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Uvod do programovania s Pascalom v prostredi Lazasi

TurboDelphi je pomenovanie programatorského prostredia, v kiga programuje v jazykKdDbjektovy
Pascal Existuje aj vémi podobné prostredie s ndzvdrazarus, ktoré poskytuje skoro identickybjektovy
Pascal Toto prostredie je vyvijané ako open source (@&ny kod). Na rozdiel od TurboDelphi je Lazarus
volne stiahnutény (http://sourceforge.net/projects/lazarus/files).

Samotny jazyk pascal je komunitou informatikov Béom svete povazovany za jazyk, ktory jéeaumy nielen
na wenie programovania, ale aj na rozvoj algoritmickétyslenia.

Pascal, podobne ako jazyk C, vznikotiatkom 70-tych rokov. Oba tieto jazyky boli postagena zaklade
Strukturovanych konstrukcii jazyka Algol a obidwaisSpirovali vtedajSimi jazykmi ako Fortran, ColadPL/1.
Pascal sa zal Sirt’ vd’aka univerzitam na celom svete. Na rozdiel od nakgk C vznikol pre systémovych
programéatorov, teda pre uzlvei skisenych programétorov. Postup&ssu (v polovici 80-tych rokov) sa z
Pascalu vyvinul moderny Objektovy Pascal a C sademozovalo na objektovo orientované C++.

Programatorské prostredie (IDE - integrated devakaqt environment) je softvéerovy balik untofici
programatorovi:

« programy navrhowug pisa, upravovd, vyvijat

« kompilova’ (prelozt’ do binarneho kodu, ktorému uz rozumie procesor)

.+ testovd, ladit

¥ Lazarus IDE v0.9.26.2 beta - project
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Editovacie okno s programomslUzi na zapis algoritmov — programaévaudeme v programovacom jazyku
objektovy pascal. Programovanie vlastne bude znatmenze budeme popisofaako sa bude program
spravd v réznych situaciach.

Formular (zobrazuje sa sttenim klavesy F12) slizi na vizualizaciu ndSho betddgrogramu. Programy vo
Windows maju vésinou tvar obt¥nikového okna a iom obsahuju rozne ¥&inou Standardné prvky ako
texty, tlatidla, posuvae, obrazky a pod. My budemedas pripravy nasho buduiceho projektu prave do tohto
formularu (buduceho okna aplikacie) rozmiestat’ a aj upravovanajroznejSie stiastky (komponenty).
Paleta komponentov z Hlavnej ponukyobsahuje predpripravené astky", z ktorych sa bude sklatakno
nasej vytvaranej aplikacie. Tato paleta sa skladacerych zaloziek, ale my sa postupne zoznamames lich
vel'mi malou mnozinou.

InSpektor objektov nam poméze nastavavedzne parametre pre@astky (komponenty), ktoré sme uz
umiestnili v nasom formulari.
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Sasné moderné programatorské prostredia, ktoré mozyvija’ nielen aplikacie pre grafické rozhranie
(napr. Windows), ale aj aplikacie pre web — su zah@ na vizualnom principe: vSetko,bude méav beZiacej
aplikacii vizualne znazornenie, sa uz£ae navrhu bude davizualne poskladaz nejakych predpripravenych
casti. Programator potom Rrai ¢asto "iba" doprogramovava spravanie tychto komptmven réznych
situciach a graficka nadstavba mu pritom zab#@zapkové spravne fungovanie aplikacie.

Vytvorenie a spustenie novej aplikacie

. Spustime prostredie Lazarus.

Vytvorime novy program (aplikaciu) prikazom z pogukSubor» Novy» Projekt-Aplikacia

. Na obrazovke uvidime prdzdne okno s napisonm1. Na liste beZiacich programov vo Windows uvidime,
Ze pribudol program s nazvagmojectl

4. Doporuguje sa takyto zatla'prazdny” program uloZi— v ponukeSubor zvolimeUloZit’ vSetko.Teraz si vo
svojom adresari vytvorime novy adresar, dodtiorbudeme projekt uklafia odporéa sa ukladékazdy
projekt do nového adreséara. Kazdy projekt, kynesSte programujeme, sa na disku sklada z videeryc
suborov a tieto by mali Byspolu v jednom prignku a nemali by sa radSej prekr{Aainymi projektmi.
Potom je vhodné potvittponuku Premenova’ na malé pismen&

. Tuto aplikaciu spustime povelomciidiom I3 alebo z ponukySpusti’ » Spusti.

. Hoci sme eSte ineprogramovali, prostredie ndm s novou aplikaeietko pripravia tak, aby sme uz mali
funicné jedno Windows okno. V okne s programom je udsaagy kasok programu, ktory vygenerovalo
Vyvojové prostredie automaticky.

7. Spusteny program ukéime tak, ako iné programy — kliknutim E3

WwN R

o Ol

Praca vo vyvojovom prostredi

Vo vyvojovom prostredbudeme vytvanaaplikacie tak, Ze:
* navrhneme/zhlad aplikacie, teda, ako ma vyzetakno nasho programu,
* budemeprogramovat’ v jazyku Pascal (presnejSie Object Pascal),
* budeme spd%t’ aladit, ¢iZze testova a opravové, naSe programy.

Vzhrad aplikacie vytvorime tym, Zepalety komponentovpostupne umiestnime@mponenty do formuléara
(pripomina to skladanie stavby z kociek Lega):

1. Komponent vyberieme z palety kliknutim mySoukwau komponentu.

2. Vybrany komponent potom umiestnime do formul&li&nutim mysi aleb@ahanim mysi vo formulari.

Formular predstavuje buduce okno nasej aplikacie. Taktaetaz komponenty umiestnime do formulara, tak
bude vyzerénasa aplikacia po spusteni.

Komponenty su stavebné prvky, z ktorych vytvarame apliké8lézia na interakciu pouzivdites programom,
na zadavanie vstupnych a zobrazovanie vystupnydhdialebo na riadenie behu aplikacie.

NajcastejSie budeme pouzivkomponenty tl&idlo (Button), obrdzok (Image), editovacie géb (Edit),

textova plocha (Memo), zaSkrtavacie pkti (CheckBox).

Standard| | Additional | Common Controls | Dislogs | Mise | Data Controls | Data Access | Spstem | SwnEdit|| RTTI | IPro S0Ldb
= = = w [=H == - s =
b FRExmFDe cHE=0EEIBE
Komponent Button (ttadlo) zo z&lozky Standard.

Standard || Additional || Common Controls | Dialogs || Misc | Data Controls | Data Access | Spstem | SynEdit | RTTI | IPro | 50Ldb

| D@ EHRA S ¢ =mEEPES 4 EEE

Komponent Image (obrazok) zo zalozky Additional

Teraz vloZzime do formulara komponemytton(tlacidlo) almage ||
(obrazok). Tlatidlom budeme spii#t’ prikazy programu. Obrazok }!
bude sluz ako vystup programu. :
|
|
|
|

Formular s tlatidlom a obrazkom
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Prvy program

V okne s programom je uz napisany kusok programu, ktory vygenerovalo vyvojove
prostredie automaticky. Postupne sa dozvieme, ¢o jednotlivé slova znamenaju. Teraz

vSak zrealizujme tieto pokyny:

1. Vo formulari dvojklikneme na tlacidlo (pozor, nie v beZiacom programe).

2. Zobrazi sa okno s programom, pricom sa don automaticky dopisal dalsi text.

¥ Editor kodu

EEX

“Urit1 |
Il A
procedure TForml.ButtonlClick|Sender: TChject) :
hegin
end; : ii
&l
=
& x|
33 3 ZIMENENE IMS unit1.paz

Zmena v okne s programom

3. Do riadka, kde blika kurzor, medzi slova begin  end, napiSeme prikaz:
Imagel .Canvas.Textout (100, 50, 'RAhoj'):
tbodka tapostroftbodkociarka
4. Program spustime a v okne beZiaceho programu stlacime tlacidlo.

Prikaz, ktory sme dopisovali do programu, je sucast'ou takzvanej procedury:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject): hlavicka
begin

Imagel.Canvas.TextOut (100, 50, 'Ahoj'):; telo
end;

Procediru mdéZeme zatial chapat ako zoskupenie prikazov. V zapise procedury
budeme rozliSovat’ dve ¢asti - hlaviéku a telo:

= Hlavicke procedury zatial nebudeme dplne rozumiet. Vidime viak, Ze
hlavicka zafina slovom procedure. ﬁalej v nej rozpozname slovo
Buttonlclik - 1o je nazov procedury.

e Slova begin a end vymedzuju telo procediry (begin = zaciatok, end =
koniec). Do riadkov medzi begin a end budeme vpisovat' aj dalSie prikazy.

Prazdnu proceduru Buttoniclick vygenerovalo vyvojove prostredie automaticky.
Stalo sa tak vtedy, ked sme dvojklikli na tlacidlo vo formulari (vid'. 1. bod postupu).
Tymto Gkonom sme zaroven zabezpedili, Ze prikazy z procedliry Buttonlclick sa
vykonaju vtedy, ked v spustenom programe stlacime tlacidlo.

