STRETNUTIE S PASCALOM
1. Gast

Urcite to pozndte! Prvy zdpal z pocitaca, kedy spustate jednu hru
za druhou, je zapal ocnych spojiviek od prebdenych noci nad
novoziskanym ,¢lenom rodiny”. Niektorym sa to tak zapaci, Ze
ostavaju pri hrdch uz navzdy, a tak sa rodia $pecialisti na DOOMy
a ostatné chutovky tejto novodobej drogy. ZvySok prechddza
druhou etapou vyvoja. Skusaju rézne textové a grafické editory,
kalkulacné a databazové programy alebo celkom uzito¢né , ku-
sovky“, ktoré im nakoniec prilnt k srdcu, lebo ich pomerne tspes-
ne pouzivaju pri svojej profesii. (Aj tu sa najdu rézni zberatelia,
ktori su schopni vymenovat desiatky programov toho istého typu,
vSetky pracne drzZia na harddisku, ale aj tak piSu nakoniec v téSest-
stodvojke...). Drviva vdcsina ludi z uréitych pochopitelnych dévo-
dov konci na tejto platforme vyvoja pocitacnikov, pretoZe im
tento stuperi pocitacovej gramotnosti staci. Hovori sa im uZiva-
telia. Ale z tejto skupiny sa vyclenia nadsenci, ktorych lakaju
pocitacové dialavy. Orientuju sa spravidla iba na jednu tzko vyme-
dzenu oblast kompjuterového spektra, kde dosahuju vysoko pro-
fesionalnych vysledkov. Rézni grafisti, CADisti, bejzisti (pévodne
som chcel napisat basisti, ale z uréitych dévodov som radsej
pouzil foneticky tvar...aby sa niekto neurazil) a hlavne sietari st
Pani a Damy (éno aj Damy) s velkym P a D. Bez ich nad$enia a
profesionality by neexistovali rézne efektné reklamy, casopisy,
designy strojov (alebo aj Siat) a ani najrozmahajicejSia vetva
ludskej elektronickej komunikéacie — sieti. Ludia st tvory badave,
a tak cast prejde tretou etapou vyvoja. Nestaci im pouZivanie
toho-ktorého produktu, chcu sami vytvorit svoj viastny program,
ktory si ,usiju” presne na mieru. Vstupuju na hordcu pédu prog-
ramatorsku, nevediac, Ze je to oblast pina horkosti a sklamani,
ktoré nakoniec absolutne prevazi nepopisatelna radost z fungu-
juceho programu. Ked vytvoria produkt, ktory zacne pouZivat
urcita skupina uZivatelov, ziskavaju nielen hmotny zisk, ale aj
renomé. Vedomie, Ze uZivatelia pouZivaju produkty programato-
rov, je asi najvdsc¢ou hybnou silou, ktora akoby Svihnutim ¢arov-
ného prutika zastavuje bolesti hlavy kvéli prebdenym nociam
nad listingami programov, dava silu do boja s rodinnym rozpoc-
tom alebo drobnou nevrazivostou rodiny pre Cas, ktory ste predtym
venovali jej. Lebo verte, milé damy a pani, Ze o peniaze a ¢as vas
pripravi Zena najprijemnejsie, alkohol najbolestnejSie a pocitac
najrychlejsie. Stat sa programatorom nie je otdzka rozhodnutia.
Je to vec, ktora chce trochu talentu, chuti a studia. Zatial ¢o prvé
dve vlastnosti st dannosti a prejavia sa okamzite, Studium vy-
Zaduje cas. So studiom suvisi vyber prostriedkov, ktorymi chce-
me dosiahnut svoje programové predstavy a ciele. Ja som si z
urcitych dévodov (schvalne neuvadzam akych, lebo nechcem roz-
virit nikdy nekonciacu polemiku, ¢i Pascal alebo C) vybral prog-
ramovaci jazyk Turbo Pascal od firmy Borland. Jazyk vhodny ako
na vyuku programovania, ved’ bol k tomu zrodeny, tak aj na tvor-
bu velmi solidnych projektov.

Co je pascal

Pascal je vysSSi programovaci jazyk. Vytvoril ho pan Wirth ako
pomOcku programovania pre Studentov. Vdaka jednoduchému
osvojeniu a velkej modularite sa velmi rychlo rozsiril a v uréitych
implementaciach existuje dodnes a dni jeho zaniku aj napriek
roznym predpovediam su stdle v nedohladnu. To, Ze je vySSim
programovacim jazykom, znamend, ze odstrafuje problémy
strojovo orientovanych jazykov, kde program bola postupnost
elementarnych instrukcii bez kontroly spravnosti zapisu a &in-
nosti. VyS$Si programovaci jazyk zavadza vhodné Struktury, kto-
ré zvySuju zrozumitelnost napisanych programov, a tym zjed-
nodusuju programovanie. Medzi prvé aj u nas velmi zname
implementécie jazyka pascal patri program od firmy HISOFT,
ktory fungoval na starom dobrom Sinclairi. Medzi péceckarmi je
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snad najznamejsia implementacia Wirthovho pascalu od firmy
BORLAND International, ktorej vlastnikom je Phil Kahn. Vola sa
TURBO PASCAL a jeho zatial posledna verzia nesie ¢Cislo 7. Naj-
oblubenejsia bola verzia Sest, a kedze sa sedmicka v zakladoch
od Sestky neliSi a je dostupna na mnohych pocitacoch &i uz v
Skolach alebo doma, budeme sa venovat predposlednej verzii.

Musime si uvedomit, Ze TURBO PASCAL (dalej uz len TP) je
kompiler. To znamend, ze preklada¢ prelozi zdrojovy text do
spustitelného suboru s priponou .EXE, ku ktorého ¢innosti uz nie
je potrebny samotny TP. Teda doma v TP napiSem program, po
prelozeni ho prenesiem na pocitac, kde Ziadny pascal nie je a
m&zem ho spustif. Prostrediu samotného TP hovorime vyvojové
prostredie.

Co je Turbo Pascal 6.0

TP 6.0 je programovy integrovany balik, software, ktory v kom-
plexe obsahuje vyvojové prostredie, prekladac¢, kniznicu pod-
programov, rozne utility, help, vzorové priklady a dokumentdciu
(v anglictine).

Dodava(l) sa v dvoch variantach, a to ako Turbo Pascal 6.0 a
Turbo Pascal 6.0 Professional. Niekde na naSom pocitaGovom
trhu bol aj ¢esky help, ktory nahradil anglicku verziu.

€o budeme potrebovat

e TP 6.0 pobezi na lubovolnom PC s pamétou aspon 1 MB

a miestom na disku do 7 MB. (Ja som zacinal s TP 5.5 na PP
06 bez harddisku a s 2 mechanikami a CGA kartou. To boli
Casy...prekladu.).

e NajvhodnejSia je VGA karta a farebny monitor, ale postaci aj
EGA alebo monochrom.

o Dalej my$, ktord nie je nevyhnutnd, ale velmi sprijemni
pracu v prostredi TP.

e Ak mate tlaciaren alebo aspon pristup k nej, usetrite si Casté
omyly. Vypis z tladiarne sa Studuje podstatne lepSie ako vypis
na obrazovke, ktord vam poskytuje stranku o 25 riadkoch. Ale
ani tlaciaren nie je nevyhnutna.

e Co je nevyhnutné, je samotny TP 6.0. (Hmm, tu musim upo-
zornit na legalnost programu, hmm, hmm...). Ti, ktori maju
TP 7, m6zu pracovat s nami, odliSnosti nebudu. (Zatial).

e Velmi by sa hodil aj vy$Sie spominany Cesky help, nebol
ani drahy, za par stoviek sa da ziskat a stoji to za to. Pre tych,
¢o su dobri v angli¢tine, to neplati.

Ako sa ucit programovat

Tedrii o vyuke programovania sa uz napisalo dost. Kazda je v
nieCom vyhodnejsia od druhych, kazdy vyucujuici si ju upravi
podla svojej predstavy. Metdda, ked sa prebera prikaz TP abe-
cedne jeden za druhym, je asi t& najmenej stastna.

Zacinal som tak, ze som dostal zdrojovy text hotového fungu-
juceho programu. Ten som si po preloZeni vyskusal, zistil som,
¢o vlastne robi. Potom som program krokoval a sledoval jeho
¢innost. V dostupnej literatire som nastudoval konkrétny prikaz
jednotlivého kroku, popripade zmenil jeho parametre. To viete,
ze som spravil aj také zasahy, kedy uz program nefungoval vé6-
bec. Ale vdaka odloZenému origindlu a poslednym zmendm som
sa mohol vratit o jeden-dva kroky spat a skusat znovu.

Zd4 sa vam to tazkopadné? Mozno, ale je to ten najlepsi spo-
sob, ako ziskat prvé skusenosti bez toho, Ze by ste sa bdli, Ci
vysledny program bude fungovat.

My péjdeme podobnou cestou. Predlozim vam jednoduchy,
ale funkény program, na jeho popise si vysvetlime nielen prika-
zy TP, ale hlavne filozofiu programovania. Potom ho spolo¢ne
vylep$ime, ¢im si objasnime dalSie a dalSie prikazy, metddy a
postupy. Od neho sa pokusime odvodit programy, ktoré budu
vhodné na pravidelné pouzivanie. Ved naco by boli programy
iba cvicné, nepotrebné v beznom Zzivote?

Dost uz tohto beletristického $tylu, vhodného do romanov, a
zacnime programovat. Ale to uz nabuduce.
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2. Cast

Ked Niklaus Wirth z Vysokej Skoly technickej v Curychu vytvoril
vy$Si programovaci jazyk a zvolil jeho nédzov na pocest francuizs-
keho filozofa, matematika a fyzika Blaise Pascala (1623 — 1662),
esSte nevedel, akého enormného rozsirenia sa tento jazyk doc-
ka. Preto aj my pristipme k prvej lekcii.

Este niekolko obecnych zasad

e Kazdy programatorsky problém sa da riesit viacerymi sp6-
sobmi. Preto nikdy nepovazujte nejaké rieSenie za absolutne
spravne a jediné, aj ked sa to na prvy pohlad zda. Na druhej
strane by nebolo dobré snazit sa napisat rutinu, ktora vyriesi
ten samy problém, inak len preto, aby to bola iba vasa vlastna
interpretacia algoritmu. Zvolenie vhodného kompromisu vedie
k velmi slu§nym vysledkom.

e Nepodliehajte dezilizii hned po prvych nedspechoch, ale
neocakavajte, ze po niekolkych lekciach napiSete aplikaciu

o desattisicich riadkoch.

e Neocakavajte od tohoto serialu kompletnu u¢ebnicu progra-
movania. To nie je z rozsahovych dévodov ¢asopisu mozné a
preto niektoré veci sa pokuste nastudovat alebo vyrieSit sami,
popripade v blizkom okoli.

A niekolko praktickych zasad

e originaly zdrojovych textov, alebo funkéné verzie programu
si VZDY odzalohujte na bezpe&né miesto a médium, najlepsie
na disketu.

e Turbo Pascal (TP) odklada aktualny zdrojovy text s priponou
xxx.PAS a poslednu textovd zmenu v zdrojaku s priponou
xxx.BAK. AvSak nepozna (ani to nie je mozné) logické zmeny
verzii daného programu. Preto je dobré uloZit logickd zmenu —
Upravu pod inym menom, napr. s pridanim &isla na koniec
mena (TELEFON2.PAS). Uvidite, Ze sa budete musiet niekedy
vratit aj o niekolko variant dozadu, ked zistite, Ze ,tadialto ces-
ticka nevedie*.

e Nezabudnite na komentare v programe! Po pol roku budete
pozerat do listingu vasho programu a v zlozitejSich rutinach
len s problémami pochopite, o ste sami vytvorili. (Vlastna
skusenost.)

e Nebojte sa experimentov. Skusajte, skusajte, skusajte!

Obecna struktara programu

v TP je na listingu €.1. Zvyraznenym slovam (a eSte mnohym
dal&im) sa hovori rezervované. Nikdy ich nesmieme pouzif ako
nazvy procedur alebo premennych. A vébec, TP nés pri prekla-
de na to upozorni sam.

Zdrojovy text programu sa sklada s troch hlavnych Casti:
e hlaviéka programu — zacina slovom program, kde nasleduje
meno programu. Toto nie je povinné, ale velmi vhodné. Tu
patri aj klauzula uses, ktorou uréujeme, ktoré kniznice budeme
pouzivat.
e deklaracna Cast - tu sa definuju hlavné objekty (pre skuse-
nejsSich — nezamienat s objektami v OOP) jazyka. Deklaracia je
informdciou pre prekladac jazyka o objektoch vytvorenych
uzivatelom, ktoré sa budu vyskytovat v programe, a o ich
vlastnostiach. Deklaracie su povinné a kazdy objekt, ktory je v
programe pouzity a nie je Standartny (t.j.poskytovany definici-
ou jazyka), musi byt pred pouzitim deklarovany. Na zéklade
informacii ziskanych v deklaraciach moéze prekladac preva-
dzat kontrolu spravneho pouzitia objektov a odhalit mnohé
chyby. To zrychluje a zefektiviiuje ladenie. Praca naviac so
zapisom deklaracii sa vzdy vyplati!
e prikazova Cast - tu je popisany algoritmus programu, ktory
sa sklada z prikazov. Prikazom moZe byt aj nami vytvorena
funkcia alebo procedura, definovana v deklaracnej ¢asti.

V zdrojovom texte sa nachadzaju uz vySSie spominané po-
znamky. Tie je mozné zaddvat dvoma spdsobmi, a to v zloze-
nych zatvorkach, napr.

{ toto je poznamka }
alebo v jednoduchych zatvorkach s hviezdi¢kou, napr.
(* aj toto je poznamka *).

program Meno_ programu,
uses meno_kniznice 1, meno kniznice 2,..meno_kniznice X ;

(**************** Deklarac¢nd cast ******************)

const (konstanty)
type (typy)
var (premenné)
function (funkcie)
begin

tu je telo funkcie
end;
procedure (procedury)
begin

tu je telo procedury
end;

BEGIN

tu sa nachddza popis viastného tela programu, ktoré
sa skladéd z prikazov, funkcii alebo procedur.

END.

Musime dbat na parny pocet zatvoriek, lebo by mohol prekla-
dac hlasit chyby, ktoré by neboli na prvy pohlad jasné.

