Deklara €ni €ast programu

Pascal fadime mezi vySSi programovaci jazyky. Program napsany v tomto jazyku se
nejdfive prelozi pomoci kompilatoru do jazyka, kterému rozumi procesor pocitace,
strojového kdédu. Musime si uvédomit, Ze kompilator je pouze program, po kterém
nemuzeme chtit, aby nam prelozil neudplny, nepfesny ¢&i chybny zdrojovy kod
programu. Proto je nezbytné nutné znat a dodrZovat syntaxi a sémantiku jazyka.
Syntaxe je soubor pravidel, popisujicich pfipustné tvary dil€ich konstrukci, pfikazl
a celého programu (napf. kdyZz zapomenete na konci fadku napsat stfednik - je to
syntakticka chyba). Delphi nerozliSuje mal& a velka pismena, jednotlivé pfikazy musi
byt od sebe oddéleny stfednikem. Sémantikou je uréen vyznam jednotlivych
konstrukci. Zatimco syntaktické chyby nam kompilator objevi, sémantické chyby
odhalit nemuze.

Symboly

Symboly jsou nejmensSi vyznamové jednotky v programu jazyka Object Pascal.
Rozezndvame zvlastni symboly, kliCova slova, identifikdtory, navésti, Ccislice
a fetézcoveé konstanty. Program v Object Pascalu je tvofen symboly a oddélovadi,
jako je mezera nebo komentafr. Dva pfilehlé symboly musi byt oddéleny jednim ¢i
vice separatory.

Specialni symboly
Pouziva nasledujici mnozinu ASCII znak:

. Pismena anglické abecedy , A az Z pfipadné a az z
. Cislice arabské 0 .. 9
. Mezery a vSechny fidici znaky
. Specialni symboly : +-*/=><]].,():;; @{}#
. Také tyto parové znaky jsou specialni symboly
<= > =.09C)01{}
Kliéova slova a standardni direktivy
and array file mod as string
not then begin for case function
off to goto or try  const if
type unit program until div uses
do var downto rekord while
else interface  repeat with end set xor

Kromé kli¢ovych slov jazyka Object Pascal Ize pouzit i direktivy — nebude nyni
probirano. Kli¢ova slova doporu€ujeme psat malymi pismeny.

Prom énné a identifikatory, deklarace prom énnych

Proménné maji bezesporu nejvétSi vyznam pfi programovani. Béhem néjakého
vypoctu jsou v nich uloZeny zpracované hodnoty. V programu pouZzivame libovolny



poCet proménnych. Vzdjemné je pak rozliSime - identifikujeme jmény. Jména
proménnych se nazyvaji identifikatory. Identifikator ukazuje na pamétové misto, ve
kterém je ulozena hodnota, ktera se muZze béhem vypoltu ménit. Na obr. je
znazornéna proménna, ktera se jmenuje Cislo a ma hodnotu 5.

Identifikator pamét RAM
Cislo 5

V programu musime pojmenovat nejen vSechny proménné, ale i konstanty,
procedury, funkce, unity, programy, datové typy atd. - musime tedy pro né
pojmenovat identifikatory.

Identifikatory:

Stavebnimi kameny celého programu jsou proménné procedury a funkce. Az je
zatneme pouZzivat, bude nutné jim dat néjaké jméno. Tomuto jménu se fika
identifikator. ldentifikatorem muazZe byt libovolné slovo, které zacina pismenem
z anglické abecedy, nebo podtrzitkem. Plati zde vSak jistA omezeni:

* ldentifikator nesmi obsahovat Zadné jiné znaky nez pismena, Cdcisla
a podtrzitko

» Videntifikatorech se nesmi pouzivat ¢estina

» U identifikatoru se rozliSuje 63 znaku

* ldentifikatorem nesmi byt klicoveé slovo

* Nepsana pravidla pouzivani identifikatoru:

» Psat stejny identifikator pokazdé stejnymi pismeny

* Pouzivat CODE INSIGHT

» Kazdy pfikaz se piSe na novy radek

e Slova begin a end se piSi na samostatny fadek

» Kazdy vnofeny blok jde o 2 znaky doprava

e Pokud je pfikaz rozdélen na vice fadka, je kazdy dalSi fadek o jeden znak
odsazen doprava

» Prikaz se nikdy nerozdéluje uprostied vyrazu

e Jména identifikatord se voli tak aby odpovidaly vyznamu proménné nebo
procedury.

