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Poznamka k textu z roku 2009

Tento text jsem sepisoval pied Sesti lety, v dobé, kdy mi bylo 14 let. Proto prosim omluvte rizné
ponekud Usmévné (rozuméjte hloupé) formulace, jez jsem tou dobou pouzival, a také castou
nedotazenost vykladu (v té dobé jsem samoziejmé nemél do programovéni dostate¢ny vhled na to,
abych byl schopen podat néjaky hluboky a uceleny vyklad, a zkuSenosti s psanim ucebnic jsem nem¢l
zadné).

Podékovani a poznamka

Zde bych chtél podékovat Pavlu Tomankovi za grafickou upravu tohoto textu, navrh titulni strany a
vypracovani rejstiiku a tipravu obsahu. V této verzi se oproti pivodni verzi z roku 2003 zménila pouze
uprava uvodnich stranek a vzhledu vSech stranek (plivodni verze byla totiz urcena k tisku), emailovy
kontakt na konci textu a nékolik slov v predmluvé.

Predmluva

Kdyz jsem kdysi davno zacinal s programovanim, tak mi vzdycky $tvaly vSechny ty stupidni obrazky,
které mély zaCatecnika naucit, jak funguje jakési vétveni v programu. Jejich problémem je to, Ze
zacatecnikovi stejné nic nefeknou, protoze je nechdpe, a pokrocilej§im jsou taky k nicemu, protoze jsou
moc primitivni :). Dale mi vadil styl vykladu. K ¢emu zacateCnikovi je, ze se na zacatku knihy dozvi, Ze
v Pascalu existuji datové typy ty a ty, jaké podminkové piikazy je mozno pouzit, atd. Clovék, ktery ¢te
takovou knihu a na prvnich dvaceti strankach naléza pouze toto, to pravdépodobné vzda a na
programovani se vykasle. A pravé z tohoto diivodu jsem se rozhodl napsat tuto ucebnici, kde se Vs
pokusim jednoduse a od zakladii naucit zéklady jazyka Pascal.

Uvod

Tato ucebnice by Vas méla nauclit jazyk Pascal. Pokusim se v ni popsat Pascal od programu Hello
world po dynamické proménné. Samoziejmé, pokud chcete délat programy v Pascalu, musite mit
kompilator. Ja osobné pouzivam Borland Pascal 7.0, ale ten neni freeware. Nejlepsi je asi Free Pascal
Compiler, ktery najdete na http://www.freepascal.org. Jeho nevyhodou je velka velikost, takze pokud se
pfipojujete pres béznou telefonni linku, budete ho asi dost dlouho stahovat.

Jesté jedno upozornéni pro nadSence: v této ucebnici budu popisovat vyvoj pouze konzolovych aplikaci,
takze pokud jste si mysleli, ze po precteni této knihy naprogramujete Quake 4, tak jste na omylu.
Naucite se zde vSak zaklady, které jsou nezbytné pro jakékoliv dal$i programovani (i v grafice). Pozdé&ji
muzete piejit tfeba na Delphi, kde miizete snadno programovat aplikace pro Windows. Navic
s komponentami DelphiX, slouzicimi pro praci s DirectX, mizete klidné naprogramovat péknou hru ve
3D. Ale to uz je mimo ramec tohoto textu.



Kapitola 1 — Hello world

Co je to ten hello world? Tak se tik4d programkim, které na obrazovku vypisi n&jaky text (vétSinou
hello world :). K vypisu textu slouzi v Pascalu piikaz ,write‘“. Prvni parametr piikazu je text nebo
proménna textového typu. Ale parametrl je vlastné neomezené, takZze se to prakticky bere jako jeden
parametr, ktery je vlastné pole o N prvcich. Piikaz ,,write* se da pouzit i pro zapis do souboru, kde
prvni parametr je proménna typu T11e a dalsi parametr promé&nna stejného typu jako soubor... Ne, ale
ted” vazné :). Tyhle debilitky, které Vas urCité zatim nezajimaji opravdu popisovat nebudu, takze
nekolik pfedchozich vét rovnou vypust'te z hlavy. Tady je slibovany hello world:

begin
write(‘Hello world’);
end.

Kdyz program zkompilujete a spustite, mél by se vam na obrazovku vypsat text ,,Hello world*. Pozor!
Za kazdym piikazem (aZ na par vyjimek) se piSe stfednik. Za poslednim ,,end* se piSe tecka, ale pro¢
to tak je, to nevim ani ja sam :). Ptikaz ,writeln* funguje stejné jako ,write*, akorat po vypsani
textu piejde na dalsi fadek. Piklad:

begin
write(‘Hello ’);
write(‘world’);
end.

Vypise normalné:
Hello world
Ale:

begin
writeln(‘Hello’);
writeln(‘world’);
end.

Vypise:
Hello
world

No prosté odifadkovani. Doufam Ze to chéapete, protoze jestli ne, tak mate opravdu IQ tykve :).

Zde na zacatku bych se m¢él jesté zminit o komentarich. Komentat je text, ktery napisete do zdrojového
kodu, ale nebere se jako piikaz. Komentéafe se uzaviraji mezi znaky ,,(* *)“ nebo ,,{ }*. Zde je
priklad:

begin

writeln(‘Hello ’); (* Napise hello *)
writeln(‘world’); { napise world }
end.

Prosté je to véc, ktera tam je, ale bere se to tak, jakoby tam nebyla :).



Kapitola 2 — Proménné

Co je to vlastn€ promeénna? Je to informace ulozena v paméti pocitace, se kterou miZzeme dale pracovat.
Z divodu rozliseni zptisobu prace s proménnymi existuji ,,datové typy*. Zjednodusené — kdyz budete
mit dv¢ ¢isla, a napiSete vyraz tiecba 1 + 2, tak budete chtit, aby vam vyslo 3. Ale kdyz budete mit dva
textové Fetézce a napiSete vyraz ‘1’ + ‘2’ tak dostanete ,,12 a pravé také z tohoto divodu se typy
proménnych rozliSuji. VSechna jména, co v Pascalu pouZivate a kterd nejsou soucasti piekladace,
musite n&jak deklarovat. Deklarace proménnych se provadi piikazem ,,var jméno: typ*. Nejlépe to
pochopite z ptikladu:

var text: string;

begin

text := ‘Ahoj 1idi’; (* prirazujeme hodnotu *)

write(text);

end.

Zde se nam objevila podivna véc ,,:=*“. To slouzi k pfifazeni hodnoty do proménné. Pak se nam tady

objevil ,,string*. Je to jeden z datovych typt — textovy. Text se vzdy uzavira do apostrofii! Pfifazeni
hodnoty znamen4, ze se obsah proménné piepiSe zadanou hodnotou. Tzn.:

var text: string;

begin

text := ‘Ahoj Tidi’;
text := ‘Co délate?’;
write(text);

end.

Vypise pouze text: Co délate?

Se vSemi proménnymi stejného typu se pracuje stejné. Tzn. ze tiecba Integer a Byte (popisu
pozdéji) se od sebe lisi jen rozsahem (tzn. i tim, kolik mista zabiraji v paméti), ale operace s nimi jsou
stejné. Ale tfeba téZko by se vypocitalo toto:

‘Ahoj’ *3+2*(‘Lidi’+1)

To je jednoduse feceno uplna hovadina.

Jen jesté jedna poznamka — pokud chcete Cislo zapsat Sestnactkove, pouzijete znak dolaru (napt. $2FA).



Kapitola 3 — Operatory

Stejné jako v normalni matematice, jsou i v Pascalu aritmetické funkce. Pouzivame tyto operatory:

Operator Vyznam

+ Scitani

- Odcitani

* Nasobeni

/ Déleni

div Celociselné déleni

mod Zbytek po celo¢iselném déleni
Ptiklad pouziti:

begin

writeln(55+3%7);
writeln((55+3)*7);
end.

Toto vypiSe nejdiive 76 a potom 406. Z toho je jasn€ videt, Ze operatory maji v Pascalu stejnou prioritu
jako v normalni matematice. Tato priorita se d4 obejit zdvorkami.

Pfikaz ,,read1n‘ nacte hodnotu zadanou uzivatelem. A nyni uz mizeme vytvofit prvni uZitecny
program :).

var cislo: 1integer;

begin

write(‘zadejte cislo: ’);
readln(cislo);
write(‘Cislo x 2 je:
end.

, cislo*2);

Tim jsme se dostali k dalSimu datovému typu — ,, ITnteger®. Je to Ciselny datovy typ, ktery miize
obsahovat Cisla -32768 az 32767. Pokud hodnota piekro¢i limit, bere se to, jako by to §lo odzadu — kdyz
se do proménné tohoto typu pokusite ptifadit tieba 33000 tak to hodi né&jaké zaporné Cislo. S timto
typem souvisi i typ ,Word®, ktery ma rozsah 0 az 65535 Pokud chcete pracovat s v&tSimi &isly, je
k dispozici typ ,,Longint* s rozsahem -2147483648 az 2147483647 (s tim uz se da néco délat). Dalsi
veéc, kterou ukazuje tento programek je, ze parametr piikazu mize byt 1 vyraz (tim myslim to
,C1510%2%). Stejné tak je to i u pfifazeni hodnoty do proménné.

var cislo: integer;
begin

cislo := 50*8/5+7;
end.