Prikaz Imagel.Canvas.Textout(l0l, 50, 'aZheoij') zobraz text, preto ho
budeme nazyvat prikaz pre vypis textu:

e Prikaz ditame takto ,obrdzok |, do svojej erafickej plochy napis na
suradnice 100, 50 text ‘Ahoj'.

» Jatvorky vymedzuju parametre prikazu - x-ovu, y-ovi poziciu a text.

+ Text piseme medzi apostrofy tak, ako pideme priamu rle¢ do dvodzoviek.

Poznamka: pri praci v prostredi Lazarus sa v nasom spustenom programe zafarbi
plocha na &iemno. Ak chceme, aby mal obrazok biele pozadie, musime ho zmazat:

1. Dvojklineme do formulara (ked' nas program nie je spusteny),

2. \ okne s programom vznikne d'alsia procedura, do ktorej vpiseme prikaz:
procedure TFDfml.FDrﬁCreate(éeﬁ&éﬁf.chﬁééﬁJ} o S
kbegin

Imagel.Canvas.FillReckt (Imagel.ZlientRect) ;
| end;

Ing. Peter Stefik
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Komponenty, ktore
vkladame do formulara
dostavaju svoje
jednoznatne mena.
Hapriklad obrazok
dostal meno Imagel,
tlacidlo Buttont.

Graficki plochu budeme
takto mazat aj

v budlcnosti, ked'
budeme v prostradi
Lazarus vytvarat’
graficke projekty.
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Pocitacova suradnicova ststava je ina, ako sme boli zvyknuti v matematike:

procedure TForml.ButtonlClick({Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.TextOut (0, O, "RZhol");
end;

Ak takyto program znovu spustime, uvidime, Ze bod so stradnicami 0, 0 lezi v lavom
hornom rohu obrazka. Os x-ova rastie smerom vpravo, y-ovd smerom nadol.

Do grafickej plochy méZzeme vypisovat’ na rdzne miesta aj viac textov:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: ToObject);

begin
Imagel.Canvas.Textout (80, 50, "Rhoj');
Imagel.Canvas.Textout {50, 70; '"BLko =a mé&37");
end;

V jazyku Pascal oddelujeme dva prikazy ; (bodkociarkou). Hoci za poslednym
prikazom je bodkociarka zbytocna, budeme ju tam pisat pre pripad, Ze by sme
chceli na koniec tela procedury dopisovat este d'aliie prikazy.

Priklady ako sa spravritaja niektoré prikazy:

Prikaz pre vypis textulmagel.Canvas.TextOuB0,50, ‘Ahoj'); — budeme pracovas grafickou plochou
Imagel, na jej platnoCanvag vypiSemdext ,,Ahoj* na suradnice (80,50)

Priradzovaci prikaz pre farbu pehartagel.Canvas.Pen.Color clRed; grafickej plochdmageljej platnu
Canvasjeho peruPennastavime farbColor - ¢ervena

Prikaz pre nakreslenie olidika:Imagel.Canvas.Rectangl®,0,200,100);— budeme pracovas grafickou
plochoulmagel, na jej platnoCanvas budeme kresfiobdZnik (Rectanglé s prvym vrcholom so
suradnicami@,0) a s profiahlym vrcholom 200,100

Zakladné komponenty a ich vlastnosti

Komponenty (s&iastky) su stavebné prvky, z ktorych vytvarameladie. SlUZia na interakciu pouZivides
programom, na zadavanie vstupnych a zobrazovasigpyych hodnét alebo na riadenie behu aplikacie.
NajcastejSie budeme pouzivkomponenty tl&idlo (Button), obrdzok (mage, editovacie potiko (Edit),

textova plochaNlemo), zaskrtavacie palko (CheckBoy.

Aby sme mohli ukladdkomponenty do formulara, tento must’lwpredu — eSte pred editovacim oknom. Ak
eSte nie je, sttame klaved-12 a objavi sa formularové okienko. Z palety kompooerdo Standardnej zalozky

vlozime napr. stiastku tl&idlo (TButton). ok e
Toto tlatidlo mbZete presuntnalubovdnu poziciu, pripadne mu : e s T
zment’ velkost’ tahanim za modré §acky (resp.cierne Stvokeky e

v Lazarus). Popis na timle zmenime vigmi jednoducho: vSimnite : i : |
si, ze ke’ je naSe nové ttadlo ozn@&ené (ma okolo seba modré _ S _ A e
alebocierne znaky), v InSpektore objektov (Object Inspector) sa N —
zobrazuju nejaké informacie, ktoré sa tykaju préeo tlatidla: %Eiéfi 3
InSpektor sa sklada z dvoclipatov: 'avy obsahuje meno nastavenia (n&aption oznauje
popis na tlidle) a v prislusnom pravom je momentaina hodniat@# je tanButton1). e
Informacie v pravom §ci méZzeme media tym sa bude mehvzhrad tla&idla a niekedy aj |« e o
jeho spravanie. Zniige v InSpektore nastaver@aption na text, naprTlagidlo. VSimnite si, || e

Ze zarove sa zmenil popis na tiale. e e =

Ak teraz spustime projekt (klave9) na formulari sa objavilo ttadlo s popisonilla¢idlo — na tl&idlo
mobzeme Kliké, ale zatidi toto nema Ziadnu futkog’.
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V InSpektore objektov mbéZeme experimentbeate s tymito nastaveniami:
» Caption nadpis(text) na tl&idle
* Font nastavenie pisma textu nxitie
* Height vyska tl&idla
* Width Sirka tl&idla
» Left x-ova vodorovna suradnica polohycildla (vzdialenog odl'avého okraja)
* Top y-ova zvisla suradnica polohy gidla (vzdialenog od horného okraja)

Ak do formuléara vloZzime tkadlo, pomocou mySi nastavime jeho polohu alebkeg’. Poloha aj vEkos’ su

vlastnostitlacidla. \
¥ InEpektor objektoy g@@

. L, , - 5. |Formi: TForml
Vlastnog s menom Caption mé hodnotu Buttonl. Tuto hodnainame
v InSpektore objektoprepisd, napriklad ngKlikni na mzsa“. VSimnime | Visiosti [Udslosi | Obfibens | < »
si aj, Zze pozicia tladla sa d& nastavidvomi spésobmi: pomocou mysi, | =

Meno a typ objektu

Align alMone

ale aj pomocotinspektora objektavAk zmenime tlaidlu viastnos Left 5 anchors [akTop,akLoft
na hodnotu 0, tkadlo sa presunie Ravému okraju formulara. B Ez'fem e
Idivode £l oRIgl

Vlastnosti komponentov sa daji ménj paias behu programu, P
pomocou prikazu priradenia: .- Button] Népis na tlagidle

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TCbject): i BEEET

begin

Buttonl.Caption:="Kuk';
end;

K vlastnostiam komponentov pristupujeme pomocfiodky) takto:

I komponent.vlastnost I

Vlastnos’ mézeme nielen nastavayale aj zisova’ jej hodnotu:

procedure Trorml.Button3Click(Sender: TObject);
begin

Button3.lLeft:=Button3.Left+50;
end;

Napravej stran®d := sa teraz nachadza zlozitejSi vyraz, ktoryohioyk sucasnej x-ovej pozicii tladla
pripocitaj 50“. Vysledok bude&islo o 50 vésie, ako je stasna x-ova pozicia tlalla. Totocislo sa pouZzije pre
nastavenie vlastnosti Left. Pretocitdlo poska@i a vzdiali sa odaveho okraja formulara o 50 bodov.
Znamena to, Ze na pravej strane prikazu priradadige by aj pomerne komplikovany vyraz. Pri vykonani
prikazu priradenia program postupuje nasledovne:

1. Najskor sa vyhodnoti vyraz na pravej strane od :=.
2. Potom sa vysledna hodnota priradi lavej strane od :=.

Na za&iatku sme spominali, Zzdsla a texty su r6zne typy Udajov. Musime na togdaiaj pri praci s
vlastnogami:

» ¢iselné hodnoty:Buttonl.Left := 100;
» textové hodnoty:Buttonl.Caption := ‘Novy nadpis';
» farby: Imagel.Canvas.Font.Color := clRed;

Typy udajov

V prikaze:lmagel.Canvas.TextOut (80,50, ‘Ahqg)ivé dva parametre v prikaze vypisu musiédnjecisla.
Treti, posledny parameter musithigxt, presnejSie, textovgt’azec V zapisoch v programe odliSime textové
retazce odtisel alebo prikazov tym, Ze znaky textovéhtarea napiSeme medzi apostrofy.

Cisla a texty st pre pia rozdielnetypy Gdajov. S kazdym vykonavame iné tkony, inak s nimi
manipulujeme. Preto napriklad v prikaze vypisu negnde na mieste textového parametra négiso:

* nespravne:Imagel.Canvas.TextOut(0, 0, 123) ... 128igo
» spravne:Imagel.Canvas.TextOut(0, 0, '123") ..."123' fazec
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Rézne typy udajov mbézeme chéi@ko rdzne mnoziny. Tie maju v jazyku Pascal (Lagpsvoje
pomenovanie:

» celécislo je typu (je z mnozinynhteger

» desatinn&islo: Real

» textovy r@’azec:string

» logicky typ: Boolean- m6ze nadobudaba hodnoturue (pravda) alebdalse (nepravda)
» farba:TColor

* obrazok:Timage... aj obrazky a tkladla su pre péitac udaje!

