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Z&klady programovania v Pascale pomocou prikladov 2004

1. a) NapiSte program, ktory pomocou cyklu vypiSe mall abecedu.
program molA;
var znak:char;
begin
for znak:='a' to 'z' do write(znak:2);
{znak:2 znamena, ze jeden znak vypise na dve miesta}
readln; {caka na [ENTER] }
end.

b) NapiSte program, ktory zisti, €itri zadané ¢€isla na vstupe moézu byt stranami pravouhlého

trojuholnika.

program molB;

var a,b,c,x:real;

begin

writeln('zadaj strany trojuholnika');

readln(a,b,c);

{najskuor si hodnoty a,b,c pekne usporiadame aby

platilo a >= b >= ¢ !}

repeat
if a<b then begin
X:=a;
a:=b;
b:=x; {x je akoze a}
end;

if b<c then begin

X:=b;
b:=c;
c:=x;{x je akoze Db}
end;

until (a>=b) and (b>=c); {to 'and' je logicka operacia}
{koniec usporiadania}

{a*a muozme napisat aj ako sqgr(a) }
if (a*a)=(b*b+tc*c) then writeln('Bravo, trojuholnik je pravouhly')
else 1if a < (b+c) then writeln('Je to len obycajny trojuholnik')
else writeln('Smola to nieje trojuholnik');
{Je tu viacnasobna podmienka, treba sa na to kuknut pozornejsie}
readln;
end.

2. a) Navstupe mame nejakl vetu. NapiSte program, ktory zisti, kofko je v danej vete €islic.
program moZ2A;
var znak:char;

pocet:integer;

begin
writeln('Zadaj vetu, v pohode.');
pocet:=0;
repeat
read (znak) ;
if (znak>='0"') and (znak<='9') then inc (pocet);
{ inc(x) znamena ze pramennu x zvacsi o jednotku }
until znak='.'; {ta bodka je akoze koniec vety}
writeln ('Vo vete je ',pocet,' cislic(a)');
readln;

readln; {readln je tu 2 krat}
end.



b) Simulujte cyklus FOR pomocou WHILE.
program mo2B;
var I:integer;
begin
writeln ('vypiseme si cisielka');
for I:=1 to 9 do write(I:2);
writeln(''); {skoci do noveho riadku}

{a teraz to iste pomocou while}

I:=0;

while I<=8 do begin {je to podmienka}
inc(I);{to je vlastne I:=I+1}
write(I:2);
end;

readln;

end.

3. a) NapiSte program, ktory premeni €as zadany v sekundach na celé hodiny, minity a sekundy.

program mo3A;
var vstup:longint;
h,m, s:integer; {vystup}
begin
writeln('zadaj sekundy');
readln (vstup) ;
h:=vstup div 3600;{div celociselne delenie}

vstup:=vstup mod 3600; {mod zvisok po deleni 3600}

m:=vstup div 60;
vstup:=vstup mod 60;

s:=vstup;

writeln ('Predstavuje to ',h:4,' hod, ',m:3,'
readln;

end.

',s:3,"' sekund');

b) Simuléacia dvojrozmerného poFa: mame 10 riadkov po 5 znakov, napiSte program, ktory vSetky
riadky posunie o jeden riadok nizSie a na miesto prvého riadku da riadok posledny.

program mo3B;
type pole=array[l..5,1..10] of char;
{je to ako keby na ciselnej osi x a y}
pomocne _pole=arrayl[l..5] of char;
var matica:pole;
help:pomocne pole;
x,y:shortint;
begin
for y:=1 to 10 do begin
for x:=1 to 5 do begin

write(' m[',x:1,',',y:2,"]=");
readln (maticalx,vy]);
end;
writeln;
end;

{mame nacitane to pole}

for y:=1 to 10 do begin
for x:=1 to 5 do begin
write (matical(x,vy]:4);
end;
writeln;
end;
writeln ('vysledne pole po posunuti');

Dalo by sa to i na oko jednoduchSie,
tak ze:

type

riadok=array[l..5] of char;
pole=array([l..10] of riadok;
var m:pole;

a vymenili by sme len riadky, ale
nacitanie by bolo takmer to isté:
readln (pole[x] [y])




{posunieme pole}

for x:=1 to 5 do begin
help[x]:=matica([x,10];
{nacitame posledny riadok pola}
end;

for y:=10 downto 2 do begin
for x:=1 to 5 do begin
matica[x,y] :=maticalx,y-1];
end;
end;

for x:=1 to 5 do begin
matical[x,1]:=help([x];
{napiseme prvy riadok pola}
end;

for y:=1 to 10 do begin
for x:=1 to 5 do begin
write (matical(lx,y]:4);

end;
writeln;
end;
readln;
end.

4. a) NapiSte program, ktory zisti, €i na vstupe je €islo delitelné trojkou a ¢€i je parne.

program mo4A;

var vstup:longint;

begin

writeln('zadaj cislo, cele');

readln (vstup) ;

if vstup=0 then writeln('To je nula')
else begin

if (vstup mod 3)=0 then writeln('cislo je delitelne trojkou
(3) ")

else writeln('cislo nieje delitelne trojkou

if (vstup mod 2)=0 then writeln('cislo je parne')

else writeln('cislo nieje parne');
end;
readln;
end.
b) NapiSte program, ktory zisti, €i €islo na vstupe je prvoéislo.

program mo4B;
var vstup:longint;

p,c,I:integer;
begin
writeln('Zadaj cislo vacsie ako 0'");
readln (vstup) ;

p:=0;
case vstup of
1: begin
writeln ('specificke nezaradene cislo');
halt;{halt okamzite skonci cely program}
end;
end;

if vstup>2 then begin
{toto je matematicke pravidlo}
c:=trunc(sqgrt (vstup) +1);
{sgrt = odmocnina druha
trunc = odreze desatinu cast, teda
napr. 45.26 -> 45 }

(3)")



for I:=2 to c¢ do begin
if (vstup mod I)=0 then inc(p):;
end;
end;
if p=0 then writeln('toto cislo je prvocislo')
else writeln('toto nieje prvocislo');
readln;
end.

5. a) Mame pole typu n x n. Urobte program, ktory ho otoéi o 90 stupnov.
program mobA;
const n=3;
type pole=array[l..n,1l..n] of char;

var matica,otocene pole:pole;
X,y:integer;
begin
{nacitame pole znakov}
for y:=1 to n do begin
for x:=1 to n do begin
{tento komplikovany zapis nemusis rozoberat, funguje}

write('matical',x:2,"',",y:2,"'"]= "),
readln (maticalx,vy]);
end;

writeln;

end;

{vypiseme pole puovodnee}
for y:=1 to n do begin
for x:=1 to n do begin
write (matical(x,vy]:3);
end;
writeln;
end;
{teraz pole otocime o 90stupnov proti smeru hodinovych ruciciek}
for y:=1 to n do begin
for x:=1 to n do begin
otocene pole[x,y]:=matical[n+l-y,x];
end;
end;

{vypiseme pole po otoceny}
writeln ('po otoceny');
for y:=1 to n do begin
for x:=1 to n do begin
write (otocene pole[x,y]:3);
end;
writeln;
end;

readln;
end.

b) NapiSte program, ktory vynasobi dve €isla bez toho, aby pouzil nasobenie.
program mobB;
var zaklad, sucin:real;
cinitel,I:integer;
begin
writeln('zadajte cislo, ktore chcete nasobit - realne');
readln (zaklad) ;
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writeln('zadajte cislo, ktorim chcete nasobit - cele');
readln(cinitel) ;
sucin:=0;
{if (cinitel=0) or (zaklad=0) then
else - tento zapis nahradime}
if (cinitel<>0) and (zaklad<>0) then
for I:=1 to abs(cinitel) do begin
sucin:=sucin+zaklad;
end;
if cinitel<0 then sucin:=-1*sucin;
{funkcia abs(x) je absolutna hodnota z x}

writeln ('Sucin je ',sucin:10:10);

{zapis sucin:10:10 znamena, ze vysledok napise na 10 celych a na
10 desatinych miest ho zaokruhli}

readln;

end.

