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V aplikačním programu pracujeme s informacemi, pro které musíme nejdříve určit datový typ. Obecně lze datové typy rozdělit na jednoduché ( ordinální a typ real ), strukturované ( pole, množina, záznam, soubor, objekt ), typ řetězec, typ ukazatel a procedura.





jednoduché datové typy


Jednoduché datové typy jsou definovány svým identifikátorem a typem v deklarační oblasti. Pro jednoduché typy dat  je definována relace rovnost a nerovnost dvou hodnot, dále relace větší a menší.


Pro ordinální typy platí:


hodnoty ordinálního typu jsou uspořádanou množinou hodnot


každá hodnota je sdružena s ordinalitou, což je celočíselná hodnota


první hodnota funkce ord. každého typu je 0 (mimo integer), další 1, 2, atd.


každá hodnota ordinálního typu má předchůdce (mimo prvního) a následníka (kromě posledního)


funkce pro zjišťování ordinality, předchůdce a následníka


	succ(x)	následovník (podle ordinálního čísla)


	pred(x)	předchůdce (podle ordinálního čísla)


	ord(x)	vrací ordinální hodnotu argumentu


x .... je hodnota ordinálního typu


další funkce: inc(v)   ...   zvětši o jedna,  dec(v)    ...   zmenši o jedna





Vyjádření číselných hodnot


Čísla v Pascalu vyjadřujeme pomocí posloupnosti číslic. Celočíselná a desetinná část se oddělují tečkou. Čísla se mohou vyjadřovat v dekadickém (základním formátu) nebo v hexadecimálním vyjádření. Hexadecimální číslo se musí uvádět znakem $. Desetinná čísla se mohou vyjadřovat v exponenciálním tvaru (10.5E+06).


Datový typ  INTEGER


Tento typ obsahuje celá čísla. Umožňuje uživateli využít pět datových typů, které se od sebe liší rozsahem hodnot a tím i použitou velikostí paměti. Přehled je v následující tabulce:





typ�
rozsah�
byte/bite�
�
shortint�
-128 .. 127�
1/8�
�
integer�
-32768 .. 32767�
2/16�
�
longint�
-2147483648 .. 2147483647�
4/32�
�
byte�
0 .. 255�
1/8�
�
word�
0 .. 65535�
2/16�
�
comp�
-263 +1 .. 263-1�
8/64�
�



Poznámka:1)Pro hlavního zástupce tohoto typu integer jsou hodnoty definovány v rozsahu   -Maxint(=0(=+Maxint. -Maxint = -32678 a +Maxint = +32767.


2)Všechny typy integer jsou použitelné i bez přítomnosti matematického koprocesoru 80x86.





Datový typ REAL


Používá se pro vyjádření hodnot s pohyblivou desetinnou čárkou. Rozsahy hodnot jsou uvedeny v následující tabulce:





typ�
rozsah�
byte/bite�
�
real�
2.9*10-39 až 1.7*10+38�
6/48�
�
single�
1.5*10-45 až 3.4*10+38�
4/28�
�
double�
5.0*10-324 až 1.7.*10+308�
8/64�
�
extended�
3.4*10-4932 až 1.1.*10+4932�
10/80�
�



Zápis reálného čísla v Pascalu je následující. Nepoužíváme desetinnou čárku, ale tečku. Pro exponent se používá následující zápis - místo 10-13 se  použije e-13 nebo E-13. Příklad:


			3,7845.10-14	   (	3.7845E-14


Běžně používáme rozsah real. Při použití rozšířených reálných typů musíme buď využít zabudovaný matematický koprocesor, nebo jeho činnost emulovat. To se provádí pomocí direktiv. ((N+( je direktiva oznamující použití rozšířených typů, tedy využití matematického koprocesoru a ((E+( zajistí emulaci matematického koprocesoru 80x86.