+ tlacidlo: TButton

Vzdy, ked’ zakiname vyvijat’ novy projekt (najlepsie typu Aplikacia), je dobrési ulozit’ cely projekt do
nového priefinku

Pri ukladani programu sa vytvaraju viaceré subadzaymi priponami:

« projectl.ico - ikona projektu

« projectl.lpi — (lazarus project information file) - informa@eprojekte (uloZzeny v XML; obsahuje
nastavania Specifické pre konkrétny projekt)

- projectl.lpr (lazarus program file); obsahuje pascalovsky zatpkdd hlavného programu

- projectl.lrs -(lazarus resource file) - vygenerovany resoudtms (nie je to subor Windows resource)

« projectl.manifest - subor manifestu pre zapnutie Yéindows (jeho generovanie mézeme vypua
Vorbach projektu )

« projectl.rc - popis Windows resource

« unitl.lfm (lazarus form file) - popis vZadu formulara -ebsahuje vlastnosti vSetkych objektov na
formulari (uloZzeny v Lazarovskom Specialnom textovimrmate; akcie su uloZzené v Pascale v
prislusSnom pas subore)

« unitl.lrs — (lazarus resource file) - toto je g@vany subor, nenffe si ho s resource subormi Windows

« unitl.pas- programova jednotka - obsahujuce kod formulgopis formulara¢o a ako méa formular
robit)

« projectl.exe-spustitény subor

Pri archivovani celého projektu, alebo pri jehermse na iny pigta¢, musime preni¢sy danom adresari
minimalne tieto suboryprojectl.lpi, projectl.lpr, projectl.lrs, unitl.lfm aunitl.pas.

Kreslenie geometrickych utvarov

Nawime sa prikazy, ktoré ndm umoznia kreslizne geometrické Gtvary, akymi su kruhy, Stvaiedo
Useky a nadime sa pracovas farbami.

Vymazanie obrazovky(2. spdsob) Imagel.Canvas.Rectangle (-1,-1,1000,1000)prikaz je potrebné
pouzit’ hned’ na zaiatku programu

Pisma

Texty, ktoré piSeme do grafickej plochy, mézemetpiarebne a réznymi pismami. Napriklad, takto vypi§e

cerveny text: T 'E]@
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
Imagel.Canvas.Font.Color:=clRed;
Imagel.Canvas.TextOut(50, 80, 'Programovanie’
end;

Programowanie

V programe sme pouZzili pre nastavenie farby pisowy prikaz priradenia. Tento prikaz obsahuje symboly
:= (dvojbodka rovn& sa). Na pravej strane od rgeovcervenej farby clRed (cl = skratka zo slaahor, Red
= ¢ervena). Prikaz pre nastavenia farby mézéitag nasledovne;obrazok 1, tvoja graficka plocha, tvoje
pismo, jeho farba nastav w@arvenu". Zakladné farby s pomenované:

Ing. Peter Statik SOSE Stropkov, 2011



clBlack, clRed clGreen cIBlue, clWhite, clYellow, ... , cICream, clDark, cIDkGray|Fuchsia
(svetlofialova) clGray, (svetlozelena - lipa), clLtGrag/Maroon(gastanovohneda), cIMedGrayiNavy
(namornicka modrd};|Olive, clPurple , CISkyBlue

Dal3imi prikazmi moézeme nastévyp alebo vekos pisma:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
Imagel.Canvas.Font.Color:=clRed;
Imagel.Canvas.Font.Name:="Times New Roman|;
Imagel.Canvas.Font.Height:=24;
Imagel.Canvas.TextOut(30, 80, 'Programovanie'
end;

Vlastnosti pisma, a neskér uvidime, Ze aj iné wlasti, nastavujeme pomocou prikazu priradenia takto
meno vlastnostF nova hodnota

Poradie prikazov
Poradie prikazovv programe byva \eni délezité. Skisme zmeanporadie prikazov:

Imagel.Canvas.TextOut(200, 100, 'Programovanie’);
Imagel.Canvas.Font.Color:=clRed;

Akou farbou sa vypiSe text po prvom a po druhomgstli tl&idla? Po prvom sa vypiSe tedernou farbou,
pretoze farbu textu nastavujeme az potom, ako kana} prikaz pre vypis textu. Nastavenie farby salmn
stlateniami tl&idla paméata. Preto sa az po druhoméstid vypiSe textervenou farbou.

Pouzivame viac tl&idiel

Do formulara m6zeme vioZitalSie tl&idlo. VSimnime si, Ze prvé tt&dlo ma napis Buttonl a druhé Button2.
Dvojkliknite na druhé tl&idlo. V texte programu pribudne procedura Button@CIDo nej budeme dopisotra
prikazy, ktoré sa vykonaju, ak g&s behu programu stiane druhé tl&idlo. Podobnym spésobom mézeme
pridava’ a reagovéna stl@enied’alSich ti&gidiel.

Kreslenie obdZnikov a $tvorcov

Do grafickej plochy sa daju kregliozne jednoduché geometrické Gtvary. NaprikladiZznik nakreslime

takto: 100, 100,

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.Rectangle(100, 100, 300, 200);
end;

300, 200

Prikaz méa 4 parametre. Su to stradnice dvoch badesizi ktoré sa nakresli olidik. Prvé dveisla (100,
100) su suradnice prvého vrcholu, tretie a St¥igéo (300, 200) su suradnice piatilého vrcholu obldnika.
Obdznik sa nakresli tak, Ze bude tvsirany rovnobezne so stranami grafickej plochy.

Stvorce tiez kreslime pomocou prikazu na kreslebaZnikov. Stvorecje Specialny pripad olffithika, ktorého
strany maju zhodnulgku. Napriklad Stvorec, so stranaliikdy 100 nakreslime takto:

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.Rectangle(50, 20, 50+100, 20+100);
end;

Parametre mbzu biyaj vyrazy, ktoré sa najskér vyhodnotia.
Kreslenie elips a kruhov
Prikaz na kreslenielipsy sa podoba prikazu na kreslenia idnika: 100, 100,

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.Ellipse(100, 100, 300, 200);
I end;

300, 200 1
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Elipsa sa vpiSe do pomyselného idnika, ktorého stradnice sme uviedli ako paranm@iiezu.

Kruh je op& Specialny pripad elipsy. Ako nakreslime kruh sedsim v bode 50, 50 a polomerom 10? Pre
prikaz Ellipse musime vygdat’ siradnice dvoch prdhlych vrcholov Stvorca, do ktorého sa elipsa stvia
uz kruh, vpiSe.

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.Ellipse(50-10, 50-10, 50+10, 50+10);
end;

Kreslenie Uséiek
Usetku nakreslime pomocou dvojice prikazov:

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TODbject);
begin
Imagel.Canvas.MoveTo(100, 50);
Imagel.Canvas.LineTo(200, 80);
end;

Prikaz Imagel.Canvas.MoveTo presunie nevidégrafické perado zadaného bodu. Prikaz
Imagel.Canvas.LineTo nakresli s grafickym petgaru.

Farba obrysu a vyplne

Pri kresleni obiZnikov a kruhov mézeme nastavarbuvyplne (vnatra) a farbwbrysu (obvodu). Kruh so
Zltou vyphou acervenym obrysom nakreslime takto:

procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject); & Form1
begin
Imagel.Canvas.Brush.Color:=clYellow;
Imagel.Canvas.Pen.Color:=cIRed;
Imagel.Canvas.Ellipse(10, 10, 90, 90);
end:

Vysvetlenie:

Pen.Color znamerfarba peraa uguje farbuciaru, obrys Gtvaru Brush.Color znamdnéba Stetcaktorou sa
vymad’uje, vyplni plocha

Farba pera ma vplyv aj pri kresleni tis&.

Nahodnééisla
NasSe programy sa zaliapravali vémi presne — vzdy nakreslili rovnaky Gtvar, pretoze
suradnice geometrického Utvaru sa nezmenili. Pezganale na tento priklad:

procedure TForm1.Button6Click(Sender: TODbject);
begin

Imagel.Canvas.LineTo(Random(400), Random(300));
end;

Vidime, Ze po stkeni tl&idla sa kresli vzdy ina U8kea. Randomznamendahodny

Random(400) zvoli niektoréislo spomedzéisel od 0 po 399.
Random(300) zvoli niektor@slo spomedztisel od 0 po 299.

Obidve nadhodne zvolerigsla sa pouziju ako suradnice bodu, do ktoréhcakeesli Us&ka (Us&ka zaiina v
bode (0,0)) Ak stlatime tl&idlo druhy krat, vygeneruju sa iné nahodisa, takZze sa nakresli @&a do iného
koncového bodu.

Ing. Peter Statik SOSE Stropkov, 2011
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Parameter, ktory uvadzame prgyenerovanie nahodnéhdislaudava rozsah nahodnyéfrsel: Random(n)
nahodne zvol¢islo spomedziisel od 0 po n-1.

Akeé cisla mbze vypigaprogram?
procedure TForm1.Button7Click(Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.TextOut(0, O, IntToStr(1+RandQ)(6
end;

Random(6) generujésla od 0 po 5. Ak k vygenerovanérislu pripaitame 1, hodnota vyrazu bude v rozsahu
od 1 po 6.

