Stavebneé prvky jazyka Pascal

M 3.1 Procediry (bez parametrov)

S pojmom procedura sa stretivame od zaciatku programovania v prostredi Delphi. Zadali sme s fiou
pracovat’ hned’ vtedy, ked’ sme definovali akcie, ktoré sa maja vykonat pri stladeni nejakého tlagidla.
Dvojklikom na tlaCidlo vo formulari sa na to automaticky pripravila konstrukcia procedtry (v tomto
pripade je to procediira na spracovanie nejakej udalosti — kliknutie na tla¢idlo). Ttto konstrukciu méze-
me d’alej rozpracovat’: pridat’ deklaracie premennych a do tela procediiry zapisat’ postupnost’ nejakych
prikazov.

Okrem vytvérania takychto novych procedir sme pracovali aj s niektorymi hotovymi procedirami:
vietky grafické prikazy (napr. Rectangle, MoveTo, TextOut, ...) s tieZ procedury, ktoré pre nis pripra-
vili nejaki programatori vo firme Borland. Vd'aka tomu nds nemusi zaujimat, ako st naprogramované.
Pre nés je dolezité vediet, ako sa pouzivaju. Pre vac§inu tychto prikazov sme esSte museli zaddvat’ aj
stradnice bodov, pripadne nejaky text — hovorime im parametre prikazu (procediry). Pre nas je pri po-
uzivani procediry ddlezity pocet parametrov a ¢i je prislusny parameter &islo alebo text.

Podprogramy zvykneme vytvarat’ aj z inych dévodov, ako sme uviedli. Pri tvorbe vécsich programov je
vhodné si celi ilohu najprv rozdelit’ na mensie podtlohy. Potom riefime kazdd takiito podalohu zvIast
a pritom dbame na to, aby to dokopy dévalo rieSenie naSej povodnej tlohy. Casto pre kazdi takito
podilohu vytvorime samostatny podprogram — zadefinujeme podprogram. Podprogram pritom dosta-
va meno, aby sme sa pri rie§eni tlohy mohli na tento podprogram odvolavat’ prive tymto menom — bu-
deme tomu hovorit’ volanie podprogramu. Znamena to, Ze ak na nejakom mieste programu uvedieme
meno podprogramu, na tomto mieste sa pouzije (zavol4) prislusny podprogram.

V Pascale pozname podprogramy dvoch typov:
m procediira — postupnost’ prikazov, ktoré riesia nejaka podulohu,
m funkeia — postupnost’ prikazov, ktoré maji za ilohu vypocitat' nejaky vysledok — nejakti hodnotu.

Ked' uz raz zadefinujeme nejaky podprogram, tak ho potom uZ mdZzeme volat’ na viacerych miestach.
Definovali sme ho raz, ale pouzivame ho vel'akrat. Ak pri ladeni programu v fiom nijdeme nejakd
chybu, tak ju opravime len raz. Programatori ¢asto, po napisani podprogramu, ho najprv samostatne
odladia a az potom ho za¢nii pouzivat’ (volat) v svojom hlavnom programe. Rozdelenie alohy na pod-
programy ma aj t1 vyhodu, Ze na tychto rozdelenych podalohdch mdZe naraz pracovat viac progra-
matorov. Niektori programatori mézu vytvarat' podprogramy a ini ich vo svojich programoch (alebo aj
podprogramoch) pouZivaji.

Najprv sa naucime pracovat’ iba s procediirami, t. j. podprogramami, ktoré pomentivajii nejaka postup-
nost’ prikazov. Pozrime sa, ako budeme definovat’ svoju vlastna procedtiru:

procedure meno;
// deklardcie premennych pre dani proceduru
begin
// telo procediry

end;



Pozrime sa na mechanizmus, ktory prebehne pri volani kazdého podprogramu (t. j. ak sa pri vykon4vani
programu pride na riadok s menom nejakého podprogramu):

1. Zapamitd sa navratova adresa (kam sa treba vratit).
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Vytvoria sa lokalne premenné procediry (so zatial nedefinovanou hodnotou) — v naSom
pripade st to premenné X, y, i.