Proménné: Kazda proménna je pojmenovana identifikatorem, pomoci kterého se
pristupuje k jejimu obsahu. Bloky paméti, které slouzi k ukladani potfebnych dat se
nazyvaji proménné. Dfive neZ se v programu pouzije jakakoliv proménna musi se na
zacCéatku programu deklarovat. Deklarace proménné zacina kli¢ovym slovem var.

Syntakticky diagram: var Identifikator proménné : datovy typ proménné;

Priklad:
var Cislo : Integer;
var Cislol, Cislo2, Cislo3: Integer;

Deklarace konstant

Kromé& proménnych poZivame také konstanty. Konstanty se podobaji proménnym.
Stejné jako proménné, tak i konstanty maji rezervované kousky paméti RAM, ve



kterych je uloZzena néjaka hodnota. Konstantou rozumime identifikator, oznadujici
hodnotu, ktera se neméni. Konstanty deklarujeme v deklaraéni ¢asti unity nebo
procedury za kli€¢ovym slovem const .

Priklad :
Const
N =5;
Nazev = 'Zaciname Delphi’;
Min = 0;
Polomer = 4;
Pi=3,14;

Komenta re

ProtoZze programator také zapomina a po urcité dobé si jiZ nevzpomene jak to
naprogramoval je vhodné doplnovat pfikazové fadky komentdfem. Komentaie se
nezucastnuji prekladu programu. Delphi rozliSuji 3 druhy komentara:

1.

{Komentar ktery je rozdélen na vice fadkl se omezuje slozenymi zavorkami}
2.

(* Stejny komentér Ize vlozit i mezi hvézdic¢ku a zavorku*)

3.

/I dvé lomitka oznaduji komentar na jeden fadek

Datove typy

Jisté jste si vSimli, Ze pfi deklaraci identifikdtoru proménné za kli€¢ovym slovem var
musite uvést za dvojteCkou také datovy typ. Typ proménné definuje mnozinu hodnot,
kterych muze proménné nabyvat a mnoZinu operaci, které Ize s danou proménnou
provadeét. Existuji 2 druhy datovych typl. Ty standardni, které jsou obsazeny v jazyku
Delphi a uZivatelem definované datové typy.

Datové typy je mozné rozdélit do nékolika skupin:

* Celociselné typy

* Realné typy

* Znaky

* Logické hodnoty

» Ukazatele

« Retézce

» UzZivatelem definované datové typy

Ordinalita datového typu. Datovy typ je ordinalni pokud jsou pro né&j definovany
nasledujici funkce:

1. Funkce Ord Zjisti ordinalni hodnotu prvku napf Ord (‘A’) = 65; Ord (‘B’) = 66;

2. Funkce Pred vraci hodnotu, ktera pfedchazi hodnoté uvedené v zavorce Pred (1)
vraci nulu, Pred (‘C") ='B;

3. Funkce Succ vraci nasledujici hodnotu argumentu Succ (1) = 2;



Succ (‘B’) =‘C;
4. High vysledkem této funkce je nejvyssi hodnota, kterou maze tato funkce nabyvat

e

Celo¢giselné datove typy

Integer -2147483648 .. 2147483647 32 bitd se znaménkem
Byte 0..255 8 biti

Shortint -128..127 8 bitd

Smallint -32768..32767 16 bit

Int64 -2x10%..2x10%* 64bitd

Word 0..65535 16 bitd

Longword  0..4294967295 32 bitd

Reélné datové typy

Type Range Significant digits ~ Size
in bytes

Real48 2.9x10739..1.7 x 10”38 11-12 6

Single 1.5x10"45 .. 3.4 x 10738 7-8 4

Double 5.0 x 10"-324 .. 1.7 x 10”308 15-16 8
Extended 3.6 x 1074951 .. 1.1 x 1074932 19-20 10