Datový typ CHAR


Char je datový typ, který má velikost 1 byte a uchovává právě jeden znak. Znaky se umísťují mezi apostrofy např. ´A´,´5´ atd. Pozor ´5´ je znak  5, nikoliv číslo 5. Pokud chceme zapsat znak apostrof, tak jej musíme zdvojit. Zápis potom vypadá takto ´´´´. Pokud chceme zapsat znak, nemáme k dispozici pouze apostrofy, ale můžeme využít i ordinálních čísel a to v dekadické nebo hexadecimální soustavě. Písmeno A potom můžeme zapsat takto:(ordinální číslo A je 65)


pomocí apostrofů		v dekadické soustavě		v hexadecimální soustavě


	´A´				   (65				    ((41


Z příkladů je patrné, že v dekadické soustavě použijeme znak   ( a pro hexadecimální soustavu znaky ((.


Podíváme-li se na ASCII tabulku kódů, uvidíme, že prvních 31 kódů  jsou tzv. řídící kódy. Nejčastěji používaný bývá znak s ASCII kódem 7- Bell, který při výstupu způsobí krátké pípnutí.


Kromě funkce ord, o které jsme hovořili již dříve, můžeme využívat standardní funkci Pascalu chr(z), která vrací pro příslušnou celočíselnou hodnotu z znak ASCII tabulky. Argument z tedy představuje kód znaku. Např. chr(65) = ´A´.Pro funkce succ, pred, ord a chr platí: 	


			pred(x) = chr(ord(x)-1)


			succ(x) = chr(ord(x)+1)








Datový typ BOOLEAN - logické datové typy


Tento typ je reprezentován dvěma hodnotami - true (pravda) a false (nepravda). Slouží k vyjádření logických hodnot. Těchto dvou hodnot může nabývat nejen proměnná, ale i booleovské výrazy, které se používají v rozhodovacích procesech programů. Platí:


			ord(false) = 0			ord(true) = 1


Další  logické typy : ByteBool, WordBool, LongBool, jejich hodnoty opět True a False.








Typy definované uživatelem - výčtový typ a interval


Výčet a interval jsou dva jednoduché ordinální typy, které si může uživatel definovat podle svých požadavků. Jednotlivé hodnoty mají svá ordinální čísla podle pořadí v zápisu. Jejich počítání začíná nulou! Na příkladech si ukážeme deklaraci tohoto typu.





	type


	     tyden = (pondeli, utery, streda, ctvrtek, patek, sobota	, nedele)(


	     období =  (jaro, leto, podzim, zima)(


	var


	    den:tyden


Potom budou platit následující vztahy:


				succ(pondeli) = utery


				pred(sobota) = patek


				ord(streda)  = 2


Datový typ interval vytváříme pomocí standardního  nebo již definovaného typu. Ordinální hodnoty jsou pak určeny již definovaným typem.Definici si ukážeme na příkladu:


	type


	   index = 1..10(


	   velke_pismeno = ´A´ .. ´Z´(


	    prac_den = pondeli .. patek(





platí:		ord(´A´) = 65


		ord(patek) = 4


		  ´A´(´B´(´C´...( ´Z´








strukturované datové typy


Jazyk Pascal nám umožňuje sdružovat proměnné prostřednictvím tzv. strukturovaných datových typů. Proměnná strukturovaného typu je vlastně skupinou proměnných nějakého jednoduššího typů. Strukturovaný typ se dělí ze dvou hledisek:


homogenní  a  nehomogenní 


statický  a dynamický





Mezi strukturované typy patří:





STRUKTUROVANÝ  DATOVÝ TYP    POLE  ...  ARRAY


Pole je datová struktura, která se skládá z pevného počtu položek stejného typu. Jednotlivé položky jsou přístupné pomocí indexu, který je ordinálního typu. U pole tedy rozlišujeme typ indexu a typ položek. 


Syntaxe příkazu:  	     type


	Tpole = array ( interval indexů ( of typ položky(


			      var


				proměnná_pole: array ( interval indexů ( of typ položky(





Při deklaraci typu pole zadáváme konstantní interval indexů a typ položek pole.





Příklad		   type


			vektor = array ( 1..3( of real(	(deklarace datového typu vektor, kde index nabývá hodnot 1..3 a hodnoty jsou reálná čísla(


		    var


	u,v,w: vektor(		( deklarace proměnných u,v,w, které jsou typu vektor(


	hodnoty: array (1..10( of real(	( deklarace proměnné hodnoty, kterých je 10 a jsou typu real(





Pro přístup k jednotlivým položkám musíme použít hranatých závorek. Např. jednotlivé složky vektoru w jsou  w(1(, w(2(, w(3(. Jednotlivé položky proměnné hodnoty jsou hodnoty(1(, hodnoty(2(, hodnoty(3(,.....,hodnoty(10(.