Kdyz se vratime k ptikladu z minulé kapitoly, tak z toho vyplyva zpiisob, jak proménnou nepfepsat, ale

ptidat k ni hodnotu:

var text: string;
begin



text := ‘Ahoj Tidi’;

text := text + ‘Co délate?’;
write(text);

end.

U textovych fetézcl lze logicky pouzit pouze operator ,+“ ke spojeni fetézci. J& osobné si teda
nedovedu predstavit, jak by se mohly dva fetézce odecist.



Kapitola 4 — Podminkovée prikazy a operatory

Co je to podminka? To je snad jasné. Prosté pokud néco plati, néco dalSiho se vykona. VSe pfedvedu na
jednoduchém piikladu:

var cislo: integer;

begin

cislo := 5;

if cislo = 5 then write(‘Ahoj’);
end.

Do proménné &islo se pfifadi hodnota 5 a pokud je hodnota proménné ,,cislo“ 5, tak se vypiSe
,,Ahoj“. Tu podminku zajist'uje kli¢ové slovo ,,if“. TakZe kdyby tam bylo ,,cisTo := 6% tak by se

nic nevypsalo. Uplné stejné€ 1ze porovnavat textové fetézce:

var txt: string;

begin

readln(txt);

if txt = ‘ahoj’ then write(‘Cau’);
end.

Pokud chceme, aby se vykonalo vice piikazl, nemusime tam psat podminku ,,if“ n&kolikrat, ale
pouzijeme dalsi ,,begin“a,end*:

var txt: string;

begin

readln(txt);

if txt = ‘ahoj’ then begin (* kdyZ uZivatel zadal , ahoj“ *)
write(‘Cau’);

write(‘:-)’);

end;

end.

Podminkové operatory jsou:

Operator Vyznam

= Rovna se

<> Neni rovno

>= Je vétsi nebo rovno
<= Je mensi nebo rovno
< Je mensi

> Je vétsi

Ted je vhodna chvile, abych se zminil o spojovani vice podminek pomoci dal§ich operatorti. Jsou to
operatory ,,and“, ,,or<, ,xora ,not".



Pouziti operatorti:

Operator Vyznam

And pokud plati ob& podminky

or pokud plati alesponi jedna podminka
Xor pokud plati pouze jedna podminka
Not pokud podminka neplati
Priklad:

var cislo: integer;

begin

cislo := 5;

if (cislo >= 2) and (cislo < 4) then write(‘Ahoj’);
if not (cislo = 1) then write(‘Cislo neni jedna’);
end.

Jak vidime, ahoj se nevypiSe, protoZze podminka splnéna neni. Pozor! Podminky je nutné uzavirat do
zavorek, jinak by to bylo brano jako bitova operace s Cisly, ale tim se ted’ zabyvat nebudu. Operator
not znamena negaci, tzn. Ze zapis ,,not (cislo = 1)“ znamena to samé jako ,cislo <> 1%

vvvvvv

var cislo: integer;

begin

cislo := 5;

if ((cislo > 2) and (cislo < 7)) or (cislo = 10) then write(‘Ahoj’);
end.

Ahoj se tedy vypise, pokud je ,,c1s10“ vé&tsi nez 2 a mensi nez 7, nebo je 10.

V souvislosti s ,,1f“ se musim zminit jesté o piikazu ,,e1se“. VSechno co je za piikazem ,,e1se* se
vykona, pokud ptedchéazejici podminka nebyla splnéna:

var cislo: integer;

begin

cislo := 4;

if cislo = 5 then write(‘Cislo je pet’)
else write(‘cislo je nejake jine’);
end.

Pozor! U posledniho piikazu pred e1se se nepise stiednik. Pokud se ma za else vykonat vice piikaz,
je samoziejmé nutné je uveést mezi ,,begin® a ,,end*.

Pascal ma jesté jeden typ podminky, a to ,,case®. Case se pouzivd misto vice podminek. Pouziti je
nasledujici:

var cislo: integer;

begin

cislo := 5;

case cislo of (* zjistime hodnotu *)

9



1: write(‘cislo je jedna’);
2: write(‘cislo je dva’);
5: write(‘cislo je tri’);
7: begin
write(‘cislo je jedna’);
cislo := 15;
end;
else write(‘cislo je jine’);
end;
end.

Tedy ,,case proménnd of‘ urluje proménnou, ze které se ma zjistovat hodnota, nasleduje vycet
hodnot. Za kazdou hodnotou je uvedena dvojteCka a ptikaz, ktery se ma vykonat. Pokud chceme
vykonat vice pfikazi, uzavieme je mezi ,,begin“ a ,,end“. Pokud 74dna hodnota neplati, vykona se
piikaz za ,.e 1se*. Vycet hodnot konéi slovem ,,end*. Piikaz case je bohuzel mozné pouZit pouze na
¢iselné proménné.

V souvislosti s podminkami bych mé&l zminit datovy typ ,jbooTlean*, ktery nabyva hodnot ,,true«
(pravda) a ,,false* (nepravda). Tento typ miZe byt uveden misto podminky. P¥iklad:

var plati: boolean;

begin

plati := true;

if plati then write(‘Podminka plati’);
end.

Hodnota ptfifazena do tohoto typu miize byt i vysledkem vyrazu vracejiciho logickou hodnotu:

var plati: boolean;

begin

plati := 5 > 3;

if plati then write(‘Podminka plati’);
end.

10



Kapitola 5 — Programovéeé jednotky

Standardni Pascal neumoziiuje pouzivat jiné piikazy, nez ty vestavéné v piekladai. A pravé proto
piisel Borland s programovymi jednotkami, neboli ,,Unit“. Tyto unity jsou vlastné jakési
»predkompilované* programy v Pascalu, ze kterych je mozné pouZzivat procedury, funkce a proménné
(viz kapitola 8). Pro vas je zatim jen dulezité védet, ze pouzitim unity si prosté piidate moznost
pouzivat dalsi ptikazy. Pouziti unity oznamite piekladaci kli¢ovym slovem ,,uses* — ptiklad:

uses crt;

begin

write(‘Ahoj 1idi’);
readkey;

end.

,»CIt* je asi nepouzivanéjsi unita, protoze obsahuje vétSinu dilezitych funkei pro praci se hardwarem.
Vzhledem k tomu, ze jsme se je$té nezabyvali funkcemi, nemohu zde pfesné fici, co ,,readkey*
znamend. Mohu jen vysvétlit, Ze funguje jako jakasi pauza a pokud napiSete ,,proménna :=
readkey*, kde proménna musi byt typu ,,char® (znak), tak do ni ulozi stisknuty znak, se kterym je
mozné dale pracovat:

uses crt;

var znak: char;

begin

znak := readkey;

case znak of (* zjistime, jaky znak byl viastne stisknut *)
‘1L’: writeln(‘stiskl jste jednicku’);

‘2’ : writeln(‘stiskl jste dvojku’);

‘17 writeln(‘sStisk]l jste i’);

else writeln(‘stiskl jste neco jineho’);

end.

Jen jesté jedna poznamka k unité ,.crt“ — normalni ,,crt v Borland Pascalu zptsobuje ,,runtime error
200 (déleni nulou), feSeni spociva v unité ,,fdelay*, ktera se da najit na internetu. Staci pak napsat
pouze:

uses fdelay, crt;
var znak: char;
begin

write(‘Ahoj T1idi’);
end.

A vse je v poradku.

Popisem jednotky ,,crt” se budu zabyvat pozdéji.
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Kapitola 6 — Cykly

Co je to cyklus? Cyklus je néco potad dokola se opakujiciho (lat. cyklus = kolobéh (nebo tak néco :)).
Takze cyklus v Pascalu je néjaka ¢ast kodu, ktera se bude vykonavat porad dokola.

Pascal obsahuje 3 druhy cyklu:

for prom = ? to ? do néco

while podminka do néco
repeat until podminka

Cyklus FOR

Jak vidite, zapis cyklu for vypada trochu zmatené :). Pfedvedu na piikladu:

var i: integer;

begin

for i := 1 to 10 do writeln(i);
end.

Pokud tento programek spustite, vypise se vam:
1
2
3

10
Cyklus for funguje tak, Ze pfifadi do proménné hodnotu, vykona piikaz ktery je za ,,do, zvedne
hodnotu proménné o 1 a znovu vykona piikaz za do. Takto se to pofad opakuje, dokud je hodnota

proménné (v naSem piipadé ,,1¢) mensi nez hodnota uvedena za ,,t0“. Pokud chcete, aby Sel cyklus
,,shora dola“, pouzijte misto ,,to* ,,downto*. Piiklad:

var i: integer;

begin

for i := 10 downto 1 do writeln(i);
end.

Vypise:
10

9

8

1

Cyklus WHILE

Cyklus wh1i Te, funguje jako normalni podminka ,,1, s tim rozdilem, Ze misto ,,then* se uvadi ,,do*
a piikaz za ,,do* se provadi pofad opakované, dokud podminka plati. Pfiklad:

12



var i: integer;
begin
i = 1;
while i < 50 do begin (* dokud je ,, 7“ mensi nez 50 *)
writeln(i);
i =1 + 5;
end;
end.

Chéapete? Doufam Ze jo :).