NajdélezitejSie pri pisani zdrojovych textov je dodrziavanie
ukonCovania riadkov. NajcastejSim znakom je bodkociarka(";").
Spociatku to moZe robit problémy, ale po Case sa vam to vzije
do Krvi.

Zaciname

Po spusteni TP sa ocitneme v modrom vyvojovom prostredi IDE
(Integrated Development Environment = Integrované vyvojové
prostredie). Nesmieme zabudnut spravne nastavit adresare vo
volbe Option@Directories, aby sa nam zdrojové texty, unity a
prelozené programy netulali po disku medzi systémovymi su-
bormi. Ostatné volby nastavi TP pri instaldcii Standartne a nie je
ich spravidla potrebné menit. Ked sa tak stane, upozornime na to.

V IDE sa programy nielen piSu, ale aj odladujd. TP totiz do-
kaze odladovany program pri vyskyte chyby pozastavit, ukaze
na miesto kde chyba vznikla, chybu popiSe a pomocou helpu
napomoze pri jej odstraneni. Pod ladenim programu rozumie-
me postupné skusanie celku alebo uréitych sucasti programu,
oSetrenie syntaktickych alebo logickych chyb tak, aby program
robil to, €o ma. Na to sluzia rézne spdsoby, ktoré si postupne
preberieme.

A tak m6zeme tvorit nas

Prvy program
v Turbo Pascale. Co bude jeho tlohou? Bude to softwarovy te-
lefonny zoznam priatelov a znamych, ktory umozni zaradenie
jednotlivych oséb a ich prezeranie. Na zaciatok ako zaklad to
stadi. Daldie prijemné funkcie, ako listovanie, prehladévanie,
vytlacenie, automatické vytacanie Cisel a pod. dopracujeme po-
stupne. Program sa nazyva TELEFON a jeho vypis je na listingu
¢ 2.

Je to velmi jednoduchy program, ktory sa v tejto verzii uzi-
vatelovi javi takto:

Po spusteni uz prelozeného programu sa obrazovka vymaze
a objavi sa hlaska ,Zadaj meno“. Program ocCakava zadanie
znakov z klavesnice. Po napisani mena a stlaceni ENTER sa
objavi druha hlaska ,Zadaj priezvisko“ a o¢akava sa znovu vstup
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z klavesnice. Meno aj priezvisko m6zu byt lubovolné znaky,
symboly a ¢isla. Ak by boli dlhsie ako 15 znakov, program prij-
me iba prvych 15 znakov, ostatné sa odrezu. Po stladeni Enter
sa objavi tretia hlaska ,Zadaj Cislo®. Tu sa ocakava vstup Cis-
lic. Pri vlozeni inych znakov program skonci's chybou. Toto sa
opakuje dovtedy, pokym pri hlaSke ,Zadaj Cislo* nestlacime
nulu a Enter. Vtedy program ukon¢i zaddvanie oséb a na obra-
zovke vypisSe vSetky zapisané osoby s prislusSnymi udajmi. Po
naslednom stlaceni Enter program skonci. Vytvori vSak na dis-
ku, odkial bol spusteny, sibor s DOS-ovskym menom TELE-
FON.ZOZ, kde su ulozené Udaje, ktoré sme zadali z klavesnice.

Teraz sa pozrime na program s pohladu programatora. Na lis-
tingu &. 2 si vSimnime, Ze suU vyznacené vyssie spominané Casti
Struktury kazdého programu. Na pravej strane v zlozenych za-
tvorkach su u vacsiny riadkov prislu§né poznamky, ktoré po-
pisuju ulohu jednotlivych prikazov. Komentdre su pomerne pod-
robné kvoli uplnym zaciatonikom. SkudsenejSi programatori ne-
musia pisat veci, ktoré su im zname.

Prejdime si spolo¢ne jednotlivé riadky podrobnejsie, ako je
komentar v zatvorkach.

Pod menom programu klauzulou uses je priradena kniznica
CRT, ktora je sucastou baliku TP. ZbytoCne by ste na disku
hladali subor CRT.TPU. TP ma totiz svoje zakladné kniznice
ulozené v subore TURBO.TPL (Turbo Pascal Library). V tejto
kniznici sa nachadza definicia prikazu Clrscr, ktory maze obra-
zovku pocitaca.

V deklarac¢nej Casti je nami nadefinovany novy typ osoba,
ktory je typu record (zdznam) a sklada sa z troch poloZiek. Me-
no a priezvisko su typu string (retazec), takze mézu prijimat
vSetky dostupné znaky, symboly a Cislice. Tretia polozka cislo
je typu integer, ¢o znadi celé Cisla od -32768 do 32767. Pri
zadani iného znaku vznikne chyba! Cislo [15] u poloZiek meno
a priezvisko urCuje pocet moznych znakov, teda 15. M6Zzeme
si zvolit aj ind hodnotu.

Pod slovickom var deklarujeme premenné (variables). Prva
sa nazyva priatel a je typu osoba, ktory sme deklarovali vyssie.
Bude prezentovat udaje o nasich priateloch a znamych. Druha,
zoznam je typu file of osoba, ¢o znaci, Ze je to ,subor oséb*.
Posledna premenna kolko je uz spominaného typu integer a
prezentuje poditadlo, ktorym budeme poditat poCet zdznamov
(os06b) v subore. Tolko deklaracna Cast.

Prikazova Cast sa nachadza medzi slovami BEGIN a END. s
bodkou. Prvy prikaz tejto Casti Assign priraduje meno externého
suboru (napr. na disku) premennej typu subor (file), v tomto pri-
pade premennej zoznam. Nadalej budeme pracovat uz len s pre-
mennou zoznam.

Druhy prikaz Rewrite vytvara subor s priradenym menom na
disku. Ak uz na disku existuje subor toho istého mena, zrusi ho
a vytvori novy. Subor na disku sa bude nazyvat TELEFON.ZOZ.
Nazov suboru zalezi len na véli programatora.

V dvojici slov repeat - until (opakuj — pokym) je skupina pri-
kazov na vypis hldsenia na obrazovku (write) a Citanie znakov
z klavesnice (readin). V§imnime si sposob pristupu k polozkam
meno, priezvisko a cislo cez premennu priatel. Hovorime tomu
bodkovy pristup. M6zZeme povedat, ze prikazom Readin sa
nacitaju znaky z klavesnice a naplnia sa polozky meno, prie-
zvisko a cislo premennej priatel, ktora je typu osoba. Mozno sa
to zda zlozité, ale je potrebné si toto objasnit.

Ak premenna priatel.cislo bude r6zna od nuly, tak sa obsah
celej premennej priatel (teda vSetkych jej troch poloziek) ulozi
do premennej zoznam, ¢o nie je ni€ iné, len subor na disku s
menom TELEFON.ZOZ. Tento cyklus sa opakuje dovtedy (until),
pokial nie je splnena podmienka, ze priatel.cislo sa rovna nule.

Prikaz Close uzavrie subor na disku. Tento prikaz je pomer-
ne dblezity, lebo kedy sme ho opomenuli, mb6Zu sa stratit nie-
ktoré udaje! Princip prace so subormi si vysvetlime neskor.

Dostavane sa k druhej Casti programu.

Zacina zmazanim obrazovky. Prikaz Reset je dalsi z prikazov
pre pracu so subormi. Otvara existujici subor na disku. (Nech

nas nemyli zludovely pocitacovy vyznam reset pocitaca = vy-
mazanie!). Nastavime pocitadlo — premennu kolko na nulu. Po-
mocné premenné musime pred pouzitim nastavit na ur¢itd hod-
notu, inak by sme dostavali nezmyselné vysledky a zakazdym
iné. Prichadza uz znamy cyklus repeat — until, tentokrat vSak sa
prikazom read precita so suboru (prezentovanym premennou
zoznam) do premennej priatel obsah Udajov o osobe. Zvacsime
pocitadlo o jeden. Prebehne vypisovanie na obrazovku, najprv
hlasky, uvedené v apostrofoch, potom obsahy jednotlivych po-
loZiek meno, priezvisko a cislo premennej priatel. Prikaz Writeln
vypiSe prazdny riadok. Cyklus konéi, ked' sa zisti koniec subo-
ru (Eof=end of file). VypiSe sa hlaska o pocte zaznamov a sa-
motny pocet zaznamov, prezentovany premennou kolko. Pro-
cedura Readln ocakdva stlacenie kldvesy Enter. Znamym pri-
kazom Close nesmieme zabudnuf uzavriet diskovy subor.

Sme na konci nasho prvého programu. Teraz ho prepiSeme
v TP. Dajte pozor pri prepisovani na spravnost r6znych znamie-
nok, Ciarok a bodiek. TP je velmi prisny a Ziadnu ind variantu
nepripusti!

Asi ste si vSimli ,rebrikovitu“ Upravu zdrojového textu. Tato je
pre Turbo Pascal typickd a pri viacriadkovych textoch je doslo-
va potrebnd. Zvyknite si na fiu, uz ju nikdy nebudete chciet
opustit. Po napisani zdrojového textu pristupime k samotnému
ladeniu programu. Ale to nabuduce.
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3. Cast

Urcite to poznate! Prvy zdpal z pocitaca, kedy spustate jednu
hru za druhou, je zapal o¢nych spojiviek od prebdenych noci
nad novoziskanym ,¢lenom rodiny“. Niektorym sa to tak zapaci,
ze ostdvaju pri hrach uz navzdy, a tak sa rodia Specialisti na
DOOMy a ostatné chutovky tejto novodobej drogy. Zvysok pre-
chdadza druhou etapou vyvoja. Skusaju rozne textové a grafické
editory, kalkulacné a databazové programy alebo celkom uzitoc-
né ,kusovky“, ktoré im nakoniec prilnu k srdcu, lebo ich pomer-
ne Uspesne pouzivaju pri svojej profesii. (Aj tu sa najdu rozni
zberatelia, ktori su schopni vymenovac¢ desiatky programov to-
ho istého typu, vSetky pracne drzia na harddisku, ale aj tak piSu
nakoniec v téSeststodvojke...). Drviva vacsina ludi z uréitych
pochopitelnych dévodov kon¢i na tejto platforme vyvoja poci-
taénikov, pretoze im tento stupen pocitaCovej gramotnosti staci.
Hovori sa im uzivatelia. Ale z tejto skupiny sa vyclenia nadSen-
ci, ktorych lakaju pocitacové dialavy. Orientuju sa spravidla iba
na jednu Uzko vymedzenu oblast kompjuterového spektra, kde
dosahujui vysoko profesiondlnych vysledkov. Rézni grafisti,
CADisti, bejzisti (p6vodne som chcel napisa¢ basisti, ale z urci-
tych dévodov som radSej pouzil foneticky tvar... aby sa niekto
neurazil) a hlavne sietari su Pani a Damy (ano aj Damy) s
velkym P a D. Bez ich nadSenia a profesionality by neexistovali
rozne efektné reklamy, ¢asopisy, designy strojov (alebo aj Siat)
a ani najrozmahajucejsia vetva ludskej elektronickej komunika-
cie — sieti. Ludia su tvory badavé, a tak ¢ast prejde tretou eta-
pou vyvoja. Nestaciim pouzivanie toho-ktorého produktu, chcu
sami vytvorit svoj vlastny program, ktory si ,usiju“ presne na
mieru. Vstupuju na hordcu pédu programatorsku, nevediac, ze
je to oblast pIna horkosti a sklamani, ktoré nakoniec absolutne
prevazi nepopisatelna radost z fungujiceho programu. Ked vy-
tvoria produkt, ktory zacne pouzivat uréitd skupina uzivatelov,
ziskavaju nielen hmotny zisk, ale aj renomé. Vedomie, Ze uziva-
telia pouzivaju produkty programatorov, je asi najvac¢Sou hyb-
nou silou, ktora akoby Svihnutim ¢arovného prutika zastavuje
bolesti hlavy kvéli prebdenym nociam nad listingami progra-
mov, dava silu do boja s rodinnym rozpoc¢tom alebo drobnou
nevrazivostou rodiny pre Cas, ktory ste predtym venovali jej.
Lebo verte, milé damy a péni, Ze o peniaze a €as vas pripravi
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zena najprijemnejsie, alkohol najbolestnejSie a pocita¢ najrych-
lejSie. StaC sa programatorom nie je otdzka rozhodnutia. Je to
vec, ktora chce trochu talentu, chuti a Studia. Zatial o prvé dve
vlastnosti st danosti a prejavia sa okamzite, Stidium vyzaduje
¢as. So Studiom suvisi vyber prostriedkov, ktorymi chceme do-
siahnut svoje programové predstavy a ciele. Ja som si z urdi-
tych dévodov (schvalne neuvadzam akych, lebo nechcem roz-
virit nikdy nekonciacu polemiku, ¢i Pascal alebo C) vybral prog-
ramovaci jazyk Turbo Pascal od firmy Borland. Jazyk vhodny
ako na vyuku programovania, ved bol k tomu zrodeny, tak aj na
tvorbu velmi solidnych projektov.

Co je pascal

Pascal je vysSi programovaci jazyk. Vytvoril ho pan Wirth ako
pomdcku programovania pre Studentov. Vdaka jednoduchému
osvojeniu a velkej modularite sa velmi rychlo rozsiril a v uréitych
implementéciach existuje dodnes a dni jeho zaniku aj napriek
ro6znym predpovediam su stdle v nedohladno. To, Ze je vySSim
programovacim jazykom, znamena, ze odstranuje problémy
strojovo orientovanych jazykov, kde program bola postupnost
elementarnych instrukcii bez kontroly spravnosti zapisu a &in-
nosti. VyS§i programovaci jazyk zavadza vhodné Struktury, ktoré
zvySuju zrozumitelnost napisanych programov, a tym zjedno-
dusuju programovanie. Medzi prvé aj u nds velmi zndme imple-
mentdcie jazyka pascal patri program od firmy HISOFT, ktory
fungoval na starom dobrom Sinclairi. Medzi péceckarmi je snad
najznamejsia implementacia Wirthovho pascalu od firmy BOR-
LAND International, ktorej vlastnikom je Phil Kahn. Vola sa TUR-
BO PASCAL a jeho zatial posledna verzia nesie Cislo 7. Najob-
[UbenejSia bola verzia Sest, a kedZe sa sedmicka v zakladoch
od Sestky neliSi a je dostupna na mnohych pocitacoch ¢i uz v
$kolach alebo doma, budeme sa venovat predposlednej verzii.
Musime si uvedomit, ze TURBO PASCAL (dalej uz len P) je kom-
piler. To znamena, Ze prekladac prelozi zdrojovy text do spusti-
telného suboru s priponou .EXE, ku ktorého ¢€innosti uz nie je
potrebny samotny TP. Teda doma v TP napi§em program, po
preloZzeni ho prenesiem na pocita¢, kde ziadny pascal nie je a
mézem ho spustit. Prostrediu samotného TP hovorime vyvojo-
vé prostredie.