Příklad: Napište program, pomocí kterého vypočtete aritmetický průměr deseti fyzikálních měření. 10 hodnot měření bude tvořit prvky pole. Jednotlivá měření jsou reálná čísla.


	Program ARITM_PRUM(


	var


	    mereni:array (1..10( of real(


	    i: integer(


	    soucet,vysledek:real(	


	begin	 	


	    writeln(´Program umoznuje vypocet aritmetickeho prumeru.´ )(


	    for i:= 1 to 10 do				(Nacteni hodnot mereni(


	        begin


		writeln(´Zadel ´,i,´. hodnotu mereni´ )(


		readln(mereni(i()(


	       end(					 		


                 soucet::= 0(


	     for i:= 1 to 10 do			(soucet jednotlivých hodnot(


		soucet:=soucet + mereni(i((


	     vysledek:= soucet/10(


	     writeln(´Prumerna hornota mereni je ´, vysledek:7:2)(


	end.





Definice tohoto datového typu umožňuje pracovat i s vícerozměrnými poli. Pro nás bude asi nejčastěji používané vícerozměrné pole  pole dvourozměrné. Příkladem může být matice, šachovnice atd.





Syntaxe:	    type


			matice = array (1..m( of array (1..n( of integer(





	Definice matice, která má m řádků a n sloupců. Jednotlivé položky jsou typu integer. Pascal umožňuje i jednodušší zápis této skutečnosti:


		 type


			matice = array (1..m,1..n( of integer(





Přístup k jednotlivým prvkům umožňuje  zápis matice(1,1(, matice(1,2(, .....


 


Příklad: Sestavte program, který vynuluje prvky matice, která má 50 řádků a 20 sloupců.


	Program NULOVANI_MATICE(


	const	    m = 50(	    n = 20(


	type	     matice = array (1..m,1..n( of real(


	var	    a: matice(	    i,j: integer(


	begin


	    for i:= 1 to m do


		for j:= 1 to n do	


		      a(i,j(:= 0.0(	end.


Příklady na procvičení:


1. Napište program, kterým načtete 10 prvků pole CISLA , vytiskněte je a najděte největší a nejmenší prvek pole.


2. Napište program, který načte vámi zadaný text ( text bude obsahovat maximálně 20 znaků a jednotlivé znaky budou tvořit prvky pole TEXT). Dále program umožní zadání dalšího znaku a testování, kolikrát je znak obsažen v textu. Testování znaku proběhne tolikrát, kolikrát si uživatel bude přát.


3. Vytvořte program, který načte 15 celých čísel. Dále umožní testování, zda je v poli obsažené číslo zadané uživatelem. Testování probíhá tak dlouho, dokud si to uživatel přeje.


4. Je dána posloupnost 20-ti celých čísel. Vytiskněte je a dále vypište jen ty, které jsou obsaženy pouze jedenkrát.


5. Je dána posloupnost 20-ti celých čísel. Vytiskněte je a dále vypište jen ty, které se v posloupnosti opakují. (popřípadě doplňte informaci, kolikrát se opakují)


6. Je dána posloupnost 20-ti celých čísel. Vytiskněte je a dále vypište jen ty, které se v posloupnosti opakují právě dvakrát.


7. Je dána posloupnost 20-ti celých čísel. Vytiskněte je a dále vypište jen ty, která jsou prvočísla.


8. Je dáno kladné číslo N. Nalezněte a vypište prvních N prvočíselných dvojic. Prvočíselnou dvojicí nazýváme takovou dvojici prvočísel jejíž rozdíl je roven dvěma, např. 11 a 13.


9. Je dána posloupnost 20-ti celých čísel. Vytiskněte je a dále vypište jen ty, která jsou kladná.








STRUKTUROVANÝ DATOVÝ TYP  ZÁZNAM  ... RECORD





Datový typ RECORD je charakteristický především tím, že obsahuje definovaný počet položek a jednotlivé položky mohou být různého typu.