6. a) NapiSte proceddru, ktoré vykresli Stvorec z hviezdi€iek.
program mob6A;
var x,y,a:shortint;

procedure stvorec(x,y,a:shortint);{y je tam len pre krasu}
var I,M:shortint;
begin
for I:=1 to a do begin
{urobime odsadenie}

for M:=1 to x do write(' '");
{nakreslime stvorec}
for M:=1 to a do write('* '");
if I<>a then writeln; {vhupneme do dalsieho riadku}
end;
end;
begin

writeln('zadajte odsadenie a hranu stvorca / obrazovka je 80*25 znakov');
readln(x,a);

stvorec(x,0,a);

readln;

end.

b) Dané su suradnice bodu A. NapiSte program, ktory zisti, éi tento bod sa nachadza na priamke
ax+b=0.
program mob6B;
type vektor=array[l..2] of real;
var A:vektor;
aa,bb:real;
begin
writeln('zadajte suradnice bodu A, Ax a Ay');
readln (A[1],A[2]);
writeln('zadajte parametre pre priamku axt+tb=0, teda a & b');
readln (aa, bb) ;
if (aa*A[l]+bb)=A[2] then writeln('Dany bod lezi na priamke.')
else writeln('Dany bod nelezi na priamke');
readln;
end.

7. a) NapiSte funkciu, ktora z dvoch €isel vyberie menSie z nich.
program mo7A;
var a,b:real;
function vyber(a,b:real) :real; {pascalu je jedno ci su tie nazvy
rovnake ako v hlavnom programe}



begin

if a<=b then vyber:=a
else vyber:=b;

end;

begin

writeln ('zadajte dve lubuvolne realne cisla');
readln(a,b);

writeln ('mensie je -> ',vyber(a,b):10:10);
readln;

end.

b) Je dany interval {a, b>. NapiSte program, ktory sé€ita vSetky €isla z tohto intervalu delitelné

trojkou.

program mo7/B;
var a,b,x,I:integer;

sucet:longint;
begin
writeln('zadajte rozmedzie intervalu <a,b>");
readln(a,b);
{musime si skontrolovat velkost cisel a & Db}
if a>b then begin

X:=a;
a:=b;
b:=x;
end;

sucet:=0;
for I:=a to b do begin
if (I mod 3)=0 then sucet:=sucet+I;

end;
writeln ('konecny sucet je ',sucet:10);
readln;
end.

8. a) NapiSte funkciu, ktora zisti, €i na vstupe je €islo alebo znak.
program mo8A;
var vstup:char;

function je to cislo(vstup:char) :boolean;

begin

if (vstup>='0') and (vstup<='9') then je to cislo:=true
else je to cislo:=false;

end;

begin
writeln('zadaj znak');
readln (vstup) ;
writeln('Je to cislo?> ',je to cislo(vstup));
readln;
end.
b) ... na vyber minimdlneho éisla z troch éisel.
program mo8B;
var a,b,c,min:real;

begin
writeln('zadaj tri cisla');
readln(a,b,c);
if a<=b then min:=a
else min:=b;
if c<min then min:=c;

writeln('minimum je ',min:10:10);
readln;
end.
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9. a) NapiSte program, pomocou ktorého vypoéitate objem a povrch valca.
program mo9A;
var v,r,povrch,objem:real;
begin
writeln ('Zadajte vysku valca v a polomer podstavy r');
readln (v, r);
povrch:= v*2*PI*r + 2*PI*sqr(r);
objem:= PI*sqr(r) *v;
writeln ('Povrch valca je ',povrch:10:10,' 32'"');
writeln('Objem valca je ',objem:10:10,' 33');
readln;
end.

b) Nakreslite vyvojovy diagram na premenu sekind na hodiny, mindty a sekundy.
viz [MO] 3a

10. a) NapiSte program, ktory vypogéita n!.
program molOA;
var vstup:integer;
{Pozor, netreba sa nicoho bat, pouzijem len obycajnu
funkciu. A preco by som nemohol volat aj viackrat tuto
funkciu? Da sa to a vysledkom je rekurzia}

function faktorial (n:integer) :longint;
begin
if (n=1) or (n=0) then faktorial:=1
else faktorial:=n*faktorial (n-1);
end;

begin

writeln('zadajte n (len do 12!)!");

readln (vstup) ;

if vstup<0 then halt; {okamzite skonci program}
writeln('n!= ', faktorial (vstup) :30);

readln;

end.

b ...navypoéet objemu a povrchu gule.
program molOB;
var r,povrch,objem:real;
begin
writeln('Zadajte polomer r gule');
readln(r) ;
povrch:=4*PI*sqr(r);
objem:= (4/3)*PI*r*r*r;
writeln ('Povrch gule je ',povrch:10:10,' 32'");
writeln('Objem gule je ',objem:10:10,"' j3'");
readln;
end.

11. a) NapiSte program, ktory z n €isel na vstupe vyberie minimum.
program mollA;
var n,I:integer;

min,cislo:real;

kontrolka:boolean; {dobre si to pozri}
begin
writeln('zadaj pocet cisel n');
readln(n) ;
if n<l then halt;
writeln('zadaj cisla');
kontrolka:=false;
for I:=1 to n do begin
if kontrolka=false then begin {prvy krat je v cykle}
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readln (min) ;
end;
if kontrolka<>false then begin
readln(cislo) ;
if cislo<min then min:=cislo;

end;
kontrolka:=true;
end;
writeln('Minimum z ',n:2,"' cisel je ',min:5:5);
readln;
end.

b) Nakreslite vyvojovy diagram na vypoéet n faktorialu.
viz [MO] 10a

12. a) NapiSte program, ktory z n €isel na vstupe vypogita aritmeticky priemer.
program mol2A;
var n,Il:integer;
priemer,cislo:real;
begin
writeln('zadaj pocet cisel n');
readln(n) ;
if n<l then halt;
writeln('zadaj cisla');
priemer:=0;
for I:=1 to n do begin
readln(cislo) ;
priemer:=priemer+cislo;
end;
priemer:=priemer/n;
writeln ('Aritmeticky priemer z ',n:2,' cisel je ',priemer:10:5);
readln;
end.
b) Nakreslite vyvojovy diagram na simulaciu cyklu FOR pomocou cyklu WHILE.
viz [MO] 2b

13. a) NapiSte program, ktory sa ukonéi, ked stlacime ESC abude reagovat’ na stlacenie
kurzorovych Sipok, napr. po stla€eni Sipky hore napiSe hore a podobne.
program mol3A;
uses crt;
var klavesa:char;
begin
repeat
klavesa:=readkey; {readkey je funkcia kniznice crt}
case klavesa of

#72:write(' A ');{vlozil som to takto: [Alt]+30}
#80:write (' Vv ") {[Alt]+31}

#75:write(' ',chr(17)," "y, {v lavo}

#77:write(' ',chr(lo)," '), {v pravo}

#32:write (' medzera');

{Esc} #27:halt;

{mohli by sme tu este vsunut riadok

else pre ostatne klavesy}

end;
until klavesa=#27;
end.

b) Nakreslite vyvojovy diagram na vypocet aritmetického priemeru z n €isel.

viz [MO] 12a

14. a) NapiSte program, ktory usporiada tri €isla od najmenSieho po najvaésie.
viz [MO] 1b - €ast toho programu usporadava cisla od najmenSieho po najvacsie

b) ... navypoéet a".



program molé4B;
var a,vysledok:real;
n,I:longint;

begin

writeln('zadajte a & n pre vypocet a”n | (a) muoze byt realne');

readln(a,n);

vysledok:=1;

if (a=0) and (n>0) then vysledok:=0; {specificky pripad}

if a<>0 then begin {aby nedoslo k deleniu nulou}

if n>0 then for I:=1 to n do begin

vysledok:=vysledok*a;
end;

if n<0 then for I:=1 to abs(n) do begin
vysledok:=vysledok/a;

end;
end;
if (a=0) and (n<=0) then writeln('nedefinovane')
else writeln(a:10:5,'"*',n,'=s ',vysledok:10:5);
readln;
end.

15. a) Mame jednorozmerné pole s n znakmi. NapiSte program, ktory z tohto pofa vyhodi vSetky
nuly.
program molbA;
const n=10;
var pole nula,pole:string[n];{string je vlastne obycajne pole znakov
vlastne platy > sting[n]=array[l..n] of char}
I:integer;
begin
pole:="";
writeln('zadajte ',n,' znakov');
readln (pole nula);
for I:= 1 to n do begin ({length(pole nula) toto je dlzka pola string}
if pole nula[I]<>'0' then pole:=poletpole nulal[I];
end;
writeln('vysledne pole znakov bez nul je');
writeln (pole);
readln
end.

b) ... na vypoéet linearnej rovnice ax+b =0.
program molb5B;
var a,b:real;
begin
writeln ('zadajte parametre rovnice a*x+b=0, teda a & b');
readln(a,b);
if (a=0)and(b=0) then writeln('riesenie je R')
else if a=0 then writeln('rovnica nema risenie')
else writeln('koren x= ', (-1*b/a):10:10);
readln;
end.

