Algoritmus

* konecna postupnost’ presne definovanych instrukcii na splnenie urcitej ulohy/skupiny
uloh

* recept, navod na pouzitie
Vlastnosti algoritmov
* Rezultativnost’ (konec¢nost) - skonci po vykonani konecného poctu krokov

» Efektivnost’ - pozadujeme, aby algoritmus bol efektivny, aby kazda operacia bola
dostatocne jednoducha t.j. aby bola vykonateInd v konecnom case dostupnymi
prostriedkami

* Determinovanost’ - kazdy d’al$i krok musi byt’ jednoznacne a presne definovany

*  Hromadnost’ (vSeobecnost’) - rieSi vSeobecnu triedu obdobnych problémov (ako
vypocitat’ su¢in dvoch celych ¢isel)

Etapy algoritmizacie tiloh
» formulacia ulohy a presné vymedzenie problému
* analyza tGlohy

* zostavenie rieSiaceho algoritmu — zépis jednotlivych krokov (prikazov) algoritmu
(algoritmicky jazyk, vyvojovy diagram)

* realizacia — prepis algoritmu do programovacieho jazyka
* ladenie a testovanie

¢ dokumentacia a udrzba



Lazarus - za¢iname

Otvorenie novej aplikacie:

- stbor — novy — aplikdcia

UloZenie programu:

- stbor — ulozit” ako
- kazdy program ukladdme vzdy do samostatného priecinka (2krat sa nas program opyta
¢i ho chceme ulozit))

Zakladné pravidla:

-z vygenerovan¢ho kodu, ktory sa zobrazi po vytvoreni novej aplikacie ni¢ nemaZeme.
Program musi mat’ na konci end s bodkou t.j. end. ktory hovori, Ze tu program kon¢i.

- vSetky prikazy piSeme medzi begin a end tlacidiel (buttonov)

- kazdy prikaz piSeme na novy riadok a musi byt ukon€eny bodkociarkou ;

. Il @

- spustenie programu (zeleny trojuholnik)

I4 D[II :l
- zastavenie programu (Cerveny Stvorcek)
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1: PALETA KOMPONENTOV

2: FORMULAR - vkladam don komponenty

3: INSPEKTOR KOMPONENTOV - v fiom nadstavujem vlastnosti komponentov
4: EDITOVACIE OKNO — miesto, kde pisem kéd/program/to ¢o sa ma vykonat
5: SPRAVY - chybové hlasenia



Komponenty

ButtonClick (tlagidlo)

- prikazy, ktoré napiSeme medzi begin aend rdditional | Cornmon Con
ButtonClick-U sa vykonaju, ked’ program spustime .

(vytvorime aplikaciu) a klikneme na tlacidlo.

Ked do formulara vlozim Button, dvakrat nan kliknem a v editovacom okne sa vygeneruje
kod:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

begin

//tu pisSem to, ¢o sa ma urobit’, ked” stlacim button po spusteni aplikacie
(prikazy, kod).

/ /tento prikaz Citam: ked sa vytvori aplikacia a kliknem na tlacidlo
(button) vykonaj/urob to, ¢o je napisané medzi begin a end.

end;

Vlastnosti tlacidla:

- Sirkawidth

- vyska Height

- popis na tlacidle Caption

- umiestnenie v ramci formulara vo vodorovnom smere (x-ova suradnica) Top
- umiestnenie v ramci formulara vo zvislom smere (y-ova suradnica) Left

Nadstavenie vlastnosti tlac¢idla:

- Vv in§pektore objektov

- Vprograme — v ButtonClick-u: musim oslovit’ Button jeho menom a cez bodku
mu povedat, ktorti vlastnost nadstavujem apomocou prikazu priradenia :=
nadstavim konkrétnu hodnotu.

o Buttonl.Width:=300;"

Buttonl.Height:=150;

Buttonl.Caption:='mdj text';

Buttonl.Top:=10;

Buttonl.Left:=40;

O O O O

! Prikaz Buttonl.Width:=300; &itame: Tla¢idlu jedna (buttonu 1), jeho $irke (width) prirad/ nadstav/
vloz (: =) hodnotu 300 koniec prikazu (; ).
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Edit (editovacie okno)

- po spusteni programu sa stane interaktivnym prvkom
Additional

programu — moézeme mu menit hodnotu a s touto
hodnotou pracovat’.