Syntaxe:   


identifikátor_proměnné = record			identifikátor_proměnné = record


		       identifikátor_položky1:typ1(	   	     	identifikátor_položky1,


		       identifikátor_položky2:typ2( 	   	     	identifikátor_položky2,


		       identifikátor_položky3:typ3(         	     	identifikátor_položky3:typ1(


				:							:


		       identifikátor_položkyn:typn(	    	       	identifikátor_položkyn:typn(


		    end(					       end(	


V prvním případě má každá položka definovaný svůj datový typ, ve druhém případě mají první tři položky stejný datový typ typ1.





Příklad: Nadeklarujte proměnnou typu záznam, která se bude jmenovat majitel_telefonu a bude obsahovat všechny údaje, které v telefonním seznamu najdete - jméno, příjmení, adresa, telefonní číslo.


		   var


			majitel_telefonu: record


						jmeno,


						prijmeni: string(12((


						adresa: string(25((	


						telef_cislo:longint(


					end (


K jednotlivým položkám se dostaneme podle následujícího popisu: 


				identifikátor_proměnné.identifikátor_položky


např.   majitel_telefonu.jmeno     nebo     majitel_telefonu.adresa atd.


























Příklad: Napište program, který načte a vytiskne na monitor adresu, kde budou obsaženy tyto údaje: jméno, ulice, číslo, obec, PSČ.





	Program ZAZNAM_O_ADRESE;


	         {program nacte udaj o adrese}


	uses Crt;


	type


   	TAdresa=record


	                jmeno:string[40];


	                ulice:string[30];


	                cislo:integer;


	                obec:string[40];


	                PSC:longint;


  	          end;


	var


	   adresa:TAdresa;


	begin


	   ClrScr;


	   writeln('******* Z A D E J    A D R E S U *********'); 	{nacteni adresy}


	   write('zadej jmeno  ');readln(adresa.jmeno);


	   write('zadej ulici  ');readln(adresa.ulice);


	   write('zadej cislo  ');readln(adresa.cislo);


	   write('zadej obec  ');readln(adresa.obec);


	   write('zadej PSC  ');readln(adresa.PSC);


	   writeln('ADRESA:',adresa.jmeno); 	     		{tisk adresy na monitor}


	   write('       ',adresa.ulice);


	   writeln('       ',adresa.cislo);


 	  writeln('       ',adresa.obec);


	   writeln('       ',adresa.PSC);


	   readln;


	end.


Z příkladu je patrné že název proměnné (adresa) se stále opakuje a při psaní programu zbytečně zdržuje. Pascal umožňuje zkrácení a to pomocí konstrukce with.





Syntaxe:		with   proměnná    do


			                       příkaz(





Proměnná musí být typu record a pokud bude v rámci konstrukce with použit více než jeden příkaz, musíme použít ”logické závorky” - begin a end. Následující řešený příklad má stejné zadání jako výše uvedený, ale bude v něm použito příkazu with.





	Program ZAZNAM_O_ADRESE_with;


	         {program nacte udaj o adrese}


	uses Crt;


	type


	   TAdresa=record


	                jmeno:string[40];


	                ulice:string[30];


	                cislo:integer;


	                obec:string[40];


	                PSC:longint;


	            end;


	var


	   adresa:TAdresa;





	begin


	   ClrScr;


	   writeln('******* Z A D E J    A D R E S U *********');


	   WITH adresa DO         {nacteni zaznamu}


	     begin


	        write('zadej jmeno  ');readln(jmeno);


	        write('zadej ulici  ');readln(ulice);


	        write('zadej cislo  ');readln(cislo);


	        write('zadej obec  ');readln(obec);


	        write('zadej PSC  ');readln(PSC);


	     end;


	    WITH adresa DO


	      begin


	        writeln('ADRESA:',jmeno);


	        write('       ',ulice);


	        writeln('  ',cislo);


	        writeln('       ',obec);


	        writeln('       ',PSC);


	     end;


	    readln;


	end.