Cyklus REPEAT UNTIL

Cyklus ,repeat until podminka“ funguje na stejném principu, jako cyklus while stim
rozdilem, Ze se opakuje do té doby, dokud podminka uvedena za unti1 NEPLATI:

var 1i: integer;

begin

i = 1;

repeat

writeln(i);

i =1 + 5;

until i > 50; (* dokud ,,7“ neni vétsi nez 50 *)

end.

Ted si mozna tikate, k ¢emu existuji 2 cykly, se stejnou funkci, liici se pouze zadanim podminky?
Rozdil je vtom, Ze cyklus ,,repeat® se vzdy vykona alesponi jednou, kdezto cyklus ,,whiTle* se
vykond pouze pokud na zac¢atku podminka plati:

var 1i: 1integer;

begin

i =1

repeat

writeln(‘Until probehlo’);
until i = 1;

while i <> 1 do
writeln(‘while probehlo’);
end.

Tento program vypise pouze ,,Until probehlo*.

V souvislosti s cykly se musim je$t€ zminit o piikazu ,,break®, ktery béh cyklu ukongi. Pf.:

var 1i: integer;
begin
for i := 1 to 10 do begin
if 1 = 6 then break; (* kdyZz je 7 6, cyklus se ukonci *)
writeln(i);
end;
end.

13



Kapitola 7 — Strukturované datové typy

Pole

Co si predstavite pod pojmem pole? Hromadu hliny s obilim? Podobné je to i v Pascalu. Pole je datovy
typ, ktery obsahuje hromadu proménnych. Priklad:

var pole: array[l..3] of integer;

begin

pole[1] := 50; (* prvni poloZka md hodnotu 50 *)
pole[2] := 10;

pole[3] := 20;

writeln(pole[1l]);

writeln(pole[2]+pole[3]);

end.

Pole se deklaruje klicovym slovem ,,array®. Za nim je uveden rozsah uzavieny do hranatych zavorek.
Nasleduje klicové slovo ,,0f* a typ proménné. KdyZ chceme do promé&nné v poli pfifadit hodnotu, tak
se zase index proménné pise do hranatych zavorek. Doufam, Ze je to jasné.

Nyni si pfedvedeme, jak je mozné vytvofit vicerozmérné pole:

var pole: array[1l..3, 1..3] of integer;

begin

pole[1,1] := 50;
pole[1l,3] := 10;
pole[3,2] := 20;
end.

Z tohoto ptikladu by vam mélo byt jasné, jak se vicerozmérné pole pouziva. Je to vlastné jako
kdybychom si vytvofili devét riiznych proménnych.

Ted kdyz jsme se dostali k poli, musim je§té zminit, ze s datovym typem ,,String* je mozné pracovat
jako s polem znakd, a to jak pti deklaraci, tak pfi ¢teni nebo zapisu:

var retezec: string[50];
Vytvoti fetézec o délce maximalné 50 znakt. V programu nasledné pouZzijeme:
writeln(retezec[12]);

Coz vypiSe 12. znak v fetézci. Toto ¢teni urCitého znaku samoziejmé muzeme pouzit 1 kdyz si fetézec
nedeklarujeme s piesnou délkou, protoze kdyz napiSeme:

var retezec: string;
tak to ma stejny vyznam jako:

var retezec: string[255];

14



Zaznam

Co to je a k ¢emu slouzi zdznam? Slouzi k uloZeni vice typl informaci do jednoho datového typu. Napt.
kdyz budete tieba d¢lat néco jako databazi, tak budete chtit ulozit jméno, pfijmeni atd. To byste ud¢lali
asi takhle:

var jmeno, prijm, telefon, adresa: string;
vek: integer;

No jo, ale co kdyZ budete chtit ulozit 10 zaznama? To by nebylo snadné. A proto je tu typ ,,record<.
Ted’ se jesté musim zminit o jednom klicovém slové — ,,type*, pomoci n¢jz si miiZzete vytvoftit vlastni
datovy typ:

type mujtyp = integer;
var vek: mujtyp;

Tenhle zapis je celkem k ni¢emu, protoZe jsme si vlastné vytvofili ,,zastupné jméno* pro ,,integer-,
ale pro typ record je potieba:

type zaznam = record
jmeno, prijm, telefon, adresa: string;
vek: integer;

end;
var prom: zaznam;
begin
prom.jmeno := ‘petr’;

(* prom.néco funguje jako samostatnd proménnd *)
prom.vek := 20;
end.

Jak vidite, k jednotlivym polozkam se ptistupuje pomoci tecky. Tento zapis pro nas nijak vyhodny neni,
protoZe je vlastné del$i neZ ten plivodni. Vratme se ale k problému s 10 zdznamy. Jak na to? Jednoduse
— pomoci pole.

type zaznam = record
jmeno, prijm, telefon, adresa: string;
vek: integer;

end;
var pole: array[l..10] of zaznam;
begin
pole[1l].jmeno ‘petr’;

pole[5].vek := 20;
end.

V souvislosti s timto je nutné se zminit o pfikazu ,w1i th*. Piiklad:

type zaznam = record
jmeno, prijm, telefon, adresa: string;
vek: integer;
end;

var prom: zaznam;
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begin

prom.jmeno := ‘petr’;
prom.prijm := ‘novak’;
prom.telefon := ‘0609112567’ ;
prom.adresa := ‘U saldénu 25’;
prom.vek := 20;

end.

Tento zapis je trosku zdlouhavy. Neleze vam tam na nervy to vé¢né se opakujici ,,prom“? A to lze fesit
praveé piikazem ,w1ith:

type zaznam = record
jmeno, prijm, telefon, adresa: string;
vek: integer;

end;

var prom: zaznam;

begin

with prom do begin
jmeno := ‘petr’;
prijm := ‘novak’;
telefon := ‘0609112567’ ;
adresa := ‘U saloénu 25’;
vek := 20;
end;

end.

To uz je lepsi ne?

Mnozina

Co je to mnoZina si asi dovede pfedstavit kazdy, kdo proSel prvni tfidou zékladni $koly. Je to soubor
prvka stejného typu (vzpominate na jabka a hrusky? :). Mnozina se vytvaii jako datovy typ pomoci
ptikazu ,,set®. Nebudu se tady zabyvat principy mnoziny, ale ptedvedu ji na nej€ast&jSich pouzitich.
Pozor! Mnozina musi byt ¢iselného typu. Pouziti:

1. Vytvorit si vlastni typ pouzity misto ¢iselného zapisu:

type ramecek = (jednoduchy, dvojity, trojity, Tlevy, pravy);
var typ: ramecek;

begin
typ := dvojity;
case typ of

jednoduchy: writeln(‘Ramecek ma jednu caru’);
dvojity: writeln(‘Ramecek ma dve cary’);

else writeln(‘Ramecek je nejakej jinej’);
end;

end.
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Jak vidite, vytvofili jsme si typ ,,ramecek®, ktery tvoii mnozinu &isel. Tato ¢isla jsou nahrazena
zastupnymi jmény, kterd miizeme v programu pouzit — hodi se ke zlepSeni prehlednosti.

2. Mnozina znakia nebo Cisel

uses crt; (* readkey je definovano v unité crt, pokud to *)
(* zpUsobuje error 200, pouzijte ,fdelay“ *)

const znaky = [‘a’,’'n’,’1’,’2°,’3’];
begin

repeat

until readkey in znaky;

end.

Zde jsme se setkali s novym operatorem —,,in“. Vyznam: ,,hodnota in mnozina“ vraci,true®,
kdyz se hodnota v mnozing nachazi a ,,false* kdyz ne. Tzn. Ze tento programek bude &ekat na stisk
jedné z klaves uvedenych v mnozing. Jisté jste si v§iml, Ze se v tomto piipadé pfimého zapisu hodnot
(ne zastupnych jmen) uzavird mnozina do hranatych zavorek. Stejn¢ tak to miize byt i mnozina Cisel:

[255, 85, 41 ,56]

Kombinovat ¢iselné a znakové mnoziny neni mozné

Ted’ si mozna fikate, pro¢ jsem napsal, Ze se mnozina deklaruje klicovym slovem ,,set*. Je to z toho
divodu, Ze jak vidite, do mnozin, které jsem zde uvedl neni mozné zadat hodnotu. V ptikladu 2 byla
mnozina konstanta, a proto se neuvadi datovy typ. Ve skute¢nosti je to viak ,,set of typ*

var mnoz: set of char;
begin

mnoz := [‘A’, ‘B’, ‘C’];
end.

S proménnou pracujeme stejné jako s konstantou z ptikladu 2 s tim rozdilem, Ze do ni mizeme pftiradit
hodnotu.
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Kapitola 8 — Procedury a funkce

Procedury

Pojem procedura znamend ¢ast kddu, ktery tvoii jakysi podprogram. Zatim jsme zadavali piikazy pouze
mezi ,,begin“a,end. . Ale kdyz budete chtit n&jakou ¢ast programu vykonat nékolikrat, nemusite ji
nékolikrat psat, ale vloZite ji do procedury. VSe objasni ptiklad:

procedure ahoj;

begin

writeln(‘Ahoj 1idi’);
writeln(‘Jak se mate?’);
end;

begin
ahoj;
ahoj;
ahoj;
end.