Standard

Comman

Vlastnosti Edit-U:

- Aktualna hodnota v Edite/to ¢o je v Edite napisané Text
- umiestnenie v ramci formulara vo vodorovnom smere (x-ova suradnica) Top
- umiestnenie v ramci formulara vo zvislom smere (y-ova suradnica) Left

Nadstavenie vlastnosti Edit-U:

-V in$pektore objektov
- vprograme — v ButtonClick-u: musim oslovit’ Edit jeho menom a cez bodku mu
povedat’, ktoru vlastnost’ nadstavujem a pomocou prikazu priradenia := nadstavim
konkrétnu hodnotu.
o Editl.Text:="mdj text';
o Editl.Top:=10;
o Editl.Left:=40;

Text VEDITE: cokolvek ¢o napiSeme do Editu sa povazuje za text. Prikazy
Editl.Text:='Ahoj'; a Editl.Text:='1236"; su pre Lazarus/program rovnocenné (V
oboch pripadoch vidi iba text/slovo/postupnost’ znakov). Ak chceme, aby sa na ¢islo 1236 program
nepozeral ako na text, ale ako na ¢islo, musime pouzit’ konverziu medzi tymito formatmi (pouzijeme
carovné slovicko, aby sa text stal ¢islom):

StrToInt (Editl.Text)

Pouzitie uvidime na hodine, je to skratka od: string to integer (ret'azec na celé ¢islo).




Zakomentovanie prikazu — obcas potrebujeme skryt’ nejaky riadok kédu — nevieme ¢o robi
alebo je v niom chyba, ktort nevieme odstranit’, ale aj napriek tomu chceme program spustit’
a prikaz nezmazat. Aby sme nemuseli riadok vymazat, mézeme ho zakomentovat' t.].
zneviditel'nit’ pre program.

Pouzijeme na to dve lomitka, ktoré napiSeme pred zaciatok riadka, ktory chceme
zakomentovat’. Zakomentovany riadok zmodra a pri spustani programu akoby neexistoval.

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject)

begin
//ShowMessage ('Ahoj ") ;
Buttonl.Caption:=Button2.Caption; //iba tento prikaz sa vykona po spusteni programu
//Button2.Caption:=Buttonl.Caption;

end;

Ak chceme zakomentovat' viac riadkov pod sebou moézeme pouzit na zakomentovanie
zlozené zatvorky. Zakomentované riadky opit’ zmodraja.

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin
{ShowMessage ('Ahoj"');
Buttonl.Caption:=Button2.Caption;}
Button2.Caption:=Buttonl.Caption; //iba tento prikaz sa vykond po spusteni
programu
end;



Image

Additional

- graficka plocha, do ktorej mdézeme kreslit’ ale aj pisat’ text. @ @ [E] [abc E

V Image-i sa orientuje pomocou suradnic,
na ktoré vykreslujeme text a grafické
prikazy. Vlavom hornom rohu je

stiradnica 0, 0 aVv pravom dolnom rohu
je suradnica Imagel.Width,
Imagel.Height. Nepohybujeme sa
vV cm/mm, ale jednotka pre meranie s
pixle.

Vlastnosti Image:

- Sirkawidth L

Nadstavenie vlastnosti Image-U:

- Vv in§pektore objektov
- v programe — v ButtonClick-u: musim oslovit’ Image jeho menom a cez bodku mu
povedat, ktora vlastnost’ nadstavujem a pomocou prikazu priradenia := nadstavim

konkrétnu hodnotu.
o Imagel.Width:=250;
o Imagel.Height:=500;
o Imagel.Top:=10;
O Imagel.Left:=40;

Prikazy v Tmagel: Aby sme mohli do Image pisat’ alebo kreslit musime ho oslovit' jeho
menom Imagel, povedat, ze ideme kreslit na jeho platno Canvas acez dalSiu bodku
povieme, ktory prikaz sa ma pouzit’ a nadstavime prislusné hodnoty.

Hned’ po vytvoreni aplikacie je pre:

— pozadie Image nastavena Cierna farba

— Stetec nastavena biela nepriehl'adna farba
— pero nastavena ¢ierna farba a hrubka 1

— pismo nastavena Cierna farba

—_——— —— —— —— —— ——l—— —— T —— ——

- umiestnenie v ramci formulara vo vodorovnom smere (x-ova suradnica) Top
- umiestnenie v ramci formulara vo zvislom smere (y-ova suradnica) Left

Heigth



Vyfarbenie (vybielenie) Image-u (po spusteni programu je Image ¢ierny, preto ho moZzeme
vybielit’ (vyfarbit’ farbou, ktori mame nastavenu v Stetci - brush))

Imagel.Canvas.FillRect (Imagel. ClientRect) ;

