Uplny prikaz if (aj ki trefou

mozZnosou je, Ze suU siasne stléené obe tl&dlia mysi).

VSimnite si, Ze prikazineTo(X,Y) je pouZity dvakrat, nebolo by jednoduchS$ie uies len raz po
prikazoch if (nastaveni parametrov pera)?

K dokonalejSiemu grafickému editoru nam chyba najngZnos ment farbu a Sirku pera. Tu je
mozné elegantné rieSenie.

Priklad M4

Program z predchadzajuceho prikladu dtglo tla&idlo ZMEN FARBU s vyuzitim komponentu
ColorDialog, ktory umotiuje meni’ farbu pera a o komponent SpinEdit, ktory umga menf
Sirku pera.

RieSenie

Komponent ColorDialog najdeme v zalozke Dialog®mpgonent SpinEdit v zalozke Samples.
Podstatn&ag’ programu:

procedure TForm1.ImagelMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
with Imagel.Canvas do
begin
if Shift = [ssLeft]
then begin
Pen.Color:= ColorDialogl.Color; //nastavi sa farba pera z ColorDialog
Pen.Width:= SpinEdit1.Value; //nastavi sa Sirka pera zo SpinEdit
LineTo(X, Y);
end;
if Shift = [ssRight]
then begin
Pen.Color:= Brush.Color; //nastavi sa farba pera na farbu pozadia
Pen.Width:= SpinEdit1.Value + 3; //nastavi sa Sirka zo SpinEdit zvdésend o 3
LineTo(X, Y);
end;
end; end;
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procedure TForm1.btZmenFarbuClick(Sender: TObject);

begin

Form1.ColorDialogl.Execute; //zobrazi ColorDialog
Imagel.Canvas.Pen.Color:= ColorDialogl.Color; //priradi farbu peru podla vyberu
end;

procedure TForm1.TrackBar1Change(Sender: TObject);

begin

Imagel.Canvas.Pen.Width:= SpinEdit1.Value; //nastavi Sirku pera podla hodnoty v SpEd
end;

.Bonusova“ procedira nam umozni, po kliknuti na&itllo ULoz DO SUBORY uloZit nakresleny
obrazok do aktualneho ptieka pod zadanym nazvom s priponou bmp.

procedure TForm1.btUlozDoSuboruClick(Sender: TObject);

begin

Imagel.Picture.SaveToFile( InputBox( 'Ulozit obrazok', 'Nazov suboru', 'obr-1') + .bmp");
end;

Priklad M5

Udalog® OnMouseMove - pohyb mySou na komponent mozZe % s e =)
vyuzit réznymi spdsobmi. Vtipnym variantom je skryt| Gocee.s: b
komponentu, v naSom pripadecttia Button, ke’ nai uzivatd
presunie kurzor. Vytvorte vizualny navrh formuldpadobny
nasmu vpravo. Nech program neunngg odpoveda — stl&it
tlacidlo Nie. Docielime to zmenou vlastnosti btNiel.NMise na
False po presune kurzora na tota@itdd. Ak sa zarove zmeni
vlastnos Visible analogického ttadla btNie2 na True, docielimg
efekt, ako by tléidlo Nie uskakovalo pred stlanim uzivatBom.

RieSenie

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin

Imagel.Picture.LoadFromFile('portret.jpg');
btNie2.Visible:= False;

end;

procedure TForm1.btAnoClick(Sender: TObject);
begin

ShowMessage('Spravna odpoved");
Application.Terminate;

end;

procedure TForm1.btNielMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin

btNiel.Visible:= False;

btNie2.Visible:= True;

end;

procedure TForm1.btNie2MouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin

btNie2.Visible:= False;

btNiel.Visible:= True;

end;
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Casova ¢ (Timer)

Ak programétor potrebuje, aby sa v pravidelngasovych intervaloch vykonavali dité¢ prikazy,
mé&ze pouzi komponentimer, ktory najde v zaloZkeYSTEM. Vo vlastnostiach komponentimer
moZe nastavi tzv.Interval, v ktorom uti, po kdkych milisekundach sa ma apaykona
proceduraTimerlTimer (udalo$ OnTimer), resp. prikazy v nej uvedené. Programator tiez ce
vlastnos Enabled, s hodnotamirue aleboFalse, méze riadi spufanie a zastavovant@asov&a.
VsSetko si ozrejmime na prikladoch.