Tento program vypiSe 3x text uvedeny v proceduie ,,ahoj“. Procedura se tedy deklaruje klicovym
slovem ,procedure*, nasleduje jméno procedury a parametry. Parametry jsou hodnoty piedané
procedure:

procedure ahoj(kdo: string);
begin

writeln(‘Ahoj ’+kdo);

end;

begin

ahoj(‘Petre’); (* vypise ,Ahoj Petre” *)
ahoj(‘Jano’);

ahoj(‘Honzo’);

end.

Program vypiSe 3x Ahoj + zadany text. Deklarace parametri se piSe za jméno do zdvorek, jako
deklarace proménnych a také uvedeny parametr pouzivame jako proménnou. Pokud chcete pouzit vice
parametrl, oddé€luji se ¢arkami:

procedure ahoj(kdo,pozdrav: string) a pokud chcete pouzit vice parametri rizného
typu, oddéluji se stitednikem:

procedure ahoj(kdo: string; cislo: integer).

V proceduie je také mozné deklarovat lokalni proménné. Lokalni proménnd je proménnéd pouzitelna
pouze v proceduie, kde je deklarovana a nikde jinde. Naproti tomu globalni proménnou je mozné
pouzit kdekoliv — jak v hlavnim programu, tak ve vSech procedurach:

var text: string;

procedure ahoj;
begin
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writeln(text); (* vypise proménnou text *)
end;

begin

text := ‘ahoj Tidi’;
ahoj;

writeln(text);

end.

Lokalni proménnou lze pouzit pouze v misté, kde je nadeklarovéna:

procedure ahoj;

var text: string;

begin

writeln(text); (* vypise proménnou text *)
end;

begin

text := ‘ahoj 1idi’; (* zde prekladac zahldsi chybu *)

ahoj; (* proménna text pro tuto cdst programu neexistuje *)
end.

Funkce

Ted uz snad chapete, jak procedury funguji. Nyni se podivejme na funkce. Funkce ma stejnou stavbu
jako procedura, akorat jesté vrati hodnotu zptsobem ,,jménofunkce := hodnota“. Pozor! Funkce
muiize byt pouze zakladnich typt Pascalu a ne vlastnich strukturovanych. Deklaruje se ,,function
jmeno(parametry): typ*. Priklad:

function dvakrat(co: integer): integer;
begin

dvakrat := co*2;

end;

begin
writeln(dvakrat(5));
end.

wev

funkci, ktera by pocitala stranu ,,c*“ pravouhlého trojuhelnika a jako parametry by dostala strany ,,a“ a
,.b*. Napovim: funkce pro odmocninu je ,,sqrt (Cis10)“ a datovy typ pro desetinna &isla je ,,real«.
Nevite potad jak na to? Chce to vzpomenout si na znamou rovnici ,,a*+b*=c** ze které snadno zjistite
stranu ,,c*: je to odmocnina z ,,a2+b2“. Porad nic? No dobte, tady je feSeni:

function stranac(a,b: real): real;
begin

stranac := sqrt(a*a+b*b);

end;
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begin
writeln(‘Strana c¢ (a=3,b=4): ’,stranac(3,4));
end.

Zde bych je$t¢ mél zminit pfikaz exit, ktery vysko&i z procedury nebo funkce. To je vhodné
ptedevsim pro oSetfovani chyb. Ptiklad:

function vydel(co,cim: real): real;

begin

if cim = 0 then begin (* pokud se délite] = 0 tak se z funkce vyskoci *)
writeln(‘Nelze delit nulou’); (* a wpise se text ,Nelze delit nulou® *)
vydel := 0; (* funkce wak] vrati hodhotu 0, aby bylo jasné Ze neprobehla *)
exit; * vyskoceni *)

end;

vydel := co / cim; (* pokud se délitel neni nula, provede se déleni *)
end;

begin

writeln(vydel(50,8));

writeln(vydel(88.2,0)); (* zkusime deélit nulou *)
end.

Kdyby to nebylo oSetfeno vyskocenim z funkce, aplikace by hodila ,,runtime error 200: division by
zero®. Tim se dostavam k dalSimu problému. Jak se chranit pied runtime errory pokud nemiizete nijak
zajistit oSetfeni chyby pied jejim provedenim? K tomu slozi direktiva prekladace ,,{$I+}“ a ,,{SI-}“.
Ted’ se asi ptate, co je to direktiva piekladace. Direktiva slouzi ke sd€leni zpravy o nécem prekladaci a
neni to piikaz — proto se piSe do komentafe (musi to byt komentaf typu ,,{ }). Popis jednotlivych
direktiv najdete v napoveéde k prekladaci.

Direktiva $I slouzi ke zmé&né& oSetieni vstupnich a vystupnich chyb. Pokud pouZijete direktivu ,,{$I-

}¢, mizete pomoci funkce ,;ioresult* zjistit zda nastala pfi posledni operaci chyba. Funkce
»loresult® vrati ¢islo chyby, a pokud chyba nenastala, vrati hodnotu 0:

var f: file;

begin

assign(f, 'neexistujici’);

{$1-}

reset(f);

{$1+}

if ioresult <> 0 then writeln(‘soubor se nepodarilo otevrit’);
end.

Zde uvedené funkce slouzi k praci se soubory a budou popsany v ptisti kapitole. Program se pokusi

oteviit neexistujici soubor. Nemohl jsem zde pouzit minuly piiklad, protoze ,,{ $I-3}* nezachyti chybu
pti déleni nulou, takZe tu opravdu musite oSettit podminkou.
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Odkaz na proménnou

No jo, ale jak to udélat, aby ndm funkce vratila hodnotu jinou, nez normalniho Pascalového typu?
Pouzijeme odkaz na proménnou. V deklaraci procedury pouzijeme slovic¢ko ,,var:

procedure ahoj(var x: mujtyp);

Tim jsme fekli prekladaci, ze ,,X* neni proménna jako parametr, ale je to odkaz na proménnou
uvedenou ve volani procedury. ZjednoduSen¢ feceno to znamena, ze kdyz ptiradime hodnotu do ,,X* tak
zménime obsah proménné uvedené v parametru zavolani funkce. Vim, zni to sice trochu slozité, ale
z ptikladu je to hned jasné:

var prom: string;

procedure zmen(var txt: string);

begin

txt := ‘Zmeneny text’; (* ve skutecnosti menime hodnotu promenné ,prom” *)
end;

begin

prom := ‘ahoj’;

zmen(prom) ; (* Jako ,var* parametr musi byt vZdy uvedena proménnd *)
writeln(prom); (* Wpise ,Zmeneny text” *)

end.

Stejnym zplisobem je to mozné pouzit i u strukturovanych datovych typu.
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Kapitola 9 — Prace se soubory

Pro praci se soubory slouzi v Pascalu datovy typ ,,file“ a pokud chceme pracovat s textovym
souborem, vyuzijeme typ ,text®. Je sice trochu zvlastni, zZe se souborem pracujeme jako
s proménnou, ale je to jednodussi. Nejdiive je nutné si deklarovat proménnou typu file. Ale pozor!
FiTe je taky urcitého typu (jako pole) a (stejné jako u pole) se tento typ definuje slovickem ,,0f:

var f: file of byte;

Soubor miize byt jakéhokoliv typu (vyjma typu file —,var f: file of file*je blbost), tzn. i
vlastniho typu, ktery si nadefinujeme pomoci piikazu ,,type", coz se hodi zejména pro uloZeni néjakych

dat s vice polozkami. Pro praci se soubory slouzi tyto procedury (funkce):

Funkce

Vyznam

assign(f: file, jmeno)

Ptifadi proménné typu file jméno souboru

reset(f: file)

Otevie soubor

rewrite(f: file)

Vytvoii novy soubor (nebo prepise stary se stejnym jménem)

append(f: text)

Otevie textovy soubor a nastavi pozici na konec souboru

close(f: file)

Ukonc¢i praci se souborem

Filesize(f: file)

Vréati pocet dat stejného typu jako soubor

seek(f: file, pozice)

Ptejde na pozici v souboru

filepos(f: file)

Vrati pozici v souboru

rename(f: file, jmeno)

Pfejmenuje soubor na zadané jméno

erase(f: file)

SmazZe soubor

eof (f: text): boolean

Logicka hodnota — je pozice na konci souboru?

eoln(f: text): boolean

Logicka hodnota — je pozice na konci fadku?

readIn(f: text, prom)

Nacte fadek do textové proménné

read(f: file, prom)

Nacte hodnotu do proménné stejného typu jako soubor

writeln(f: text, text)

Zapise text do textového souboru

write(f: file, prom)

ZapisSe hodnotu stejného typu jako soubor

Nelekejte se, neni to nic t¢zkého. Pro zacatek si ukdzeme, jak pracovat s textovymi soubory:

var f: text;
pom: string;

begin

assign(f,
reset(f);

while not
readln(f, pom);
writeln(pom);
end;

close(f);

end.