Zhrnutie grafickych prikazov

Zhrnieme vsetky grafické prikazy, s ktorymi smeugazoznamili, resp. ich doplnime o ni¢ko d’alSich
zakladnych. Vo vSetkych prikazoch predpokladamegZi@aju naprimagel.Canvas Ak chcete o niektorych
nastaveniach alebo prikazoch veédieac, pozrite sa do Helpu.

Zmazanie plochy: (vhodné zaradihnef na za&iatku programu)
+ FillRect (Imagel.ClientRect); /I dvojkliknutim priando formulara
- Rectangle(-1,-1,1000,1000); // implicitne je nastavena biela vyl

Nastavenie pera a Stetca:

+ Pen.Color:= clRed; I&alSie farby su, napr. clBlack, clGreen, clBlue, ellgw, ...
«  Pen.Width := 3; // hrubka pera od 1 vysSie
+ Pen.Style:= psSolid; /I typiary - r6zne bodkovanéaarkovanéciary, napr. psDashpsDot, ...

« Brush.Color := clWhite; // farba vyplne

+ Brush.Style := bsClear I/ vypni vypl— napr. pri nakresleni 2 sustrednych kruznic,yakrbe zadali
najprv mensiu a potomégiu kruznicu, (ind by sa nakresilili s bielou vyfibu a menSiu by nebolo vidno)

« Brush.Style:= bsSolid; // zapni vypl d’alSie su napr. bsVertical, bsHorizontal, ...

Kreslenie ¢iar a Utvarov:

«  MoveTo(X, Y); /I presunie pero beedtenitiar

« LineTo(x,y); /I od momentalnej fme pera kresli is&u do bodu (X, y)

- Rectangldx1, y1, x2, y2); // obiknik - teda aj Stvorec

- Ellipse(x1, y1, x2, y2); // elipsa a teda aj kryberametre s ako pri offmiku a znamenaju elipsu

vpisanu do odénika
Pisanie textov do grafickej plochy:

«  TextOut(x,y, 'text); /I text v apostrofoch vypi8d suradnice (x, )
- Font.Height := 20; I/l vikog’” pisma

« Font.Name:="Arial’; /[l meno fontu

« Font.Color := cIRed; / farba pisma

- Font.Style:=[fsBold]; // do hranatych zatvoriek sa vymgl atribaty pisma,napr. fsitalic, fsUnderline

Vlastnosti obrazka:
Imagel.Width /I Sirka grafickej plochy (obrazka)
Imagel.Height Il vySka grafickej plochy (obrazka)

Premenna, vyraz, priradenie, vstup udajov

Predstavme si, Ze mame rie&akéto ulohy: ,Do stredu grafickej plochy chcenakesli’ domiek.”
(Nakreslime ho na talbu. Naznéime suradnice). ,Vidime, Ze viackrat bude potreposta’ suradnice stredu:
Imagel.Widthdiv 2 aj Imagel.Heightiv 2. Potom najprv Stvorec v strede plochy mézeme séiknerikazom:
Imagel.Canvas.Rectandl@@agel.Width div 2 10,Imagel.Height div 2- 10,Imagel.Width div 2+ 10,
Imagel.Height div 2 10);Pomohlo by nam, keby sme jednotlivé hodnotyitadi iba raz a nejako si ich
zapamatali, naprx := Imagel.Width div 2; & := Imagel.Height div Z;. Potom prikazy na nakreslenie
Stvorca, ale neskor djalSichcasti dondeka (napr. strecha), sa zjednoduchSia a Sadetia:

Ing. Peter Statik SOSE Stropkov, 2011
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Imagel.Canvas.Rectangte(10,y — 10,x + 10,y + 10);

Alebo vdalSej ulohe chceme vytvdrprogram, ktory péita stl&@enia tl&idla. Pomohlo by nam jednotlivé
stlatenia si postupne prigdava’ do nejakej premennej, ktori by sme si mohli néaapr.pocet Ta by na
z&iatku nasho programu bola samozrejme najprv vyrandyt.zpocet := 0;a neskér po kazdom zateni
tlacidla by sa obsah premennej zvySoval o jednu prikepocet := pocet + 1;

Premenné v matematike maju trochu iny vyznam, agctitaci: Matematicka premenna ozhge neznamu,
hradanu hodnotu alebo parameter.

Programatorskaremenndje miesto v opekaej pamati péitaca na zapamatanie hodnokKazda premenna ma
svoje meno -dentifikator. Aby sme mohli v programe pouZivgoremenné, musime pozZiadaystém

o pridelenie opekme] pamate pre ne apomentvigh. To vSetko sa stane deklaraciou (zadefinovanim
premennej. V programe potom uz len pouzivame meedgnnych a systém vie, s ktordag’ou operanej
pamate ma pracovaTakzedeklaracia premennej je fyzické pridelenie opetaej pamate pre premennu
a datasné pomenovanie pridelenej pamate identifikatordny. systém vedel, Ko oper&nej pamate ma pre
premennu zadovazi musime v deklaracii uviésiej typ (celécisla — Integer, znaky —char, apod.). Typ
premennej zaroveuréuje, ¢o do nej smieme uloi Pascal pouziva jednoduché a zloZzené typy prencbnny
Jednoduché typy su pre celisla, racionalnetisla, znaky a logické hodnoty. Zlozené typy su patazec
znakov, pole, subor, zaznam, mnoZzinu a packet.

Deklaraciazaina slovékomvar (variable — premenna), za nim nasleduju identifikatorgmennych
oddelené od seba ciarkami, potom nasleduje dvojbodka atyp premennychnapr.
var a, b: integer; (obe premenngi b mézu obsahovaba nejakécelécisla)

Do premennej mdzemelozit’ (zapisa’) je| hodnotu — pri tejto operacii sa stary obsah premennej
prepiSe (navzdy sa strati) a do premennej sa nlmZz hodnota. Na to treba vzdy paniatdo premennej
uloZzime hodnotu operaciou priradenia je operatorom priradenia), napr. a := 100; b :2@;+

Priradenieje jednoduchy prikaz, ktorym sa vysledna hodngtazu na pravej strane od operatora priradenia
zapiSe do premennej, ktorej identifikator je uvgdealavej strane vyrazu.

Napr.o := 2*(a+b); Tento prikaz priradenia sa vykona takto: najpocpsor préita hodnotu premennej a,
potom préita hodnotu premennej b. Ri@né hodnoty spidta a vynasobi dvomi. Vysledok potom zapiSe do
premennej o.

NaTlavej strane prikazu priradenia je vZdy iba jedreary@nna — ci®mva. Na pravej strane je ajne
matematickyvyraz ktory pozostava aperandov, medzi ktorymi stojanatematické operatory, napr. +, -, *, /,
... Operandom méZze BHkonsStanta, premenna alebo funkcia.

Pomerne&asto sa vyuZivaju dve celselné operacie:
a) celatiselné deleni€éoperatordiv) - vrati vzdy celtag’ podielu, prkom zvySok po deleni sa zahadzuje, napr.
1l4div5=2; 73adiv10=73

b) zvySok po delenfoperatormod) - vrati len zvySok po deleni, napr.
14mod5=4; 14mod2=0; 736nod10=6; 736nod 100 = 36

Typy hodnot

V prikaze:lmagel.Canvas.TextOut (80,50, ‘Ahqg)ivé dva parametre v prikaze vypisu musiédnjfecisla.
Treti, posledny parameter musithigxt, presnejSie, textovgt’azec V zapisoch v programe odliSime textové
retazce odtisel alebo prikazov tym, Ze znaky textovéhtarea napiSeme medzi apostrofy.

Cisla a texty st pre péia rozdielnetypy Gdajov. S kazdym vykonavame iné tkony, inak s nimi
manipulujeme. Preto napriklad v prikaze vypisu negnde na mieste textového parametra négiso:

* nespravne:Imagel.Canvas.TextOut(0, 0, 123) ... 128igo
» spravne:Imagel.Canvas.TextOut(0, 0, '123") ..."123' fazec

Niekedy vSak budeme ch¢€ieobrazi’ vysledky vypdatov:
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» toto je nespravne:lmagel.Canvas.TextOut(0, 0, 5*4+1);
» zobrazi 5*4+1:Imagel.Canvas.TextOut(0, 0, '5*4+1");
* vypiSe 21 Imagel.Canvas.TextOut(0, O, IntToStr(5*4+1));

IntToStr je skratka zo slointeger To String= zmei Celécislo Na Reazec Zmena prebehne v paméti
pacitaca, kde sa najprv vyhodnoti aritmeticky vyraz a po&a z jeho vysledk&ige z¢isla 21) vytvori
postupnos cifier, teda réazec '21'. Hodnota niektorych vyrazov vSak mézedpyiesatinnégislo:

* nespravne:Imagel.Canvas.TextOut(0, O, IntToStr(1/2));
» spravne:Imagel.Canvas.TextOut(0, 0, FloatToStr(1/2));

PomocouFloatToStr zmenime desatinrigslo na text — Zisla 0.5 vznikne '0.5'. FloatToStr je skratka zavsl
Floating point number To Strirg zmei Cislo s desatinnou bodkou NasBeec