Comp -2"63+1 .. 2"63 -1 19-20 10

Currency  -922337203685477.5808.. 922337203685477.5807 19-20 8

Typ currency nepracuje jako ostatni s pohyblivou fadovou cCarkou, ale s pevnou
fadovou Carkou a je uréen pro finanéni vypoclty. Rozsah celo€iselnych a reélnych
datovych typl neni nutné si pamatovat, protoze je snadno najdeme v napoveéde.

Datovy typ Char

Pro uloZeni jednotlivych znakld do paméti se pouZivaji proménné typu Char. Velikost
typu Char je 1 byte, coz znamena, Ze muzete pouzit 255 znakl. Kazdy znak je
uzavien mezi dvéma apostrofy (Napf. 'C"). To je sice vSechno hezké, ale stale zbyva
jedna zahada. Jak muze pocitac, ktery je vyhlaSeny tim, Ze umi zpracovavat pouze
Cisla a nic jiného, pracovat se znaky. Odpovéd je jednoduché a je uloZzena v ASCII
(American Standard Code for Information Interchance) tabulce. To je mezinarodni
kédova tabulka, v niz je kazdému znaku, ktery lze v programu pouZzit, pfifazena
odpovidajici €iselna hodnota. Kompletni ASCII tabulku lze nalézt v kazdé druhé
knize o programovani, protoZe zabira na strance dost mista a kazdy autor s radosti
uvita moznost bezpracné zvysit pocet stran své publikace. Ja se vSak touto moznosti
zldkat nenecham a na uSetfeném prostoru radéji upozornim na to, jak lze v pfipadé
potfeby zjistit znak, ktery odpovida pfislusnému Cislu &i naopak, jak urcit ordinalni
hodnotu vybraného znaku. K pfevedeni znaku na &iselnou hodnotu slouzi funkce
Ord, o které jiz byla dfive zminka. Jejim opakem je funkce Chr, ktera vraci znak z
ASCII tabulky. Napf. Chr (65) = 'A', protoZze znaku 'A' odpovidd hodnota 65. Je
ovSem tfeba upozornit na to, Ze sice kazdému Cislu v rozsahu 0 - 255 odpovida
néjaky znak, ale zdaleka ne vSechny jsou vhodné ke grafickému zobrazeni. Zejména
spodni ¢ast ASCII tabulky neni pfiliS smysluplnéa!! Pokud potfebujete pouzit néjaky
znak, ktery neni na klavesnici, a nelze ho tedy napsat mezi dva apostrofy, je mozné
pouzit jeho ordinalni hodnotu uvozenou znakem #. Napf. misto znaku konce



odstavce, ktery se vklada po stisku kldvesy ENTER, Ize pouZit: #13. Posledni véc
ktera v souvislosti se znaky stoji za zminku, je kddovani ¢estiny. Hornich 128 znakl
ASCII tabulky neni univerzélnich, ale jsou vyhrazeny pro narodni znakové sady.
Proto v programech mulze dochazet (Casto skute¢né dochazi) k zobrazovani
nesmysinych znakd, na jejichz misté by v jiné znakové sadé byla umisténa pismena
s diakritikou.

Logické datove typy

Proménné tohoto ordinalniho typu mohou nabyvat pouze dvou hodnot. Pro né jsou
preddefinovany dvé konstanty True a False. Tyto proménné se hojné vyuzivaji pro
vyhodnocovani nejriiznéjSich situaci a budeme se s nimi ¢asto setkavat.