Text v Image (na stradniciach x=10 a y=30 sa vypise slovo v apostrofoch):

Imagel.Canvas.TextOut (10, 30,

Vlastnosti pisma, s ktorym piSem:

'Ahoj ') ;

Imagel.Canvas.Font.Color:=clBlack;

Imagel.Canvas.Font.Size:=20;

Imagel.Canvas.Font.Style:=[fsBold, fsItalic];

Imagel.Canvas.Font.Name:="'Arial';

//Times New Roman,

Obdiznik

Comic Sans MS,

Verdana,

Imagel.Canvas.Rectangle (X1, Vi, X2, V2) ;

Elipsa

Imagel.Canvas.Ellipse (X1, Y1, X2, V2) ;

Tahoma,

Courier

X1, Y1

2
.

Ciara (Ciaru kreslime perom, ktoré je umiestnené v 'avom hornom rohu).

— Ak chceme nakreslit’ ¢iaru, ktora vychadza z 'avého horného rohu a kon¢i v bode so
suradnicami x=50 a y=80 staci nam prikaz:

— Ak chceme nakreslit’ ¢iaru, ktora vychadza z bodu x=100 a y=80 a kon¢i v bode

x=200 a y=190 musime pouzit’ dvojicu prikazov:
Imagel.Canvas.MoveTo (100, 80);//presunie pero na novi poziciu

Imagel.Canvas.LineTo (200,190);//nakresli ¢iaru z novej pozicie

Vlastnosti pera, s ktorym kreslime ¢iary (obrysy):

Farba pera
Imagel.Canvas.Pen.Color:=clBlue;
Hrubka pera
Imagel.Canvas.Pen.Width:=10;
Typ ciary pera

Imagel.Canvas.Pen.Style:=psDot;

X2r Y2
Imagel.Canvas.LineTo (50,80);
v cIBlue modra clwhile |biela
v clRed éervena v cIBlack [¢ierna
v clGreen |zelena vclGray [Seda
clyellow [zlta cISilver |strieborna
namornicka . ) ,
v cINavy , v clOlive |olivova
modra
¥ cIMaroon fhneda v clTeal modrozelena
clAqua [|azarova clLime [limetkova
v clPurple |fialova v clFuchsia [svetlofialova

- psDash

- psDashDot

- psDashDotDot
- psClear

- psSolid




Vlastnosti Stetca, s ktorym vyfarbujeme:

Farba $tetca

Imagel.Canvas.Brush.Color:=clYellow;

Typ (vzor) vyplne

Imagel.Canvas.Brush.Style:=bsCross;

- DbsCross

- DbsDiagCross

- bsFDiagonal

- DbsHorizontal

- bsVertical

- DbsClear //urobi farbu v

Stetci priehladnt (vypne farebnost)

- bsSolid //vypne priehladnost Stetca

Procediira FormCreate — doteraz sme vsetky hodnoty nadstavovali az po kliknuti na
tla¢idlo. Ak vytvorime procediru FormCreate, vietky prikazy vnej sa vykonaju
prave raz, ato hned’ po vybudovani aplikacie tj. este predtym ako klikneme na

button.

Procediru FormCreate vytvorime tak,

ze 2-krét klikneme na bodky vo formuldri.

H@[ﬁm1 oo
T T e e
[Buttor‘llJZIEdiﬂ. LI

Button2 |0 1ioliiliiliiliiliiliiliil
20000000 oan0nnan0aan000a00anaasag eeaag

— bodky (2-krat kliknem)

’]

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject):;

begin
akykol'vek prikaz, ktory tu napiSem s

end;

a vykona este predtym ako stihneme stlacit’ button




Label (jednoduchy text)

Standard | Additional

Common Con
- text, ktory napiSeme do popisu Label-u —
Caption SaV nom zobrazi.

Vlastnosti Label-U:

- popis Caption

- farba pisma popisu Font.Color

- velkost’ pisma popisu Font.Size

- umiestnenie v ramci formulara vo vodorovnom smere (x-ova suradnica) Top
- umiestnenie v ramci formulara vo zvislom smere (y-ova suradnica) Left

Nadstavenie vlastnosti Label-U:

-V in$pektore objektov

- vprograme — v ButtonClick-u: musim oslovit’ Label jeho menom a cez bodku mu
povedat, ktoru vlastnost’ nadstavujem a pomocou prikazu priradenia := nadstavim
konkrétnu hodnotu.

o Labell.Font.Size:=30;

Labell.Font.Color:=clBlue;

Labell.Caption:="mdj text';

Labell.Top:=10;