16. a) NapiSte program, ktory po =zadani a, b, c vypoéita koren kvadratickej rovnice

ax’ +bx+c=0.
program mol6A;
var a,b,c,x1,x2,D:real;
begin
writeln ('zadajte parametre kvadratickej rovnice a*x"2 + b*x + c=0");
writeln(' v poradi a,b & c');
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readln(a,b,c);
{vyzera to trochu strasidelne tolko podmienok, ale treba sa na to dobre pozriet}
{zistime si diskriminant}
D:=sqr (b) -4*a*c;
if D<0 then writeln ('rovnica nema riesenie v obore realnych cisel ale komplexnych, to si vypocitajte sami' )
else if a=0 then writeln ('toto nieje kvadraticka rovnica') {tu sa da doplinit algoritmus pre riesenie linearne

rovnice }
else begin
x1:=(-1*b+sqrt (D)) / (2*a);
if D=0 then writeln('rovnica ma dvojnasobny koren x=',x1:10:10)
else begin
x2:=(-1*b-sqrt (D)) / (2*a);
writeln ('korene: x1= ',x1:10:10,"' x2= ',x2:10:10);
end;
end;
readln;
end.

b) Nakreslite vyvojovy diagram na vypoéet absolltne hodnoty.
- ten je uvedeny na konci —s. 16

17. a) NapiSte program, ktory zo vstupu a, n vrati a".
viz [MO] 14b

b) Nakreslite vyvojovy diagram na vypo¢€et kvadratickej rovnice ax’ +bx+c=0.
viz [MO] 16a, tam sa treba pohrat hlavne s tym diskriminantom

18. a) Napiste program, ktory po zadani a, b vypoéita koref linearnej rovnice ax+b =0.
viz [MO] 15b
b) ... navymenu dvoch premennych.
{pozor, premenne a, b, x su rovnakeho typu}
X:i=ay
a:=b;
b:=x; {x je akoze a}

19. a) NapiSte funkciu, ktora vrati z jednorozmerného polPa minimum.
program mol9A;
const n=10; {dlzka toho pola}
type pole=array[l..n] of real;
var cisla:pole;
I:integer;

function min(cisla:pole) :real;

var I:integer;

d:real;

kontrolka:boolean;
begin
kontrolka:=false;
for I:=1 to n do begin

if kontrolka=false then d:=cisla[I]{prvy krat v cykle}
else begin
if cisla[I]<d then d:=cislal[I];

end;
kontrolka:=true;
end;
min:=d;
end;
begin

writeln('zadajte ',n,' cisel');
for I:=1 to n do begin

readln (cislal[I]); end;
writeln('minimum z tohto pola je ',min(cisla):10:10);
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readln;
end.

b) ... na vypoéet obsahu a obvodu kruznice.
program mol9B;
var r,povrch,obvod:real;
begin
writeln('Zadajte polomer r kruhu');
readln(r) ;
povrch:=PI*sqr(r);
obvod:=2*PI*r;
writeln ('Povrch kruhu ',povrch:10:10,"' j2'");
writeln ('Obvod kruhu je ',obvod:10:10,"' j3'");
readln;
end.

20. a) NapiSte program, ktory vynasobi dve matice a napiSe vyslednu maticu.
- Najskdr musime vediet ako nasobia matice:

Nasobit mézeme také dve matice, pre ktoré plati, ze jedna je rovnako Siroka ako je druha vysoka.
PresnejSie : Nech A=(a ij) je matica typu m*n a nech B=(b ij) je matica typu n*p. (n je pocet riadkov) Potom
matica C=(c ij) typu m*p, pre prvky ktorej plati

c[ij]=alil]*b[1]] + a[i2]*b[2]] + .. + a[in]*b[n]]
kdei=1,2,...m, j=1,1,..,p sanazyva stu¢inom matic A a B. Zapisujeme to C=A * B.
program mo20A;
const m=2;

n=3;

p=4;
type matical=arrayl[l..m,1l..n] of real;
matica2=array[l..n,l..p] of real;
matica= array[l..m,1l..p] of real;

var A:matical;
B:matica2;
C:matica;
i,j,K:integer; {indexy}

begin
writeln('zadajte prvu maticu typu ',m,'*',n);
for i:=1 to m do

for j:=1 to n do begin

writeln ('A[',1,',"',3,"]1= "),
readln(A[i,j]);
end;

writeln('zadajte druhu maticu typu ',n,'*',p);
for i:=1 to n do
for j:=1 to p do begin

writeln('B[',1,',"',3,"]1= "),
readln(B[i,j]);
end;

{vycistime maticu C}
for i:=1 to m do
for j:=1 to p do C[i,]]:=0;

{vynasobime matice}
for i:=1 to m do
for j:=1 to p do begin
for K:=1 to n do begin
Cli,3]:=C[i,3]+A[1i,K]*B[K,]]
end;
end;

{vypiseme vysledok}
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writeln('matica C=A*B je:');
for i:=1 to m do begin
for j:=1 to p do begin
write(C[i,]]:15:5);
end;
writeln;
end;
readln;
end.
b) Nakreslite vyvojovy diagram, ktory zisti, €i tri €isla mézu byt’ stranami trojuholnika.
viz [MO] 1b - tato Gloha je ¢astou programu, ale navyse zisti €i su to stany pravouhlého trojuholnika.

21. a) NapisSte program, ktory bude simulovat’ 10 hodov kocky.
program mo2lA;
const pocet=10; {pocet hodov kocky}
var hod:byte; {ten ma rozmedzie 0 az 255}

I,M:integer;

begin
randomize; {toto je tu potrebne pre generovanie nahodnych cisel}
writeln ('Tu su simulovane hody kockou');

writeln ('hod |hodnota | 123456"'");
writeln('---——-=----------—-——— - ——— ');{tieto ciarky su len na skraslenie}
for I:=1 to pocet do begin

write(I:2,"........ [ ")

hod:=trunc (random*6)+1; {trunc odreze desatinu cast cisla
random Jje nahodne cislo z intervalu <0 , 1)}
write (hod:1," ] ')
for M:=1 to hod do write(chr(2)):;
{7 znak v ASCII tabulke je pekny}
writeln; {skocime do noveho riadka}
end;
readln;
end.
b) Nakreslite vyvojovy diagram na usporiadanie troch €isel od najvaésieho po najmensie.
viz [MO] 14a - oto¢ené zadanie

22. a) NapisSte program, ktory vypoéita absoltitnu hodnotu z €isla n.
program mo22A;
var vstup:real;
begin
writeln('zadajte cislo');
readln (vstup) ;
if vstup<0 then vstup:=-1*vstup;
writeln ('absolutna hodnota cisla je ',vstup:10:10);
{Da sa to aj jednoduksie
writeln ('absolutna hodnota cisla je ',abs(vstup):10:10);
ale to nieje cielom tejto ulohy}
readln;
end.

b) ... €i ¢éislo na vstupe je delitelné €islom 4.

program mo22B;
var vstup:longint;
begin
writeln('zadajte cislo - cele');
readln (vstup) ;
if vstup=0 then writeln('neviem')

else if (vstup mod 4)=0 then writeln('cislo je delitelne cislom 4"')