Co je Turbo Pascal 6.0

TP 6.0 je programovy integrovany balik, software, ktory v kom-
plexe obsahuje vyvojové prostredie, prekladac, kniznicu pod-
programov, rézne utility, help, vzorové priklady a dokumentaciu
(v anglictine).

Dodava(l) sa v dvoch variantoch, a to ako Turbo Pascal 6.0 a
Turbo Pascal 6.0 Professional. Niekde na nasom pocitatovom
trhu bol aj ¢esky help, ktory nahradil anglicku verziu.

€o budeme potrebovat

TP 6.0 pobezi na lubovolnom PC s pamafou asponn 1 MB a
miestom na disku do 7 MB. (Ja som zac¢inal s TP 5.5 na PP 06
bez harddisku a s 2 mechanikami a CGA kartou. To boli ¢asy...
prekladu.). NajvhodnejSia je VGA karta a farebny monitor, ale
postadi aj EGA alebo monochrom. Dalej my$, ktord nie je nevy-
hnutnd, ale velmi sprijemni pracu v prostredi TP. Ak mate tlacia-
ren alebo aspon pristup k nej, uSetrite si ¢asté omyly. Vypis z
tlaciarne sa Studuje podstatne lepSie ako vypis na obrazovke,
ktord vam poskytuje stranku o 25 riadkoch. Ale ani tlaciaren nie
je nevyhnutna. Co je nevyhnutné, je samotny TP 6.0. (Hmm, tu
musim upozornit na legélnost programu, hmm, hmm...). Ti, ktori
maju TP 7, m6zu pracovat s nami, odliSnosti nebudu. (Zatial).
Velmi by sa hodil aj vy$Sie spominany ¢esky help, nebol ani
drahy, za par stoviek sa da ziskat a stoji to za to. Pre tych, ¢o su
dobri v anglictine, to neplati.

Ako sa ucit programovat

Tedrii o vyuke programovania sa uz napisalo dost. Kazda je
v niecom vyhodnejSia od druhych, kazdy vyucujuci si ju upra-

vi podla svojej predstavy. Metéda, ked sa prebera prikaz TP
abecedne jeden za druhym, je asi td najmenej Stastna. Zacinal
som tak, Ze som dostal zdrojovy text hotového fungujiceho
programu. Ten som si po prelozeni vyskusal, zistil som, ¢o
vlastne robi. Potom som program krokoval a sledoval jeho &in-
nost. V dostupnej literatire som nastudoval konkrétny prikaz
jednotlivého kroku, popripade zmenil jeho parametre. To
viete, Ze som spravil aj také zasahy, kedy uz program nefun-
goval vébec. Ale vdaka odlozenému origindlu a poslednym
zmenam som sa mohol vratit o jeden-dva kroky spat a skusat
ZNnovu.

Zda sa vam to tazkopadné? Mozno, ale je to ten najlepsi
spbsob, ako ziskat prvé skisenosti bez toho, ze by ste sa bali,
¢i vysledny program bude fungovat. My p6jdeme podobnou
cestou. PredloZim vam jednoduchy, ale funkény program, na
jeho popise si vysvetlime nielen prikazy TP, ale hlavne filozo-
fiu programovania. Potom ho spolo¢ne vylep$ime, ¢im si ob-
jasnime dalSie a dalSie prikazy, metédy a postupy. Od neho sa
pokusime odvodit programy, ktoré budd vhodné na pravidel-
né pouzivanie. Ved naco by boli programy iba cvi¢né, nepo-
trebné v beznom zivote?

Dost uz tohto beletristického $tylu, vhodného do romanov, a
zacnime programovat. Ale to uz nabuduce.
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4. Gast

Opakovanie

V predchddzajucej Casti sme si povedali niec¢o o chybdch prog-
ramu, o tom, ako sa prejavuju a naznacili postup pri odstrario-
vani. Objasnili sme si najzakladnejSie postupy pri ladeni prog-
ramu, jeho spusteni a preklade. Vysvetlili sme si ¢innost a zme-
ny v programe TELEFON2.PAS. A ako dopadla

Domaca uloha?

Isto ste si vsSimli, Ze otazky z cvi¢enia neboli iba teoretické, ale
popisovali neStandartné spravanie sa nasho programu v urci-
tych situaciach. Ako v spravnej Skole si Ulohu objasnime.

Preco sa program sprava nestandartne?

Sami viete, ze kazdy program ma drobné vady. Aj ked zakladny
algoritmus pracuje bezchybne, nadstavba nad nim (interface,
¢itaj interfejs alebo aj uzivatelské prostredie), zabezpecujlca
jeho komunikaciu s uzivatelom a ostanym okolim ma urcité za-
drhely. Ked zaCnete programovat vlastné rozsiahlé aplikacie zis-
tite, Ze 10% Casu zaberie tvorba algoritmu a procedur, a 90%
tvorba uzivatelského prostredia.

Ulohou uzivatelského prostredia je eliminovat véetky mozné
nespravne postupy zo strany uzivatela vytvoreného programu tak,
aby nedoslo k Ziadnej neziadlcej situdcii alebo dokonca zrtteniu
sytému. My vieme, ze v urcitej premennej je nutné zadavat iba
numerické hodnoty, ale ¢o ak tam uzivatel vioZi napr. pismeno?
Program havaruje. A preto je nutné vSetky tieto chyby vychytat. Je
to praca skuto€ne naro¢na a zapamaétajme si, Zze autor programu
nie je objektivny, ak sa jedna o kontrolu programu z pohladu uzi-
vatela. Preto predni vyrobcovia software vytvaraju tzv. beta verzie,
ktoré rozdavaju zdarma k testom mnohym uzivatelom. Ti otestuju
produkt vo (skoro) vSetkych moznych situdciach, zistuju chyby a
problémy, ktoré potom autori pracne odstranuju. A Ze to trva nie-
kedy velmi dlho, dokazuju napr. aj Casové posuny v niekolkokrat
ohlasovanom uvedeni Windows 95.

ESte predtym, ako pristipime k vysvetleniu precvic¢ovacich
otdzok, mali by sme si povedat nieCo o suboroch. Subory su
velmi délezitou sucastou mnohych aplikacii, a preto spravne s
nimi pracovat patri medzi pevné zéklady programovania.
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Sdbory a praca s nimi
Subory su chapané ako premenné typu file. Su tri triedy pas-
calovskych suborov: typové, textové a netypové. Syntaxiou sa
budeme zaoberat postupne.

Skor ako zaGneme premennu subor vyuzivat, musime ju spo-
jit s fyzickym suborom procedurou Assign. Ako typické fyzické
subory menujme diskové subory, ale m6zu nimi byt aj zariade-
nia, napr. klavesnica alebo obrazovka. Informéacie sa do subo-
ru ukladaju zapisom, ziskavaju sa ¢itanim. Aby mohla tato ko-
munikdcia s fyzickymi subormi Uspesne prebiehat, musi byt
suborova premenna ,otvorend“. Novy subor sa zaklada proce-
durou Rewrite, uz existujuci mbze byt otvoreny procedurou Re-
set. Textové subory otvorené Resetom su pristupné iba pre
citanie, otvorené pomocou Rewrite alebo Append iba pre za-
pis. Typové a netypové stubory umoznuju obidva smery pristu-
pu, ¢itanie aj zapis.

Subor je chapany ako postupnost poloZiek, z nich kazda je
typu predpisaného pre komponentu (alebo ak chceme - vetu)
daného suboru. Kazdd polozka ma svoje poradové ¢islo cha-
rakterizujuce polohu v subore. Prva polozka suboru ma &islo 0
(nula). Subory su zvy€ajne pristupné sekvencne, t.j. polozky
su Citané alebo zapisované tak, ze ukazatel pozicie v subo-
re sa po kazdej operacii automaticky nastavuje na nasledujicu
hodnotu. K ur€eniu aktudlnej pozicie ukazatela (niekedy nazy-
vaného i smernik) v subore sluZi funkcia FilePos. Aktualnu vel-
kost suboru zisti funkcia FileSize. Ked program ukoncuje spra-
covavanie suboru, je nutné subor korektne uzavriet procedurou
Close, inak by mohlo dojst k strate dat, ktoré boli eSte vo vy-
rovnavacej pamati. Volanie standartnych I/O operdcii nad su-
bormi ma automatické riadenie chybovych stavov. Ak sa vy-
skytla chyba, program je ukonéeny so zobrazenim chybovej
spravy. Toto automatické riadenie chyb méze byt povolené
alebo zakdzané direktivou kompildtoru {$I+} a {$I-}. Pokial je
obsluha I/0 chyb vypnuta, nevedie chyba k abnormalnemu ukon-
¢eniu programu, ale ju mézeme programovo osetrif. Informacia
o vysledku 1/O operacii je pristupna volanim funkcie /OResult.

Standartné podprogramy pre véetky typy stboru
Uvedme iba ich vyznam:

Procedury:

Assign priradi k premennej subor meno fyzického
suboru

ChDir zmena aktudlneho adresara

Close uzavrenie otvoreného suboru

Erase zmazanie fyzického suboru

GetDir zisti aktudlny adresar

MkDir tvorba podadresara

Rename premenovanie stboru

Reset otvorenie existujuceho suboru

Rewrite vytvorenie nového suboru a jeho nasledné
otvorenie

RmDir zruSenie prazdneho adresara

Funkcie:

EoF indikacia konca stboru

IOResult status predchadzajucej I/0O operacie

Standartné podprogramy pre textové
a typoveé subory

Musime si uvedomit, Ze typ Text sa lisi od typu file of char.

Otvoreny textovy sutbor je chapany zvlastnym spésobom: Je-
ho obsahom je totiz postupnost znakov rozdelenych do riadkov
ukonc€enych znakom konca riadku carriage-return (CR), ktory
moéze byt nasledovany znakom line-feed (LF).

Procedury:

Append otvorenie existujuceho suboru pre jeho

doplnenie

Flush zapis obsahu bufferov do vystupnych suborov

Read Citanie jednej alebo viac hodn6t zo suboru
do jednej alebo viacerych premennych (text)
nacitanie hodnoty zo suboru (typové)

ReadlLn vykonava to samé ako Read a naviac skok
na zaciatok dalSieho riadku suboru
(iba pre text)

SetTextBuf priradi textovému suboru I/O buffer
(vyrovn. pamat)

Write zdpis jednej alebo viac hodnét do suboru
(text), zapis hodnoty do suboru (typ)

Writeln to samé ako Write a naviac zapiSe znak konca
riadku (len pre text)

Funkcie: (len text)

Eoln indikacia konca riadku

SeekEof nastavenie pozicie znaku a test konca suboru

SeekEoln nastavenie pozicie znaku a test konca riadku

Standartné podprogramy pre netypové sibory
Netypové subory vyuZivaju nizsiu Uroven I/O operacii, ktoré umoz-
Auju priamy pristup na disk nezavisle na type alebo Strukture
dat. Deklaruju sa slovom file (a ni¢ viac).

S vynimkou procedur Read a Write vyuzijeme vSetky pod-
programy zname z typovych stborov. Miesto nich su definova-
né procedury s vysokou rychlostou datového presunu:
BlockRead nacita do premennej jednu alebo viac viet
BlockWrite zapisuje jednu alebo viac viet z premennej

do suboru

Nésledujice operacie je mozné pouzit pre lubovolny typ su-
boru s vynimkou textového:

FilePos zistuje aktualnu poziciu smernika v stbore
FileSize vracia velkost suboru

Seek nastavi smernik na posiciu v subore
Truncate skréti subor po aktudlnej pozicii

Tolko velmi potrebnd tedria pre pracu so subormi.

Vratme sa teraz k precvic¢ovacim otdzkam:

1/ Ak zadame Cislo vacsie ako 4, ni¢ sa nedeje. Vazba repeat
readin(co) until v prikazovej Casti totiz oCakava iba vstup Cisel
1,2,3 a 4. Kriticka situacia nastane, ak zadame miesto [u-
bovolného &isla nejaky znak. Program konéi s chybou 106, ¢o
je vadny numericky format. Odstranenie tejto chyby je pomerne
jednoduché, ako je vidiet na listingu TELEFON3.PAS. Premen-
nu co zmenime na typ char — znak, a prikazom readkey testu-
jeme stlacenie lubovolnej klavesy. Hodnota klavesy sa ulozi
do premennej co. Riadok until co in ['1','2','3','4'] kontroluje hod-
notu co a vazba repeat — until neskonc¢i, pokym nie je jedna z vy-
menovanych (1 alebo 2 alebo 3 alebo 4) klaves stlacena. Vysku-
Sajte, ze uz nie je potrebné po volbe polozky menu stlacat Enter.

2/ Ak pri zadavani telefonného cisla zaddme nenumericku
hodnotu, nastava ten isty problém ako v bode 1/. Prikaz Readin
(priatel.cislo) oCakava iba ciselny format. Odstranenie takejto
chyby vyzaduje zmenu Struktiry suboru. PoloZku cislo zazna-
mu osoba zmenime na typ retazec-string (pozri listing TELE-
FONB.PAS). S tym suvisi zmena kontroly, ked chceme ukoncit
zadavanie dat. Nebudeme kontrolovat nulu, ale retazec ,ko-
niec”. To v8ak znaci, ze nembzeme pouzit datové subory vytvo-
rené verziou TELEFON2. Musime naplnit sibory s novou struk-
tdrou. Z tohto dévodu je tato oprava zavazna.

3/ Ak ma subor viac zdznamov ako je volnych riadkov na
obrazovke (v nasom pripade viac ako 20, teda 21 a viac) docha-
dza v prikaze GotoXY k preteCeniu parametra Y. Pozrime sa
blizSie na proceduru Vypis. Ked procedura nacita napr. piaty
zdznam zo suboru, v prikaze GotoXY nastane tento stav: X =
1,(18,35), Y = kolko + 5 = 545 = 10. Kurzor sa postavi prika-
zom GotoXY(1,10) na prvy stipec a desiaty riadok v stradniciach
obrazovky, kde sa prikazom Write vypiSe polozka meno piate-
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ho zdznamu. Co nastane, ak sa ma vypisaf 21. zaznam? X=1,
Y= kolko +5 = 21+5 = 26. Prikaz GotoXY(1,26) sa nepre-
vedie a vypis nie je korektny, lebo obrazovka ma iba 25 riadkov.