Priklad T1

Priklad G3a prerobte tak, aby dlohu for-cyklu padasové. Vykredovanie nech sa Zae hnd’
po spusteni programu a ukdrzastavenim programu.

RieSenie

Po vloZzeni komponentt@imer do formulara na dvojklikneme, ¢o spdsobi vloZenie procedury
procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject); Do jej prikazovefasti skopirujeme prikazy, ktoré
kreslia obradzok z prikladu G3a (pozri nizSie) ahadlge vyrieSena. K&e Timer na vlastnos
Enabled — aktivova, zapnutl naTrue, hnel’ po spusteni sa &al v sekundovych intervaloch
(Interval = 1000 ms) vykonévaprikazy uvedené medbegin aend. Pre zrychlenie vykr&svania
modZeme nastawiinterval napriklad na 300.

procedure TForm1.TimerlTimer(Sender: TObject);
begin
with Imagel.Canvas do
begin
Pen.Color:= random(65536);
Pen.Width:= random(5)+1;
MoveTo(300,300);
LineTo(random(600), random(600));
end;
end;

Program dopite o tla&idla StART a Srop, ktoré umoznia spustia zastavi vykred'ovanie po
spusteni programu. Nezabudnite pred spustenim gragnastavi vlastnog Enabled ¢asov&a na
False.

Priklad T2

Vytvorte program — animaciu aénia cvtenca, ktory bude rozpazava upazovéaruky striedavo
v pravidelnychtasovych intervaloch. e e

Riedenie S T LTI L
Podstatou animacie je striedanie dvoch obrazk| -
ktoré si mdZzeme nakresli napriklad v Skicari
(obrazok  vpravo) aulogZi do  priginka
s programom. Oba obrazky musia tmeovnaké
rozmery a cez Imagel a Image2 vlastnegture — ||
Load... ich umiestnime na seba (nie ako v obraz
kde su vetlh seba). Predpokladajme, Ze obraz| :::
viozeny do Image2 je v pozadi, teda obraz . .
v Imagel je nad obrazkom vloZzenym do Imag¢ .
Teraz uZz len st v pravidelnych ¢asovych ||
intervaloch zapinaa vypina zobrazovanie hornéh¢| =

obrazka. To nam zabezppekomponentTimer, resp. [ o i o -
jeho udalog OnTimer. Potrebujeme, aby na kazdy ,tikasov&a sa striedavo zaplnalo a vyplnalo
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zobrazovanie horného obrdzka. Globalna prememmg typu boolean, vykonavanim prikazu
prvy:= not prvy; striedavo nadobuda hodnoty false a tkieey spojeni s vlastnésu Imagel.Visible
zabezpéuje vypinanie a zapinanie zobrazovania obrazka.

implementation
{SR *.dfm}

var prvy:boolean; //prvy musi byt globalna premenna

procedure TForm1.TimerlTimer(Sender: TObject);

begin

if prvy

then Imagel.Visible:= True

else Imagel.Visible:= False;

prvy := not prvy

end;

V tomto pripade ani nevadi, Ze sme nenastaviighaznt hodnotu premenngejvy.

Program dopite o tlatidlo Start/Stop, pomocou ktorého spite a zastavujete @énie cvéenca.