Aj desatinné a celéisla su dva rozdielne typy. Hodnota vyrazu, v ktosa deli pomocou /, bude vzdy
desatinngislo. A to aj v vtedy, keby sme delili 10/2:

* nespravne:Imagel.Canvas.TextOut(0, O, IntToStr(10/2));
e spravne:Imagel.Canvas.TextOut(0, 0, FloatToStr(10/2));

V jazyku Pascal sa rozliSuje desatinné adstiné delenie. Cettselné delenie sa realizuje pomocou operatora
div:
e vypiSe 5:lmagel.Canvas.TextOut(0, 0, IntToStr(i0 2));
e vypiSe 3:Imagel.Canvas.TextOut(0, 0, IntToStr(i0 3));
S cel@iselnym delenim suvisi aj zvy3ok, ktory vzniknedadeni dvoch celychisel.
Ten vieme zisti pomocou operatonaod:

e vypiSe 1l:lmagel.Canvas.TextOut(0, O, IntToStn(®d 2));
e vypiSe 4:Imagel.Canvas.TextOut(0, O, IntToStr{hdéd 5));

V programoch tiezZ mdéZzeme pouZivaektoré matematické funkcie. Funkeiar patitadruht mocninu ¢isla,
napr. sqgr (4) = 16. Funkcgart patitaodmocninu z ¢isla. Vysledok bude desatingislo:

* Imagel.Canvas.TextOut(0, O, FloatToStr(sqrt(64)));
* Imagel.Canvas.TextOut(0, O, FloatToStr(sqrt(5*5)f4

Zadavanie vstupu
Ak sme doteraz mali program, ktory pracoval s nejegel@iselnou premennou, tak fitsme na z&atku
programu do premennej priradili nejaku konStankehy@ sme priradili nejakil ndhodna hodnotu geného
intervalu. Ale potom ako sa program spustil, smea@heho nemohli zasahayaby pracoval s nejakou inou
konkrétnou hodnotou.

Standard| | Additional | Commaon Contrals | Dialogs | Mise | Data Controls | Data dccess | System | SynEdit| RTTI | IPro S0Ldb

h TEREOxMEF@D2 ¢ BER=08B0E%E

Editovacie polfko na palete komponentov

1l

Ak v programe budeme potrebaviaastavovéhodnotu premennej aj pas behu programu mézeme pauzi

d’alsi komponentstupny riadok(resp.editovaci riadol, ktory funguje ako jednoduchy textovy editor a v

programe je typd Edit. Vstupny riadok funguje

takto:

1) do formularu naSej aplikacie umiestnime niekdeaditie poléko (komponent vstupny riaddkedit), do
ktorého sa da pisgpatas behu programiubovd’ny text

2) po zatl&eni tl&idla (napr. Buttonl) ma nas program mozhzistit’ tento zapisany text z vlastnoaxt.Ta
nadobuda hodnotu typu strifg@xtovy re’azec) al’alej ju spracovig napr. tak, Zze moze z nej spiagj ¢islo
napr. prikazonstrTolnt(Editl. Texta priradi’ do nejakej premenne;j

3) vd’aka tomuto méZeme pred kazdym z&ld@m tl&idla zad@ nejaky novy text a program bude zakazdym
pracovad s nejakou inou hodnotou

Ing. Peter Statik SOSE Stropkov, 2011
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Priklad: Zostavte obsah procedurydidla Buttonl, ktora n#ta rozmery obtEnikovej zahrady v metroch
(dizka je v objekte Editl, Sirka v objekte Edit2) i8¢ do objektu Label3 Kko m pletiva treba
kupit' na oplotenie zahrady.

@ Form1 B
RieSenie: a) /
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObjeqt); oo e Gl
var a,b,o: integer,; .
begin TS
a := StrTolnt(Edit1.Text); i Po spusteni apllklaue. ]
b := StrToInt(Edit2. Text); o =
0 := 2*(a+b); sita
Label3.Caption:=IntToStr(0); d 6
end Obvod zahradyje: 18 |\/pr$|
Po vloZeni Udajov a zatlani ti&idla:
- pouzité boli 4 komponenty Label (jednoduchy texd)zka®, ,sirka", , . . * a ,Obvod zahrady je: *,
pricom Label3 sa po vygte zmenilz,.. " — , 18"
RieSenie: b) @ forn P x|
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); dizka 4ika
var a,b,o: integer; Eqitt Editz
beg|n iﬂ Vypocet

Imagel.Canvas.FillRect(Imagel.ClientRect)]/ vymazanie plochy
a := StrTolnt(Edit1l.Text);

b := StrTolnt(Edit2.Text); = E—
0 := 2*(atb);
Imagel.Canvas.TextOut(50,100,'Obvod zahrady{entToStr(0)); ¥ 5

end; Obvod zahrady je: 18 IMj

- pomocou operacie ztazenia bol vysledok vypisany naraz

IntToStr (¢islo) — text....vyrob z¢isla text, napr. IntToStr (-37» ,-37“ — pouZiva sa nappri vypise vysledku
StrTolnt (tex) — cislo ....vyrob z textwislo, napr. StrTolnt('-379> -37 —pri preitani vstupnej hodnot(Edit)

Farebny model RGB

VSetky farby v peoitaci si namieSané z troch zakladnych farigyvenej, zelenej a modrej (tzv. moéEB,
tedaRed, Green,Blue). Konkrétna farba zavisi od toho ko je v nej zastipena kazdé z tychto troch farieb.

Zastupenie jednotlivej farby vyjadrujeniislom od 0 do 255 (zmesti sa do jedného b&jt2%6), napr. ?Ita
farba vznikne, ak namieSame 2&5venej, 255 zelenej a 0 modre).

Na skladanie farieb mame k dispozicii funkBIGB, ktorej zadame tiisla od 0 do 255 a ona vytvori prislusnu
farbu, napr. zname preddefinované farby maju takgedrenie:

clBlack = RGBtoColor(0, 0, 0); clRed = RGBtoCold28, 0, 0); clGreen = RGBtoColor (0, 128, 0); ci8la
RGBtoColor (0, 0, 255); clGray = RGBtoColor (12281 128); clYellow = RGBtoColor (255, 255, 0); clVi#h
= RGBtoColor (255, 255, 255)

Ak predpokladame, Ze réznych farieb ki je 256*256*256 = 16777216, tak by sme nahodnbidanohli
generové aj takymto zapisom: Imagel.Canvas.Brush.Col®Random(256*256*256);

Ing. Peter Statik SOSE Stropkov, 2011



13

Priklad: Zostavte program pre nakreslenie 3 farebnychdughr6znymi odtigmi cervenej, zelenej a modre.

RieSenie:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin
Randomize;
Imagel.Canvas.Brush.ColorR&BtoColor (100+Random(156), 0,;0)
Imagel.Canvas.Ellipse (100-50, 150 — 50, 10Q 450 + 50);
Imagel.Canvas.Brush.ColorR&BtoColor (0, 100+Random(156),;0)
Imagel.Canvas.Ellipse (200-50, 150 — 50, 20Q 150 + 50);
Imagel.Canvas.Brush.ColorR&BtoColor (0, 0, 100+Random(156))

Imagel.Canvas.Ellipse (300-50, 150 — 50, 30Q 150 + 50);
end,

Jedna z farebnych zlozZiek je nahodisto z intervalu <100,255) a zvySné dve su flaka tomu sa nikdy
nevygeneruj€ierna farba RGBtoColor (0,0,0). Kvoli priégddnosti sa nechali v prikaze Ellipse vSetky Styri
parametre v tvare vyrazu,&eekruznica so stredomx,y] a s polomerom sa kresli pomocou
Ellipse(x-r,y-r,x+r,y+r) .

Prikaz cyklu FOR
Jednu usiku s nahodne umiestnenym koncom sme kreslili takto:
Imagel.Canvas.LineTo(Random(400), Random(300));
Ak chceme nakregliviac, napriklad 3 usky, mézeme prikaz skopirota

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin
Imagel.Canvas.LineTo(Random(400), Random(300));
Imagel.Canvas.LineTo(Random(400), Random(300));
Imagel.Canvas.LineTo(Random(400), Random(300));

end;

Keby sme chceli kreslil00 useéiek, museli by sme Va kopirovad. Pritom by sme sa nesmeli pontyii paite
skopirovanych prikazov. Takyto spdsob vytvaran@mmov nie je ani elegantny ani efektivny.

V jazyku Pascal by sme predchadzajuci algoritmysészdi takto:

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TODbject);

var
I: Integer;
begin
for | := 1to 100do g hlavicka cyklu

Imagel.Canvas.LineTo(Random(400), Random(30&3):—— telo cyklu } Cyklus FOR
end:

Prikaz¢itame:,nastavuj premennu | postupne na hodnoty od 1 pbd@ykonavaj kreslenie nahodnej digg'.