Odstranenie tejto chyby vyzaduje Upravu procedury Vypis:
TP vie pouzivat pre vypisy na obrazovku tzv. okna (Window).
Nedajte sa mylit, podobnost so software firmy Microsoft je v
tomto pripade iba fonetickd. Obrazovka pocitaca je z progra-
mového hladiska jedno velké okno, ktorého lavy horny roh ma
suradnice 1,1 a pravy dolny roh ma suradnice 80,25. Implicitne
je teda okno obrazovky definované ako Window(1,1,80,25) a
méd 80 stipcov a 25 riadkov. Okna mozu byt v TP definované v
[lubovolnom mieste obrazovky a v lubovolnej velkosti. V takto
vytvorenom okne mdzeme pouzif vSetky dostupné procedury a
funkie, platné pre obrazovku. Musime si uvedomit, ze lavy horny
roh novovytvoreného okna bude mat pre procedury a funkcie
suradnice 1,1! Napr. ak nadefinujeme okno prikazom Window
(1,6,80,25), lavy roh zaéne na prvom stipci a Siestom riadku
obrazovky. Naslednd procedura GotoXY(1,1) postavi kurzor na
poziciu prvého riadku a prvého stipca, ale v novom okne, teda
v skuto&nosti na prvy stipec a Siesty riadok fyzickej obrazovky
monitoru. Zlozité, vSak. Ale uvidite, ako Casto to budete vyuzi-
vat. Ale vratme sa k procedure Vypis. Window(1,6,80,25) nastavi
nové okno pre vypis na obrazovku. Pre€o az na Siesty riadok?
Lebo prvych pét obsadi procedura Hlavicka. Nahradime pre-
mennu kolko premennou pos, ktord bude zabezpecovat nasta-
venie suradnice Y. V novom okne uz nemusime pripocitavat +5.
Po vypise poloZiek zaznamu prikazom if pos mod 19 = 0 tes-
tujeme, Ci sa vypisalo 19 riadkov na obrazovke. Ak ano, vynulu-
jeme pos a na 20.riadok vypiSeme hlasenie. Na prikaze read-
key sa program pozastavi a o€akdva vstup z klavesnice. Po
stlaceni sa do premennej ch ulozi ASCIl hodnota stlaceného
znaku. Ak sa tato hodnota rovna "a" (97) alebo "A" (65), tak sa
okno vymaze a vypis pokracuje od prvého riadku tohto okna
nasledujucim zaznamom. Ak stlaéime inu klavesu, okno sa
vymaze, nastavi sa Standartna velkost obrazovky a Exit ukon¢i
vykonanie procedury Vypis. Nesmieme zabudnuf na nastavenie
Standartnej obrazovky (1,1,80,25) na konci procedury. Blizsi
popis je v komentaroch listingu TELEFONS.PAS.

Ked podrobime program TELEFON2 poriadnym testom, zis-
time, Ze ak nemame este ziaden datovy subor TELEFON.ZOZ a
vybrali sme volbu 2/ alebo 3/ z menu, program skonéi's chy-
bou 002 (nemdze ndjst subor). Preto si v TELEFON3 deklaru-
jeme novu funkciu Nie_je_subor, ktora je typu boolean. To zna-
mena, ze moOze nadobudat jednu z dvoch hodnét - funkcia je
pravdiva (true) alebo nie je pravdiva (false). Pouzijeme vySSie
spominanu funkciu /OResult, ktora zisti, Ci otvorenie (Reset)
suboru prebehlo korektne (hodnota 0) alebo nie. Ak subor
neexistuje (IOResult je rézne od nuly), vypiSe sa hlasenie a funk-
cia Nie_je_subor je pravdiva. V opacnom pripade ziska hodno-
tu false (nie je pravda, Ze nie je subor — negdcia negdcie). Tuto
funkciu vlozime do procedur Pridaj a Vypis. Ak subor nebude
existovat, funcia Nie_je_subor nadobudne hodnotu true a Exit
ukonéi ¢innost procedur.

Pre odskusanie ¢innosti programu TELEFON3 pouzijte kro-
kovanie F7 a F8. Mnohé veci sa vam ujasnia.

Precvi¢ovacie otazky

1/ Co znamend parameter ~g v procedure Write ?
Odskusajte!

2/ M6zeme na riadku if Nie_je_subor =true then ... vynechat
"=true"? A pre¢o?

3/ Ako zabezpecime, aby sa subor TELEFON.ZOZ nacha-
dzal v inom adresari ako hlavny program ?

Nasa kartotéka telefonnych Cisel priatelov ma este stale chy-
bi¢ky. Ale nema to hlavné, ¢o katrotéku robi kartotékou — vypis
na tladiaren a to najhlavnejSie — vyhladavanie. Ale o tom nabu-
duce.

STRETNUTIE S PASCALOM
9. Cast

Opakovanie

Minule sme si povedali nie€o o suboroch a praci s nimi. Ne-
podcenuijte to, program ako taky sa sklada z jedného suboru
len malokedy. Prezrite si lubovolny program na vaSom disku.
Presvedcite sa, Ze vacsina z nich sa sklada z viacerych vacsich
¢i mensich suborov, ktoré sldzia napr. na konfiguraciu progra-
mu (spravidla s priponou .cgf), na odkladanie dat, réznych
vystupov, grafov, hlaseni-reportov a pod. Tieto navzajom kore-
luju (nemylit s Corell-om!) a tak vytvaraju urcity ,balik” subo-
rov, ktory m6zeme nazyvat aj projekt. Typickym a najmarkant-
nejSim prikladom su databazové a tabulkové programy.

Zaroven sme sa pokusili urobit nd$ program trochu ,user-
friendly”, teda sme odstranili podstatné vady programu. PiSem
»pokusili“, lebo ako hovori jeden z Murphyho zakonov ,,...od-
stranenim jednej chyby v programe sa vnesie chyba nova“. Ale
novy rok — nenovy rok, treba skontrolovat

Domace ulohy

1/ Parameter ™~ g nie je ni¢ iné, ako iny zapis znaku 7 z tabulky
ASCII. Je to symbol bell — zvonec, archaizmus z déb terminalov.
Prikaz write(” g) spdsobi pipnutie reproduktora pocitaca.

2/ Funkcia Nie_je_subor je typu boolean, teda logicka. Kontrola
jej hodnoty moze byt zapisana porovndvanim, napr.:

Nie_je_subor = true alebo

Nie_je subor = false
alebo nastavenim, napr.:

Nie_je_subor, kedy vyraz povazujeme za pravdivy (true), ale-
bo not(Nie_je _subor), kedy ho povazujeme za nepravdivy (false).
3/ Odpoved je velmi jednoduchd. Ak ste pozorne prestudovali
predchadzajicu Cast seridlu, viete, Ze na pracu so suborom v
inom adresari pouzijeme procedury tykajuce sa adresarov, teda
MkDir, ChDir, GetDir a pod. Vzorové priklady najdete v helpe TP.

Vratme sa k ndSmu programu. Vieme zalozit novu databazu,
vieme ju doplnit a vieme jej obsah vypisat na obrazovku. Chyba
nam velmi dolezita Cast kazdého databdzového programu, a
tym je
Vyhladavanie
Ze neviete, na ¢o je to dobré? Predstavte si situaciu z redlneho
zivota: Vezmite ¢o najhrubsi telefénny zoznam (najlepsie New
Yorku) a vyhladajte, aké telefénne ¢islo ma pan James C. Doug-
las, byvajuci na 5.Avenue! Kolko to asi bude trvat? Pri maximal-
nej lenivosti 3 minuty. To je slusné. Ale teraz inak! Na listocku
mate zapisané telefénne Cislo, napr. 487-96-4582. VVyhladajte v
zozname, komu to &islo patri! Ako dlho vam to bude trvat?
MozZno celé dni, nehovoriac o tom, Ze ho mézete spokojne pre-
hliadnut! Kvdli tej nekonecnej otroCine sa stdva elektronické
vyhladavanie absoldtnym vifazom. Preto aj my zamontujeme
vyhladavanie do nasho programu.

Algoritmus procediry vyhladavania

Mali by sme mat moznost vyhladavat podla priezviska, ale aj
podla telefénneho &isla. Ak chceme vyhladavat podla priezvis-
ka, program by sa mal spytat, Co a kde chceme hladat. Tento
retazec hladanych znakov zadame s klavesnice. Procedura otvo-
ri datovy subor TELEFON.ZOZ, nacita prvu vetu suboru a v po-
lozke priezvisko skontroluje, €i sa v nej nenachadza hladany
retazec znakov. Ak dno, vypiSe na obrazovku vSetky polozky
tejto vety, teda meno, priezvisko a cislo. Potom nacita druhu
vetu suboru, opakuje kontrolu, nacita dalSiu vetu a tak dalej az
do konca suboru. Ak sa v subore v danej polozke vety nacha-
dza hladany retazec, na obrazovke sa vypiSe obsah vSetkych
poloZiek. Procedura by mala zabezpecit vypis na obrazovku, ak
by bol pocet najdenych viet vacsi ako plocha obrazovky. Toto
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sme riesSili minule, teraz to len efektne pouzijeme. Ak je vyhlada-
vanie ukonc¢ené, uzavrieme subor.

Obdobne to bude s vyhladavanim podla telefénneho ¢isla.

Pozrime sa bliz8ie na proceduru Vyhladaj(podla_coho: string);
v listingu ¢.1. Parameter procedury podla_coho je vstupny a
urcuje, €i budeme vyhladavat podla priezviska alebo podla me-
na. VSimnime si, ze sme takto pouzili jednu proceduru dvakrat
pre dve rozdielne Ulohy. Pre aku ulohu bude pouzita, urcuje
prave jej parameter. Takejto procedure v TP hovorime para-
metrickd. Keby toto TP neumozrioval, museli by sme danud pro-
ceduru napisat pre jednotlivé ulohy zvlast. Samotna procedura
je velmi podobna procedure Vypis. Skutocné vyhladavanie za-
bezpecCuje funkcia pos(hladane,kde). hladane je hladany re-
tazec, nacitany z klavesnice, kde urcuje polozku, v ktorej sa
bude vyhladavat — priatel.priezvisko alebo priatel.cislo. Ak sa
retazec hladane nachadza v polozke vety kde, funkcia vrati Cis-
lo, ktoré ur€uje poziciu najdeného retazca v polozke. Ak sa re-
tazec nenajde, funkcia vrati nulu. Toto je skuto¢né jadierko pro-
cedury. V pripade existencie retazca nasleduju vypisy na obra-
ZovKu.

Iste ste zistili, Ze funkcia pos hlada retazec na lubovolnom
mieste polozky, nie len od zaciatku. Teda ak mame priezviska
Novy, Novak, Kovér, Sutek, Ovarska, Pribal, Sustekova a zada-
me vyhladavaci retazec ,,ov*, vypiSu sa priezviska Novy, Novak,
Kovdr, Sustekova, ak sprisnime kritérium na "Ov", vypide sa iba
Ovarska.

Aby sme mohli pouzit proceduru vyhladdvania, musime pat-
ricne upravit proceduru Menu a kontrolu stlaenia volby polozky
menu v hlavhom tele programu. Pod bodom 4 je vyhladavanie
podla priezviska, teda volame proceduru Vyhladaj('priezvisko'),
v bode 5 zase Vyhladaj('cislo'). Podrobnejsi komentar sa nacha-
dza priamo na listingu. OspravedIfujem sa, Ze som v minulych
¢astiach zvolil nevhodné meno pomocnej premennej pos. Aby
nedochadzalo k zdmene s funkciou pos v TP, premennu pre-
menujeme na pozit.

Asi nikto nepochybuje o dalSej velmi dblezitej funkcii kazdého
programu, a to aby svoje vysledky prezentoval nielen na obra-
zovke, ale aj na papieri. Preto ani ndSmu programu nebude tato
funkcia chybat.

Vypisy na tlaciaren

Aby sme mohli pracovat s tla¢iarfiou, musime pouzivat kniznicu
printer, ktora sa podobne ako crt nachadza v subore TURBO.
TPL. Staci ju dopisat do klauzuly uses, ¢im ju spristupnime nas-
mu programu. Praca s tladiarfiou je velmi zaujimava, pretoze
ddva hmatatelné vysledky programu. Zatial ¢o vysledky na ob-
razovke mbzeme iba sledovat a maximalne zhodnocovaf, vy-
sledky vystupujuce na papier mézeme kedykolvek dat k vyhod-
noteniu alebo posudeniu niekomu inému v lubovolny ¢as. Pod-
mienkou je, ze mame pristup k tlaciarni. (Ako tlaciarent fungu-
je, podrobnejsie v seridli ,Slovencina v pocitaci®, cast tretia, ve-
novana tladiarni — pozri starSie Cisla PC revue).

NajcastejSie pouzivanym prikazom je write a writeln. Je velmi
podobny prikazu pre vypis na obrazovku, ma vSak o jeden pa-
rameter viac. Tym parametrom je /st, takze zatial €o vypis pre-
mennej priatel.meno na obrazovku vykona prikaz Write(pria-
tel.meno), vypis natladiaren savykona prikazom Write(Ist,pria-
tel. meno). Jednoduché, vSak!

V zavere deklaracnej Casti programu su popisané vsetky pro-
cedury spojené s tlaciarfiou. Procedury Tlac_Hlavicky a Tlac_
Hlavicky Najdene vypiSu hlavicku na tlaCiarni. Procedura Tlac_
Vypisu zabezpeduje vystup najdenych viet, v ktorych sa nacha-
dza hladany retazec, na tlaciaren. Je jednoduchsia ako proce-
dura Vypis. Nemusime nastavovat okna ako na obrazovke a nie
je ani potrebné zabezpecovat Upravu pri vySSom pocte riadkov,
lebo zatial ¢o obrazovka ma max. 25 riadkov, papier je (rela-
tivne) nekonecny. Takisto procedura Tlac_Vyhladaj je podobna
procedure Vyhladaj a ma obdobné znaky Upravy. (Pozri listing).
V tlaGovych procedurach vSak nefunguije prikaz GotoXY, pretoze

ho tlaciaren nepozna. Musime ho nahradit prikazom

write(lst,' ':17 — length(priatel.meno)));

Tento zabezpeci, Ze na tladiarni sa vypiSe taky pocet medzier,
kolko je 17 — dizka mena. Priklad: Ak je dané meno Jozef, toto
sa vypiSe na papier, za nim 17 — 5 medzier. Najblizsi vypis zacne
na 5+17-5+1= 18. pozicii od okraja tlaCe. Takto dostaneme
Uhladny vypis do stipcov na papier. Pre lepsie pochopenie mo-
zeme zmenit tieto hodnoty a odskusat !