{mohli by sme to napisat aj takto

if ( trunc(vstup/4) - vstup/4 )=0 then ...}
else writeln('cislo nieje delitelne cislom 4'");

readln;
end.
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23. a) NapiSte program, ktory po zadani a, b vymeni ich hodnoty.
{pozor, premenne a,b,x su rovnakeho typu}
xX:=a;
a:=b;
b:=x; {x je akoze a}

b) Zostav program na vypocet suétu €lenov postupnosti €isel. Pocet €lenov postupnosti nie je
dopredu znamy, ale az ked’ zadame ¢islo 0, tak sa vypiSe stcéet ¢lenov.
program mo23B;
var vstup,sucet:real;
begin
writeln('zadajte cisla');
sucet:=0;
repeat
readln (vstup) ;
sucet:=sucet+vstup;
until vstup=0;
writeln ('sucet clenov postupnosti je ',sucet:15:10);
readln;
end.
24. a) Napiste program, ktory vypoéita obvod a obsah trojuholnika.
program mo24A;
var a,b,c,povrch,obvod, s:real;
begin
writeln('zadajte strany trojuholnika a, b & c');
readln(a,b,c);
s:=(atb+c)/2;
povrch:=sgrt (s* (s-a) * (s-b) * (s-c) ) ; {Heronov vzorec}
obvod:=atb+tc;
writeln ('Povrch trojuholnika ',povrch:10:10,"' j2'");
writeln ('Obvod trojuholnika je ',obvod:10:10,"' j'");
readln;
end.
b) NapiSte program pre rieSenie sustavy dvoch linearnych rovnic o dvoch neznamych vo
vSeobecnom tvare.
program mo24B;
var a,b,c,d,e, f:real;
x,y:real;
riesenie:boolean;
begin
riesenie:=true;
writeln('zadajte parametre pre prvu rovnicu a*x + by = ¢ , teda a, b & c');
readln(a,b,c);
writeln ('zadajte parametre pre druhu rovnicu d*x + ey = f, teda d, e & f');
readln(d, e, f);

x:=(f*b - c*e);
if (d*b)=(a*e) then riesenie:=false
else begin
x:=x/(d*b - a*e);
if b<>0 then y:=(c-a*x)/b
else if e<>0 then y:=(f-d*x)/e;
end;

if riesenie=false then writeln('sustava nema riesenie')
else writeln('x= ',x:10:10,"' vy:=',y:10:10);
readln;
end.
25. a) NapisSte program, ktory z n €isel ndjde maximum. Ak ich je viac, nech vypiSe, kolko tychto
maxim je.
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program mo25A;
var n,I,pocet:integer;
max,cislo:real;
kontrolka:boolean;
begin
writeln('zadaj pocet cisel n');
readln(n) ;
if n<l then halt;
writeln('zadaj cisla');
kontrolka:=false;
pocet:=0;
for I:=1 to n do begin
if kontrolka=false then begin {prvy krat je v cykle}
readln (max) ;
pocet:=1;
end;
if kontrolka<>false then begin
readln(cislo) ;
if cislo=max then inc (pocet,1);
{zvacsi pocet o 1}
if cislo>max then begin
max:=cislo;
pocet:=1;
end;
end;
kontrolka:=true;
end;
writeln('Maximum z ',n:2,' cisel je ',max:5:5);
writeln('tychto maxim je ', pocet);
readln;
end.
b) Zostavte program pre vypis ASCII znakov od ¢éisla 32 do 255.
program mo25B;
var I:byte;

begin
writeln ('ASCII tabulka'):;
for I:=1 to 80 do write('-");
for I:=32 to 255 do begin
write(I:3,'=");
write(chr(I),"' | '):
{chr(cislo) vypise znak s cislom v tabulke ASCITI}
end;
readln;

end.
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Z&klady programovania v Pascale pomocou prikladov 2005

1. NapisSte program, ktory bude simulovat’ pad guli€éky a jej odrazy. Pritom budu platit’ tieto
pravidld: Guli€ka sa po dopade odraza do vysky 70% z predchadzajucej vysSky az dovtedy, kym
jej vySka nie je mensSia ako 1, zaroven treba poéitat’ drahu.

program mo2004 1;
const min_h=l;?konstanta, jej typ netreba zadat}

var h: real;
actual h:real;{terajsia vyska}
s:real; {draha}
n:integer; {pocitadlo odrazov}

begin
writeln('Zadajte vysku h, z ktorej gulicka pada:');
repeat
write('h:= ");
readln (h) ;
if h<0 then writeln('chybny vstup');
until h>=0;

s:=0;
n:=0;
{vyradenie padu z vysky < min h }
if h<min h then begin
writeln('guluocka sa neodrazi, prejdena draha je s= ',h:5:10);
readln; {pocka na |Enter]|}
halt; {ukoncenie programu, taky rychli prikaz}
end;

s:=s+h; {prve padanie}

actual h:=h;

repeat
actual h:= 0.7 * actual h;
if actual h>min h then begin

inc (n); {increas n}
write(n:3,'-ty odraz');
s:= s + 2*actual h;
write (', vyska vystupu h= ',actual h:2:2);
writeln(', draha s= ',s:2:3);
end;

until actual h < min h;

writeln ('SUMARIZACIA:"');

writeln ('- Pocet odrazov: ',n:3);

writeln('- Prejdena draha: ',s:3:3);

writeln('Stlacte Enter');

readln;

end.

2. Naprogramujte program pre pracu so suborom, ktory vypiSe na obrazovku, vymeni velké
pismené za velké a naopak, zisti pocet riadkov a €isel v sibore a zaroven takto zmeneny subor
uloziinde.

program mo2005 3;

var fr: text;{typ zastupujuci subor v tvare textoveho suboru}
fw: text;{fr - file read, fw - file write}
ch:char; {pomocna premenna}
poc_cisel, poc riadkov:integer;

{funkcia na zmenu 'case' teda 'velkosti' pismena}
function change case(ch:char) :char; {vystupna hodnota je znak}
var out:char; {vystup}
begin
out:=upcase(ch);{a —-> A}
{A -> a:}
if (65<=ord(ch)) and (ord(ch)<=90) then out:=chr (ord(ch)+32);
change case:=out;
end;
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begin
{ak niektorym prikazom celkom nerozumiete pouzite
pascal help > Shift+F1}

{tento blok sa da vynechat, ak mame subor pracal.txt}
{vytvorime si pokusny subor}
{asociujeme subor pod nazov premennej}
assign (fw, 'c:/bp/bin/pracal.txt');
{vytvorenie suboru pracal.txt a jeho otvorenie
pre zapis. pravdaze do prazdneho suboru}
rewrite (fw) ;
{zapis do suboru sa deje podobne ako vypis na obrazovku
s tym rozdielom, ze specifikujem ciel, kde piseme}
writeln (fw, 'Ahojte 146, IiIiI,"'):;
write (fw, 'novy riadok suboru Pracal.txt');
{zatvorenie suboru - toto zatvorenie nesmie chybat!}
close (fw) ;

{nacita sa subor c:/bp/bin/pracal.txt}
assign(fr, 'c:/bp/bin/pracal.txt");

{otvorenie suboru len pre citanie}
reset (fr);

{vytvorime subor, do ktoreho zapiseme vysledok}
assign (fw, 'c:/bp/bin/praca2.txt");
rewrite (fw) ;

poc_cisel:=0;
poc_riadkov:=1; {subor s n riadkami ma n-1 riadkovych koncov (eoln)}

{vypis, konverzia a zapis do pracaZ2.txt}

writeln('> Subor pracal.txt:');

repeat
if eoln(fr) then inc(poc_riadkov);{eoln je podobne ako eof (fr)}
read(fr,ch);
write (ch);
if (47 < ord(ch)) and (ord(ch) < 58) then inc(poc_cisel);
write (fw, change case(ch));{zapis do praca2.txt}

until eof (fr); {ak je znak ktory sa ma precitat koniec suboru
tak funkcia eof vrati true, a teda nam povie, ze
sme precitali vsetko.}

close (fw);

close (fr);

{na koniec vypiseme zmeneny subor a statistiku}
writeln;
writeln('> Subor praca2.txt:');
assign(fr, 'c:/bp/bin/praca2.txt");
reset (fr);
repeat
read(fr,ch);
write (ch)
until eof (fr);
close (fr);

{statistika}
writeln('"');
writeln('=-—-=—=—=—=—————m ")
writeln ('pocet riadkov suboru: ',poc riadkov:6);
writeln('pocet cisiel v subore: ',poc cisel:5);
readln;
end.
3. Vytvorte hru na hadanie éisla, kde si poéitaé pomysli €islo z intervalu a Vy potom budete
pomocou napovedy (vacSie/mensie) hadat'.
program mo2005 5;
{hadanie cisla, pocitac si mysli cislo}
var dh,hh: integer;{hranice intervalu hadania}
cislo: longint;
koniec, koniec programu:boolean; {indikuje koniec hry, programu}
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volba:string[10];{[10] - dlzka retazca}
tip,h:longint;
pokusy:longint;

begin
koniec programu:=false;
repeat{blok hry}

writeln('> Zadajte hranice intervalu, z ktoreho budete typovat cislo:');
write ('Dolna hranica:="'");

readln (dh) ;

write ('Horna hranica:="');

readln (hh) ;

if hh<dh then begin h:=hh; hh:=dh; dh:=hh; end;

{generator nahodnych cisel}
randomize;
{cislo je z intervalu <dh,hh>}
cislo:=trunc(dh + random (hh-dh+1));
koniec:=false;
pokusy:=0;
repeat{blok tipovania}
write('tip: ');
readln (tip) ;
inc (pokusy) ;
if tip<cislo then writeln('> vacsie')
else if tip>cislo then writeln('> mensie')
else begin

writeln('> !!Gratulujem!! cislo je: ',cislo:4);
writeln (' STATISTIKA'") ;
writeln(' pokusov: ',pokusy:10);
koniec:= true;
end;
until koniec;
write ('prajete si pokracovat? ["ano"/"nie"]: '");

readln (volba) ;
if volba<>'ano' then koniec programu:=true;

until koniec programu;

end.