Type range size of
Boolean True, False 1
Pretypovani

Jazyk Delphi je pfisné typovy jazyk. To znamena, Ze za vSech okolnosti pfisné hlida
datové typy jednotlivych proménnych a nedovoli, aby se s proménou provadély
operace mimo tento typ. Napfiklad neni mozné do proménné typu Byte ulozit znak a
naopak, v proménné Char nesmi byt nic jiného nez znaky. Nicméné nékdy by bylo
vyhodné, kdyby se obsah proménné urcitého typu dal umistit do proménné néjakého
jiného typu, napfiklad Cislo uloZzit jako Fetézec znaku a pak s nim dale pracovat jako s
textem.Takové operace jsou mozné. Pokud ovSem oba typy maji stejnou velikost, je
mozné pouZit explicitni pfetypovani (Typecast). UvaZzujme o moznosti, kdy je potfeba
do proménné typu Byte umistit néjaky znak, jak je to vidét v nasledujicim pfikladu:

var
i:byte;

c:char;

begin

c:="A} //IDo proménneé c se ulozi znak 'A’
i:='ch {Toto je hruba chyba!!!

Preklada¢ oznami chybu: "Incompatible types:
'‘Byte' and 'char' "}
i ;= Byte('c’) ; {Toto je korektni pfe typovani. V i bude
Ciselna hodnota reprezentovana znakem 'A'.}
end,

Celé kouzlo spociva v tom, Ze se prfed proménnou, ktera ma byt pretypovana, napise
vysledny typ. Nékteré typy neni nutné pretypovavat viibec, protoze to Delphi délaji
implicitné. Jedna se napfiklad o pFetypovani v ramci stejné skupiny typa (reéiné,
celoCiselné) nebo pokud se pretypuje celoCiselny typ na realny. Je dobré vyzkouSet
si cely problém na nékolika pfipadech pro razné typy, jak to je vidét tfeba v
nasledujici ukazce:



var
i : Integer; r : Real;

begin
i:=2; //do proménné i se umisti Cislo 2
r := i; {Toto je v poradku, provede se implicitni pfe typovani a v proménné r je
hodnota 2,000}
i :=r; {Chyba!! Opacné nelze proveést implicitni pfe typovani}
i := Integer(r) ; {Chyba!! Nelze pouzit ani explicitni velikost, protoZze typ Real
a Integer maji rdznou velikost}

end,;

Naprostou raritou mezi datovymi typy Delphi je typ Variant. Jeho velikost je 16 byta a
do proménné tohoto typu lze umistit hodnotu libovolného jiného typu. Pouze u typu
Variant je tedy mozné vidét takovyto kod:

var V: variant;

begin
v:= 'nijaky text';
v:=0.222;
Vi="0%"1]

end;

Mohlo by se tedy zdat, Ze pouZzivani ostatnich datovych typl je zbyte¢né a Variant je
vSechny nahradi. OvSem neni vSechno zlato co se tfpyti a je potfeba si uvédomit,
Ze dani za tuto univerzalnost je jednak velké misto zabirané v paméti a také doba
zpracovani, kterd je u typu Variant az o nékolik fad delSi nez u ostatnich typa. Vyse
uvedeny prehled typd neni samoziejmé ani zdaleka kompletni. Delphi poskytuji dale-
ko vice moznosti, nez se na prvni pohled miaze zdat. Dfive nez si uvedeme ostatni
svlj oblibeny datovy typ, nezoufejte. Budete-li mit jeSté troSku trpélivosti, jisté
nepfijdete zkratka. Z prfedchozich kapitol plyne, Ze proménné slouzi k ukladani
hodnot do paméti. Zde se vSak nabizi otdzka, jakd hodnota je proménné uloZena
bezprostfedné po spusténi programu. Jazyk Delphi se na rozdil od nékterych jinych
programovacich jazyka (Basic, Fortran) nestara o to, jaka je pocate¢ni hodnota v
proménné. Ta mize byt libovolna. Nikdy nespoléhejte na to, Ze na pocatku je v
proménné nula. Rozhodné to nemusi byt pravda a je jen otazka ¢asu, nez se vam
podobny predpoklad osklivé vymsti.