Struktura záznam může obsahovat i variantí část. To znamená, že na místě některé položky mohou nastat různé situace, ale v dané chvíli nastane vždy jen jedna. Jinými slovy - ve variantní části jsou umístěny položky, z nichž se podle zvolených okolností používá jen jedna.





Příklad: Napište program, který načte údaje o vozidle, obsahující následující položky: SPZ, značka auta, druh (zde máme na mysli nákladní nebo autobus). V případě, že jde o autobus, chceme znát počet míst na sezení a počet míst ke stání, u nákladního auta chceme znát nosnost v tunách.





	Program AUTA;


	type


	    TVozidlo = record


 	                  SPZ:string[9];


	                  znacka:string[20];


	                  case druh: (nakladak,autobus) of


	                         nakladak:(nosnost:integer);


	                         autobus:(sedadel:integer;


	                                  stani:integer);


	                       end;


	var


	   vozidlo:TVozidlo;


	   znak:char;


	begin


	    with vozidlo do


	       begin


	          write('SPZ '); readln(SPZ);


	          write('znacka '); readln(znacka);


	          write('druh (N = nakladak, A = autobus):');


	          repeat


	               readln(znak);


	               znak := UpCase(znak);


	         until znak in ['N','A'];


	         if znak = 'N' then


	              begin


	                druh:=nakladak;


	                write('nosnost: ');


	                readln(nosnost);


	              end


	           else


	              begin


	                druh:=autobus;


	                write('pocet sedadel: ');


	                readln(sedadel);


	                write('pocet mist ke stani:');


	                readln(stani);


	              end;


	            end; {with}


	  end.


Příklady:


1.Vytvořte datové typy záznam pro vyjádření těchto objektů reálného světa:


	a) student(jméno,příjmení,bydliště,datum narození,studijní průměr),


	b) zaměstnanec (jméno,příjmení,bydliště,datum narození,zařazení,plat),


	c) skladová položka (název,evidenční číslo,počet kusů,výrobce),


	d) kniha v knihovně (název,autor,vydavatelství,počet stran,datum půjčky).


2. Napište program,který načte údaje o osobě  (jméno,příjmení,pohlaví,věk) a napište, zda se jedná o dítě  (věk do 15 let), ženu nebo muže . 


3. Napište program  pro vytváření výsledkové listiny závodníků. U každého závodníka budou tyto údaje: jméno, příjmení, národnost, datum narození, startovní číslo, startovní čas a cílový čas. Na závěr vypište závodníky podle umístění. Program bude připravený pro 10 závodníků. 


4. Napište program, který načte údaje o osobě  (jméno( příjmení( datum narození - den, měsíc, rok(pohlaví( stav - svobodný, rozvedený, ženatý, vdaná, vdovec, vdova) a u žen napište míry - výška, váha, pas, boky u mužů výška,váha a zda-li má vous . 


Na závěr údaje vytiskněte.








STRUKTUROVANÝ DATOVÝ TYP MNOŽINA - SET


Datový typ množina je složen z ordinálních typů. Množina může mít maximálně 256 znaků. To znamená, že můžeme definovat množinu typu znak (char), ale ne typu integer, longint, shortint ani word.





syntaxe:	set of typ





Příklad:		type


		    znaky = set of char(		( množina všech znaků (


		    dny_mesice = set of 1..31(	


		    barvy = set of (cervena, zelena, modra)(


		const


		    pismena : znaky = (´A´..´Z´,´a´..z´((	( množina všech malých a velkých písmen (


		    prazdna : znaky = ( ((





Protože množina obsahuje maximálně 256 prvků, nezabere nikdy více než 32 byte v paměti.





množinové operátory:


	+			sjednocení


	-			množinový rozdíl


	*			množinový průnik


	in			přítomnost v množině


	=			rovnost


	((			nerovnost


	(=			podmnožina	( m1 (= m2 - množ.ina m1 je obsažena v m2)


	(= 			podmnožina	( m1 (= m2 - množ.ina m1 obsahuje  m2)


Napište program pro tah sportky, kde bude použita množina pro kontrolu,  aby nebylo taženo  jedno číslo 2-krát.