Uvadzame jedno z moznych rieSeni, nezabudnite gpestenim programu nastaviastnos
Enabled v Timerl na False.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin
if Button1.Caption = 'Start'
then begin
Timerl.Enabled:=True;
Buttonl.Caption:= 'Stop'
end
else begin
Timerl.Enabled:= False;
Buttonl.Caption:= 'Start’
end
end;
Priklad T3

Naprogramujte digitalne stopky. Program nech ufm@& spusti, zastauw a vynulova stopky.
RieSenie

RieSenie uvadzame bez komentara, h znanTs== - — a = ° o [ Eie
hodiny, m minuty, s sekundy a s100 zname

stotiny sekdnd.interval v Timerl je teoreticky " s
nastaveny na 10. 00_02_36,82

var h, m, s, s100: integer; |

procedure TForm1.FormActivate(Sender: TObject); L& ] [ i |
begin

h:=0; m:=0; s:=0; s100:=0

end;

procedure TForm1.TimerlTimer(Sender: TObject);
begin

s100:=s100 + 1;

if s100 = 100

then begin
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s:=s+1;s100:=0;
end;
if s=60
then begin
m:=m+1;s:=0;
end;
if m=60
then begin
h:=h+1; m:=0;
end;
Labell.Caption:= Format( '%.2d:%.2d:%.2d,%.2d"' , [h, m,s, s100] ); //ujasnite si vyznam %.2d
end;

procedure TForm1.btStartClick(Sender: TObject);
begin

Timerl.Enabled:=True

end;

procedure TForm1.btStopClick(Sender: TObject);
begin

Timerl.Enabled:=False

end;

procedure TForm1.btNulujClick(Sender: TObject);

begin

s:=0; m:=0; h:=0; s100:=0;

Labell.Caption:= Format( '%.2d:%.2d:%.2d,%.2d',[h, m,s,s100]);

end;

Priklad T4

Vytvorte program simulujuci pracu semafora.

Analyza

Na svetlach semafora sa pravidel(g s« [STEEE) (g SRR (g o R (g m [ E R
cyklicky opakuju Styri stavy, ktor€

sme zn&zornili na obrazkoch vpravo

Na kazdy klikcasov@a sa ma vypni . . Q Q

aktuélny stav a zapridnasledujici

stav. Zapnti alebo vypné svetlo O O O O
znamena vhodne zménjeho farbu. O O . Q
Pouzili sme komponentShape zo0

z&loZky Additional, u ktorého sme
zmenili vlastnos Shape nastCircle.
Svetla fhape) sme ordmovali komponentoBevel.

Prvy stav, sviettervena, sme ozfgi ako stav nula. Po uplynuti intervalu nastaveméttasovai
sa ma stav nula zmenina stav jednago mozno dosiahru pricitanim jednotky k hodnote
premenneftav. Po stave jedna nasleduju postupne stavy dvaRdrstave tri ma ogénastav stav

nula, ¢o salahko dosiahne prikazostav:= Stav mod 4; TakZe potrebujeme rozliSstyri situacie,
preto sme pouZili prikaz case vysvetleny v prikl&@h*.
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RieSenie
var Stav: integer;

procedure TForm1.TimerlTimer(Sender: TObject);
begin
case Stav of
0:begin
Shapel.Brush.Color:=clRed;
Shape2.Brush.Color:=clSilver;
Shape3.Brush.Color:=clSilver;
end;
1:begin
Shapel.Brush.Color:=clRed;
Shape2.Brush.Color:=clYellow;
Shape3.Brush.Color:=clSilver;
end;
2:begin
Shapel.Brush.Color:=clSilver;
Shape2.Brush.Color:=clSilver;
Shape3.Brush.Color:=clGreen
end;
3:begin
Shapel.Brush.Color:=clSilver;
Shape2.Brush.Color:=clYellow;
Shape3.Brush.Color:=clSilver;
end;
end;
Stav:=Stav + 1;
Stav:= Stav mod 4;
end;

initialization
Stav:=0;
end.

Program upravte tak, aby pred zhasnutim zelenébasaietenim ZIltého svetla blikalodity ¢as
zelené svetlo. Navod: treba prid#alSi stav aj komponent Timer.