V programe najskor deklarujeme aéilkelnuriadiacu premennu cyklu Ta bude slaZiako p@itadlo, kd’ko
Useiek sa nakreslilo a postupne sa bude:gZgéa’ o 1 a ke’ bude jej hodnota | = 100, telo cyklu sa vykona
poslednykrat a cyklus skon

Cyklus je subor prikazov, ktoré sa v programe viackrakol

Pozname : a) cykly s pevhymdom opakovani (cyklus FOR)
b) cykly ukarené nejakou podmienkou (cykly IF a WHILE)
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Pri cykloch s pevnym gbom opakovani vieme presne povédeol’kokrat sa ma dana skupina prikazov
opakovd. A to je aj nas pripad. Ide o tZvOR cyklus, ktory vo vSeobecnosti vyzera takto:

for premenna= dolna_hranicato horna_hranicado prikaz
ale aj takto: for premenna= horna_hranicadowno dolna_hranicado prikaz

napr. for|:=-10o 10 do ... //(cyklus sa vykona 21-krét),
for | := 8downto 1 do ...

Ak by dolna hranica bola ¥8ia ako horn& ( pri cyklets), prikaz z tela cyklu by sa ani raz nevykonal.

Priklad: Zostavte program pre vypisanie do grafickej pjotisla od 1 po 10 a vpravo od nich budu ich druhé
mocniny.
RieSenie:
procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);
var
I: Integer,
begin
for I:=1 to 10do begin
Imagel.Canvas.TextOut(0, I*20, IntToStr(l));
Imagel.Canvas.TextOut(100, I*20, IntToStr()*I
end
end;

Slovabeginaend funguju ako jederlozeny prikazalebo programové zatvorky. Ozwugu skupinu prikazov,
ktoré sa maju spotme opakovayv tele cyklu.

Telo cyklu méze v sebe obsah6\a iny prikaz cyklu — tzwnoreny cyklus (cyklus v cykle)
Priklad: Zostavte program pre vypisanie malej nasobilky.

RieSenie:
procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject); @ Fomt =
var
. J: |nteger' 2 3 45 6 7 8 9 10 [Butoni)
T ! 4 6 8 10 12 14 16 18 20
begin 6 9 12 15 18 21 24 27 20
8

Imagel.Canvas.FillRect(Imagel.ClientRect); // zamé& plochy
for I:=1to 10do
for J:=1to 10do
Imagel.Canvas.TextOut(J*30, I1*20, IntT¢B®));

=W oe oWk
=
o
-
w
]
=1
]
o
w
=1
w
o]
'S
=1
S
]
w
=]

end

Podmieneny prikaz (prikaz vetvenia) - if

Ak sme potrebovali niekt&okrat opakové nejaké prikazy, pfom paet opakovani sme vopred vedeli, pouZili
sme programovu konsStrukciar-cyklus. Niekedy vSak vopred presne nebudeme yektbiekokra mame cyklus
zopakovd. Aby vSak mal cyklus zmysel, musi sa niekedy skbfvlastnos: algoritmus musi lyykon&ny). Je
potrebné teda @itacu nejakym spésobom oznaimkedy je uz peet opakovani dostatoy.

Vel'mi ¢asto sa to oznamuje pomocou podmieneného vyraPemocou tohto prikazu mézZzeme rozhayjiil
sda nejaky prikaz, resp. postupthpsikazov ma vykortaalebo nie.

Jeho zépis je nasledovny:

if podmienkathen
prikazl
else
prikaz2;
Ing. Peter Statik SOSE Stropkov, 2011
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Vnorenyprikazprikazlsa vykona jedine vtedy, Hevysledok podmienky je pravdivy inak sa vykona len
vnorenyprikazprikaz2 Po slovensky by sme ho mohli povéda
ak je splnen®odmienkapotom vykonajprikazl, inak vykonajprikaz2

Treba tomu rozumiktak, Ze vzdy sa vykona len jeden z tychto dvodkagaov a to bd ibaprikazl, ak bola
podmienka splnena alebo ipekaz2 ak bola podmienka nesplnena.

Napr.:
1. Program vypiSérue, ak jecislo 22 deliténécislom 7, inak vypis€alse

if 22mod 7 = Othen
Imagel.Canvas.TextOut (10, 50, ‘True’)
else
Imagel.Canvas.TextOut (10, 50, ‘False’);

2. Program do premennej max priradi téigel prve a druhé, ktoré je d&ie

if prve >druhehen
max : = prve
else
max : = druhe ;

3. Program poth veku digata rozhodne¢i mdéze is do kina na film, ktory je pristupny od 12 rokov

if vek < 12then

Imagel.Canvas.TextOut (10, 50, ‘nembZedis kina’)
else

Imagel.Canvas.TextOut (10, 50, ‘m6z&de kina *);

4. Program sa s pravdepodobtms 1 : 2 rozhodne nakreshbud’ Stvorec alebo kruh

if Random(2) = @hen
Imagel.Canvas.Rectangle (x-r, y-r, X+r, y+r)
else
Imagel.Canvas.Ellipse (X-r, y-r, X+r, y+r);

Podmieneny prikaz moze thgj neuplny:

If podmienkathen
prikaz

ak je splnen®odmienkapotom savykonaprikaz inaksavynecha a pokkaije dalSimi prikazmi v programe
V programovacom jazyku mame k dispozicii tieto Bladné logické operacie:

podmland podm?2- otestovanieii si¢asne platia obe podmiengpdmlaj podm?2

podmlor podm?2- otestovaniei plati asp@ jedna z podmienogodmapodm?2

not podm1- otestovaniegi neplati podmienkaodm, to znamené znegovanie podmienky

Pomocou tychto operacii méZzeme skiadizne komplikované podmienky. Vtedy si treba uveifpZze
operandy tychto logickych operacii by malithyyrazy (nafastejSie reléné) , ktorych hodnota jeravda alebo
nepravda.

Ing. Peter Statik SOSE Stropkov, 2011
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Teraz napisme program, ktory zo zadanej hodiny zisti, aka je teraz cast dna a podla
toho vypise pozdrav:

var
Hodin: Integer;

begin
Hodin := StrToInt(Editl.Text);
Imagel.Canvas.Font.Height := 40;

if (Hodin < 0) or (Hodin > 24) then
Imagel.Canvas.TextOut (50, 50, 'Neblaznil!')
else 1f (Hodin >= 5) and (Hodin <= 8) then
Imagel.Canvas.TextOut (50, 50, ' Dobré réno')
else 1f (Hodin >= 9) and (Hodin <= 16) then
Tmagel .Canvas.TextOut (50, 50, ' Dobry den')
else if (Hodin >= 17) and (Hodin <= 21) then
Imagel.Canvas.TextOut (50, 50, 'Dobry vecer')
else 1f (Hodin <= 4) or (Hodin >= 22) then
Imagel.Canvas.TextOut (50, 50, 'Dobrd noc')
end;

Podla toho, aku hodinu zadame, dostavame nejaky pozdrav:

[ @ Fom1 == [ @rom SI=ES] [@rom

Dobré rano Dobry vecer Neblazni!

7 [19 [

ZloZeny podmieneny prikaz (case)
Pascal poskytuje eSte jeden iny prikaz vetven@ykietestuje hodnotu nejakej podmienky na
pravda/nepravda, ale piahodnoty nejakéhg&iselného vyrazu, vykona jeden z moznych vyrazoikaRr
zapisujeme takto:

casevyraz(hodnotapf
hodnotal: prikazl;
hodnota2: prikaz2;
hodnota3: prikaz3;
else

prikazE;

end,

(case —angl. stav). Ak hodnota vyrazu rovna naprodnote2— potom sa vykong@rikaz 2a pokr&uje sa
d’alSimi prikazmi v programe, ktoré su az za prikaeowh Ak sa nerovna hodnota vyrazu ani jednej néd
potom sa vykon@rikazE. Poznamkdaktiez méze byako v prikaze IF vetva else vynechana.

Cyklus spodmienkou (while)
Prikaz zapisujeme takto:

while podmienkado
prikaz
alebo, ak chceme opakavpostupnos prikazov, tak podobne ako pre for-cyklus:
while podmienkalo
begin
prikaz
Ing. Peter Statik SOSE Stropkov, 2011
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prikaz
éﬁd;
Kde podmienkaje vyraz, ktorého hodnota je diypravda alebo nepravddasto je to porovnavanie nejakych
hodndt, naprX < 100alebol <= N a pod.

Procedury (podprogramy)

Procedura bez parametrov

S pojmom procedura sa stretavame afiatlau programovania v Pascale: tymto mechanizmomn zatali
pracovd hnel’ vtedy, ke’ sme definovali akcie, ktoré samaju vykomei zatla&eni nejakého tkadla.
Dvojklikom na tl&idlo vo formulari sa na to automaticky pripravilanstrukcigproceduary (v tomto pripade
tomu hovorime procedura na spracovanie nejakepatialkliknutie na tlaidlo). Tuto konStrukciu sme mohli
d’alej rozpracovava pridavali sme deklaracie premennych a do telaguary sme zapisovali postuprios
nejakych prikazov, napr.:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

Imagel.Canvas.TextOut(Random(300), Random(20G¢cdP
end,

Okrem vytvarania takychto novych procedur sme prakk@j s niektorymi hotovymi procedurami: vSetky
grafické prikazy (napRectangle MoveTo, TextOut, ...) su tieZ procedury, ktoré pre nas pripraviliskor
nejaki programatori. ¥aka tomuto nas nemusi zaujtmnako su naprogramovang, len je pre nas dolezité
vedig’, ako sa pouZzivaju. Pred&inu tychto prikazov sme eSte museli zadajaUradnice bodov, pripadne
nejaky text — hovorime irparametre procedudry. Pre nas je pri pouzivani proceduiry dii@bcet parametrov
a tieZ to¢i musi by prislusny parameteislo alebo text.

s

programov si cell naSu ulohu najprv rozdelime naieepodulohy. Potom rieSime kazdu takato podulohu
zvla¥ a pritom dbame na to, aby to dokopy davalo rieSaasej pdvodnej tloh¢gasto sa pri tom kazdéa takato
poduloha dava do samostatného podprogramadefinujeme podprogram Podprogram pritom dostava
meng, aby sa samotné rieSenie tlohy mohlo na peprogramy odvolava prave tymto menom — budeme
tomuto hovorf volanie podprogramu. Znamena to, Ze ak na nejakom mieste programuemedmeno
podprogramu, na tomto mieste sa pouZzije (zavolapsay podprogram.