Jak vidite, je zde pouzita funkce ,,read1n*, kterou uz jsme pouzivali pro vstup z klavesnice. Pokud je
v této funkci uveden jako prvni parametr soubor, nacte se text ze souboru. Stejné tak je to i s funkcemi

‘muj.txt’);

(* priradime jmeéno *)
(* otevreme soubor *)

eof (f) do begin (* dokud nedojdemne na posiedni rddek *)

(* nacteme rddek do proménné *)
(* wpisemne radek na obrazovku *)

(* ukoncime prdci se souborem *)

Lread“, write“a writeln“ Nynisiukazeme, jak do textového souboru zapisovat:
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var f: text;

pom: string;
begin
assign(f, ‘muj.txt’); (* priradime jmeno *)
rewrite(f); ¥ witvorime soubor - nemusime ho otvirat pomoci *)
(Freset, protoZe funkce rewrite ho rovriou 1 otevre *)
repeat
readln(pom) ; (* uzivatel zadd text *)
writeln(f, pom); (* zapiseme text do souboru *)
until pom = *’; (* dokud nebude zaddno nic *)
close(f); (* ukoncime prdci se souborem *)

end.

Dalo by se fict, Ze jste prave vytvoril svij prvni textovy editor :).

Jen jesté jedna poznadmka — ke kazdému piikazu ,,reset® je vhodné umistit i vlastni oSetieni chyb.
Jednoduse udélate:

{$1-}

reset(f);

{$1+}

if ioresult <> 0 then begin
writeln(‘Soubor se nepodarilo otevrit’);
halt;

end;

Ptikaz ,,halt* ukon¢i béh programu. To je zde nutné ztoho divodu, Ze kdyby se soubor oteviit
nepodafilo, probéhly by néjaké ptikazy tieba pro ¢teni dat ze souboru a to by také zplisobilo chybu.

S binarnimi (prosté jinymi nez textovymi) soubory se pracuje trochu jinak. U kazdého souboru existuje
jakasi virtudlni pozice, ktera urcuje kde se praveé v souboru nachazite. Neurcuje vSak byte, ale pozici
v souboru zavislou na datovém typu. Ptiklad:

type zaznam = record * witvorime si viastni typ zdznamu *)
jmeno, prijm: string[20];
vek: byte;
end;

var f: file of zaznam; (* soubor *)

pom: zaznam; (* pomocnd proménnd stejneho typu jako soubor *)
pos: integer; (* pozice v souboru *)

begin

assign(f, ‘data.dat’); (* priradime jméno *)

rewrite(f); * wtvorime novy soubor *)

pos := 0; (* pozici nastavime na 0 *)

repeat (* cyklus se opakuje do nekonecna *)

writeln(‘Imeno: ’); readln(pom.jmeno); (* uZivatel zadd data *)

if pom.jmeno = ‘’ then break; (* pokud je jmeno prazaheé, gklus se ukorci *)
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writeln(‘Prijmeni: ’); readln(pom.prijm);
writeln(‘vek: ’); readln(pom.vek);

seek (f,pos); (* prejdeme na zadanou pozici v souboru *)
write(f,pom) ; (* zapiseme data do souboru *)
pos := pos + 1; (* pozici zvedneme o 1 *)
until false; (* opakovani cyklu *)
close(f); (* ukoncime prdci se souborem *)
end.

Tak co je tady nového? Piibyla ndm procedura ,,seek®, ktera posune pozici v souboru na zadanou
hodnotu. My chceme, aby se dalsi zdznamy potad piidavaly, a proto hodnotu proménné ,,p0S* zvySime
pokazdé o 1. Procedura ,write* zapiSe data na zadanou pozici v souboru. Na konci prace soubor
zavieme procedurou ,,c1ose*, coz je velice dilezité, jinak se zadana data neulozi!!!

Ted bychom m¢li udé€lat néjaky prohlize¢ pro tu nasi ,,databazi*:
type zaznam = record ¥ wtvorime si viastni typ zdznamu *)
jmeno, prijm: string[20];

vek: byte;
end;

var f: file of zaznam; (* soubor *)

pom: zaznam; (* pomocnd promennd stejného typu jako soubor *)
pos: integer; (* pozice v souboru *)
begin
assign(f, ‘data.dat’); (* priradime jméno *)
reset(f); (* otevreme nds soubor *)
pos := 0; (* pozici nastavime na 0 *)
while pos < filesize(f) do begin (* dokud nejsme na konci souboru *)
seek(f,pos);
read(f,pom); (* nacteme data *)

writeln(‘Jmeno: ’+pom.jmeno+’, Prijmeni: ’+pom.prijm+’, Vek: ’,pom.vek);
* wypiseme *)

pos := pos + 1;

end;

close(f); (* ukoncime prdci se souborem *)

end.

Funkce ,,read* nacte data z pozice do proménné.

Ted’ uz mame systém databaze, jen by méla byt trochu vic ,,user friendly®, ale to uzZ nechdm na vés.
Nasledujici kapitola se uz vénuje unit¢ CRT, kterd slouzi pro zékladni komunikaci s hardwarem a
softwarem a diky niz uz budete mit néastroj napi. pro naprogramovani procedury na vykresleni rdmecku
apod.
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Kapitola 10 — Unita CRT

Unita ,,CRT* slouZi pro zdkladni komunikaci s hardwarem a opera¢nim systémem. Tim samoziejmé
nemyslim, ze byste pomoci unity CRT mohl naprogramovat tieba piipojeni scanneru pres USB, ale
sloZi pro zékladni praci v textovém rezimu DOSu. Zde je maly ptiklad:

uses (* fdelay, *) crt;

begin
textbackground(black); (* zména barvy pozadi *)
clrscr; (* smaze obrazovku *)

textcolor(14); writeln(‘Text vypsany zlute’); (* zména barvy textu *)
textcolor(15); writeln(‘Text vypsany bile’);

textcolor(blue); writeln(‘Text vypsany modre’);

end.

Jak vidite, neni zde moc co vysvétlovat, ndzvy procedur mluvi samy za sebe. Ale jak jste si jist¢ vSimli,
nekdy jsem pouzil jméno barvy a nékdy ¢islo. Tato jména jsou konstanty nadefinované v unité ,,CRT*.
Jejich popis najdete v ndpoveédé k prekladaci. Ja osobné pouzivam cCiselny zapis, protoze to neni az tak
tézké na zapamatovani — barev je pouze 16 (pocitaji se od 0 do 15) a pro barvu pozadi je mozné pouzit
pouze prvnich 8. Dalsi dilezita procedura je ,,gotoXY (x, y):

uses crt;

begin

gotoxy(20,5); (* prejde na 20 znak na pdtém radku *)
write(‘Ahoj 1idi’); (* vypise zde text *)

readkey;

end.

Jak vidite, procedura ,,gotoXY* piejde na zadany sloupec a tadek. Ted uz byste mohl vymyslet
proceduru vykreslujici tfeba rdmecek z pismen ,,0* (pro zjednoduseni):

uses (* fdelay, *) crt;

procedure ramecek(x,y,x2,y2: byte);
var 1i: integer;

begin

for i := x to x2 do begin

gotoxXy(i,y); write(‘o’); (* horni strana *)
gotoxy(i,y2); write(‘o’); (* dolni strana *)
end;
for i := y to y2 do begin

gotoXy(x,i); write(‘o’); (* Tevd strana *)
gotoxXy(x2,1); write(‘o’); (* prava strana *)
end;
end;

begin

clrscr;

ramecek(5,5,50,15); (* vykreslime ramecek *)
readkey;

end.

25



Samoziejmé& pokud chcete, aby tento ramecek vypadal trochu k svétu, chece to pouZit jiné znaky a tady
muze byt trochu problém. Jak zobrazit znak, ktery neni mozné zapsat pomoci klavesnice, ale je
zobrazitelny? K tomu slouzi v Pascalu ,,#“. KdyZ napisete ,,#* a Cislo znaku, tak se to bere jako znak.
Napt.:

begin

write(#48); (* vypise ascii znak 48 - ,0“ *)
write(#82); (* vypise ascii znak 82 - ,,R“ *)
end.

Kdyz budete chtit pouzit znak s ¢islem uloZzenym v proménné, pouzijete funkci ,,chr(cislo)«

var 1i: integer;

begin

i 1= 82;

write(chr(i)); * wpise znak *)

write(chr(82)); (* tento zdpis je také mozny, ale pokud zndte predem *)
(* hodhotu znaku, tak je 1epsi pouZit zdpis s ,#" *)

end.

A pokud budete naopak chtit zjistit ¢islo znaku, pouzijete funkci ,,ord(znak)«.:

begin
writeln(ord(readkey)); (* vypise ¢7islo stisknuté kldvesy *)
end.

Ale to uz jsem trochu odbocil od unity CRT. S pozici kurzoru souvisi jesté funkce ,whereX® a
,wherey«. Tyto funkce vraci sloupec (fadek) ve kterém se nachazi kurzor. Pak jsou zde jesté dvé
zajimavé procedury pro mazani textu a to ,,C1rE01%, ktera smaze viechny znaky od kurzoru do konce
fadku, a ,,De1L1ine*, ktera smaZe vse na fadku, na kterém se nachazi kurzor.