Upravime menu, dopiSeme polozky a nezabudneme na kon-
trolu stlaenej klavesy v hlavnom tele programu.

Teraz ma nas program 4 nové funkcie, spolu devat. Tu su:

1/ Tvorba novej databaze

2/ Doplnenie databdze

3/ Vypis obsahu databdze

4/ Vyhladavanie podla priezviska
5/ Vyhladédvanie podla ¢isla

6/ Tla¢ vypisu

7/ Tla¢ vyhladaného priezviska
8/ Tlac¢ vyhladaného cisla

9/ Koniec

Prepiste si program TELEFON4.PAS a prelozte. Krokovanim
F7 a F8 sledujte ¢innost jednotlivych ¢asti. Mozete zmenit nie-
ktoré hodnoty a opat krokovat.

Precvi¢ovacie otazky

1/ Co spésobi ™ g v prikaze Write(Ist, ~ g) ?

2/ Keby sme chceli pridat dalSie dve polozky do menu, aké
poradové Cislo by dostali?

3/ Upravte program pre vyhladdvanie bez rozdielu polozky
zdznamu.

program Telefon4; {program na tvorbu telefénneho zoznamu}

uses crt; {kvoli praci s obrazovkou}
{-mmm e Deklara¢né ¢ast ---------------------- }

type {deklarovanie typov premennych}
osoba = record {udaje o osobe}
meno,

priezvisko : string[15];
cislo : string[10];

end;

var

{tu je zmena na string}

{deklarovanie premennych}

priatel : osoba; {udaje o priateloch}

zoznam : file of osoba; {subor, kde sa budi ukladac¢ tdaje}
kolko : integer; {pomocné premennd pre pocet zdznamov}
size : longint; {prem. velkosti siboru}

co : char; {pomoc. prem. pre nacit. kldvesnice}
hladane : string; {hladany retazec}

procedure Menu;
begin

clrscr; {vycistenie obrazovky}
Writeln('l/ Tvorba novej databéze');

Writeln('®/ Doplnenie databaze'); {vypisy poloziek menu}
Writeln('3/ Vypis obsahu databaze');

Writeln('4/ Vyhladévanie podla priezviska');

Writeln('8/ Vyhladévanie podla ¢isla');

Writeln('9/ Koniec');

{volby moznosti}

end;

procedure Zadavanie; {jednotnd procedura pre polozky 1 a 2}
begin

Clrscr; {zmaze obrazovku}

repeat {opakuj...}

Clrscr;

Write('Zadaj meno ');
Readln(priatel.meno);

{napis 'Zadaj meno'}

{precitaj zadané meno s klavesnice}

{a uloz do premennej priatel}

Write('Zadaj priezvisko ");

Readln(priatel.priezvisko);

Write('Zadaj cislo ');

Readln(priatel.cislo);

if priatel.cislo<>'koniec' then

write(zoznam,priatel); {ulozenie Udajov z premennej priatel}
{do suboru zoznam}

until priatel.cislo = 'koniec; {...pokym nie je zadané "koniec"}

end;
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function Nie je subor : boolean; {kontrola existencie siboru}

begin

Nie je_subor:=false; {nastavenie na "nepravda"}

{81}

Reset(zoznam); {otvorenie uz existujiceho suboru}
{$I+}

if IOResult <> O then {kontrola vstupno vystupnej operacie}
begin {ak je chyba — subor neexistuje}

Gotoxy(10,10); {tak hlasenie}

Writeln('Datov$ stibor neexistuje ! Zalozte novy !', ™ g);
repeat until keypressed; {Caké na stlacenie Iub. klgvesy}
Nie je subor:=true; {nastavenie, ze subor nie je}

end

else

Nie_je subor:=false; {inak subor je}

end;

procedure Novy; {vytvori novy suibor}

begin

Rewrite(zoznam); {vytvorenie a otvorenie siboru}
ZADAVANIE; {zapisuj}

Close(zoznam); {uzavri subor na disku}
end;

procedure Pridaj; {otvori a pridd polozky}
begin {k uz existujicemu suboru}

if Nie_je_subor = true then Exit; {ak stbor nie je, tak koniec
bloku}
size:=FileSize(zoznam);
seek(zoznam,size);

{zistenie velkosti siboru}
{chod na koniec suboru}

ZADAVANIE; {a dopisuj}
Close(zoznam); {zavri sibor}

end;

procedure Hlavicka, {vytvori hlavicku vypisu}
begin

Window(1,1,80,25);

5 ' '

Writeln;

Writeln('Meno Priezvisko Telefén ');

Writeln(' ;

end;

procedure Hlavicka Najdene; {vytvori hlaviéku vypisu}
begin

Window(1,1,80,5);

Writeln(' Vypis najdenych zdznamov ');

: ) 1
TR @I (% bbb bR R R R

Writeln;

)

Writeln('Meno Priezvisko Teleféon ");

Writeln(' )5

end;

procedure Vypis; {prezeranie zapisov}

var pozit : integer; {premennd, uréujuca poziciu na obr.}
ch : char; {pom.prem.pre nacitavanie klavesnice}
begin

if Nie je subor = true then Exit; {kontrola existencie suboru}
Clrscr;

Hlavicka; {volanie procedury Hlavicka}
kolko:=0;

pozit:=0; {nastavenie premennych}
Window(1,6,80,25); {nastavenie okna obrazovky}
repeat

Read(zoznam,priatel);
pozit:=pozit+1;
kolko:=kolko+1;
GotoXY(1,pozit);
Write(priatel.meno);
GotoXY(18,pozit);
Write(priatel.priezvisko);
GotoXY(38,pozit);
Writeln(priatel.cislo);

if kolko mod 19 = O then
begin

pozit:=0; {vynulyj poziciu na obr.}
write('Pokracovat? Stlac "a" alebo "A" pre pokracovanie,inak
koniec vypisu', " g);

{¢itaj ildaje zo siboru do premennej}
{zva¢ pocitadlo o jeden}

{nastav kurzor na stanovenu poziciu}

{a vypiz Udaj o mene z premennej}

{ak pocet zdznamov je nésobok 19, tak}

{vypis na obrazovku}
ch :=readkey; {nacitaj klavesnicu}
if ((ord(ch) = 97) or (ord(ch) = 65)) then
{ak bolo stlacené "a' a "A",}

clrser {tak zmaz obr.}

else begin {inak}
clrscr; {zmaz obr.}
Window(1,1,80,25);{nastavenie nového okna}

exit; {koniec bloku}

end;

end;

until Eof(zoznam); {...dokial nie je koniec suboru}
Writeln; {préazdny riadok}
Writeln('"Pocet zdznamov v subore :',kolko); {hldzka o pocte
z4zNnamov}

Readln,; {¢akam na stlacenie Enteru}
Close(zoznam); {zavri sibor}
Window(1,1,80,25); {nastavenie nového okna}

end;

procedure Vyhladaj(podla_coho : string); {vyhladdvanie zada-
ného retazca}

var pozit : integer; {premennd, urcéujuca poziciu na obr.}

ch : char; {pom. prem. pre nacitavanie klgvesnice}
kde : string;
begin

if Nie_je_subor = true then Exit; {kontrola existencie siboru}
GotoXY(10,10); {presun kurzoru}

if podla_coho = 'priezvisko' then Write('Zadaj priezvisko : ');

if podla_coho = 'cislo' then Write('Zadaj ¢islo : ');
Readln(hladane); {nacitanie hladaného retazca}
Clrscr;
Hlavicka_Najdene;
Hlavicka Najdene}

{volanie procedury

kolko:=0;

pozit:=0; {nastavenie premennych}
Window(1,6,80,25); {nastavenie okna obrazovky}
repeat {opakuj...}

Read(zoznam,priatel); {¢itaj udaje zo stboru do premennej}
if podla_coho = 'priezvisko' then kde := priatel.priezvisko;

if podla_coho = 'cislo' then kde := priatel.cislo;

if (pos(hladane,kde) >0 ) then

begin {tak}

pozit: =pozit+1; {zva¢ pocitadlo o jeden}
kolko:=kolko+1;
GotoXY(1,pozit);
Write(priatel.meno);
GotoXY(18,pozit);
Write(priatel.priezvisko);
GotoXY (38,pozit);
Writeln(priatel.cislo);

if kolko mod 19 = O then
begin

pozit:=0; {vynulyj poziciu na obr.}
write('Pokracovat ? Stlac "a" alebo "A" pre pokracovanie,inak
koniec vypisu', " g);

{nastav kurzor na stanovenu poziciu}
{a vypiz idaj o mene z premennej}

{o priezvisku}

{o ¢isle}
{ak pocet zdznamov je nasobok 19, tak}

{vypis na obrazovku}
ch :=readkey; {nacitaj klavesnicu}
if ((ord(ch) = 97) or (ord(ch) = 65)) then
{ak bolo stlagené "a' a "A",}

clrscr {tak zmaz obr.}

else begin {inak}

clrscr; {zmaz obr.}
Window(1,1,80,25); {nastavenie nového okna}
exit; {koniec bloku}

end;

end;

end;

until Eof(zoznam); {...dokial nie je koniec suboru}
Writeln; {prédzdny riadok}

Writeln('Pocet ngjdenych zédznamov v sibore :',kolko); {hldzka
o pocte zdznamov}

Readln,; {¢akam na stlacenie Enteru}
Close(zoznam); {zavri sibor}
Window(1,1,80,25); {nastavenie nového okna}

end;

{-mmmm Prikazova ¢ast -------------m--mn-mn }

BEGIN

Assign(zoznam,'telefon.zoz"); {priradenie mena stiboru}
repeat {opakuj...}

MENTU; {vypiz menu}

repeat {opakuj}

co:=readkey {¢itaj kladvesnicu}
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until co in ['1',2','3','4','5','9'];
{pokial nebolo stlacené "1" alebo "Q" }
{alebo "3" alebo "4"....}

= {ak je to 1.,tak zaddvanie udajov}

if co = '?' then Pridayj; {ak je to 2.,tak pridavanie udajov}

if co = '3' then Vypis; {ak je to 3.,tak vypis stiboru}

if co = '4' then Vyhladaj(‘priezvisko"); {ak je to 4.,tak vyhladéa-

vanie}

if co = '1' then Novy;

{podla priezviska}

if co = '8' then Vyhladaj('cislo); {ak je to B.,tak vyhladévanie}
{podla cisla}

until co = '9'; {pokial si nezadal 9.}

END. {¢o je koniec celého programu}

Program je uz pomerne zloZity. Krokovanie F7 a F8 podava
iba najzakladnejSie informacie. My by sme chceli vediet, ¢o sa
deje s lubovolnou premennou, a tiez by sme chceli, aby bol tros-
ku farebnejsi. Ved mnohi mame farebné monitory. O tom nabu-
duce.

STRETNUTIE S PASCALOM
B. Cast

Opakovanie

Nas program sa pekne rozrastd. Pridali sme do neho dve velmi
dolezité funkcie kazdej databanky: vyhladavanie a vypis na tla-
Ciaren. A to ho este chceme ,ofarbit“. Ale najprv si skontrolu-
jeme

Domace ulohy

1/ Samozrejme, ze ste na to prisli ihned. Ak Write( " g) ,zapipa“
na pocitaci, tak Write(Ist, ™ g) rozozvuci bzucak tlaciarne.

2/ V polozkovani hlavného menu sme uz pouzili vSetky Cisla
okrem nuly. Viacmiestne ¢isla napr. 11,12 a iné to byt nemozu,
pretoze program reaguje iba na jedno stlac¢enie klavesu. Mohli
by sme sice dalSej poloZzke priradit nulu akoby desiatku, avSak
vyhodnejSie by bolo pouzit pismena abecedy. Potom musime
upravit kontrolu klavesov, ale €o je najdélezitejSie, oSetrit, aby
program reagoval na stlacené malé ,a“ aj na velké ,A". VyrieSenie
je v procedure Vypis, ale existuju aj iné spésoby.

3/ V tomto pripade musime zlUcit oblasti vyhladavania. Spo-
sobov je viac, vyskuSajte logicky stcet OR.

Farby v Turbo Pascale

Ak chceme v programe riesit farby, musime si povedat nieco o
Lfarebnosti“ Turbo Pascalu a pocitaca vébec.

Farebnost je ovplyvnend mnohymi Cinitelmi a preto len stru¢-
ne:

Farby mdzu zobrazovat iba grafické karty typu CGA, EGA a
VGA. Samozrejmou podmienkou je farebny monitor prislusny k
tej-ktorej grafickej karte. V textovom rezime je mozné vyuzit 16
zakladnych farieb. (Znovu upozorfiujem! Nemylit s farbami vo
Windows a pod.). Pozrime sa na to z pohladu Turbo Pascalu:

Cela farebna Skdla je ur€end Standartnou premennou Text-
Attr, ktord je typu byte. Bity 0 az 3 urcuju farbu znaku, bity 4 az
6 jeho pozadie. Siedmy bit uréuje blikanie (blink). Z tohoto vidi-
me, ze znak mbze mat vSetkych Sestnast farieb, zatial ¢o jeho
pozadie iba prvych osem (0-7). Ale ktoré farby? Tu su, vratane
anglickych nazvov, pretoze tie su zarover preddefinovanymi
konstantami v TP:

0 = black — Cierna

1 = blue — modra

2 = green - zelena

3 = cyan — tyrkysova
4 =red — Cervena
5 = magenta — fialova

6 = brown — hneda

7 = lightgray — svetloSeda

8 = darkgray — tmavoseda

9 = lightblue - svetlomodra
10 = lightgreen — svetlozelena

11 = lightcyan — svetlotyrkysova
12 = lightred — svetloCervena
13 = lightmagenta — svetlofialova
14 = yellow - 7Ita

15 = white — biela

Na pracu s farbami slizia procedury TextBackground, Text-
Color, NormVideo, HighVideo a LowVideo. Tieto vSak nemu-
sia beznému programatorovi stacit a tak si niektoré upravi. Upo-
zorfiujem, Ze s farbami sa daju robit r6zne ,psie kusy*, ale na to
isto pridete sami. Jednu Upravu najdete aj na listingu ¢.4. Ved
prec¢o mat len osem farieb pre pozadie, ked ich mézeme mat 16
(na ukor blinku).

