Typ znak char

V premennej tohto typ vieme uchovat’ prave jeden znak, pismeno, ¢islicu... Kazda premennu
typu char uchovavame na 8 bitoch (256 r6znych hodnét) — ASCII tabul’ka. Kazdému znaku
prislicha nejaky kod, ¢islo od 0 .. 255, t.j. typ char je ordinalny typ — m6zeme ho pouzit’ ako
riadiacu premennt for cyklu, ale aj na rozhodovanie v podmienenom prikaze case.

Typ char nema ziadne operacie (napr. sucet, rozdiel...), ale dva znaky mézeme porovnavat’,
vacsi z nich je ten, ktory ma v ASCII tabul’ke vac¢si kod. Znaky (znakové konStanty) zapisujeme

medzi dva apostrofy: 'a"' ">

Deklaracia premennej typu char:

var znak, pismenko : char;

begin

znak:="*";
pismenko:="a';
Imagel.Canvas.TextOut (10,20, znak) ;

end;

Funkcie na pracu so znakmi:

Ord (znak) vrati vnutorny kod znaku (ASCII kod) — ¢islo od 0 do 255
Char (¢islo) je opacnd k Ord vréati znak prisluchajuci danému ¢islu

e} Ord('a') = 97
o Char(75) = 'A'
o Char(Ord('1")+1) = 2
o Ord('" ') = 32

Succ (znak) vrati nasledovnika pre dany znak
Pred (znak) vrati predchodcu pre dany znak
UpCase (znak) zmeni kazdy znak na vel’ky

o UpCase('a') 'A'

o UpCase('G') = 'G'

o UpCase('Ss') = '%!



1. Napiste program, ktory do premennej typu char priradi zaciatocné pismeno vaSho mena
a toto pismeno vypise do Image v ndhodnych velkostiach aj farbach na ndhodné pozicie
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2. Zistite, ¢ije znak '0' vacsi/mensi ako znak ' ! '. Danu informaciu vypiste do Image.

3. Zistite na akej pozicii v ASCII tabulke su zakoédované znaky: /, (, !, *, 4, ;, B. Dané
informdcie vypiste do Image (Memo).

4. Zistite aké znaky sav ASCCI tabul’ke nachadzaju pod kodmi: 38, 43, 48, 105, 123. Dané
informdcie vypiste do Image (Memo).

a. Zistite aké znaky sa v tabul’ke nachadzaju pred a za tymito znakmi.

5. Do Image vypiSte malt abecedu. Ngjdite aspon 3 rozne rieSenia.

6. NapiSte program, ktory vypiSe pismena od a po 1, pridavajtci do kazdého riadka jedno
pismenko danej postupnosti. PouZite iba cyklus (cykly) s riadiacimi premennymi typu
char.
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7. NapiSte program, ktory vypisSe velku abecedu tak, aby kazdému pismenu priradil aj jeho

kod z ASCII tabulky.
Amakéd65 B makod 66 Cmakéd67  Dmakéd68  Emakod 69 F mé kéd 70
G ma kéd 71 Hmakéd72 I makoéd 73 ) mé kéd 74 K mé kéd 75 L mé kéd 76
Mmakéd77  Nmakéd78  Omakéd79 P makod 80 Qmé kéd 81 R ma kéd 82
S ma kéd 83 T maé kéd 84 Umakéd85  Vmakod 86 Wmakéd87  Xmakodes

Y ma kod 89 Z ma kéd 90

8. Napiste program, ktory po stlaceni tlacidla vypiSe na ndhodnu poziciu ndhodné pismeno
vel'kej abecedy.

9. Napiste program, ktory bude na tlacidle zobrazovat’ znak 'A'. Po kazdom stlaceni
tlacidla sa na tlacidle objavi nasledujuci znak abecedy. Po stlaceni tlacidla so znakom
'Z" program skonc¢i (Application.Terminate).