Dalsi dulezita procedura je ,,textmode*, ktera zméni textovy mod obrazovky. Jeji parametr se da
zapsat bud’ ¢iselné, nebo pomoci konstant s celkem vystiznymi jmény, vSechny mozné kombinace
naleznete v tabulce:

Konstanta Vyznam

Co080 80 sloupcti 25 Fadku
C040 40 sloupct 25 radki
C080 + Font8x8 80 sloupcii 49 fadki
C040 + Font8x8 40 sloupcti 49 radku

Dany mad se tedy vyvola takto:

uses (* fdelay, *) crt;

begin

textmode (CO80+Font8x8);
write(‘Maly font - pro zkousku’);
readkey;

end.
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Pokud budete chtit délat textové hry (néco ve stylu stfileni po hvézdickach), je nejlepsi pouzivat méd
,C080 + Font8x8“, protoze v ném jsou znaky piiblizn¢ stejné vysoké, jako Siroké. Diive byla
velice pouzivanou procedurou procedura ,,delay“. PouZivala se takto:

uses (* fdelay, *) crt;

begin

writeln(‘Text’);

delay(500); (* pockda 500 milisekund *)
writeln(‘Text 27);

end.

Problém spocivd vtom, Zze na modernich rychlych pocitacich béha velice zrychlené, takze je
nepouzitelna.

Dale se ob&as hodi procedura ,,window*, kterd nastavi velikost virtualni obrazovky. Funguje to tak, ze
napt. ,window(10, 10, 70, 15)“ zplsobi, ze tieba procedura ,,gotoXY(1l,1)* piejde ve
skute¢nosti na ,,(10,10)“ nebo tieba ,,c1rscre smaze pouze znaky v tomto ,,0kn&*.

Pak jsou zde jesté dvé procedury pro praci s PC speakerem. Je to ,,sound* a ,,nosound*. Piiklad vse
objasni:

uses (* fdelay, *) crt;

begin

sound(500); (* zacne prehrdvani zvuku na frekvenci 500 Hz *)
readkey;

nosound; (* vywpne prehrdvani zvuku *)

end.

Posledni velice dillezita funkce, o které se zminim, je ,,keypressed-. Je typu booTean a urcuje, zda
se nachazi v bufferu klavesnice ¢ekajici klavesa, neboli zda od posledniho zavolani funkce ,,readkey*
bylo néco stisknuto. To je velice dulezité, protoze diky ni mizeme Cteni klavesy podminit a to stylem:

uses (* fdelay, *) crt;
var ch: char;
begin
repeat
if keypressed then ch := readkey;
(* kayZ je stisknuta kldvesa, zjistime jeji hodnotu *)

write(‘abc’); (* porad dokola vwypisujeme abc *)
delay(500);

until ch = #27; (* #27 je escape *)

end.

Tento program vypisuje porad dokola ,,abc*, ale kdyby nebylo nacteni klavesy podminéno zjisténim,
jestli n¢jaka byla stisknuta, program by vzdy ¢ekal na stisk klavesy a po kazdém probéhnuti cyklu by se
na klavesu ¢ekalo znovu.
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Kapitola 11 — Unita DOS

Uplny popis unity DOS najdete v nipovédé k piekladagi. Ja se zde budu zabyvat pouze
nejzakladnéjsimi a nejpouzivanéjSimi procedurami a funkcemi. Pro zjisténi volného mista na disku
pouzijete funkci ,,DiskFree* a pro zjisténi velikosti disku funkci ,,Di1skSize“. Parametr téchto
funkei tvoii ¢islo disku, kde se postupuje podle pravidlal = A, 2 = B, 3 = Catd. Pokud disk
neexistuje, funkce vrati —1. Takze kdyZ si budete chtit napsat programek, ktery vam vypise vSechny
disky a jejich velikost, udélate to takto:

uses dos;
const disky: string = ‘ABEFGHIJKLMN’; (* to snad staci :) *)
var size: longint;

disk: byte;
begin
disk := 3; (** zacneme u trojky, abychom preskocili disketové mechaniky *)
repeat

size := DiskSize(disk);

if size = -1 then break;

writeln(‘Disk ’+disky[disk]+ ‘ ma ’, size div (1024*%1024), ‘ MB’);
disk := disk + 1;

until false;

end.

Hacek je vtom, Ze longint ma rozsah jenom néco pfes 2 miliardy, takZe ndm to spravné zjisti
maximaln¢ tak velikost CD nebo diskety.
Dalsi funkci, kterd se mize hodit je ,,Dosversion®, ktera vrati ¢islo verze DOSu.

LERVCount® vraci pocet syst¢tmovych ,proménnych“ a ,EnvStr®* vraci fetézec ve tvaru
,jmeno=hodnota*“:

uses Dos;

var i: Integer;

begin

for i := 1 to EnvCount do (* vypiseme vsechny systémové promenné *)
writeln(EnvsStr(i));

end.

S timto souvisi i funkce ,,GetEnv(jméno: string)<, ktera vraci hodnotu proménné uvedené
V parametru:

uses dos;

begin

writeln(‘Pouzita command lajna: ’+GetEnv(‘COMSPEC’));
writeln(‘Path: ’+GetEnv(‘PATH’));

end.

Pro vyhledavani soubort jsou v unit¢ DOS zabudovany procedury ,,FindFirst« a ,FindNext®.
Procedura ,,FindF1irst je deklarovana takto:

procedure FindFirst(Path: String; Attr: word; var F: SearchRec);
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,Path* urtuje cestu k soubortim, ,,Attre uréuje atributy souboru, které se daji zapsat bud’ ¢iselné,
nebo pomoci konstant:

Konstanta Hodnota Vyznam
Readonly $01 Jen pro &teni
Hidden $02 Skryty

SysFile $04 Systémovy soubor
VvolumeID $08 Disk
Directory $10 Slozka
Archive $20 Archivovat
Anyfile $3F Jakykoliv soubor

,Searchrec* je definovan takto:

type SearchRec = record
Fill: array[l..21] of Byte;
Attr: Byte;
Time: Longint;
Size: Longint;
Name: string [12];
end;

Samoziejmé je definovan v unit¢ DOS, takze si ho nemusite definovat sam. A ted’ malé vysvétleni
jednotlivych polozek:

Fi11 - rezervovano pro DOS

Attr — atributy (podle tabulky)

T1ime — zapakované datum a ¢as posledni zmény (jak ho rozpakovat se dozvite v dalsi ¢asti)
S1ize - velikost v bytech

Name — Jméno souboru i s pfiponou

Procedura ,,FindNext* je deklarovana takto:
procedure FindNext(var F: SearchRec);

Tato hleda dalsi vyskyt souboru odpovidajiciho podminkdm pii hledani ,,FindFirst®. Pokud neni

mozné dalsi soubor najit, vrati funkce ,,DOSError jinou hodnotu nez 0. Takze program ktery vypise
obsah C:\ je:

uses dos;

var soub: searchrec;

begin

FindFirst(‘c:\*.*’ ,anyfile,soub); (* najdane prvni soubor ogpovidajici zaddni *)

while DosError = 0 do begin (* dokud se soubor podari najit *)
writeln(soub.name, ‘ - ’,soub.size, * bytl’); (* wpisane jmeno + velikost *)
findnext(soub) ; (* najdeme dalsi soubor *)
end;

end.

A nyni slibované pakovani a odpakovani Casu a data. K tomu slouzi procedury ,,PackTime* a
,2unpackTime*, které jsou deklarovany takto:
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procedure PackTime(var T: DateTime; var Time: Longint);
procedure UnpackTime(Time: Longint; var DT: DateTime);

,DateTime* je deklarovano takto:

DateTime = record
Year,Month,Day,Hour,Min,Sec: word;
end;

Kdyz tedy pouzijeme ptedchozi ptiklad, ale misto velikosti vypiSeme datum, tak to bude vypadat takto:

uses dos;
var soub: searchrec;
d: datetime;
begin
FindFirst(‘c:\*.*’,anyfile,soub);
while DostError = 0 do begin
unpacktime(soub.time,d);
writeln(sob.name, “ - ’,d.day,‘.’, d.month, ‘., d.year,* ’, d.haur,“:’, d.min,‘:’, d.sec);
findnext(soub);
end;
end.

Pokud chcete zjistit datum a ¢as v OS, tak k tomu pouzijete procedury ,,GetDate* a ,,GetTime*,
které jsou deklarovany takto:

procedure GetDate(var Year, Month, Day, DayOfweek: word);
procedure GetTime(var Hour, Minute, Second, Secl00: word);

Procedura ,,GetDate* je snad jasna, akorat se musim zminit o tom, Zze ,,DayOfweek* vraci ¢islo od 0
do 6, kde 0 je nedéle. U procedury ,,GetTime* znamena ,,SeC100“ setinu vtefiny. K nastaveni data a
¢asu mame k dispozici procedury ,,SetDate“ a,SetTime*:

procedure SetDate(Yyear, Month, Day: word);
procedure SetTime(Hour, Minute, Second, Secl00: word);

Diky procedufe ,,GetTime* uz mame moznost vytvorit si vlastni proceduru ,,Delay*, ktera by ¢ekala
urCity podet setin vtefiny. Nevite jak na to? Je to prosté. Vytvofime si proménnou ,,min*, do které
piifadime ¢as, kdy nase procedura delay za¢ina a proménnou ,,souc®, do které ptitadime pfi kazdém
probéhnuti cyklu aktualni ¢as. Cyklus pak bude probihat do t¢ doby, nez bude aktualni ¢as vétsi nez Cas
konce coz je ,,min+doba* nebo je aktualni ¢as mensi nez pivodni doba. To proto, ze kdyZz se jakoby
dostaneme ke konci minuty, budou zase vtefiny ,,mensi*, a cyklus by mohl trvat tfeba 1 minutu, 1 kdyz
v zadani bylo tfeba jen 5 setin. Zni to sice slozité, ale tak slozité to neni:

uses dos;

procedure mydelay(stn: integer);
var n,vt,st: word;
min,souc: longint;
begin
gettime(n,n,vt,st);
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min := vt*100+st; (* zjistime cas, kdy procedura zacala *)
repeat
gettime(n,n,vt,st);
souc := vt*100+st; (* vypocitame aktualni cas ¥*)
until (souc >= min + stn) or (souc < min);

(* dokud nedosahneme pozadovaného casu *)
end;

begin

write(‘Text’);

mydelay(50);

write(‘Text vypsany po polovine vteriny’);
end.