Teraz uz mézeme nas program ofarbit. A taktiez by nemuse-
lo byt vidiet blikajuci kurzor, ked ho zrovna nepotrebujeme. Hm,
ak vSak priddme do zdrojového textu tieto potrebné uUpravy,
zacne byt zdrojovy text neprehladny. NajlepSie by bolo, keby
definicie procedur tychto Uprav boli uloZzené niekde inde a my
ich len v naSom programe pekne volali, tak ako je to napr. s pro-
cedurou ClrScr z jednotky CRT. Ale ako na to? No predsa cez

Unity

Od verzie 5 ma programator v TP moznost vytvarat viastné sku-
piny podpornych procedur a funkcii, ktoré moéze kedykolvek
vyuzivat tak, ze uz len zavold meno funkcie ¢i procedury z danej
skupiny.

Tato skupina sa nazyva unit. V angli¢tine sice znamena ,jed-
notka“, ale vystiznejs$i nazov u nasich programatorov je ,kniz-
nica“. (Ved oni sa u Borlandu neskér spamétali a potom zavied-
li aj kniznice = library, prave kvéli Windows). Preto aj my bude-
me unitu hovorit kniznica. (Punti¢kari prepacia!).

Unity su velmi dolezita sucast programovania v TP. Bez nich
napisat slusnu aplikaciu snad ani nejde. V objektovo orientova-
nych programoch su unity zdkladom, lebo hlavna ¢ast zdrojo-
vého textu mdva spravidla iba tri (slovom tri) riadky, zvySok sa
odohrava prave v unitoch. Preto teraz odbocime a povieme si,
¢o to tie unity vlastne su. Predstavme si takuto situaciu: Urcité
procedurky pouzivame vo svojich programoch velmi ¢asto, na-
priklad pipnutie pocitaca a tladiarne. Doteraz sme museli pro-
cedury definovat v kazdom programe. Aj ked uz boli raz vymys-
lené, musime ich zakazdym pracne opisovat. Co tak ich vlozit
do nejakej kniznice, kde budu pekne raz a navzdy nadefinova-
né, no a my ich budeme uz len pouzivat. Dokonca mdzeme
¢asom zabudnut, ako sme ich vytvorili (velmi ¢asto, damy a pa-
ni!), staci, ak niekde budeme mat odloZeny ich ndzov a popis
parametrov. Struktura unitu je na listingu &.1. Vidime, Ze sa skla-
da z troch Casti. V Casti INTERFACE sa deklaruju konstanty, ty-
py, premenné, funkcie a procedury, ktoré su verejné (public), t.].
su dostupné kazdému uzivatelovi tejto kniznice. Uzivatel ma k
tymto entitdm pristup, akoby boli deklarované v jeho samotnom
programe. Staci, aby vedel iba ich ndzov, na ¢€o sluzia a popri-
pade vyznam ich parametrov. Ako je vSak ta-ktora procedura
urobena, je nadefinované v ¢asti IMPLEMENTATION. Tato Cast
je neverejna (private), teda nema byt pristupnd pre iného
uzivatela okrem autora. Toto je velmi dolezité! Programator vam
moze urobif unit, ale ak nechce (z réznych a celkom pochopi-
telnych dévodov, trh je trh), aby ste vedeli, ako tie procedury
napisal, doda vam unit v prelozenom tvare a iba opis interfejso-
vej Casti, aby ste vedeli, €o unit dokaze. V implementacnej Casti
moézu byt nadefinované aj iné, interné konstanty, typy, premen-
né, funkcie a procedury, ktoré su potrebné pre ¢innost unitu a
nie suU popisané v Casti interface. Tretia — inicializaéna ¢ast —
zinicializuje niektoré premenné a procedury, nemusi to byt vzdy
nutnostou, potom je tato Cast prdzdna. Nas konkrétny unit si
teraz vytvorime. Jeho popis je na listingu ¢. 2. Unit sa piSe po-
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dobne ako samotny program. V hlavic¢ke unitu je klu€¢ové slovo
unit a za nim meno unitu (Zvonky). Na rozdiel od programu je
slovo unit a meno povinné. Meno musi byt jedinecné a musi
sa zhodovat s menom suboru (ZVONKY.PAS), inak prekladac
vyhlasi chybu! Nasleduje klu¢ové slovo INTERFACE, ktorym
zacina verejna Cast. Pouzijeme jednotku Printer (z TURBO.TPL)
definiciou uses Printer a zadeklarujeme konstantu Bell a hlavic-
ky procedur procedure Beep(kolko:byte); s parametrom kolko
typu byte a procedure PrnBeep;. Samotné konstrukcie tychto
procedur sa nachadzaju az v privatnej asti za kli¢ovym slovom
IMPLEMENTATION. Vydefinujeme procedury, prva je tzv. para-
metrickd, kde parameter kolko urCuje pocet pipnuti. Slovami
BEGIN a END. je ohrani¢end inicializaéna ¢€ast, ktora je v na-
Som pripade prazdna, lebo je unit velmi jednoduchy. Takto na-
pisany unit (samozrejme v prostredi TP) uloZzime na disk pod
menom ZVONKY.PAS. Volbou Compile — Compile s nastave-
nim Destination — Disk nasu prvu kniZznicu zkompilujeme. Pre-
lozenim dostaneme tvar ZVONKY.TPU (Turbo Pascal Unit).
Z tohoto tvaru uz nikto nevycita, ako su jednotlivé procedury
vytvorené. Ak chcete tuto kniznicu dopriat priatelom, ale ne-
chcete, aby vedeli, ako je napisand, dajte im prelozeny tvar a
opis interfejsovejcasti po klucové slovo IMPLEMENTATION.
Byva dobrym zvykom tuto Cast uloZit ako subor s priponou .INT,
aby uzivatel vedel, aké procedury a ich parametre su obsia-
hnuté v unite. (Len pre zaujimavost: unit v tvare .TPU a subor
INT sa méze volne Sirit a pouzivat, ak to ovSem autor dovoli. Ale
ak chcete vediet, ako autor jednotlivé funkcie a procedury unitu
vytvoril, musite si od neho zakupit zdrojové texty, no a tie uz
nieCo stoja). NaSu novu kniznicu teraz vyskuSame. Na listingu
¢.3 je program SKUSKA. VSimnime si velmi dblezitu vec! V kla-
uzulke uses Zvonky sme zavolali nas unit a to je vSetko! V hlav-
nom tele programu ZVONKY staci uz len volat mena procedur
Beep a PrnBeep. Samozrejme, Zze mdzeme nasu kniznicu rozsi-
rovat alebo si napiSeme ind. Unity sa m6zu vnorovat, teda unit
moze pouzivat iné unity. Skuste si sami napisaf svoj unit a po-
hrajte sa s nim.

Citil som potrebu venovat sa unitom, kedzZe su jednym z naj-
dolezitejSich modulov programovania v TP. Teraz tieto vedo-
mosti a praktické sklsenosti vyuzijeme pri nasej telefénnej da-
tabanke. Na listingu €.4 je vypis unitu MTOOLS (m-nastroje).
Je to uz skutoénd kniznica, ktora naSmu hlavnému programu
TELEFONS5 (listing €. 5) poskytuje celkom sluSsné moznosti.
Pozrime sa podrobnejSie na verejnu €ast (INTERFACE) unitu
MTools. Spozndvame konstantu Bell a procediry Beep a
PrnBeep. Pribudli deklaracie typov Colors (farby) a BorderType
(typ ramceku). V konstantach su jednotlivé vzory raméekov defi-
nované postupnostou: lavy horny roh (TL), pravy horny roh
(TR), lavy dolny roh (BL), pravy dolny roh (BR), vodorovna Ciara
(FH) a zvisla Ciara (FV). Takychto vzorov je Sest.V Casti var su
zadefinované premenné tejto kniznice. Podstatné su pre nas
deklaracie jednotlivych funkcii a procedur. Ich vyznam je pod-
robne popisany v komentdroch zdrojového textu. V sekcii
IMPLEMENTATION sU tieto funkcie a procedury nadefinované.
Ako sme si povedali, tato Cast je privatna, a je dolezita iba pre
autora. Aby ste mohli tdto kniznicu pouzit v nasom seridli, je
uvedeny kompletny vypis zdrojového textu. Z uréitych dévodov
nebudeme tuto Cast teraz vysvetlovat podrobnejsie, stadia pri-
loZzené komentare. Prepiste si ho, uloZzte ako MTOOLS. PAS a
skompilujte do tvaru MTOOLS.TPU. Praktické pouZitie kniZnice
je v programe TELEFONS5.PAS na listingu €. 5. Pozorne upravte
zdrojovy text z predchadzajucej Casti seridlu. Postupnym la-
denim a krokovanim preverte ¢innost jednotlivych novych pro-
cedur. Ked v zdrojovom texte krokovaci pas pride na novu pro-
ceduru a stla¢ime F7, na obrazovke sa automaticky objavi zdro-
jovy text unitu MTOOLS.PAS a krokovanie bude prebiehat v
nom. Po ukoné&eni tela procedury sa krokovaci pas vrati do hlav-
ného zdrojového textu. Zlozité? No, odskusajte, isto sa to ob-
jasni. Vzhladom na uz urcité ziskané skusenosti nebudeme pre-
berat TELEFON5.PAS podrobne.

Domaca uloha

bude iba jedna. Prestudujte poriadne implementa¢nu ¢ast MTOO-
LS. PAS. Nebojte sa experimentovat! Predtym ako ,siahnete*
do unitu, nezabudnite si urobit zalohy! VyuZijte Help priamo v
TP, alebo sa pozrite do dostupne;j literatury. Len takto pochopi-
te presne jeho Cinnost a bude vas inSpirovat k novym upravam.

Tak, nas program funguje, vypisuje, tlaci, pipa, vyhladava a
je aj celkom farebny. Ale stdle to este nie je ono, a preto ho bu-
deme nadalej vylepSovat. Ale to az nabuduce.

Listing €. 1

{direktivy prekladaca}
unit meno_unitu

INTERFACE
uses jednotky

sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok sk sk ok ok dekla,ra,éné, éasﬁ skokokokokokokokokoskokokokokokokokok

TYPE

CONST

VAR

FUNCTION {len hlavi¢ka s parametrami}
PROCEDURE {len hlavi¢ka s parametrami}

IMPLEMENTATION

FUNCTION meno_funkcie;

begin

end;

PROCEDURE meno_procedury(parametre);
begin

ok kR kR R RO {1 0ja]iZaGnd, Gagh HF N Rk sk ks ke
BEGIN

END.

Listing €. 2

unit Zvonky; {zabezpectuje zvukovu signalizaciu v PC alebo
tlaciarni}

INTERFACE {interfejsova - verejna - public cast}

uses printer; {kvoli vystupu na tlaciaren}

const {deklaracie - konstanty : }

Bell = #8§7; { - znak z ASCII tabulky}
procedure Beep(kolko:byte); { - a proceduir: - zapipa v poéitaci,
parameter}

{ kolko urcuje pocet pipnuti}
procedure PrnBeep; { - zapipa na tlaéiarni}

(**************)

IMPLEMENTATION
cast}

{implementajn - sikromné - private

procedure Beep(kolko:byte); {definicia procedury Beep}
var i : byte; {pomocna premennd pre cyklus for -
to}
begin
for i:=1 to kolko do write(Bell);{pipne "kolko"-krat}
end;

procedure PrnBeep;
begin

write(lst,Bell);
end;

{definicia procedury PrnBeep}



STRETNUTIE S PASCALOM

(***************)

BEGIN
END.

{inicializa¢nd c¢ast — v tomto pripade prazdna}

Listing €. 3
{overenie ¢innosti unitu Zvonky}
{zavolanie nasej kniznice}

program Skuska;
uses Zvonky;

BEGIN

Beep(3); {procedura Beep z kniznice Zvonky s
parametrom 3, teda pipne tri-krat}

PrnBeep; {pipne na tlaciarni}
END.
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Opakovanie

UZ vieme, €o su to unity, na ¢o slizia a ako sa tvoria. Najd6-
lezitejSie je vediet, ako pouzit unity od inych autorov.

A Ze sa da v Turbo Pascale napisat vSetko (teda skoro vset-
ko), o tom vas uz hadam ani presvedCovat nemusim.

Nas$ program preSiel mnohymi zmenami. ESte stéle je mozné
ho vylepSovat, ale na to treba urcité skusenosti a ndpady. O tom,
ze napady mate, a dobré, svedCia vase listy na moju adresu. A
skusenosti sa dostavia praxou. Su vs§ak Uplne zacinajlci prog-
ramatori, ktori by potrebovali ¢o-to objasnit z techniky odlado-
vania programov. A preto dnes nebudeme programovat v pra-
vom slova zmysle, ale povieme si nieco o tej naro¢nejSej stran-
ke tvorby produktov. A k tomu ndm posluzi toto

- File FEdit Seavch Fun Conpile Debug Options Hindow Help

procedure Ba
procedure PreBeep;
[ Hokkokkkihiolok |
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F1 Help F/ Trace F5 Step FY Hake F10 Heno

Obr. 1

INTERMEZZ0

kde si povieme o dalSich, vykonejSich metédach odladovania
programov v prostredi IDE. Turbo Pascal ma vstavany tzv. de-
bugger (angl. ,odvsivovac®), ktory prave napomaha odstrario-
vat zavady a chyby v programe. Je to velmi mocny ladiaci pro-
striedok, preto si najddlezitejSie funkcie vysvetlime.

Krokovanie a trasovanie — Step over a Trace into

Krokovanie programu volbou Step over (F8) a trasovanie volbou
Trace into (F7)uz pozname. Len pre zopakovanie: Step over vyko-
nava iba riadky hlavného tela programu. Aj proceduru identifikuje
ako jeden prikaz, a preto ju vykona ako celok. Ak chceme kroko-
vat vo vnutri procedury, pouzijeme Trace Into (F7), ¢im sa dosta-

- File FEdit Search Fun Conpile [ebug Options Hindow  Help

ouze double click
Fazt Hed iun

CIT tabulkyk
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F1 Help F! Trace Inz Add Dol Delete FI10 Henu

F& Step 4— Edit

Obr. 3
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Obr. 4

neme do tela procedury. Podmienkou je, Ze na disku sa nachadza
subor so zdrojovym kédom danej procedury. Ak je procedura vola-
na z unitu, interny debugger zavold zdrojovy text unitu (ak existuje)
a nastavi krokovanie v tele unitu (obr. 1).

