Metodika prevodu algoritmu do Turbo Pascalu

Hlavni prvky programu

F Program v Turbo Pascalu za¢ina hlavi¢kou s uvedenim nazvu programu. Nazev programu
musi byt odliSny od pojmenovéani ostatnich prvki programu, ptredevSim nazva
proménnych.

program Nazev Programu;
B Vsechny konstanty a proménné, které se vyskytuji v algoritmu, je nutné uvést
v deklara¢ni c¢asti programu soucasné suvedenim jejich datového typu (typu

hodnot, kterych miiZze proménna nabyvat).

const nazev = hodnota;
var nazev : datovy_ typ;

B Zaikladni datové typy:

¥ integer celé ¢islo v rozsahu -32768..32767

8 longint celé ¢islo v rozsahu -2147483648..2147483647
# byte celé ¢islo v rozsahu 0..255

® word celé ¢islo v rozsahu 0..65535

o real realné Cislo v rozsahu 2.9E-39..1.7E38

# char jeden znak

W string fetézec max. 255 znak

# boolean logicka hodnota - true, false

¥ dolni mez .. horni mez interval hodnot

E Datovy typ pole
B array [index od..index do] of typ polozky
® odkaz na jednotlivé polozky pole prostiednictvim indexu: proménna [ index]

¥ Hlavni program tvoii pfikazy uzaviené mezi klicova slova begin a end. Za
(poslednim) endem v programu se pise tecka.

begin
end'. .
B Jednotlivé piikazy programu se oddéluji stiednikem.
F Ptifazeni hodnoty proménné se provadi pomoci prirazovaciho prikazu.
proménna := vyraz (hodnota)

B Bézné rovnitko ( = ) znamend v Turbo Pascalu vyhodnoceni logického vyrazu
,,Fovnost®.



E  Pro vstup hodnot (vlozenim z klavesnice) a vystup hodnot na obrazovku slouzi piikazy:

¥ read(proménna) nacteni hodnoty z klavesnice do proménné

E readln(proménna) nacteni hodnoty z klavesnice s pfechodem na dalsi fadek
¥ write (proménna) vypsani hodnoty proménné na obrazovku

B writeln(proménna)  vypsani hodnoty proménné na obrazovku s piechodem

na dal$i fadek
B write('text') vypis textového fetézce na obrazovku

B Pro ovéfeni syntaktické spravnosti programu lze pouzit volbu v prostiedni Virtual
Pascal:

Compile Alt+F9
B Spusténi programu se provadi volbu v prostiedni Virtual Pascal:
Run Ctrl+F9

F Vystup programu je provadén do samostatného okna, které se po ukonceni programu
uzavie. Pro pozdrzeni vystupu programu (¢eka na stisk klavesy Enter) 1ze pouzit ptikaz:

readln

uvedeny na konci programu, pted poslednim endem.

Realizace zakladnich struktur

B Sekvence — v pofadi: vyvojovy diagram, plosny strukturogram, strukturogram

AKCE 1 AKCE 1 CELEK
AKCE 2 / \
Y
AKCE 2 AKCE 1 AKCE 2
begin
AKCE_l ;
AKCE 2;
end

B Piikazy zapsané mezi kliova slova begin a end se chapou jako jeden (sloZeny)
prikaz



F Selekce — v poradi: vyvojovy diagram, ploSny strukturogram, strukturogram

ano ne CELEK

X>Y | |

ano ne VYBER SPOLECNE

AKCE 1 AKCE 2

AKCE1 | AKCE2 I

—>?<— SPOLECNE K>y < <4

SPOLECNE AKCE 1 | AKCE 2 |

if X > Y then AKCE 1 else AKCE 2;
Spolecne

B Pokud je AKCE 1 nebo AKCE_2 slozena z vice piikazii (sekvence), musi byt tyto
ptikazy uvozeny klicovymi slovy begin a end — slozZeny piikaz.

E Iterace s podminkou na za¢atku — v poradi: vyvojovy diagram, plosny strukturogram,
strukturogram

¢ CELEK
——0O
[
ne $<0 | |
AKCE K CYKLUS POKRACUJ
ano v
A 4 POKRACUJ S<0
AKCE K POKRACUJ AKCE K

while S £ 0 do AKCE K;
Pokracuj

B Akce K muze byt opét slozeny piikaz uzavieny mezi begin a end.
B Specialnim piipadem cyklu s podminkou na zacatku je cyklus s pevnym poctem

opakovanim:
for proménna := pocatecéni to koncova do prikaz;
for proménna := pocatecni downto koncova do prikaz;



Iterace s podminkou na konci — v pofadi: vyvojovy diagram, plony strukturogram,
strukturogram

¢ CELEK
AKCE K | ' |
AKCE K -
S>0 CYKLUS POKRACUJ
POKRACUJ
ano S>0
AKCE K
ne
POKRACUJ

repeat AKCE K until S <= 0;
Pokracuj

Za klicovym slovem until (,,dokud ne*) je tfeba uvést negaci podminky uvedené
ve vyvojovém diagramu.
Akce K miiZe byt opét sloZeny piikaz uzavieny mezi begin a end.
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