Priklad T5

Na ukazku ovladania pohybu ,mySi“ kurzorovymi Sipkavo
formulari sme v Skicari postupne nakreslili Styrodoby mysi

P Q @ a s (mysL.bmp, mysH.bmp, mysD.bm
a mysP.bmp) a naprogramovali jej pohyb.

Prvd procedura (vliastnids OnKeyDown formulara) sledujgt:==:@::oiiiiit Q ---------------

stla&anie kurzorovych Sipok a pkal toho nahrava obrazo
a nastavuje smer. S
Druha procedura (udalds OnTimer komponentu Timer)f-:--c-coooooiiii

zabezpeéuje pohyb vo zvolenom smere atestujd, ,myS |f:---ooooocooiiiiii
nevybehla z formulara“.

Gymnézium, Parovska 1 Nitra



R
e W Agentura
“ ﬁ.% A Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR Strana 83
in t _

pre Strukturalne fondy EU

const MYS = 34; // rozmer mysi v px
KROK =10;
var smer: char;

procedure TForm1.FormKeyDown(Sender: TObject; var Key: Word; Shift: TShiftState);

begin
case Key of // Key obsahuje kéd stlaceného klavesu
vk_up: begin // ak bola stlacena Sipka nahor
Imagel.Picture.Bitmap.LoadFromFile('mysH.bmp');
smer:='h'
end;
vk_down: begin // ak bola stlac¢ena Sipka nadol
Imagel.Picture.Bitmap.LoadFromFile('mysD.bmp');
smer:='d'
end;
vk_right: begin // ak bola stlacena Sipka doprava
Imagel.Picture.Bitmap.LoadFromFile('mysP.bmp');
smer:='p'
end;
vk_left: begin // ak bola stla¢ena Sipka dolava
Imagel.Picture.Bitmap.LoadFromFile('mysL.bmp');
smer:='l";
end;
end;
end;

procedure TForm1.TimerlTimer(Sender: TObject);
begin
case smer of
'h': Imagel.Top:= Imagel.Top - KROK;
'd": Imagel.Top:= Imagel.Top + KROK;
'p': Imagel.Left:= Imagel.Left + KROK;
'I'' Imagel.Left:= Imagel.Left - KROK;
end;
If (Imagel.Top < 0) or (Imagel.Top > ClientHeight - MYS)
or (Imagel.Left < 0) or (Imagel.Left > ClientWidth - MYS)
then begin
Timerl.Enabled:=False;
ShowMessage('OHRADA !II');
Application.Terminate;
end
end;
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Poznamky
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Tahéak z grafiky

Canvas — platno

Suradnicova sustava: Vyuzivajte kontextovd pomoc:
1. napiSte aspozaiatok neznameho prikazu
[0,0] > X 2. umiestnite do neho kurzor
3. stlatte F1
l 4. vyhladajte aj Delphi example — priklad
1. umiestnite kurzor do vlastnosti objektu
Y 2. kliknite pri stla&cenom Citrl
3. zobrazia sa vSetky moznosti danej viasti
Utvary:
MoveTo(X,Y) zmeni aktualnu poziciu pera na X,Y
LineTo(X,Y) nakresli Us&u z aktualnej pozicie pera do bodu X,Y
Rectangle(XLH,YLH,XpD,YpD) nakl’eS|I' Obifr“k [X LH’YLH]
Ellipse(Xun, Yin,Xpo, Yrp) nakresli vpisanu elipsu
TextOut(X,Y, 'retazec’) vypiSe réazec
Pixels[X,Y] := clFarba vykresli bod zadanej farby,

L _ =

napr. clRed, cIBlue, clYellow X Yod
Polygon([Point(x1,y1), Point(x2,y2),...]) nakresli N-uholnik s vrcholmi [xy],i=1, 2,...N """
Polyline([Point(x1,y1), Point(x2,y2),...]) nakresli lomengiaru s vrcholmi [x v],i=1, 2,...,N