Labell.Left:=40;

O O O O

Vlastnosti komponentov sme nadstavovali (komponentom sme nadstavili nejaki hodnotu)
pomocou prikazu priradenia :=. AvSak komponentu mozno priradit’ (nadstavit’) aj hodnotu,
ktort ma iny komponent. Napr.:

e Buttonl.Caption:=Button2.Caption;

(do popisu na buttonl sa nadstavi to, ¢o ma na sebe napisané button2)
e Buttonl.Caption:=Labell.Caption;

(do popisu na button1 sa napiSe popis labell)



Nahoda

Ak chceme, aby si program vymyslel (vybral) ndhodné ¢islo pouzijeme funkciu random.
Funkcia ma jeden parameter, je nim cislo:

random (250)
Znamena to, ze pocita¢ si vyberie l'ubovol'né ¢islo z intervalu 0 — 249, napr. 58.

POZOR: po opakovanom spusteni aplikacie si mézeme vSimnut, ze random si vybera stale
to isté nahodné Cislo/farbu, preto je potrebné uviest’ do ¢innosti proceduru

randomize;
ktora zabezpeci, ze ¢isla sa budu naozaj vyberat’ ndhodne. Pouzitie uvidime na hodine.
Pouzitie:

Imagel.Canvas.Font.Size:=random(28) ;
Imagel.Canvas.Rectangle (random(70),150, random(200),390);

Nahodna farba

Vsetky farby st zlozené z 3 zakladnych farieb — Cervena, zelena, modra (RGB model)
a vysledna farba zavisi od toho, ako je v nej zastipena kazda z tychto troch farieb. Zastupenie
vyjadrujeme pomocou ¢isel 0 - 255.

Z1ta vieme namiesat’ ako ¢ervent a zelent, teda RGB model vyzera (255, 255, 0). Ak zvolime
iné hodnoty pre cervenu a zelenti dostaneme iné odtiene Zltej.

¢ierna: (0, 0, 0)
cervena: (255, 0, 0)
biela: (255, 255, 255)

Pouzitie:

Imagel.Canvas.Brush.Color:=random (256* 256*256) ; //tplne ndhodnd farba
Imagel.Canvas.Pen.Color:=RGBToColor (random (256) ,0,0); //ndhodné odtiene &ervenej
Imagel.Canvas.Font.Color:=RGBToColor (0, random (256),0); //ndhodné odtiene zelenej

Imagel.Canvas.Brush.Color:=RGBToColor (random(256), 0, random (256) ) ;
//n&dhodné odtiene fialovej

Imagel.Canvas.Pen.Color:=RGBToColor (159,45,214) ;
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Premenna

Obcas potrebujeme niektoré hodnoty uchovat, ulozit, odlozit’ si niekam ,,nabok“. Vtedy
pouzime premenne.

Premenna je pamét’ové miesto, miesto na ukladanie, koSik, do ktorého vieme vkladat’
(ukladat’, ale aj zneho ¢itat) hodnoty (my sa zatial budeme rozpravat' len o celych
¢islach/celociselnych hodnotach).

V programe moézeme pouzivat’ neobmedzeny pocet premennych, av§ak kazd4 premennd musi
mat’ svoje meno/nazov. Nazov premennej musi spliat’ isté kritéria:

- sklada sa len zpismen americkej abecedy (nepouzivame diakritiku), Cislic
a podtrhovnika

- nerozliSuju sa vel'ké a malé pismena
strana, Strana, StrANa su tie isté slova

- nesmie zac¢inat’ ¢islicou
spravne: stranal, strana?2 nespravne: 1strana, 3vysky

- nesmie sa zhodovat’ s niektorych rezervovanym slovom programovacieho jazyka
(begin, procedure...)

- mal by €o najvystiznejsie vyjadrovat hodnotu, ktort bude obsahovat’
spravne: stranah, vyska, x, y nespravne: Jozko, hodnotal, hodnota3

Premenné musime v programe zadeklarovat’. Deklaraciu piSeme medzi begin aend
procedur.

variable (premenna) typ premennej (v nasom pripade je to celé ¢islo)
nazvy nasich premennych

py¥ocedure TForml.ButtonlClick (Sender: \IObject) ;

var stranaA, vyskaTroj, x, y, z : integer;
begin

stranaA:= 50;
end;

premenné pozna iba tlac¢idlo, v ktorom su deklarované

Aké ¢isla mozZem ulozit’ do integeru? Celé Cisla sa uchovavaju v 32 bitoch, t.j. do premennej
typu integer moézeme vlozit C&isla zintervalu (—2 147 483 648, 2147 483 647) =
(_231, 231>.