V Pascale m6zu ypodprogramy dvoch typov:

» procedury — postupnosprikazov, ktoré rieSia nejaku podulohu, mézt bgz parametrov alebo
s parametrami (napr. X,Y,R a pod.)
» funkcie - postupnos prikazov, ktoré maju za ulohu vyfitat’ nejaky vysledok - nejaku jednu hodnotu.

Ked' uz raz zadefinujeme nejaky podprogram, tak potormbzeme volaaj na viacerych miestach. Definovali
sme ho raz, ale pouzivame hdalerat. Ak pri ladeni programunom najdeme nejaku chybu, tak ju opravime
len raz. Programatotasto, kd napiSu podprogram, ho najprv odladia samostaaiepmtom ho zmu

pouziva (vola) v svojom hlavhom programe. Rozdelenie ulohy ndgpogramy ma este aj tu vyhodu, Ze na
tychto rozdelenych podulohdch méze naraz pratueise programatorov, t.j. niektori programatori méz
vytvara® podprogramy a ini ich vo svojich programoch (alappodprogramoch) pouzivaja.

Najprv sa natime pracovéiba s proceddrami, t.j. podprogramami, ktoré poimaju nejaki postupnos
prikazov. Pozrime sa, ako budeme definosaoju vlastna proceduru:

procedure meno;

/I deklaracie premennych pre dand proceduru
begin

/I telo proceduary
end
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Pozrite teraz takyto program. Pri z&#ai tl&idla Buttonl, sa ni€o nakresli. \Waka tomu, Ze ulohu rozdelime
na procedury, program sa ham bude lepa# a aj rozumié:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

procedure Zmagz
begin
Imagel.Canvas.Brush.Color := clWhite;
Imagel.Canvas.FillRect(Imagel.ClientRect);
end;

procedure Hlava
begin
Imagel.Canvas.Brush.Color := clLtGray;
Imagel.Canvas.Ellipse(150-70, 100-80, 150+70+80);
end;

procedure Ogi

begin
Imagel.Canvas.Brush.Color := cIBlue;
Imagel.Canvas.Ellipse(115-20, 80-15, 115+20,18p+
Imagel.Canvas.Ellipse(185-20, 80-15, 185+2018)+

end,;

procedure Usta
begin
Imagel.Canvas.Brush.Color := clRed,
Imagel.Canvas.Rectangle(150-40, 140-5, 15041 5);
end;
begin
Zmaz;
Hlava;
Oci;
Usta;
end
Program je rozdeleny na Styri procedlifynaz, Hlava, Oci aUsta. Skor, ako ho spustime, méZzeme sa
dovtipit, Ze nakresli hlavu s nejakymiami a Ustami. Tiez vidime, Ze hlava bude Sedianodré a Usta
cervené. Teraz to spustime:
g fol | =

| — |

Okrem toho, Ze sa tento program lepSia, v pripade chyby ftomTahsSie ndjdeme miesto, ktoré chceme
opravt’. Napr., ak chceme na obrazku zntieiéta, budeme mehien proceduriwsta.

Procedura (podprogram) jeskupina prikazov, ktora je pomenovana vhodnym ndzvom a ktora skkbnes
v hlavhom programe pomocou tohto nazvu aj vyvolgkona. Po uko¥eni procedury sa pokraje vo
vykonavani prikazov v hlavnom programe. Pouzivajpre liahtenie prace pri programovani.

Vyhody pouzivania podprogramov:

* Programy, ktoré vyuzivaju procedury, moézu ayozumiténejSie a afitate’nejSie. Namiesto dlhej
postupnosti prikazov, mézeme vitli@ko programator rozdelil ¥kG Glohu na menSie podulohy.

« Casto bude program kratsi, lebo sa nemusia opgkovaakésasti programu.

» Pouzivanie procedur mbze ponidmi tvorbe naronejSich projektov:

* rieSenie rozdelim na podprogramy a z#lg8tom programujeme jednotlivasti.
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* Ak sa dobre natime pracovés proceddrami, potom sa nam budu takéto projektié ladi. Ak najdeme
a opravime chyby v podprograme, tak budu spravngdva’ aj vSetky jeho volania. Kéneskor upravime

* podprogram, zmena sa prejavi pri vSetkych jehonratdn.

* Vdaka idei podprogramov, mézeme jednoduchSiel'atli&asti programov medzi viacerymi
programatormi. K& niekto naprogramuje a odladi nejaku proceduratosju moézu pouziva Takto
napriklad funguju aj kniZnice prikazov (napr. grké prikazy, matematické kniZznice a pod.).

Procedulra s parametrami
Mame za ulohu nakreslsnehuliaka pomocou 3 kruhov nad sebou na presniestar grafickej ploche.
Proceduru, ktora nakreli krulzadefinujeme nasledovne:

procedureKruh (X, Y, R: Integer);
begin

Imagel.Canvas.Ellipse(X-R, Y-R, X+R, Y+R);
end;

X, Y aR vtomto z4pise vystupuju akarametre. Vieme si ale predstatiZze keby sme za jednotlivé
parametre dosadili konkrétne hodnoty, napriklad20@; Y=100 a R=30, kreslila by sa hlava snehuli&ka.
X=200, Y=170 a R=40 by sa nakreslil stred snehali@namena to, Ze nas predpis pre kreslarbevd’ného
kruhu je vSeobecny a pracuje s neznamymi hodnotavi R.

V hlavhom programe trikrat vyvolame proceduru kajihs parametrami:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Kruh (200, 100, 30);

Kruh (200, 170, 40);

Kruh (200, 260, 50);
end;

Hovorime, Ze premenné X, Y a Rlséialne premenngrocedury Kruh a Ziadna in& proceddra ich nemagrav
pouziva. Po kazdom vyvolani procedury Kruh a po jej vykongmémenné X, Y a R potom zaniknu.

Premenné mozu Bydvojakého druhu — lokélne a globaltdobalne premennéi deklarované pred vSetkymi
podprogramami, teda v prvégsti. Na rozdiel od lokalnych premennych ma k nifstpp nielen hlavny
program, ale aj vSetky podprogramy. Globalne preamaeremusime posielg@odprogramom vo forme
parametrovLokalne premennéeklarujeme v podprogramoch. K lokalnym premenmyapristup iba
prislusny podprogram. Po ukiemi vykonavania podprogramu sa priestor priradefsiysnym lokalnym
premennym uvini pred’alSie pouZitie.

Teraz eSte vylepSime proceduru Kruh tak, aby ddadaasli’ roznofarebné kruhy. V programe bude potrebné
upravt’ aj prikazy, ktoré ju volaju. Okrem rozmerov priaoi utime aj farbu, akou sa kruh nakresli:

procedureKruh (X, Y, R: Integer;Farba: TColor);
begin

Imagel.Canvas.Brush.Color := Farba,;

Imagel.Canvas.Ellipse (X-R, Y-R, X+R, Y+R);
end;
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Kruh (200, 100, 30, clAqua);

Kruh (200, 170, 40, clBlue);

Kruh (200, 260, 50, cINavy);
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Pomocou procedury Kruh sa da nakrealjitakyto kvet:

procedure TFormKvet (x,y:integer);
var u:real; i:integer;

const n=4; // polupenov
begin
u:=2*pi/n; // uho

fori:=1to do Kruh(x+ round(20*cos(i*u)),y+omd(20*sin(i*u)),20,cIRed) ;
Kruh (x,y,30,clYellow);  // Zlty piestik (stred) kvetu
end

Funkcie
Funkcie pozndme z matematiky. Napriklad kvadratfokécia f(x)=x*+2x+4 ma jederparameter x, pre
ktory sa potla uvedeného vzorca vygita vysledna hodnota Programovanie vilastnej funkcie pripomina
programovanie procedury:

function F(X: Rea): Real
begin
Result:=X* X+2* X +4;
end,;

Hlavicka funkcie:

» z&ina slovonfunction, za ktorym nasleduje meno funkdje

» v zatvorkach za menom funkcie sme uviedéinoatyp parametra,

* za:sme napisali typ vyslednej hodnoty (vysledhkmume desatinn&slo).