program SPORTKASET;


type


   cislasportky=1..49;


var


   pocet:integer;


   cislo:array[1..6] of integer;


   nevybrana:set of cislasportky;		( deklarace množiny - bude obsahovat všechna čísla, která 					nebyla tažena(


begin


   randomize; 				


   nevybrana:=[1..49];			( množina obsahuje čísla 1..49(


   for pocet:=1 to 6 do


     begin


        repeat				(tah jednoho čísla(


           cislo[pocet]:=random(49)+1;	


        until cislo[pocet] in nevybrana;	(kontrola, jestli již nebylo číslo taženo(	


        nevybrana:=nevybrana - [cislo[pocet]];	(odečtení vylosovaného čísla z množiny nevybrana(


     end;


    write('TAZENA CISLA SPORTKY JSOU:');	(Tisk tažených čísel(


    for pocet:=1 to 6 do


       write(cislo[pocet]:4);


    writeln;


    writeln('Stiskni ENTER');


    readln;


end.





Napište program,který o každém znaku rozhodne, zda-li jde o samohlásku, souhlásku či jiný znak. Program se ukončí stiskem klávesy ENTER (ASCII kód 13).


	program mnozina;


	const


	   abeceda   = ['A'..'Z','a'..'z'];


	   samohlasky= ['a','e','i','o','u','y','A','E','I','O','U','Y'];


	   souhlasky = abeceda - samohlasky;


	var


	   znak: char;


	begin


	   repeat


	      write(' Zadej znak: ');


	      readln(znak);


	      write('Znak "',znak,'" je ');


	      if znak in samohlasky then


	                                writeln('samohlaska')


	                else


	                   if znak in souhlasky then


	                                            writeln('souhlaska')


	                       else


	                          writeln('neabecedni znak');


	       writeln('Konec programu ...ENTER');


	    until znak = #13;


	end.











Příklady:


1.Sestavte program, který bude rozlišovat po zadání znaku, zda se jedná o velké či malé písmeno. Hned při zadávání zajistěte, aby nebyl zadán znak, který není písmenem.


2.Vytvořte dvě množiny a zjistěte, zda zadaný znak je obsažen v jejich průniku, sjednocení, v první nebo druhé množině.








STRUKTUROVANÝ DATOVÝ TYP  SOUBOR


type  


Slozka = integer;


SouborTyp = file of Slozka;


SouborNetyp = file;


SouborText = text;








Ostatní typy:


DATOVÝ TYP    ŘETĚZEC - STRING





 Datový typ řetězec je  tvořen posloupností znaků ohraničenou apostrofy. 


                           ´ABCdef456´  - skutečná délka tohoto řetězce je 9 znaků


Maximální délka řetězce je 255 znaků, což je současně implicitní hodnota. Délce řetězce, kterou deklarujeme v deklarační části programu, říkáme statická délka. Při chodu programu nesmí skutečná, t.j. dynamická délka, překročit délku statickou. Může být ale menší, třeba i nulová.


 	Syntaxe typu řetězec:


		(	type


			    identifikátor = string (statická délka řetězce((


		(	type


			    identifikátor = string(


V prvním případě je délka řetězce omezena statickou délkou. V druhém případě, kde statická délka není uvedena, je automaticky omezena hodnotou 255.


Příklad: 	type


		   jmeno_souboru = string(12((


		   radek = string(80((


		   retezec = string(


	


Na řetězcovou proměnnou se můžeme dívat jako na pole znaků a k jednotlivým znakům můžeme přistupovat prostřednictvím indexů (1..255). Znak s indexem 0 je znak, jehož ASCII kód  udává  dynamickou délku řetězce. Proto zabírá tato proměnná v paměti o jeden byte více než je jeho statická délka.


Mezi datovým typem řetezec (string) a znak (char) je zajištěna kompatibilita, pokud je délka řetězce větší než nula. Komapatibilita je ukázána v následujícím příkladu.


	Program KOMPATIBILITA;


	var


	  s:string[10];


	begin


	  s:='AHOJ';


	  if s[1]='A' then 


		write('String a Char je kompatibilni');


	end.