Pokud to nechapete, tak se musite smifit s tim, Ze to funguje :).

Procedury slouzici ke zjisténi data a ¢asu zmény souboru a atributi souboru jsou ,,GetFTime* a
,GetFattr®. Tyto procedury ndm zjisti informace o souboru vyjadieném typem ,file“ a jsou
deklarovany takto:

procedure GetFTime(var F; var Time: Longint);
procedure GetFAttr(var F; var Attr: word);

Tento soubor ,,F* musi byt otevieny piikazem ,,reset®. Naopak k nastaveni téchto véci slouzi:

procedure SetFTime(var F; Time: Longint);
procedure SetFAttr(var F; Attr: word);

Piiklad:
uses dos;
var f: file; (* file muZe byt 7 beztypovy *)

pom: Tlongint;
d: datetime;

begin

assign(f, ‘pok.hmm’); (* na pripone nezdalezi *)

rewrite(f); (* vytvorime soubor *)

getFTime(f, pom);

unpacktime(pom, d); (* tim jsme viastné zjistili aktudlni datum, *)
(* protoZe jsme ten soubor pravé vytvorili *)

writeln(d.day, ‘.’, d.month,‘.’, d.year); (* wpisene zakladni udaje *)

end.

To je prozatim z unity DOS vSe, protoze dalsi funkce uZ souvisi s Assemblerem a ja predpokladam, Ze
pokud ctete tuto knihu, tak Assembler neznate, a proto se jimi nebudu zabyvat.
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Kapitola 12 — Dynamické proménné

Ano, dostdvame se k tomu, co jsem sliboval v ivodu — dynamické proménné. Jisté si fikate: ,,Co to asi
ta dynamicka proménna je? Dosud jsme pouzivali pouze statické proménné. To znamena, Ze jsme si je
nadeklarovali a déale v programu jsme je pouzivali. Ale co kdyZ nastane situace, kdy nebudete veédét,
kolik proménnych budete potfebovat a budete nuceni je vytvofit béhem programu? Tak to uz si se
statickymi proménnymi nevystacite.

Pascal obsahuje datovy typ ,,pointer<. Je to ukazatel na misto v paméti, kde je ulozena hodnota.
Toho, aby pteklada¢ poznal, Ze deklarujeme ukazatel a ne proménnou urcitého typu, docilime znakem
A (pro zrychleni — tento znak napiSete pomoci ALT + 94). Piiklad:

type ukazatel = Ainteger;

Tim jsme si vytvorili ukazatel na typ integer. S timto ukazatelem nemtizeme pracovat tak, Ze do ngj
ptitadime hodnotu (protoZe tim bychom vlastné fekli ukazateli, na jaké misto v paméti ma ukazovat),
ale musime pftiradit hodnotu do paméti, kam ukazatel ukazuje. Tuto pamét’ musime nejdiive vyhradit
procedurou ,,new*:

type ukint = Ainteger;

var prom: ukint; (* praméra je ukazatel (mozno zapsat jako ,prom: Ainteger”) *)
begin

new(prom) ; (* ziskdme pamét *)

promA := 50; (** do mista v pameti, kam ukazuje ,prom“, zapiseme hodnotu *)
writeln(promA); (* presvédcime se, Ze se hodnota opravdu uloZila *)
end.

Pokud chceme, aby ukazatel ukazoval ,nikam“, provedeme to kli¢ovym slovem ,,n11¢ (v nasem
piipadé by to bylo ,,prom := nil“ - bez ,A“!). Tim jsme ale stale nedocilili toho, abychom mohli

vvvvvv

prace s normalni proménnou. Vétsiho poctu dosdhneme takto:

type pint = Aint; (% ukazatel na nds zdznam *)
int = record
hodnota: 1integer;
dalsi: pint;
end;
var prvni, ak: pint;
pom: integer;

begin
new(ak); (* vyhradime si pamet *)
prvni := ak; (* prvni ukazuje na prvni poloZku *)

repeat

readTn(pom) ; (* uZivatel zada hodnotu *)

akA.hodnota := pom;

new(akA.dalsi); (* vytvorime dalsi poloZku *)

ak := akA.dalsi; (* ,ak” ukazuje na dalsi poloZku *)

akA.dalsi := nil; (* nechceme, aby dalsi polozka méla néjakou hodnotu *)
until pom = 0; (* zadavame cisla, dokud neni zadana nula *)

(* nyni vsechny poloZky vypiseme *)
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ak := prvni; (* ,,ak” zase ukazuje na prvni polozZku *)

while akA.dalsi <> nil do begin (* dokud existuje dalsi polozka *)

writeln(akA.hodnota); (* vypiseme jeji hodnotu *)
ak := akA.dalsi;

end;

end.

Ted’ mam takovy neblahy dojem, Ze to asi nechapete. Jestli to tak opravdu je, zkuste si prostudovat ten
ptiklad sjednou proménnou a az ho pochopite, projdéte si tadek po tfadku v dalSim ptikladu
s ,,neomezenym* poctem proménnych. Snad to casem pochopite.

Jdeme dal. S ukazateli souvisi i funkce ,,ptr(segment, offset)<, diky které mizete zafidit, aby
ukazatel ukazoval na urcité misto v paméti. JenomZe to zase zabihdme moc hluboko do znalosti
hardwaru pocitace, proto tady uvedu pouze ptiklad:

var m: Abyte;

begin

m := Ptr($40, $49); (* adresa videomodu v pameti *)
writeln(‘videomod: ’,mA);

end.

S tim souvisi i funkce ,,addr (x)“, jejiz parametr tvoti jméno proménné. ,,Addr vraci adresu paméti,
ve které je proménna uloZena:

var p: pointer;
pom: string;

begin
pom := ‘Ahoj Tidi, jak se mate?’; (* zaddme text *)
p := addr(pom); (* ,p“ ted ukazuje na adresu ,pom“ v paméti *)

writeln(string(pA)); (* wpisere, co se v této paneti wskytuje, abycham se *)
(* presvédcili, ze ,.p” ukazuje opravau na adresu ,pom” *)
end.

Proménnou ,,p* musime nejprve pretypovat na string, protoZze samotné ,,p* je nezndmého typu. To
bychom samoziejmé udélat nemuseli, pokud by ,,p* nebylo typu ,,pointer ale typu ,,Astring-,
neboli ,,pointer to string“ (tak se to zapsat samoziejmé neda :)

S tim souvisi i funkce ,,0fs (x)“ a,,seg(x)“, které vraci offset, resp. segment proménné.
K dalsi praci s pfidélenim paméti pointeru slouZi procedury ,,getmem(pointer, velikost)“a
,freemem(pointer, velikost).Maximalni velikost pfidélené paméti je 65528 byth. Piklad:

var p: pointer;

begin

getmem(p, 20000); (* prdvé mdame k dispozici 20 KB pameti *)
freemem(p, 20000); (* ale my je newuZijeme a zase je z paméti uvolnime *)
end.

To je zatim o dynamickych proménnych vse
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Kapitola 13 — Prace s textovymi retézci

Tato kapitola bude o tom, jak se pracuje s textovymi fetézci (necekané :). Zakladni zpisob prace
s fetézci spociva v tom, Ze je mozné s nim pracovat jako s polem znakt. Tzn. ze zapis ,,var text:
string[50] ;“je v principu stejny jako ,,var text: array[l..50] of char;* atak s nim
také miizeme pracovat. K dalsi praci s textem slouzi v Pascalu tyto funkce:

function Copy(S: String; Index: Integer; Count: Integer): String;
procedure Delete(var S: String; Index: Integer; Count:Integer);
procedure Insert(Source: String; var S: String; Index: Integer);

function Pos(Substr: String; S: String): Byte;
function Length(s: string): Integer;

Nazvy funkci uz vypovidaji o tom, co ta funkce asi bude dé¢lat. Takze si to rozebereme od zacatku.
Funkce ,,copy* dostane jako parametr fetézec, pozici a pocet a vrati fetézec zkopirovany z dané pozice
do dané pozice + pocet:

begin
writeln(copy(‘Ahoj 1idi’,3,5)); (* vypise ,,oj 17”7 *)
end.

Doufam, Zze je to jasné. Funkce ,,delete* smaze zadanou ¢ast textového Fetézce:

var txt: string;

begin

txt := ‘Ahoj 1idi’;
delete(txt,3,5);

writeln(txt); (* vypise ,,Ahdi*” *)
end.

A koneéné funkce ,,insert vlozi fetézec na zadanou pozici:

var txt: string;

begin

txt := ‘Ahoj 1idi’;

insert(‘vsichni ’,txt,6);

writeln(txt); (* vypise ,Ahoj vsichni 1id7i*“ *)
end.