Vypis premennej: Ak chceme premenni vypisat pomocou TextOut alebo vlozit' ju do
Editl.Text treba pouzit konverziu, ktoré ¢islo premeni na text

IntToStr (stranaB)

Pouzitie uvidime na hodine, je to skratka od: integer to string (celé ¢islo na retazec).
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Delenie celych ¢isel

Ak chceme delit’ celé ¢isla, mdZzeme:

podiel zaokruhlit’ (zaokrihl'uje sa stdle smerom nadol) funkciou trunc
vysledok:=trunc(a/b);

delit’ so zvySkom (7:4 = 1 zvySok 3) funkciami div a mod

div dava celu Cast’ ¢isla po celociselnom deleni

mod dava zvySok po celoCiselnom deleni

var a, b, celaCast, zvysok : integer;

begin
a:=7;
b:=4;

celaCast:= a div b; //celaCast=1
zvysok:= a mod b; //zvysok=3
end;

FOR cyklus — cyklus s pevnym poc¢tom opakovani

Ak chceme niektory kus kodu opakovat’ viackrat po sebe pouzijem cyklus.

i je riadiaca premenna (pocitadlo), ktora sa stara o to, aby sa cyklus opakoval kol’kokrat chceme

dolna hranica horna hranica

procddure [[Forml.ButtbnlClick (Sender: TObject);

var 1
begin

infteger;

for i:=1 to 60 do begin

//prikazy, ktoré sa maju vo for cykle opakovat

end;

end;

pre cyklus for i:=A to B do plati:

ak a<B, for cyklus sa vykona A-B+1krat
ak a=B, for cyklus sa vykona raz
ak a>B, for cyklus sa nevykona ani raz

OPACNY VARIANT FOR CYKLU: cyklus prebehne s klesajucim pocitadlom.

for i:=10 downto 1 do begin

//prikazy, ktoré sa maju vo for cykle opakovat

end;

12



While cyklus — cyklus s neznamym poétom opakovani, cyklus s podmienkou

While cyklus pouzivame vtedy, ak chceme nejaku Cast’ programu opakovat’, ale nevieme
kolkokrat sa m& dany prikaz zopakovat’, ale pozndme podmienku kedy sa ma opakovanie
skoncit’.

Citame: pokial’ plati podmienka urob (prikazy)...

while podmienka do begin
//prikazy, ktoré sa maju vo while cykle opakovat, ak plati podmienka

end;

podmienky mézu vyzerat, napr. takto:

e y<200

e strana <> 250+x

e (x>300) and (x < 450)

e (stranaA < 30) or (stranaB > 60)

Rozhodovanie sa — prikazy vetvenia

Obcas sa potrebuje rozhodntt, urobit’ nieo ak st splnené nejaké podmienky, resp. na zaklade
nejakej podmienky robit’ jednu vec, ak podmienka plati, alebo robit’ inii vec ak podmienka
neplati. Na to sluzi prikaz vetvenia — if alebo if else

Citame: ak podmienka plati urob (prikazy)...

if podmienka then begin
//prikazy ak podmienka plati;
end;

Citame: ak podmienka plati urob (prikazy1), inak (ak podmienka neplati) urob (prikazy?2)...

(POZOR !!PRED ELSE NIE JE NIKDY BODKOCIARKA!'!)

if podmienka then begin
//prikazyl ak podmienka plati;
end
else begin
//prikazy2 ak podmienka neplati;
end;
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Ak chceme riesit’ viac ako tri moznosti je lepSie pouzit prikaz case (aby sme sa v ifoch a else
vetvach nestratili). Podmienku delime (trhame) na 2 Casti: za case piSeme vyraz, ktory sa ma
vyhodnotit, do vetiev piSeme hodnoty, ktoré méze dany vyraz nadobudnut’.

case x of

1 : begin

//prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je hodnota x rovné 1
end;
2 : begin

//prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je hodnota x rovné 2
end;
3 : begin

//prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je hodnota x rovna 3
end;
4 : begin

//prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je hodnota x rovné 4
end;

Prikaz case mozeme pouzit’ aj s else vetvou, opit’ pred else nie je bodkociarka:

case x of

1 : begin

//prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je hodnota x rovna 1
end;
2 : begin

//prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je hodnota x rovna 2
end;
3 : begin

//prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je hodnota x rovna 3
end

else begin
//prikazy, ktoré sa maju vykonat, ak je hodnota x rovné 4
end;
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