4. Urobte interaktivny program pre poc¢itanie objemu a povrchu telies: kocka, kvader, valec, gula.
Nezabudnut aj na kontrolu vstupnych tdajov.
program mo2005 7;
var vyber:byte; {cislo vyberu}
objem:boolean;
input, input2, input3:real; {vstupny udaj}

{testujem korektnost cisla}
function cislo ok (input: real) :boolean;
begin
if input>=0 then cislo ok:=true
else cislo ok:=false;
end;

{ak objem bude false tak pocitame povrch
inak objem}

function kocka(co: boolean; a: real):real;
begin
if co then kocka:=a*a*a
else kocka:=a*a*6;
end;

function kvader (co: boolean; a,b,c: real):real;
begin
if co then kvader:=a*b*c
else kvader:=a*b*2 + a*c*2 + c*b*2;
end;
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function valec(co: boolean; r,h: real):real;
begin
if co then valec:=PI*r*r*h
else valec:=PI*r*r*2 + PI*r*2*h;
end;

function gula(co: boolean; r: real):real;
begin
if co then gula:=(4/3)*PI*r*r*r
else gula:=4*PI*r*r;

end;
begin
repeat
write ('> Vyber povrch[l]/objem[2]: ');

readln (vyber) ;
if vyber=2 then objem:=true
else objem:=false;
write ('> Vyber kockal[l]/kvader[2]/valec[3]/gulal4]: ");
readln (vyber) ;

case vyber of
1{kocka}:begin writeln('> KOCKA');
repeat
write('a:= '");readln (input);
until cislo ok (input);

if objem then write('> Objem ')

else write('> Povrch ');
writeln ('kocky je ',kocka (objem,input) :5:5);
end;
2{kvader}:begin writeln ('> KVADER');
repeat
write('a:= '");readln (input);

until cislo ok (input);

repeat
write('b:= '");readln (input2);
until cislo ok (input2);

repeat
write('c:= ') ;readln (input3);

until cislo ok (input3);

if objem then write('> Objem ')

else write('> Povrch ');
writeln ('kvadra je ', kvader (objem, input, input2,input3) :
end;
3{valec}:begin writeln('> VALEC');
repeat
write('r:= ') ;readln (input);

until cislo ok (input);

repeat
write('h:= '");readln (input2);
until cislo ok (input2);

if objem then write('> Objem ')
else write('> Povrch ');
writeln('valca je ',valec (objem, input, input2):5:5);
end;
4{gula}:begin writeln('> GULA');
repeat
write('r:= ') ;readln (input);
until cislo ok (input);

if objem then write('> Objem ')

else write('> Povrch ');
writeln('qgule je ',gula(objem,input) :5:5);
end;

:5);
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end; {konci case}

write ('> Opakovat? ano[l]/nie[2]: ');
readln (vyber) ;
if vyber<>1 then halt; {okamzite skoncenie}

until false;

end.

5. Pravdepodobne ste uz natrafili na tzv. Cézarovu Sifru, ktora je zalozend natom, Ze posulva znaky
o vopred vybrany pocéet miest (A ->C, B -> D, Z -> B apod.). Urobte program na Sifrovanie

suboru, pricom zvlast sa budu kédovat’ velké, malé pismena a €islice.
program mo2005 11;
{sifrovanie textu}

var fr:
fw:

text; {typ zastupujuci subor v tvare textoveho suboru}
text; {fr - file read, fw - file write}

ch:char; {pomocna premenna}
kluc:shortint; {sifrovaci kluc, na desifrovanie treba pouzit zaporny}
zdroj,ciel:string[200]; {mena suborov}

{funkcia na posun cisla o velkost kluca
s prihliadnutim na cykliskost}
function posun(cislo,dh,hh:integer) :byte;

{funkcia
function

begin

writeln ('

var out int:integer;
znamienko:shortint;

begin
out int:=cislo+kluc;
if out int>hh then znamienko:=-1

else if out int<dh then znamienko:=+1
else znamienko:=0;

repeat
out int:= out int + znamienko * (hh-dh+1);
until (out int<=hh) and (out_ int>=dh);

posun:=out int;
end;

na sifrovanie pismena/cislice}
sifra(ch:char) :char; {vystupna hodnota je znak}
var out:char; {vystup}

begin

out:=ch;

{A-Z}

if (65<=ord(ch)) and (ord(ch)<=90) then out:=chr (posun (ord(ch),65,90));
{a-z}

if (97<=ord(ch)) and (ord(ch)<=122) then out:=chr (posun (ord(ch),97,122));
{0-9}

if (48<=ord(ch)) and (ord(ch)<=57) then out:=chr (posun (ord(ch),48,57));

sifra:=out;

{skuste aj
sifra:=chr (posun (ord(ch),0,255))}
end;

> Program Sifra');

{nacita sa subor c:/bp/bin/sifral.txt}
write ('> meno suboru na sifrovanie: c:/bp/bin/');
readln (zdroj) ;

zdroj:

='c:/bp/bin/"'+zdroj;

assign (fr, zdroj);
{otvorenie suboru len pre citanie}
reset (fr) ;

{vytvorime subor, do ktoreho zapiseme vysledok}
write ('> meno suboru na ulozenie: c:/bp/bin/'");
readln (ciel) ;
ciel:='c:/bp/bin/"+ciel;
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assign (fw,ciel);
rewrite (fw) ;

{sifrovaci kluc}
write('> sifrovaci kluc [<-127 - +127>1: ");
readln (kluc) ;

{vypis, konverzia a zapis do ciel}
writeln('> Subor: ',zdroj);
repeat
read(fr,ch);
write (ch);
write (fw,sifra(ch));
until eof (fr); {ak je znak ktory sa ma precitat koniec suboru
tak funkcia eof vrati true, a teda nam povie, ze
sme precitali vsetko.}
close (fw);
close (fr);

{na koniec vypiseme zmeneny subor}

writeln('"');

writeln('> Subor: ', ciel);
assign(fr,ciel);

reset (fr) ;

repeat

read(fr,ch);
write (ch)
until eof (fr);
close (fr) ;
writeln;
readln;
end.
6. Urobte program, ktory vygeneruje €isla ako v lotérii zo zadaného intervalu a potom bude hraé
hadat’ vopred dany pocet €isel, podobne ako v tipovacej sut’azi.
program mo2005 13;
{tip}
const top n=100;{max. pocet tipov}
type pole=array[l..top n] of integer;
pole boolean=arrayl[l..top n] of boolean;

var dh,hh:integer;
pocitac,clovek,vysledok:pole; {zasobniky tipov}

{pole v ktorom je napisane, ci uz cislo
z tipov pocitaca bolo uhadnute, je to preto
aby pri viacnasobnom tipe hraca nedoslo k
mnozeniu "spravnych" odpovedi}
pocitac out:pole boolean;
input:integer;
zhoda:integer; {pocet spravnych tipov}
n:byte; {pocet tipovanych cisel}
I,M:integer;

begin

repeat

writeln('> Zadajte interval tipovania');

write('dh: ");

readln (dh) ;

write('hh: ");

readln (hh) ;

write ('> Zadajte pocet tipovanych cisel [<1,',top n,'>]: ');
readln (n) ;