Na řetězec se můžeme dívat jako na pole znaků. S řetězci je možné provádět následující operace:


Nechť 	retezec := ´ABCD123´ 	potom	retezec(1( = ´A´


					retezec(7( = ´3´


					ord(retezec(0() = 7 


(protože existuje kompatibilita char a  string, lze provést ord(retezec(0() -  retezec(0) je typu char.)


Uděláme-li následující krok	retezec(3( := ´*´	potom   retezec = ´AB*D123´


Pozor - přiřadíme-li	retezec(8( := ´+´ 		potom   retezec = ´AB*D123´


	(nic se nezmění, protože délka řetězce byla definována 7 )


	ale po přiřazení  retezec(0( :=  chr(8)	bude     retezec = ´AB*D123+´





Poznámka: Pokud chceme umístit apostrof jako součást řetězce, musíme jej zdvojit,                 	        což vypadá následovně   ´´´´.


	        Prázdný řetězec je tvořen pouze dvěmi apostrofy  ´´. 





Operátory používané při práci s řetězci:


	+		slouží ke spojení dvou řetězců


relační operátory	řetězce  můžeme porovnávat podle jejich ASCII kódů (např. při abecedním seřazení řetězců). Zde platí ještě jedno pravidlo: Jsou-li dva řetězce různé délky a kratší se shoduje se začátkem delšího, pak je kratší řetězec vyhodnocen jako menší.





Příklad:		´A´    (    ´B´	true			´29´    (    ´2´		      false


			´AB´   (   ´ab´	false			´Turbo´  (  ´Turbo Pascal´   true





Řetězcové procedury: jsou součástí standardní jednotky SYSTEM. Při jejich popisu budou použity následující proměnné:


	var


	   retezec,kam,kde:string(


	    pozice,kolik:  integer(





Delete(retezec,pozice,kolik)- vymaže z proměnné retezec část začínající od pozice a mající délku kolik


Insert(retezec,kam pozice)- vsune retezec do proměnné kam od příslušné pozice


Str(cislo,retezec)- převde číselnou hodnotu číslo na řetězcovou do proměnné retezec


Val(retezec, promenna,kod)-tato procedura je inverzní ke Str.Převádí řetězec retezec znaků na číselnou hodnotu uloženou v proměnné promenna. Převáděný řetězec může obsahovat pouze  číslice, deset. tečku, znaménka a písmeno e,E.	





Řetězcové funkce: jsou součástí standardní jednotky SYSTEM.


Copy(retezec,pozice,pocet) - vrací podřetězec  s pocet znaků, obsažený v retezec od stanovené pozice.


Concat(retezec1,retezec2,...retezecn) - vrací spojení uvedených řetězců. Obvykle se ale používá +.


Length(retezec) - vrací skutečnou (dynamickou) délku řetězce retezec. Výsledek je typu word.


Pos(retezec,kde) - vrací hodnotu typu word, která udává pozici prvního výskytu podřetězce retezec v řetězci kde. Je-li hledání neúspěšné vrací hodnotu 0.





Příklady:	Nechť retezec := ´ABCDEFG´





řetězcová  procedura či funkce						výsledek	


Delete(retezec,2,4)						´AFG´


Delete(retezec,2,100)						´A´


Insert(´--´,retezec,2)						´AB--CDEFG´


Str(123:5,retezec)						´  123´


Str(29.5:6:2,retezec)						´ 29.50´


	proměnné i,r jsou typu real


Val(234,i,kod)							i = 234		kod=0


Val(29.50,r,kod)						r = 29.5	kod=0


Val(´29.50´,r,kod)						r = nedefinováno  kod=1


Copy(retezec,2,4)						´BCDE´


Length(retezec)							7


Concat(retezec,retezec)						´ABCDEFGABCDEFG´


Pos(´CD´,retezec)						3








Příklad: Napište program pro zkrácení nebo prodloužení  řetězcové proměnné s na 40 znaků. Pokud bude řetězec krátký doplňte chybějící znaky hvězdičkami.


Program  DOPLNOVANI_RETEZCE;


var


   s:string;


   i,k:integer;


begin


   writeln('Zadej retezec znaku.');


   readln(S);


   k:=Length(s);


   if k<=40 then


               for i:= k+1 to 40 do s:= s + '*'    {pokud je retezec kratsi nez  40, bude  doplneny hvezdickami}


	else


                      s:= copy(s,1,40);


   writeln(s);


   readln;


end.