Chod na kurzor - Go to cursor

Dal$ou velmi dobrou vlastnostou debuggeru je moznost pre-
skocif tu ¢ast programu, ktora je odladend a pokracovat v kro-
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- File FEdit Search Fun Conpile [ebug Options Hindow  Help
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Obr. 5
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kovani od urcitého riadku. Toto umoZznuje funkcia Go to cursor.
V zdrojovom texte programu umiestnime kurzor na riadok, od
ktorého chceme zacat krokovat. Volbou RUN - Go to cursor
alebo stlacenim F4 sa spusti kompilator, program sa vykona az
po riadok, na ktorom kurzor stoji. Tuto moznost vyuzivame vte-
dy, ked predchadzajuce riadky zdrojového textu su uz odlade-
né alebo absolltne bezchybné a preto sa nemusime zdrziavat

- File FEdit Search Fun Conpile [ebug Options Hindow  Help
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Obr. 7

ich postupnym krokovanim. TP umoznuje nastavit tito moznost
volbou Option - Environment - Mouse - Go to cursor (obr. 2)
tak, Ze staci v texte kliknutim lavého tlacitka mysSi umiestnit kur-
zor a kliknutim pravého tlacitka nahradit stlatenie F4. Nastavte
a vyskusajte.

Sledovanie - Watch

Asi najefektivnejsim spdsobom odladovania programu je sledo-
vanie hodn6t premennych, funkcii a vyrazov v okne Watches.
Okno otvorime takto: Volbou Window — Watch otvorime okno
Watches (Sledovania). Volbou Window - Tile usporiadame okna
na obrazovke tak, aby bolo vidiet okna vedla seba (obr. 3).
Kurzor postavime na premennd, ktord chceme sledovat v okne
Watches. Volbou Debug - Watches — Add watch (obr. 4) ale-
bo jednoduchsie stlacenim ,horucich klavesov® Ctrl-F7 sa na
obrazovke sa zobrazi okno Watch expression (obr.5) a potvrde-
nim OK sa vlozi sledovana premenna do okna Watches. Takto
si zobrazime aj ostatné premenné, ktoré chceme sledovat (obr. 6).
Medzi jednotlivymi oknami na obrazovke m6zeme prechadzat

- File Edit Search Fun Conpile Debug Options Hindow felp

A.P
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Fl Help F2 Sawe F3 Open Alt-FY Conpile FY Hake FI0 Henu

Obr. 8

volbou Window - Next alebo stlacenim F6. A teraz mdzeme spus-
tit samotné krokovanie. VSimnime si, Ze na zaciatku je v okne
Watches poznamka ,Unknown identifier* (nezndmy identifika-
tor). To preto, ze debugger eSte nepozna tieto premenné. Az po
spusteni programu, ¢i uz priamo volbou RUN alebo krokovanim,
kompilator prelozi zdrojovy text a ulozi premenné do pamati poci-
taca. Samozrejme, ze ak krokujeme, debugger uz pozna pre-

F1 Help on help HI1t-F1 Prewious topic Shift-F1 Help index Esc Close help
Obr. 9
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Enter esprezzion to evaluate

menné, ale nepoznd ich hodnoty. Preto sa stdva, ze v okne
Watches su premennym priradené nahodné hodnoty. Nelakajte
sa, je to normalne! Akonahle krokovanie pokro¢i na prikaz, kde
je premennej priradend konkrétna hodnota, tato sa objavi v
okne Watches (obr. 7). A prdve od tohoto okamziku je nutné
pozorne sledovat stav premennych alebo vyrazov v zavislosti na
zdrojovom kdde. Ak sa hodnoty premennych nemenia tak, ako
je Ziaduce, musime vysledovat pri¢inu. Sledované hodnoty mé-
Zeme do okna Watches dopiiiat aj pocas krokovania. Vyhodné
je nastavenie mysi (obr. 2) tak, ze stlaCenie pravého tlacitka
mysi sposobi funkciu Add watch (ked som uz pri tej mysSi, tak
lavaci si zaskrtnutim volby Reverse....m6Zu zmenit zmysel tladi-
tok podia seba.). V pripade, ze v ladeni programu nechceme
pokracovat, ale krokovaci pas svieti a nedosli sme az na koniec
programu, ukonc¢ime tieto ¢innosti volbou Run — Program reset
- zastavenie a znovunastavenie programu alebo stla¢enim
Ctrl-F2. Tato skutocnost korektne ukonci beh programu alebo
ladenia, uzavrie vSetky otvorené subory, vyprazdni buffery a vy-
Cisti zasobnik. V opaénom pripade sa moze stat, ze program
zhavaruje a dbjde k nenapravitelnym $kodam. Hlavne sa to tyka
takych projektov, ktoré pracuju s databdzovymi subormi. Ne-
korektnym ukonéenim behu programu alebo ladenia méze
dojst ku strate dat alebo poskodeniu suborov!. Nikdy ne-
ukonéujte ladenie inak, ako prekrokovanim celého progra-
mu alebo stlaéenim Ctrl-F2!

Prerusenie programu - break — pri ladeni programu (samo-
zrejme v prostredi IDE) moze dojst este k jednej neprijemnej ve-
ci, a to k zacykleniu programu. Vtedy nemozno prerusit beh
programu (procedury, prikazu) inak, ako su¢asnym stlacenim
klavesov Ctrl-Break. Tym zabranime havarii programu a de-
bugger nas po stlaceni kldvesu Escape vrati do editoru.

Chyby pri behu programu - Error

Ak pocas behu alebo ladenia vznikne chyba v programe, vy-
svieti sa na vrchole okna Cerveny pas s ¢islom a popisom chy-
by. Kurzor ukazuje na miesto vyskytu chyby (obr. 8). Ak teraz
stla¢ime klaves F1, zobrazi sa help, popisujuci chybu a niekto-
rych pripadoch napovie, ako ju odstranit (obr. 9).

Vyhodnotenie a zmena - evaluate and modify

Ak chceme Zzistif, ako bude program reagovat na ind hodnotu pre-
mennej, ako je nastavena programom, mézeme tuto zmenit.
Volbou Debug-Evaluate/modify alebo Ctrl-F4 sa zobrazi okno
Evaluate and Modify (obr. 10). V koldnke Expression zadame
premennu alebo vyraz, ktorého hodnotu chceme zistif a zmenit.
Zadanim povelu Evaluate sa v kolénke Result objavi skuto¢na
hodnota vyrazu. Ak v koldnke New value napiSeme novu hodno-
tu, zadanim povelu Modify ju program akceptuje. takto mozeme
zistit, ako sa sprava program pri hodnotach ktoré si malo prav-

THRPLEHEHTHTION
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depodobné, ale z konstrukcie algoritmu mo6zu nastat. Toto je velmi
dolezité hlavne pri takych programoch, ktoré o€akavaju zadavanie
dat uzivatelom a naslednym vypoctom hodnoty premennej.

Uzivatelska obrazovka - user screen

slizi na zobrazovanie vystupnej obrazovky programu. Cinnost
na tejto obrazovke m6éZzeme pocas krokovania sledovat prepi-
nanim klavesami Alt-F5. Ak chceme sledovat €innost na obra-
zovke priamo z prostredia editoru, pouzijeme volbu Window -
Output. V dolnej Casti editoru sa objavi okno Output (obr. 11).
Upozornenie! User screen zobrazuje ako textovy, tak grafic-
ky vystup. Output zobrazuje iba textovy vystup!

Domaca uloha

VyskuSajte si vSetky tieto funkcie a pristupy. Bude dobré, ak si
ich uvedomite a dostanete ich do ,krvi“. Neskor, pri tvorbe vel-
kych projektov sa bez nich nezaobidete!

Zostala ndm najdodlezitejSia funkcia debuggeru — prerusenia
— breakpoints. Tie si vysvetlime inokedy.

STRETNUTIE S PASCALOM
8. Cast

Opakovanie

V prvej Casti intermezza sme si vysvetlili velmi efektivne metédy
odladovania programov v prostredi IDE. Len pre poriadok si zo-
pakujme ich ndzvy a skratené klavesy:

— Step over F8
— Trace into F7
— Go to cursor F4
— Evalue/Modify Ctrl-F4
— Watching Ctrl-F7
- Run Ctrl-F9

— Program reset Ctrl-F2

Tymto skratenym kldvesom hovorime aj horuce, od anglické-
ho slova hotkeys. Naucte sa pouzivat hortce klavesy, uvidite,
ako sa va$a praca zrychli.

Najefektivnejsim spdsobom odladovania programu, ktory vy-
uziva vSetky doteraz spomenuté prvky ladenia je

Pouzivanie bodov prerusenia

alebo jednoducho breakpoints. Stcasne mozeme mat aktiv-
nych az 16 bodov prerusenia. SlZia k pozastaveniu programu
a potom ¢akd na dalSie ladiace inStrukcie.
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Obr. 1

Body prerusenia sa v .EXE subore po kompildcii uz nevysky-
tuju, ale existuju iba pocas ladenia. Nastavime ich tak, ze kur-
zor presunieme na riadok, kde chceme program pozastavit,
pri¢om tieto riadky by mali obsahovat aspori jeden vykonatel-
ny prikaz (nie prazdne riadky, komentdre, direktivy kompilato-
ru, konstanty, typy, navestia, deklaracie premennych alebo hla-
VviCky program, unit, procedure, function) a zvolime Debug-Togg-
le Breakpoint alebo Ctrl-F8. Riadok s takto nastavenym bodom
prerusenia je zvyrazneny ¢evenym pasom (obr. 1). Po nastave-
ni bodov prerusenia spustime program volbou Run-Run (Ctrl-
F9). Zacne sa vykondvat normalne, ale akondhle narazi na bod
prerusenia, zastavi sa a v hlavnom okne IDE je zobrazeny zdro-

- File Edit Search Fun Conpile [abug
TELEFOKS.

(ptions  Hindow Help

Wiew source F7 Trace F2 Step F10 Henu

jovy kdd s pasom vykondvania na riadku s bodom preru$enia.
(Paméatajme si, ze pokial pas vykonavania (modry) prekryva ria-
dok s bodom prerusenia, zvyrazneny pas bodu prerusenia (Cer-
veny) nemozno vidiet.)

Ak teraz do okna Watch vioZzime akékolvek premenné alebo
vyrazy, zobrazia sa ich aktualne hodnoty.

V takto pozastavenom programe na bode prerusenia mo-
zeme pouzit niekolko spdsobov ladenia:
— mbZeme krokovat program volbami Trace Into, Step over,
Go to cursor vratane testovania a modifikacie premennych
- mdzeme priddvat alebo rusit vyrazy v okne Watch
— mbzeme nastavit alebo zrusit bod prerusenia
— mdbzeme si prezriet vystup programu pouzitim Window-User
screen (Alt-F5)

- File FEdit Search Fun Conpile [ebug [
TELEFD 5. P

ionz  Hindow Help

Obr. 3

— moZeme program prerusit a znovu od zaciatku spustif Run-
Program Reset a Run-Run

— mo6Zeme pokracovat v behu programu po dalsi bod preruse-
nia volbou Run-Run.

K odstraneniu bodu prerusenia presunieme kurzor na prislu-
Sny riadok a stla¢ime opét Ctrl-F8. Tento prikaz funguje ako pre-
pinac, teda zapne alebo vypne bod prerusenia.

Ked ladime velmi velky program, obzvlast ak je zlozeny z via-
cerych unitov, m6Ze sa nam stratit navaznost (¢o vlastne chce-
me robit). Turbo Pascal ma vstavanu navigéaciu. Pre jej podpo-
ru debugger poskytuje dva prikazy: Window-Call stack a Search-
Find Procedure.

Call Stack

Po kazdom volani procedury alebo funkcie si TP toto volanie vra-
tane poCtu predanych parametrov pamata, pretoze si informa-
ciu ulozi do zasobniku. Po ukon&eni podprogramu je volanie zo
zasobniku uvolnené a vykonavanie je vratené volajucemu pod-
programu. Kedykolvek, ked sa program zastavi v mieste pre-
ruSenia alebo pri krokovani, m6Zzeme pozadovat stav volania
zasobniku prikazom Window-Call stack (Ctrl-F3). Objavi sa ok-
no a zobrazi zoznam aktudlnych volani podprogramov prave
aktivnych v zdsobniku (obr. 2). MGZeme si spéatne prezriet sek-
venciu volania. To, ¢o sa do zasobniku ulozi ako prvé, to bude
zobrazené v najvrchnejSej Casti sekvencie. Po zozname volania
v zasobniku sa m6Zeme pohybovat Sipkami. Ked' stlacime me-
dzernik, prenesieme sa na posledny aktivny bod v programe.
Volanie zdsobniku zaznamend az 128 vnorenych volani.

Vyhladavanie procedur alebo funkcii

Pocas ladenia je niekedy potrebné vyhladat uréity podprogram
k nastaveniu bodu prerusenia, ku kontrole zoznamu parametrov
a pod.

Ak mame zdrojovy kdd rozdeleny do viacerych suborov alebo
unitov, urcite volbu Search-Find Procedure uvitame. Volba vy-
vola malé okno, kde vloZime identifikator a stla¢ime Enter (obr.
3). Potom pascal skontroluje svoje vnutorné tabulky, proceduru
vyhlada a do okna zavedie zdrojovy kdd s kurzorom nastave-
nym na zaciatok podprogramu.

Teraz sa pytate, na €o je to dobré. No, az vytvorite skutocne
rozsiahly projekt o desattisicich riadkoch v 29 unitoch, potom mi
uverite!

Ako pisat programy pre ladenie?

Vieme, Ze kazdy krok ladenia vykona vsetky prikazy na jednom
riadku. Preto spravidla piSeme zdrojové texty tak, ze ¢o riadok,
to jeden prikaz. Ak vSak vieme, Ze niektoré priradenia hodnot
premennym su bezchybné, mbézeme ich napisat na jeden ria-
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dok aj viac. (Pozor! Riadok nesmie byt vacsi ako 127 znakov!).
Ale vébec, najlepsSie ladenie je preventivne ladenie. Dobre
odladeny a napisany program bude mat nielen menej chyb, ale
bude jednoduchsie ho sledovat a vyhladavat chyby, ak sa vy-
skytnu.
Pri pisani velkych programov sa snazme drzat tychto zasad:
- pokial je to mozné, kddujeme, testujeme a ladime program
po malych Castiach. Preverime kazdu ¢ast, nez ju priddme
k dalSej Casti
- rozdelime program do modulov: unitov, procedur, funkcii.
Vyhneme sa (nie vzdy sa to dd!) pisaniu podprogramu vacsie-
ho ako 25 riadkov, kvéli prehladnejSiemu prezeraniu na obra-
zovke
- preddvame informécie v rdmci programu cez parametre,
miesto odkazov na globdlne premenné vo vnutri proceddr.
Vyhneme sa tak stranovym efektom a vytvorime modul, ktory
ma zretelne definované vstupy a vystupy.