Pak zde mame funkci ,,1ength*, ktera nam vrati délku fetézce a funkci ,,POS*, kterd nam vrati pozici
podretézce v fetézci. Piiklad:

begin
writeln(pos(‘Petr’,‘On se jmenuje Petr Novak’));

(* ,,Petr* zacind na 15 znaku *)
end.

Pokud se zadany podfetézec v fetézci nenachézi, funkce vrati hodnotu 0. Proto se da dobfe vyuzit
k zjiSténi, jestli se v fetézci nachdzi jiny fetézec.
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S témito znalostmi uZ miZete vymyslet program, ktery by napt. dokézal odizolovat z textového fetézce
jednotlivé polozky oddélené dvojtetkou — program by tieba dostal ke zpracovani text ,,ahoj
Tidi:petr:dalsi text:a jeste jeden*“aznéjby vypsal:

ahoj lidi
petr

dalsi text
a jesteé jeden
Zkuste to vymyslet a porovnejte svilj program se vzorovym feSenim, které zde uvedu.

U tohoto zadani jsou prakticky moznosti dvé — pomoci ,,pOS*:

var txt: string;

begin
txt := 'ahoj lidi:petr:dalsi text:a jeste jeden';
while true do begin (* cyklus se pordd opakuje *)

if pos(':',txt) > 0 then begin (* kayZ nejsme u posiedni polozky *)
writeln(copy(txt,l,pos(':"',txt)-1));

(* vypiseme text od pozice 1 do dvojtecky *)
delete(txt,1, pos(':',txt)); (* poloZku textu smazeme *)
end

else begin (* za posledni polozZkou uzZ neni dvojtecka *)
writeln(txt); (¥ v ,txt” uz zbyl pouze posledni text *)
break; (* cyklus se prerusi *)

end;

end;

end.

Nebo pomoci prace se Stringem jako s polem znaki:

var txt: string;
1,z: integer;

begin

txt := 'ahoj lidi:petr:dalsi text:a jeste jeden';

z = 1;

for i := 1 to length(txt) do begin (* projdeme text aZ do konce *)
if txt[i] = ‘:’ then begin (* kdyz narazime na dvojtecku *)
writeln(copy(txt,z,i-2)); (* vypiseme text *)

z =1+ 1;

end;

if 1 = length(txt) then writeln(copy(txt,z,i-z+1));

(* kdyz jsme na konci textu *)
end;
end.

Jestli to nechapete, tak si projdéte piiklad fadek po fadku a fikejte si, co ten piikaz déla a urcité to
pochopite.
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Kapitola 14 — Trochu matematiky

Matematické funkce

Ona se ta matika taky obcas hodi, takZe tady popiSu par matematickych funkci. Zakladni jsou
samoziejm¢ mocnina a odmocnina. Pro ty v Pascalu existuji funkce:

function sqr(X): (stejny typ jako parametr); - mocnina
function Sqrt(X: Real): Real; - odmocnina

Pro préaci s uhly slouzi tyto funkce:

function Cos(X: Real): Real;
function Sin(X: Real): Real;
function ArcTan(X: Real): Real;

Myslim, Ze nazvy funkci mluvi za vée. POZOR! Uhly se zadavaji v radianech. Pascal nemé funkce pro
tangens, ale 1ze ho vypocitat takto:

tan(x) = Sin(x) / Cos(x)
ArcSin(x) = ArcTan(x/sqrt(1-sqr(x)))
Arccos (x) ArcTan(sqrt(1l-sqr(x))/x)

Pro préci s pfirozenym logaritmem slouZi:

function Ln(X: Real): Real;
function Exp(X: Real): Real;

Funkce ,,p1 vraci hodnotu konstanty , neboli 3.1415926535897932385.

Pro Gpravu desetinnych ¢isel slouzi tyto funkce:

function Int(X: Real): Real; - vraci celou &ast ¢isla
function Frac(X: Real): Real; - vraci desetinnou &ast ¢isla
function Round(X: Real): Longint; - zaokrouhli&islo
function Trunc(X: Real): Longint; - odebere desetinnou ¢ast

Vse objasni ptiklad:

begin

writeln(int(128.56)); * 128
writeln(frac(128.56)); (* 0.56
writeln(round(128.56)); (* 129
writeln(trunc(128.56)); (* 128
end.

N
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Funkce ,,abs (x) ¢ vraci absolutni hodnotu:
begin

writeln(abs(-52)); (* 52 *#)
end.
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Bitové operace s Cisly

Co jsou to bitové operace? Rekl bych, Ze to asi souvisi s bity. Co je to bit? Bit je nejmensi uloZitelna
informace. Nabyva hodnot 0 nebo 1. Bitové operatory pracuji pravé s bity. Napiiklad datovy typ
,word“ ma rozsah od 0 do 65535 a to znamen4, Ze ma velikost 2 byty. Pozor. Neplet'te si pojem byte a
bit. Byte se sklada z 8 biti, to znamena, Ze se do ng&j vejde &islo od 0 do 255 (2°-1). Takze kdyz ma typ
rozsah 2 byty znamena to, Ze se do n&j vejde &islo od 0 do 2'°-1. Nebo ptipadng, kdy? je se znaménkem,
tak ptlka rozsahu v minusu a ptlka v plusu. Mozna vam to ptipada jako nesmyslné zvasty, ale bitové
operace se hodi napfiklad pro praci s grafikou. Nyni si pfedvedeme, co déla operace ,,and*:

c := 55 and 231;

Co se s proménnou ,,c* stane?

55 = 00110111
231 = 11100111
vys = 00100111

Vysledek je 39. Jisté jste si v§imli, Ze bit vysledku je 1 jen tehdy, pokud je 1 bit prvniho 1 druhého ¢isla.
Jdeme dal — ,,or:

55 = 00110111
231 = 11100111
vys = 11110111

Vysledek je 247, protoze bit vysledku je 1, pokud mé tento bit hodnotu 1 alespon u jednoho ze
zadanych cisel. Dalsi je ,,xor:

55 = 00110111
231 = 11100111
vys = 11010000

Vysledek je 208, protoze bit vysledku je 1, jenom pokud je jeden z bitii zadanych Cisel 1 a druhy ne.
Dalsi operace je ,,not*. Je to operace pouze s jednim operandem, takze se zapiSe tieba jako:

C := not 231;

231 11100111
vys = 00011000

U této operace je problém, ze zavisi na prekladaci, jak implementuje rozsah vracené hodnoty. Pokud ji
bere jako word, vypada to takto:

0000000011100111
1111111111000110

Jak vidite, ty jedni¢ky na zacatku jsou tam jaksi navic. Obecné vSak plati pravidlo, ze kdyz pfifadite
vysledek operace not do proménné s rozsahem zasahujicim do minusu vyjde vam:

var c: integer;
begin
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Cc := not 231; (* tyto zdpisy maji stejnou hodnotu *)
c := -(231+1);
end.

Dalsi operace, o kterych se zminim jsou posuny bitd. Slouzi k tomu operatory ,,sh1¢« a ,shre.
Ptedvedu na ptikladu:

var c: byte;
begin

c := 231 shl 3;
end.

Znamena to:
231 = 0000000011100111
Posuneme o tfi bity doleva:

0000011100111000

A zde vam mozna pieklada¢ zahlasi chybu. Cislo 231 uz ma totiz 8 biti, a kdybychom se je pokusili
posunout doleva, §li by ty 3 prvni bity kamsi pry¢, a to nékteré piekladace nedovoli, ale ja jsem
tmysIné zapsal ¢islo jako 16ti bitové, abyste pochopili, co operace ,,sh1¢ déla. Jiné toto naopak
umoznuji, a je mozné tyto bitové operace pouzit ke ,,smazani‘ n¢kolika bitli. To ovSem neni nemozné
udélat ani u prekladaci, kterym to ,,vadi*:

var c: byte;

begin

c := 231;

c := (c shl 3) shr 3;
end.

Jak vidite, neni pfi kompilaci jasné, ze proménna ,,C*“ bude moc velka, a pii béhu programu to chybu
nezahlasi, takze je mozné to pouZzivat.

Operace ,,shre d&la samozfejmé to samé, akorat posouva bity doprava.

Popis datovych typli

Celociselné datové typy:

Typ Rozsah

Integer -32768 az 32767

Byte 0 az 255

ShortInt -128 az 127

word 0 az 65535

LongInt -2147483648 az 2147483647
Realné datové typy:
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Typ Rozsah Desetinnych mist

Real 5.0e-39 az 1.7e38 11-12
Single 1.5-45 az 3.4e38 7-8

Double 5.0e-324 az 1.7¢308 15-16
Extended 3.4e-4932 az 1.1e4932 19-20
comp -9.2¢18 az 9.2¢18 19-20

Retézcové datové typy:

Typ Rozsah
String 0 — 255 znaku
Char 1 znak

Na zaveér

Pokud citite potfebu vyjadrit se k obsahu knizky nebo k jeji formé, pokud jste v ni nalezli néjakou
chybu nebo mate-li jakoukoliv jinou pfipominku, poznamku, libovolny ndmét ¢i dotaz, kontaktujte
prosim autora na e-mailové adrese kubazek@gmail.com.
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