Prenesie sa riadenie programu do tela podprogramu (za prislu$ny begin).

Vykonaju sa vSetky prikazy podprogramu (az po koncovy end).

Zrusia sa lokalne premenné — ,,zabudnu“ sa premenné x, y, i.
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Riadenie sa vrati za miesto v programe, odkial’ bol podprogram volany, t. j. na ndvratova
adresu.

Teraz uvedieme pravidla, ktoré v Pascale hovoria o identifikatoroch premennych a podprogramov:

m  kazdy identifikitor sa moze pouZivat’ az potom, ked’ bol zadeklarovany, resp. zadefinovany,
— kaZzda premenna musi byt’ zadeklarovana este pred begin (telom procediry),
— kazda procedira musi byt v programe zadefinovand skor ako ju budeme volat,

B Standardné deklaracie si definované, akoby eSte pred samotnym programom — hovorime, Ze st na
nultej Grovni,
— napr. grafické podprogramy, matematické funkcie a pod.

m  procedury, ktoré spractivaju akcie od udalosti, napr. kliknutie tla¢idla, st na prvej Grovni,
— procediura Button1Click je na prvej urovni

m  hovorime, Ze vietky premenné a procediry definované v procedirach na prvej Grovni st na druhej
arovni,
— napr. nahednyTere, vypisDelphi st na druhej Grovni
— lokélne premenné procediiry Button1Click st na druhej Grovni
— lokélne premenné x, y, i deklarované v procedure nahodnyTere st na tretej trovni

®  identifikdtor nesmieme v ramci jednej deklaricie definovat’ viackrat, ale méZeme ho prekryt
deklaraciou vo vys3ej Girovni,

® identifikétor ,,vidi“ t4 procedura, ktord ho definovala ale aj vietky v nej vnorené procedury, ak tento
identifikator neprekryli nejakou svojou definiciou,

m  identifikator je viditelny len na svojej irovni (len od tohto miesta v programe niZsie) a na vSetkych
pre neho vnorenych trovniach, kde nie je predefinovany.

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var //globalna premennd pre MojaProcedira, ale lokalna premennd pre ButtonlClick
procedure mojaProcedura;
begin
//telo procediry mojaProcedura
end;
var //lokdlna premennid procedury ButtonlClick
begin
//telo ButtonlClick-u
mojaProcedura; //volanie procediry mojaProcedura

end;



1. Napiste procedury: strom (koruna je v odtieioch zelenej), kvet (kazdy kvet je
nahodnej farby), dom (je Vv odtienoch fialovej), ktoré kreslia prislusné tvary na
nahodnych poziciach po celom Image (Ziadny z nich netr¢i von z Image). Tlacidlo si od
vas vypyta Cislo a vykresli zadany po¢et domov, dvojnasobok kvetov a polovicu ¢isla
stromov.

2. Napiste procediry koleso, ktord kresli koleso auta , karoseria, ktora nakresli

karosériu auta * aauto, ktord zpredchadzajucich dvoch proceduar

posklada auto.

3. Napiste procediry jednotka, dvojka, trojka, stvorka, patka, sestka,
ktoré budu vykresl'ovat’ prisluSni hodnotu na hracej kocke.

Napiste program, ktory simuluje hru s kockami. Pravidla hrania: hra sa na 10 hodov,
hadze sa 4 kockami (stav jednotlivych hodov vykreslite pomocou for cyklu):

a. ak padnu 4 rovnaké Cisla skore sa zvacsi o 10nasobok padnutej hodnoty,

b. ak padnu 3 rovnaké ¢isla skore sa zvacsi o 30,

C. ak padnu 2 rovnaké cCisla skore sa zvacsi o 2 body (nerieSime pripad ak padni
2 rovnaké dvojice)

d. ak padnu 4 r6zne Cisla odrata sa jeden bod.
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nahral si: 2 bodov

koniec hry, tvoje nahrané skore je: 115bodov
pre novi hru stlac tlacidlo

4. Napiste proceduru clovek, ktord bude kreslit’ postavu. Program bude vykresl'ovat’ rad
ludi, pricom kazdy treti bude vac¢si ako ostatny.
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