Příklady:


1.V textové proměnné je zadáno jméno a příjimení, které je odděleno mezerou. Napište program, který zajistí změnu pořadí jména a příjimení.


2.Napište program, který určuje počet výskytu určitého znaku v zadaném řetězci.


3.Napište program, pomocí kterého vytvoříte tabulku s přehledem klasifikace pro 10 studentů podle následujícího obrázku:


			CJ	AJ	NJ	M	F	B	Ch	PRUMER


	Krasny		2	2	2	1	1	1	1	1,42


	Novak		1	2	1	3	1	2	1	1,57


	Bila		3	3	3	1	1	2	2	2,14


   	    :


   	    :


	prumer predmetu .............


4.Napište program, kde uživatel zadá  deset  jmen s příjmením a program jednotlivá jména upraví tak, že jména zkrátí na 13 znaků, příjmení bude začínat na 15-té pozici a celková délka tohoto řetězce bude 30 znaků. Nakonec nechá jména vytisknout.


5. Modifikujte příklad 4 tak, že na výstupu budou jména seřazena abecedně podle přijmení. U shodného příjmení rozhoduje jméno. Zajistěte rovněž, aby přijmení bylo první a teprve potom jméno.





Strukturovaný typ soubor, objekt a typ procedura na samostatném materiálu.














Obecná klasifikace typů:





Když deklarujeme proměnnou, musíme určit její typ. Typ proměnné popisuje množinu hodnot, kterých proměnná může nabývat a které operace se s ní mohou provádět.  Musíme dodržovat pravidla identity a kompatibility typů. Typy jsou kompatibilní, když je splněna alespoň jedna z uvedených podmínek:


oba typy jsou identické


oba typy jsou typu real


oba typy jsou typu integer


jeden typ je interval druhého, oba typy jsou intervaly téhož hostitelského typu


oba typy jsou množinové s kompatibilním typem báze


jeden typ je řetězec, druhý typ je řetězec nebo znak, oba typy jsou řetězec se stejným počtem znaků


jeden typ je ukazatel, druhý typ je libovolný typ ukazatel, oba typy jsou ukazatel a ukazují na blok paměti se stejnou strukturující metodou (nastavena direktiva {$T+})


atd ...





Deklarace konstant





Konstanty jsou prvky v programu, které v průběhu provádění programu nemění svou hodnotu. Konstanty dělíme na typové nebo netypové.  Klíčové slovo CONST uvádí deklaraci konstant v programu. Konstanty mohou být číselné (integer, real), znakové (char), řetězcové (string), logické (boolean), konstanty typu procedure nebo objekt. V deklaraci konstant lze definovat i výraz.


CONST


	A1= 1;


	B1=’A’;


	LF=#10;


	retezec=’ahoj’;


	Q=10/2*8.26;


{ typové konstanty }


	M1= integer	=50;


type


	pole = array[1..5] of string[8];


const


	P:pole	=	(‘jana’,’eva’, ‘pavel’ , ‘katka’, ‘petr’);





	





Výrazy





Za výraz budeme považovat veškeré aritmetické, logické nebo jiné operace. Výrazy se skládají z operátorů a operandů. Operátory slouží k manipulaci s datovými typy, které reprezentují operandy. Většina operátorů v Pascalu je binárních, pracují se dvěma operandy. Používané operátory:


@, NOT				unární operátory


*, /, div, mod, and, shl, shr		násobící operátory


+, -, or, xor				sčítací operátory


=, <, >, <>, <=, >=, in			relační operátory





Aritmetické operátory: * ... násobení, / ... dělení reálných čísel, div ... celočíselné dělení, mod ... zbytek po celočíselném dělení, + ... sčítání, - ... odčítání   (přesnost operací závisí na direktivě překladače $N, $E).


Logické operátory: and, xor, or, not.


Relační operátory: >, >=, <, <=, =, <>, in (příslušnost k množině prvků)


Bitově orientované operátory: shl , shr, and, or, xor, not.


Adresové operátory: @, ^.


Řetězcové operátory: +.


studijní materiály
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