Telo funkcie obsahuje prikaz priradenia do Re®atsult funguje ako lokalna
premenna &islo, ktoré do nej ulozime, bude vysledkom funK&esult=vysledok

Nasu funkciu f méZzeme pouzi/ad miesta v programe, kde sme ju zadefinovali.
Napriklad, skiusime vypigsdunkéné hodnoty v bode 0, 1, alebo 100:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Imagel.Canvas.TextOut(0, O, FloatToB(f)));
Imagel.Canvas.TextOut(0, 20, FloatTo5tty));
Imagel.Canvas.TextOut(0, 40, FloatToS(t(00)));
end;

Funkcie mézu obsahovaiacej prikazov, ktoré @dtaju vysledok. Vo funkcii mdéZzeme potizaj zname
konsStrukcie — cyklus alebo podmienené prikazy.
V nasledujuicej funkcii budeme gitet’ sitet &isel od 1 po NCisloN budeparametrom funkcie. Sttt &isel
od 1 poN v jazyku Pascal nemdzZzeme zapitkto: Result:=1+2+3+4+5+ ..\t S&et ale m6Zeme zostalvi
postupne:

Result:=0;

Result:=Result+1;

Result:=Result+2;

Result:=Resulti;
Znamena to, Ze k vysledku budeme postupne ¢itgne’ ¢isla od 1 pd\. To dosiahneme pouzitim cykiar.

Vysledkom takejtdunkcie bude cel&islo:

function Suce(N: Intege): Integer

var Sketcisel od 1 po N
|- Integer; vieme vypgitat’ aj bez
begin pouzitia cyklu.
Result:=0;

for 1:=1 to N do Result:=Result+l;
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Stipcovym grafom potom postupne znazornim#yséz 30-ticheisel:

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
var

N: Integer,

begin

Imagel.Canvas.Brush.Color:=clIRed;

for N:=1to 30do

Imagel.Canvas.Rectangle(0¢10, Suce(N), N*10+10);
end;

Casova

Casova (Timer) je komponent, ktory v pravidelnych interveth tika, a tak generuje svoju udal@nTimer.
To je vyhodné, ak v programe planujeme vykotigaeriodické deje, napriklad pitet’ ¢as alebo zobrazova
animaciu.

1. Do formuléra vlozime obrazokiasova. Casov& dostane mendimerl

Komponentasova najdeme na zalozKeystem

|_-'5-tam_}.ar.(1 E _Aduzllﬁmal [nen]

BISEEL

UTFE

=5l ad B =
5 e Sk = &

Casova je nevizualny komponent a §@s behu programu ho neuvidime. Bude sa v3ak prgifgvojou
¢innog’ou — bude v pravidelnych intervaloch vjaroceduru.

2. Zobrazime udalostsovaa a do prazdneho pskia OnTimerdvojklikneme:
fl Inspektor Dbjf?k_l‘o'\.!' lﬁlﬂlﬁ

TimerL: TTimer v

EL‘u’lastm}sti-; Udalasti [Ohl'uhenél.ﬂbm: 2k
OnStartTimer *
OnStopTimer

* TimerlTimer [\‘_.' D .

A

\_ﬁ
3. Do programu a procedury TimerlTimer, ktora vgoame vznikla, dopiSeme:

var
TM: Integer = 0;

procedure TForm1.TimerlTimer (Sender: TObject);
begin

™ =TM + 1,

Imagel.Canvas.TextOut (O, O, IntToSkM));

end;

Po spusteni programu uvidime, ako sa kazdu sekonedii obsah premenné .

Rychlog’, akoucasové tika, nastavime v jeho vlastnosti Interval. Povtiodnota 1000 znamena,casova
tne raz za 1000ms (milisekund), teda raz za sekulkltito hodnotu zmenime na 2@sova tikne 50 krat za
sekundu. Interval 20 ms budeme pougipa zobrazovani animacii.

Nasledujucou procedurou sa s vyuzitim predchadepprocedury Kruh, sa budud v pravidelny@sovych
intervaloch kresti na ndhodnych suradniciach v grafickej ploche kidslety s nahodnym gom lupgiov

s ndhodnymi farbami.
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procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject); e - @V'm'
var X,Y,N,l:Integer; U:real; F:TColor; LL:
begin i)

Timerl.Enabled:= true;
X:= random(Imagel.Width-100)+50;
Y:=random(Imagel.Height-100)+50;

N:=(random(4)+4); Il p&et lupeiov (4 — 7) » @,
U:=2*PI/N; /I'uhol _ q @

F:=random(255*255*255); /I ndhodna farba kupe

for :I=1to N do
Kruh(x+(round(40*cos(I*U))),(Y+round(40*sin(1*U))30,F);
Kruh(X,Y,30,clYellow); I ZIty piestik (streddvetu |

end

Praca s mySou

Mys je v siéasnych programoch dolezité vstupné zariadenie. Bommysi ovladame textové a grafické
editory, navigané a riadiace systémy alebo hry. Preto sa aj m§imeupouziva v nasich programoch mys,
nawime sa zigova’ jej polohu, reagovana jej pohyb alebo stlaniedi pustenie tlaidiel mysi.

Pohyb mysSialebo stl&enie tl&idla mysi je tiezaidalost’. 1. Na zalozkdJdalostiv G v iy =
oknelnSpektora objektosi zobrazime zoznam udalosti, na ktoré nam umjez
reagovd komponent obrazok Imagel.:
Udalosti st pomenované avom sipci vidimemeno udalosti

* OnMouseDown.. pri stl&eni tla&idla mysi

* OnMouseMove.. pri pohybe mysi

* OnMouseUp.. pri pusteni ti&dla mysSi
(Pozor, aj formular méa svoje udalosti:OnMouseDowrMduseMove,OnMouseUp).

ImagelMouseDawn |

Image INousetvove |

Image IMousells |

Ked udalos nastane, m6zeme na zareagovanapriklad tak, Ze nakreslime
obrazok. Preto sa v pravom piddil ved’a ndzvu udalosti zobrazujeeno procedury,
ktora sa vykona, k& udalog nastane. Tieto palka su zatib prazdne.

2. Dvojkliknime do prazdneho poka veda
udalosti OnMouseDown:

Imagel

« do politka veda OnMouseDown sa (200, 1901
vygeneroval nazov ImagelMouseDown,
e v Okne s programomavidime, Ze pribudla OnMouseDown Image IMouseDown
nova prazdna procedura. S
Této procedura sa vykona vzdydkead obrazkom f)“@l‘ T udalost iy
stlatime tl&idlo mysi: stiacenie tacidla 4 '

procedure TForml. ImagelMouseDown (Sender: TOhjecp:
Button: THouseButton; Shift: TShiftState; (X} (¥! Integer);

3. Hlavicka procedury ma niek&o parametrov. Z begin 200 150
nich sa dozviempoziciu mySialebo aj informaciu
o tom, ktoré tlaidlo pouZivaté stlil. Pri zavolani
procedury budu v parametroch X a Y uloZzené suradmgsi. My ich méZeme ptdat’ a pouZzf’ na nakreslenie
¢erveného kruzku:

end;

®

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

begin e @
Imagel.Canvas.Brush.Color:=cIRed; @
Imagel.Canvas.Ellipse(X-10, Y-10, X+10, Y+10);

end; ®
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Jednoduchy kresliaci program

Vytvorime jednoduchy kresliaci program. V prograbueleme reagovaaj na ostatné spominané udalosti mysi.

23

Pri stlaeniapri pusteni tlaidla mysisi pozn&ime,¢i kreslime. Ak ano, potomri pohybe mysbudeme

kreslit’ giaru.

var
Kreslime: Boolean=False;

procedure TFormllmagelMouseDow(Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: ager);
begin

Kreslime:=True;

Imagel.Canvas.MoveTo(X, Y);

end,

procedure TFormllmagelMouseMoySender: TObject;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

if Kreslimethen Imagel.Canvas.LineTo(X, Y);

end,

procedure TFormllmagelMouseUSender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: ager);
begin

Kreslime:#alse

end;

Hra

Vytvorime hru, v ktorej ma htéchyta’ zlaté dukat
Dukéty padaju na obrazovke zhora nadol.cHrigk
body, ak stihne klikntina dukat skér, ako zmizne
z obrazovky:

@ Pocet bodov: 300 " -

var
PozX: Integer=200; fiozicia dukatu
PozY: Integer=-20;
Skore: Integer=0; Bkore hraca

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

var X, Y: Integer,;

begin
Imagel.Canvas.Brush.Color:=clWhitezmazanie plochy:
Imagel.Canvas.FillRect(Imagel.ClientRect);
PozY:=PozY+1; /zmena polohy:
if PozY>Imagel.Heighhen begin
Timerl.Enabled:=False;ZAstavenie casovaca
ShowMessage('Smola - koniec hry'zdbrazenie spravy
Close; /lskoncenie programu
end
Imagel.Canvas.Brush.Color:=clYellowkféslenie:
Imagel.Canvas.Ellipse(PozX-20, PozY-20, PozX2i%Y+20);

end,

procedure TForml.ImagelMouseDown(Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: ager);
begin
if Sqr(PozX-X)+Sqr(PozY-Y)<=Sqr(2@hen begin
Skore:=Skore+100; Klikli sme na dukat
Caption:=="Pocet bodov: ' + IntToStr(Skore);
PozX:=random(Forml.Imagel.Width);
PozY:=-20;
end
end,
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