FillRect(Xu,Yin, Xpp, Yep) nakresli obiZnik bez obrysov (iba vyp)
FrameRect(Xus, Yo, Xpo, Yep) nakresli iba obrysy offithika (farbou Brush)
RoundRect (X, Yin, Xpo, Yro,S,V) nakr. obd¥. so zaoblenymi rohmi (S, V — $irka, vy3ka elipsy)
Chord(Xy, Yin,Xeo, Yeo, XL, YL Xp, Yp) nakresli elipsovy odsek ¢gny spojnicou[X,, Y], [Xp,Ye]

napr. Chord(0,0,200,200,0,100,200,100); vykresli dolny polkruh
Pie(Xun, Yin,Xpo, Yo, Xz, Y2, Xk, Yk) nakresli elipsovy vysek, stred spojen¥syg] a [Xg,Y«]

napr Pie(0,0,200,200,100,0,200,100); vykresli ¥ kruh
Arc(Xun, Yin, Xep, Yeo, Xz, Y2, X, Yi) nakreslicag’ vpisanej elipsy ,,0d“Xz,Y-] ,,p0" [X,Y«]

napr. Ar¢o,0,200,200,100,0,200,100); vykresli % kruznicu

Farby mozno namietaaj zapisomRGB (¢islo, ¢islo, €¢islo) kde ¢islo je celécislo od 0 po 255
aRznamena red, G - green aB - blue; preto nalgtack = RGB(0,0,0); clWhite =
RGB(255,255,255)IRed = RGB(128,0,0)tIYellow = RGB(255,255,0) 4t

Funkciarandom (prirodzenécislo) vrati celétislo z intervalu <Oprirodzenécislo- 1>.
Funkciarandom vrati realn&islo z intervalu <0,1).
Pred funkciourandom sa zvykne jedenkrat potizprikazrandomize.

procedure TForm1.btZmazClick(Sender: TObject);  //zmaze platno

begin

Canvas.Brush.Color:= Form1.Color; //nastavenie farby vyplne na farbu formulara
Canvas.FillRect(ClientRect);

end;

Vlastnos:

Pen - pero

Canvas.Pen.Color farba pera, napCanvas.Pen.Color:= clFuchsia;

Canvas.Pen.Width Sirka pera, napCanvas.Pen.Width:= 10;

Canvas.Pen.Style Styl kreslenia - pozri nizSie KonStanty vlastnosti
Canvas.Pen.Mode kresliaci rezim - pozri nizSie Konstanty vlastriost
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Brush - Stetec
Canvas.Brush.Color
Canvas.Brush.Style

Font - znak
Canvas.Font.Color
Canvas.Font.Height

KonsStanty vlastnosti:

Pen.Style:
psSolid

psDash

psDot
psDashDot
psDashDotDot
psClear
psinsideFrame

Brush.Style:
bsSolid
bsClear
bsBDiagonal
bsFDiagonal
bsCross
bsDiagCross
bsHorizontal
bsVertical

Pen.Mode:
pmBlack
pmWhite
pmNop
pmNot
pmCopy
pmNotCopy
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farba vyplne, napCanvas.Brush.Color:= clSilver;
kresliaci rezim - pozri nizSie Konstanty vlastriost

farba pisma, nap€anvas.Font.Color:= cINavy;
vel'kos’ pisma, naprCanvas.Font.Height:= 32;

plnaciara
giarkovan&iara
bodkovan&iara

nie je né kreslené
¢iary vo vnutri ramu uzavretych tvarov

aplna vyph

Ziadna vypi

Srafovanie vpravo hore pod%45
Srafovanie ¥avo hore pod 45
mriezka

mriezka pod 45

horizontélne Srafovanie
vertikalne Srafovanie

vzdycierna

vzdy biela

nezmenend (vysledok je neviditg)
inverzna k farbe pozadia

urtena vlastna®u Pen.Color
inverzna k farb@en.Color
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