{kontrola}if (n<l) or (n>top n) then n:=1;

randomize; {generator nahodnych cisel sa zapol}

{naplni sa zasobnik tipov pocitaca: pocitac([]}

for I:=1 to n do begin
pocitac[I]:=trunc (dh+random (hh-dh+1));
end;
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{naplni sa zasobnik tipov hraca: clovek[]}

for I:=1 to n do begin
write ('> tip[',I,'/',n,']1: ');
read (input) ;

clovek[I] :=input;
end;
{porovnanie typov a vyhodnotenie}

zhoda:=0;
for I:=1 to top n do vysledok[I]:=0;{pole vysledok ma len ulohu oznacit
uhadnute cisla}
for I:=1 to top n do pocitac out[I]:=false;
for I:=1 to n do begin
M:=1;
repeat
if (clovek[I]=pocitac[M]) and (not pocitac out[M]) then begin
inc (zhoda) ;
vysledok[I]:=1;
pocitac out[M]:=true;

end;
inc (M) ;
until (M>n) or (vysledok[I]=1)
end;
writeln ('> VYHODNOTENIE') ;
writeln('- Cisla/tipy hraca/zhody') ;

for I:=1 to n do write(pocitac[I]:4);writeln;
for I:=1 to n do write(clovek[I]:4);writeln;

for I:=1 to n do write(vysledok[I]:4);writeln;
writeln('> Pocet spravnych tipov: ', zhoda:5);

write ('> Opakovat? ano[l]/nie[2]: ');
readln (input) ;
if input<>1 then halt; {okamzite skoncenie}

until false;
end.
7. Urobte program, v ktorom budu dvaja hraéi hadat’ si€et hodn6t na hodenych dvoch kockach az
kym neuhadnu. Pravdaze ten kto bude mat’ menej tipov vyhrava.
program mo2005 14;
{hody kockou}
var cislol,cislo2:byte;
hracl,hrac2:byte;
koniec:boolean;
tip:byte;
begin
randomize;

cislol:=trunc(l+random*6) ;
cislo2:=trunc (l+random*o) ;

writeln('> Hada hrac 1.:'");
koniec:=false;

hracl:=0;
repeat
write('> tip: ');
readln (tip) ;
if tip<>(cislol + cislo2) then writeln('- nie')
else begin
writeln('- ano! ',cislol, '+',cislo2);
koniec:=true;
end;

inc (hracl) ;
until koniec;

cislol:=trunc (l+random*o) ;
cislo2:=trunc (l+random*o) ;

writeln('> Hada hrac 2. (pozor, uz ine dva hody):');
koniec:=false;

hrac2:=0;

repeat
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write('> tip: ');
readln (tip) ;
if tip<>(cislol + cislo2) then writeln('- nie')
else begin
writeln('- ano! ',cislol, '+',cislo2);
koniec:=true;
end;

inc (hrac?2) ;
until koniec;

writeln('> STATISTIKA');
writeln('hracl: ',hracl:1,' hrac2: ',hrac2:1);
if hracl<hrac2 then writeln ('- vyhral hrac 1."'")
else if hracl>hrac2 then writeln ('- vyhral hrac 2.'")
else writeln('- spravodliva remiza');
readln;
end.
8. Skduste urobit simulaciu hry "Kamen, papier, noznice" medzi ¢lovekom a poéitaéom.
program mo2005 15;
{kamen papier noznice
1 2 3 }
const znak: array[l..3] of string[7] = ('kamen', 'papier', 'noznice');
var pocitac,clovek:byte;
clovek vitaz:integer; {indikuje vytaztvo cloveka, [0/5/10]}
input:byte;

begin
randomize;
repeat
repeat
write ('> Zadajte kamen[l]/papier[2]/noznice[3]: ");
readln (clovek) ;
until (clovek>=1l) and (clovek<=3);
pocitac:=trunc(l+random*3) ;

writeln('> Hrac: ',znak[clovek],' Pocitac: ',znak[pocitac]);
clovek vitaz:=0;
case clovek of
1l:begin{kamen}
case pocitac of
l:clovek vitaz:=5;
2:{-};
3:clovek vitaz:=10;
end;
end;
2:begin{papier}
case pocitac of
l:clovek vitaz:=10;
2:clovek:vitaz:=5;
3:{-};
end;
end;
3:begin{noznice}
case pocitac of
1:{-};
2:clovek vitaz:=10;
3:clovek vitaz:=5;
end;
end;
end;

case clovek vitaz of

0 :writeln('- Vyhral pocitac');
5 :writeln('- Remiza');
10:writeln('- Vyhral hrac');
end;
write ('> Opakovat? ano[l]/nie[2]: ');

readln (input) ;
if input<>1 then halt; {okamzite skoncenie}
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until false;
end.

9. Naprogramujte hru oko. Hré sa so zolikovymi kartami bez dolnikov, hornikov a krafov, pricom
kazda karta ma hodnotu ¢éisla na karte a eso méa hodnotu 1. Cielfom hry je tahat’ karty, az kym
nebude stcet kariet 21. To je oko. Hra€ taha karty po jednej a hocikedy mb6ze prestat’. Ak
prekroéi su€et 21, automaticky prehrava. Vyhrava ten hrag, ktory je najblizSie k stétu 21, alebo
ktory ma oko.

program mo2005 16;
{"oko"}
const oko=21;
top n=100;
type pole hracov=array[l..top n] of byte;
pole hracov vitaz=array[l..top n] of boolean;
var hrac:pole hracov;
hrac vitaz:pole hracov vitaz;{indikuje prehru hraca ak prekroci 21}
vitaz:pole hracov; {cisla vitazov}

n:byte; {pocet hracov}

I,M:byte;
koniec:boolean;
volba:string([3];
karta:byte;

begin

randomize;

repeat
write ('> Zadajte pocet hracov [<1,',top n,'>]: ");
readln (n) ;

until (n>=1) and (n<=top n);

{"vycistenie" ptremennych}

for I:=1 to top n do hrac vitaz[I]:=true;

for I:=1 to top n do hrac[I]:=0;

for I:=1 to top n do vitaz[I]:=0;

for I:=1 to n do begin
koniec:=false;
writeln('> Ide hrac c.',1:2);
repeat
write (' > Kartu? ["ano"/"nie"]: ');
readln (volba) ;
if volba='nie' then koniec:=true
else begin
karta:=trunc (l+random*10) ;

inc (hrac[I], karta); {zvacsi o hodnotu}
writeln(' - Vybrata karta ma hodnotu: ', karta:2);
if hrac[I]>oko then hrac vitaz[I]:=false;
end;

until koniec or (hrac[I]>oko);

writeln(' - Hrac c¢.',I,' ma ',hrac[I],' bodov")

end;

{Vyhodnotenie}

M:=1;
for I:=1 to n do begin
if hrac vitaz[I] then
if vitaz[M]=0 then vitaz[M]:=I{prvy vstup}
else if abs(hrac[I]-oko) < abs(hrac[vitaz[M]]-oko) then vitaz[M]:=I

else if abs(hrac[I]-oko) = abs(hrac[vitaz[M]]-oko) then begin
{jedna sa o pripad zhody bodov} inc (M) ;
vitaz[M]:=I;
end;
end;
{vypis}
M:=1;
write('> Vitazi su hraci s cislami: ');
repeat

if vitaz [M]=0 then if M=1 then writeln('Niesu vitazi')
else koniec:=true
else writeln(vitaz[M]:2,'., "),
inc (M) ;
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until koniec or (M>n);
readln;
end.
10. Urobte program na vyhodnotenie pisomky, kde sa zada maximalny poéet bodov, body
jednotlivych Ziakov, nasledne sa Ziaci oznamkujd (100%-90% 1, 89%-75% 2, 74%-60% 3, 59%-
40% 4, 39%-0% 5) a vyhodnoti sa zastupenie zndmok ako aj priemerna znamka.
program mo2005 17;
const 1=90; {dolne hranice znamok}
_2=75; _3=60; _4=40; _5=0;
top n=100;
type pole ziakov=arrayl[l..top n,1..2] of real;
{x[1,1] - pocet bodov, x[i,2] - znamka}
pole znamok=array[l..5] of byte;{pocty znamok}
var ziak:gole_ziakov;
znamka:pole_znamok;
n:byte; {pocet ziakov}
top b:real; {maximalny pocet bodov}
I,MTinteger;
k:real; {pomocna premenna}
begin
{vycistenie premennych}
for I:=1 to top n do begin ziak[I,1]:=0; ziak[I,2]:=0; end;
for I:=1 to 5 do znamka[I]:=0;

repeat{zadanie poctu ziakov s podmienkou}
write ('> Zadajte pocet ziakov [<1,',top n,'>]: ");
readln (n) ;

until (n>=1) and (n<=top n);

repeat{zadanie maximalneho poctu bodov s podmienkou}
write ('> Zadajte maximalny pocet bodov: ');
readln (top b);

until top b>0;

{nacitanie poctu bodov ziakom}
for I:=1 to n do begin

write(' > Ziak c¢.',I:2,', pocet bodov: ');
readln(ziak[I,1]);
end;

{Vyhodnotenie}

for I:= 1 to n do begin
k:= 100 * (ziak[I,1]/top b);
ziak[I,2]:=1;
if k< 1 then ziak[I,2]:=2
if k< 2 then ziak[I,2]:=3;
if k< 3 then ziakl[I, 2] 4
if k< 4 then ziakl[I, 2] 5
end;

for M:=1 to 5 do for I:=1 to n do begin

if ziak[I,2]=M then inc (znamka[M]) ;

end;
{Statistika}
writeln('> STATISTIKA');
for M:=1 to 5 do writeln(' - znamka ',M,'; pocet: ', znamka[M]:2,
'; zastupenie: ', ((znamka[M]/n)*100):2:2,"'%");
k:=0;
for I:=1 to n do k:=k+ziak[I,2];
writeln (' - Priemerna znamka je: ', (k/n):1:3);
readln;
end.

11. Na vstupe programu je veta ukonéena bodkou, program uréi po€et znakov vo vete (aj s
medzerami), nahradi velké malymi pismenami, pred kazdy znak vlozi "*", vo vete vymaze
medzery a vetu vypiSe aj odzadu.

program mo2005 20;

var veta:String[255];
I:integer;
ch:char;
poc_znakov:integer;
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{A -> a}
function downcase (ch:char) :char;
begin
if (ch>='A') and (ch<='Z') then downcase:=chr (ord(ch) + 32)
else downcase:=ch;
end;
begin

writeln('> Zadajte vetu ukoncenu bodkou:');

I:=1;
veta:="'";
repeat
read (ch) ;
veta:=veta+tch;
inc (I);
until (ch='.') or (I>255);
readln;
poc_znakov:=length (veta);{length vracia dlzku retazca}
writeln(' > Pocet znakov vo vete: ',poc_ znakov);
{ A >a}
writeln(' > Veta so zmenou "A"->"a":');
for I:=1 to length(veta) do write (downcase(vetal[I]));
writeln;
{ *ch }
writeln(' > Veta so zmenou "A" -> "*A":');
for I:=1 to length(veta) do write('*',vetall]):;
writeln;
{vv>vv}
writeln (' > Veta bez medzier:');
for I:=1 to length(veta) do if veta[I]<>' ' then write(vetal[Ill]);
writeln;

{ 'ab' > 'ba' }

writeln(' > Veta napisana odzadu:');

for I:=length(veta) downto 1 do write(vetalIl]):;
writeln;

readln;

end.

12. Urobte program na vypocéet sklarneho sué€inu n-rozmernych vektorov, zarovet’ aj so zistenim
uhla, ktory zveraju. ( [u]*]v]*cos(a) = u . v = (UX*vX + uy*vy +...))
program mo2005 21;
{skalarny sucin}
const top n=100;
{vektorove pole}

type pole v=array[l..top n] of real;
var vektorl,vektor2:pole v;

n:byte;

I:integer;

skal sucin,uhol:real;

{vrati absolutnu hodnotu vektora}
function abs vektor (vektor: pole v):real;
var ITinteger; N
out:real;
begin
out:=0;
for I:=1 to n do out:=out + vektor[I] * vektor[I];
abs vektor:=sqrt (out) ;
end;

begin

repeat
write ('> Zadajte rozmer vektorov: ');
readln (n) ;

until (n>0) and (n<=top_n);



for I:=1 to n do begin

write(' > vektorl[',I,']:=");
readln (vektorl[I]);
end;

for I:=1 to n do begin
write (' > vektor2[',I,']:=");
readln (vektor2[I]);
end;

{vypis vektorov}
writeln ('> Vektorl:"');

write('('); for I:=1 to n do write(vektorl[I]:2:3,"';"'); writeln(')"');
writeln('> Vektor2:');
write('('); for I:=1 to n do write(vektor2[I]:2:3,"';"'); writeln(')"');

{vypocet skal sucinu}

skal sucin:=0;

for I:=1 to n do skal sucin:= skal sucin + vektorl[I] * vektor2[I];
writeln('> Skalarny sucin vektorov je: ',skal sucin:5:5);

{vypocet uhla}
if skal sucin=0 then uhol:=90

else begin uhol:=( skal sucin / (abs_vektor (vektorl) *abs vektor (vektor2)) );
uhol:= ArcTan (sqrt (l-sgr (uhol)) /uhol);{vid. Pascal Help}
uhol:=(180/PI) * uhol; {premena na stupne}

end;
writeln('> Uhol vektorov je: ',uhol:5:5,' deg');
readln;
end.

13. Urobte jednoduchy program na naéitanie mien ziakov a ich rodnych ¢&isel (prvych 8 &isel).
Potom z tychto Udajov po¢éitac zisti pocet dievéat a chlapcov (chlapci maja druhé dvojéislie z
rodného €isla od 01 do 12, dievéata od 51 do 62), vyhFada ziakov, ktory sa narodili vdanom
mesiaci a vSetky Gdaje bude moct’ exportovat’ do stboru.

program mo2005 22;
const top n=255;
{Datovy typ record je ako sablona a je
predzvestou komplikovanejsich dat. typov.
Jeho pochopenie vsak nieje az take problematicke.}
type record ziak = record
meno:string[40];
priezvisko:string[40];
rc{rodne cislo}:string([8];
mesiac:byte; {mesiac narodenia}
end;
pole ziakov=array[l..top n] of record ziak;

var ziak: pole ziakov;
n:byte; {pocet ziakov}
I:integer;
poc_dievcat:byte;
mesiac, input:string[100]; {pomocna premenna}
chyba:integer; {pomocna premenna}
input int:integer;

{exportuje zoznam ziakov}
procedure exportuj (path: string);
var fw: text;
I:integer;
begin
assign (fw, path);
rewrite (fw) ;
writeln (fw, 'meno':16, 'priezvisko':16,'rc':10,"' mesiac');
for I:=1 to n do

writeln (fw,ziak[I].meno:16,ziak[I].priezvisko:16,ziak[I].rc:10,ziak[I].mesiac:3);

close (fw) ;
end;
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begin

repeat
write ('> Zadajte pocet ziakov v triede: ');
readln (n);

until (n>0) and (n<=top_n);

for I:=1 to n do begin
writeln('> Ziak c.',I);

write(' - Meno (krstne): '); readln(ziak[I].meno);

write(' - Priezvisko: '); readln(ziak[I].priezvisko);

write(' - Rodne cislo (prvych 8 cisel): '); readln(ziak[I].rc);
end;

{teraz pouzijem nasledovny nazov: ziak[I].rc[1]
|lprvok pola pole ziakov
\ |rc a index vymedzuje prvy znak textoveho retazca rc

|bodka oddeluje prvok (rc) zaznamu record ziak
}
poc_dievcat:=0;
for I:=1 to n do begin

mesiac:=ziak[I].rc[3];

if (ziak[I].rcl[3 J '5") then begin inc(poc_dievcat); mesiac:='0'; end;
if (ziak[I].rc[3]='6") then begin inc(poc_dievcat); mesiac:='l'; end;
mesiac:= mesiac + ziak[I].rc[4];{12, 06 ..}

{val ako wvalue}
val (mesiac, ziak[I].mesiac, chyba);
{chyba suvisi s faktom ze konvertovat
muozme dat aj textovy retazec}
if chyba<>0 then ziak[I].mesiac:=0;{pri zlom rc bude mesiac 0}

end;
writeln('> Pocet dievcat je: ',poc dievcat);
writeln('> Pocet chlapcov je: ',n-poc dievcat);
{Vyhladavanie}
repeat
writeln;
write ('> Prajete si vyhladat ziaka podla mesiaca ["ano"/"nie"]: ');

readln (input) ;
if input='ano' then begin

write(' > Zadajte mesiac [1,2,..,12]: ");
readln (input int);
writeln (' meno priezvisko rc. mesiac');

for I:=1 to n do
if ziak[I].mesiac=input int then
writeln(' - ',ziak[I].meno:12,"' ' ,ziak[I].priezvisko:12,
',ziak[I].rc:10,"' ',ziak[I].mesiac:2);

end;
until input<>'ano'
{export dat}
write ('> Napiste nazov suboru pre export: C:/'");
readln (input) ;

input:= 'C:/' + input;
exportuj (input) ;
end.

14. Urobte program na vypocet ciferného siétu kladného celého éisla.
program mo2005 23;
var cislo:longint;
cislo string:string;
vyber:string; {pomocna premnenna}
hodnota,cifra,chyba:integer;
I:integer;
begin
repeat

repeat
write('> Zadajte cislo: '");
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readln (cislo);
until cislo>0;
{konvertuje cislo na string cislo string}
str(cislo,cislo_string);
{ciferny sucelt
length (string) vracia dlzku stringu}
hodnota:=0;
for I:=1 to length(cislo string) do begin
val (cislo string[I], cifra, chyba);
hodnota:=hodnota+cifra;

end;
writeln('> Ciferny sucet je: ',hodnota);
write ('> Prajete si opakovat? ["ano"/"nie"]: ');

readln (vyber) ;
if vyber='nie' then halt;

{tento nekonecny ciklus je isteny moznostou opustit
program pomocou halt}
until false;
end.
15. Simulujte hru m hracov, ktori odoberaju z kopy zapaliek po 1, 2, 3 zadpalkach. Hrag, ktory zoberie
poslednu zapalku vyhrava. Nezabudnite na mena hracov.
program mo2005 25;
const top m=255;
type pole hracov=array[l..top m] of string[20];
var m:byte; {pocet hracov}
n:integer; {pocet zapaliek}
hrac:pole hracov; {mena hracov}
I:integer;
input:byte;
koniec:boolean; {koniec hry}
vyber:string; {pomocna premenna}
begin
repeat
koniec:=false;
repeat
write ('> Zadajte pocet hracov: ');
readln (m) ;
write ('> Zadajte pocet zapaliek: ');
readln (n) ;
until ((m>0) and (m<top m)) and (n>0);
{vlozenie mien hracov}
for I:=1 to m do begin

write(' > Hrac c.',I,' ma meno: ');
readln (hrac[I]):;
end;
I:=0;
repeat
inc (I);
if I>m then I:=1;{cyklovanie}
repeat
write(' - Ide hrac ',hrac[I],', beries 1,2 alebo 3 zapalky?: ');

readln (input) ;
until (input=1)or (input=2)or (input=3);
dec (n, input) ; {odobratie z kopy zapaliek}
if n<l then koniec:=true;
until koniec;

writeln('Vytazom sa stal: ',hrac[I]);
write ('> Prajete si opakovat hru? ["ano"/"nie"]: ');
readln (vyber) ;

if vyber='nie' then halt;

until false;
end.
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16. NapiSte program na najdenie najvaésieho spoloéného delitela dvoch €isel pomocou Euklidovho
algoritmu odéitania.
program mo2005 28;
var a,b: longint;{cisla}
nsd a,nsd b: longint;
I:theger7
vyber:string;
begin
repeat

repeat
writeln('> Zadajte dve cele, kladne cisla:');
readln(a,b);

until (a>0) and (b>0);

{pouzijem euklidov algoritmus}

nsd a:=a;
nsd b:=b;
I:=0;
writeln (' a b");
repeat
inc (I);
writeln(I:2,"',"',nsd a:4,"'"|"',nsd b:4);

if nsd a>nsd b then_nsd_a:= nsd:a - nsd b
else if nsd b>nsd a then nsd b:= nsd b - nsd a;
until nsd a=nsd b;
writeln('> Najvacsi spolocny delitel cisel ',a,' a ',b,' je: ',nsd a);

write ('> Zadat nove cislo? ["ano"/"nie"]: ');
readln (vyber) ;
if vyber<>'ano' then halt;
until false;
end. .
17. Program bude davat' n prikladov na stué€et dvoch celych kladnych €isel mensSich ako 101. Ziak
napiSe odpoved alebo "n" ako neviem, kedy mu nepribudni body.
program mo2005 29;
var n:integer; {pocet prikladov}
a,b:byte; {dve cisla}
sucet:integer; {skutocny sucet}
odpoved:string;
vysledok:integer; {odpoved hraca}
body,chyba:integer;
I:integer;

begin

randomize;

repeat

body:=0;

repeat
write ('> Zadajte pocet prikladov: ');
readln (n);

until n>0;

for I:= 1 to n do begin
a:=random (101) ;
b:=random (101) ;

sucet:=a+b;
write(' - ', I,', ',a,'+',b," = ");
readln (odpoved) ;
val (odpoved, vysledok, chyba) ;
writeln (' spravna odpoved: ',sucet);
{ak je chyba=0 tak string odpoved je cislo! a nie napr."n"}
if chyba=0 then if vysledok=sucet then inc (body)
else dec (body) ;

end;
writeln('> Pocet ziskanych bodov: ',body);
write ('> Znovu? ["ano"/"nie"]: ');

readln (odpoved) ;

if odpoved<>'ano' then halt;
until false;
end.
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mo = master outline (hlavny nacrt)

Na zaver zhrniem pér rad:
- string je Specialne jednorozmerné pole znakov
- v Borland Pascale funguju tieto klavesové skratky (pouzivat! zrychli to pracu o 100%)
. Ctrl + Insert — kopirovat

Ctrl + Delete — zmazat’
Shift + Insert — viozit’
text sa oznaCuje Shiftom
Ctrl + kurzorové Sipky — rychly pohyb v texte
F10 — menu hlavné
F3 — otvorit stbor
Alt + F3 — zavriet aktualne okno
F6 — prepinanie medzi otvorenymi oknami
F5 — maximalizovanie aktualneho okna
Shift + F1 — slovnik pojmov — staci napisat pojem
Alt + X — zavriet Borland Pascal

Zamerne som nepisal vyvojové diagramy, tie su v podstate takmer totozné so Struktirou programu v Pascale
ale vsadené do grafickych diagramov. Tu je postup tvorby vyvojovych diagramov:

Zapis algoritmov :
1. Prirodzeny jazyk
2. Jazyk Specifikacie — zapis pomocou vyrokovych formul a rdznych vyrazov /aritmetické, logické, atd/, v pripade
potreby doplneny pozndmkami v prirodzenom jazyku.
3. Vyvojovy diagram — najstarSia graficka forma zapisu, ktora bola dokonca normalizovana. Jedna sa o orientovany
graf, v ktorom jednotlivé uzly st znaéky s presne uréenym vyznamom. Norma obsahuje viac ako 30 znaciek, ale na
zapis vacsiny algoritmov staci tychto 6 znadiek :

OD

prikazowy ) vstup — vystup
blok rozhodovaci tidajov
blok alebo hlavicka
cylklu

> ok

Eiatok . keoni ;
eyklus 5 pevnrm zatiatol, rep. koniec spojka

. . algoritmu
pottom opakovani g

Cely algoritmus sa teda tvori pomocou obdiznikov, kosoStvorcov a inych blokov. Do jednotlivych blokov zapisujeme prikazy
a podmienky, jednotlivé bloky spajame ¢iarami a m6zeme oznacit' Sipkami a takto zvyraznit tok riadenia.

Pri kresleni vyvojovych diagramov by sme mali dodrzat nasledovné pravidla :
1. minimalizujeme kriZenie hran
2. kladné a zaporné vetvy vSetkych rozhodujdcich blokov v diagrame orientujeme rovnako /ak je kladna vetva raz na
pravej, raz na lavej strane, je mozné, ze sa pomylime/
3. pri nedplnom vetveni nech préazdna vetva je zaporna vetva
4. dIhé prikazy alebo zlozité podmienky nepiSeme do diagramu, ale napiSeme ich osobitne, ozna¢ime a do diagramu
napiSeme iba znacku, odkaz.

Priklady :
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Priklady :

Postupnost prikazov: ak mame viac prikazov, mézeme nahradit skupinou prikazov :

hinarne vetvenie : cyklus s podmienkou na
Zatiatku
+ p—
a.=a a:=-a +

fabsolltna hodnota af

cyklus s podmienkou na konci cyklus s pevnym poctomn opakavani
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