Otazky pamaiti

Pocas ladenia velkého programu méze chybat pamat. Turbo
Pascal obsahuje su¢asne v paméti pocitaca editor, kompilator,
debugger, aktualny zdrojovy text, vykonatelny kod, symbolické
tabulky a iné ladiace informdcie. MnozZstvo volnej pamate moé-
zeme sledovat prikazom File-Get Info. Je mnoho spdsobov, ako
ziskat viac volnej paméte a ich popis by zabral samostatny ¢la-
nok. M6éZeme ich rozdelit na dve strdnky — mimo (vonkajSiu)
alebo vo vnutri (vndtornd) prostredia IDE. Do vonkajSej stran-
ky patri vhodné nastavenie suboru CONFIG.SYS a AUTO-
EXEC.BAT. Vyradime z nich nepotrebné rezidentné programy,
zmenime nastavenie BUFFERS a FILES a pod. Menej skuse-
ni v tejto oblasti nech radSej poziadaju o pomoc veci znalého
odbornika, lebo by inak mohli zapri€init havariu systému. Vnu-
tornd stranku prostredia IDE zvadnu aj ti menej zdatni. Velmi
pomahaju tieto dve veci:
- nastavit volbu Compile-Destination na Disk
— nastavit volbu Option-Linker-Linker buffer na Disk

Keby ani toto nepomahalo, radte sa pokynami z helpu.

Ked sme si objasnili spésoby ladenia programu, bolo by vhod-
né, aby sme si povedali,

Kde nemozno ladit

V niektorych pripadoch nemozno trasovat alebo krokovat vo
vnutri podprogramu. Je to obvyklé (ale nie vzdy), pretoze zdro-
jovy text procedury, ktory chceme ladit, nie je dostupny. Takéto
situdcie su nasledujuce:

— akdkolvek procedura alebo funkcia typu inline. Dévod je ten,
ze podprogram inline nie je funkénym alebo proceduralnym
volanim. Na miesto volania (call) je vkladany prislusny strojovy
jazyk a takéto volanie sa sprava ako jednoduchy prikaz

— akykolvek podprogram TP zo standartnych unitov (Crt, Dos,
Graph, Graph3, Overlay, Printer, System, Turbo3)

— akakolvek procedura alebo funkcia typu external

— akakolvek procedura alebo funkcia typu interrupt

— akakolvek procedura alebo funkcia alebo inicializacny kdd,
ktory nebol kompilovany s direktivou {$D+} alebo so zapnu-
tou volbou Option-Compiler-Debug Information

— akdkolvek procedura alebo funkcia alebo kéd v unite, kto-
rého zdrojovy text nemozno najst. Ak dostanete od niekoho
unit v prelozenom tvare .TPU, kde poznate iba jeho funkcie a
procedury, nebudete ich méct ladit trasovanim F7, ale len
krokovanim ako jeden prikaz F8.

— akakolvek procedura nastavena ako procedura ukoncenia.
Pri trasovani F7 sa nikdy nedostanete do Exit procedury. Je tu
vSak mozné nastavit bod prerusenia.

Taaak, mame za sebou teoretické, ale velmi dblezité inter-
mezzo. Sami zistite, Ze aj ked teraz eSte nepouzivate vSetky
naznacené moznosti, programatorina vas k tomu ¢asom donu-
ti. Ale nabuduce sa uz zase budeme venovat programovaniu.
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9. Cast

Uvod do druhého cyklu

Mdme za sebou prvy cyklus programovania. Vysvetlili sme si ¢o
to zo zakladov tvorby programu, jeho oSetrenia a polozili sme
doéraz na pritulnost (user-friendly) programu k uZzivatelovi. Po
kratkom intermezze o spdsoboch odladovania sa v tomto cyk-
le budeme venovat tomu, ako programovo spristupnit tzv. sys-
témové sucasti pocitaca, ako je Cas, disky, subory, klavesnica,
obrazovka, tlaciaren a iné ,fajnovosti“. V dnes$nej Casti si prebe-
rieme

Hranie s ¢asom

Nie, nie, ak si niekto mysli, Ze pomocou pocitata zmenime Cas
(myslim ten ozajstny, ludsky), tak nech obrati list. My sa bude-
me hrat s ¢asom a datumom pocitaca. Ti skorej narodeni si isto
eSte pamataju na prvé ixtécka, ktoré nemali vstavané hodiny a
tak sa po kazdom spusteni pocitata musel datum a ¢as nasta-
vovat ru¢ne. Dnes uz vSak chvalabohu vSetky mainboardy hodi-
ny maju, a tak tato Unavna praca odpada.

Cas (myslim tym hodiny aj datum) je v PC zabezpecovany
Specidlnym integrovanym obvodom, ktory je napajany z malej
baterky, spravidla naletovanej na zakladnej doske. To zabez-
pecuje, Ze po vypnuti napajacieho napéatia do PC sa nastave-
nie ¢asu nielen nestrati, ale hodiny a datum bezia dalej. Po opa-
tovnom zapnuti pocitaca sa vycita tento ¢as z tohto obvodu a
podita& a prislusné programy s nim pracuji normélne. Cas sa
pouziva v pocitaci velmi ¢asto, napr. pri ukladani suborov, spus-
tani urcitych, na ¢ase zavislych programov a pod.

Nastavovanie ¢asu

Cas mdzeme nastavovat v poéitaci tromi spdsobmi: v SETUPe,
v DOSe a programovo.

V SETUPe sa hodiny a dadtum nastavuju spravidla pri zosta-
vovani pocitaca a jeho sucasti, kedy v pocitaci nie je eSte ziadny
operacny systém ani iné programy. Vzhladom na velky pocet
ukonov je tento spdsob nastavenia v beznom Zivote nevhodny.

V DOSe (je jedno v ktorom: MS-DOS, PC DOS, DR DOS, No-
vell DOS) sa na nastavenie ¢asu pouzivaju dva prikazy: DATE a
TIME. Ako uz z ndzvu vyznieva, DATE sluZzi na nastavenie datu-
mu a TIME na nastavenie hodin. Pre ilustraciu si vyskusSajte obi-
dva prikazy.

Programové nastavovanie ¢éasu

Ak vSak chceme vyuzivat alebo nastavovat datum a hodiny v
nasich programoch, musime k integrovanému obvodu pristupit
programovo. Turbo Pascal pouziva na pracu s ¢asom tieto Styri
zdakladné procedury:

— GetDate

— SetDate

— GetTime

— SetTime

GetDate(var rok, mesiac, defi, deri v tyZdni : word) vracia aktual-
ne nastaveny datum v operaénom systéme pocitaca. Hodnoty:
rok 1980..2099, mesiac 1..12, den 1..31, den v tyzdni 0..6, kde
nula zodpoveda nedeli.

SetDate(var rok, mesiac, deri : word) nastavi aktudlny datum
do operac¢ného systému. Ak datum nie je v platnom rozsahu, po-
ziadavka na nastavenie bude ignorovana.

GetTime(var hodina, mindta, sekunda, stotiny sekund : word)
vracia aktualne hodiny nastavené v OS. Rozsah vratenych hod-
nét je: hodina 0..23, minuta 0..59, sekunda 0..59, stotiny sekuind
0..99.

SetTime(var hodina, mindta, sekunda, stotiny sekund : word)
nastavuje aktudlne hodiny do OS. Ak hodnoty nie su v platnom
rozsahu, je poziadavka na nastavenie ignorovana.
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Praca s hodinami

Ako ilustracny priklad procedur GetTime a SetTime je program
HODINY.PAS na listingu ¢. 1. V hlavhom tele programu sa na-
chadzaju nam uz zndme prikazy, takze ich nebudeme podrob-
ne rozoberat. Spomerime si, Ze existuje mnoho inych a efektiv-
nejSich spdsobov vycitdvania stlacenych klavesov, ale tu som
pouzil najjednoduchsi spdsob. Prva procedura vrati stav hodin
z operacného systému a ulozi do premennych hod, min, sek,
stot typu word. Tento stav sa vypiSe na obrazovku a ponukne sa
moznost zmenit ho.

Ak stlatime malé "a", tak si program vypyta nové hodnoty
hodin a minudt a potom procedurou SetTime tieto hodnoty na-
stavi do OS. VypiSe nové nastavenie hodin a ukondfi sa.

Ak sme zadali malé "n", tak sa na obrazovku vypiSe hlasenie
,Povodny Cas“ a program sa ukonci.

Pozrime sa blizSie na Specialnu funkciu

Vloz_Nulu(w : word) : string.

Tato funkcia skontroluje velkost vstupného c&isla w a prevedie
ho na refazec. Ak je Cislo w dvojmiestne, prevedie ho do dvoj-
miestneho retazca (napr. 17). Ak je vSak Cislo w jednomiestne
(teda v rozsahu 0..9), prida do vystupného retazca nulu, aby sa
toto Cislo zobrazovalo ako dvojmiestne (napr. 00, 03 a pod).
Vieme, Ze hodiny sa takto zobrazuju a my predsa dodrzime do-
hodnutu konvenciu!

Listing. ¢. 1:
program Hodiny;
uses Dos;

var
hod, min, sek, stot : Word;
co : char;
pom : word;

function Vloz Nulu(w : Word) : String;
miestne}
var
s : String;
begin
Str(w:0,s8);
if Length(s) = 1 then
s:="'0"+ s;
Vloz_Nulu := s;
end;

{ak je cislo jedno-

{tak vlozi pred neho nulu}

BEGIN
GetTime(hod,min,sek,stot); {vrat cas}
WriteLn('Je prave ',Vloz Nulu(hod),"', {vypis}
Vloz_Nulu(min),"',Vloz_Nulu(sek),
", Vloz_Nulu(stot));
Writeln('Chces zmenit cas? (a/n)");
readln(co);
if co = 'a’ then
begin
Writeln('Zadaj hodinu');
Readln(pom);
hod:=pom,;
Writeln('Zadaj minuty');
Readln(pom);
min:=pom,;
SetTime(hod,min,sek,stot);
Writeln('Nastaveny cas je ',Vloz Nulu(hod),"',
Vloz_Nulu(min),"',Vloz_Nulu(sek),"', Vloz_Nulu(stot));
end
else Writeln('"Povodny cas');
END.

Praca s datumom

Hlavné telo programu DATUM.PAS na listingu €. 2 je velmi
podobné predchadzajicemu prikladu. GetTime vrati aktualny
datum v premennych y, m, d, dow typu word. Funkcia Den_v_
poradi je velmi zaujimava. Ako vstupy tejto funkcie su hodnoty
dna a mesiaca, ako vystup je &islo, ktoré udava, kolky der
daného mesiaca je to od 1. janudra v beznom roku.

Listing. €. 2:
program Datum;
uses dos, crt;

const
days : array [0..6] of String[7] =
('Nedela','Pondelok’,'Utorok’,
'‘Streda’,'Stvrtok', Piatok’,
‘Sobota);

{tabulka dni}

var y,m,d,dow,pom : word;
X : integer;
co : char;

function Den v poradi(den,mes :word) : integer; {urcenie poradia}
var pl : word;

begin
case mes of {ak je mesiac cislo}
1:pl:=0; {tak sucet dni do zaciatku mesiaca}
R :pl:= 31;
3 :pl:= 31+R8;
4 :pl:= 59+31;
5 :pl:= 80+30;
6 :pl:= 120+31;
7 :pl:= 151+30;
8 :pl:=181+31;
9 :pl:= 212+31;

10 : pl:= 243+30;
11 :pl:= 273+31;

12 : pl:= 304+30;
end;
Den v poradi:=pl+den; {plus pocet dni v tomto mesiaci}
end;
BEGIN
ClrScr;

GetDate(y,m,d,dow); {vrat datum}
x:=Den_v_poradi(d,m); {vypocet poradia}
writeln('Dnes je ',d,.'\m,"."y,' '\days[dow]," a je to ',x,". den v
roku');
Writeln('Chces zmenit datum? (a/n)");
readln(co);
if co = 'a' then
begin
Writeln('Zadaj den');
Readln(pom);
d:=pom;
Writeln('Zadaj mesiac');
Readln(pom);
m:=pom;
Writeln('Zadaj rok');
Readln(pom);
y:=pom,;
SetDate(y,m,d);
Writeln('Nastaveny datum je ',d,-',m,-y);
end
else Writeln('"Povodny datum');
END.

Princip algoritmu:
Ak zadame datum 29. 3. tak do premennej p1 sa ulozi €islo 59,
teda sucet dni janudra (31) a februdra (28). K tomuto suctu sa
pripocita pocet dni v stanovenom mesiaci (teda 29). Vysledok je
vystup funkcie, teda v tomto pripade je to 31+28+29=88. Takto
vypocitame, ze 29. marec je 88. den v roku. Teraz vas asi na-
padla otdzka, ako to bude, ked je priestupny rok, ako tento. No
ano, toto musime oSetrit a tak to dostavate za domacu ulohu!
A naco je dobré vediet, kolkyZe to je deri v poradi? No to velmi
vyuzijeme v

Programe LETO.PAS.

Videli ste uz Windows'95? Maju jednu velmi zaujimavu funkciu:
vedia automaticky prestavit hodiny pri prechode na letny ¢as a
naspat. Algoritmus tohoto vypoctu je pomerne zlozity, pretoze
Windows'95 uvazuju toto pre rézne roky. A ze je tato funkcia
teraz uz ochromena, asi uz viete. Eurépsky parlament rozhodol,
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ze navrat z letného Casu k slne¢nému bude o mesiac neskor.
(Ten Billy musi mat asi radost!!!).

My si podobnu funkciu teraz naprogramujeme. Pre jednodu-
chost si to nebudeme komplikovat rokmi, ale vieme, Ze v tomto
roku letny ¢as zacina 31. marca o 2,00 hodine rano (hodiny si
posunieme o jednu hodinu vpred) a koné&i (podla Eurépskeho
parlamentu) 27. oktébra o 3,00 hod rano (hodiny si posunieme
0 jednu hodinu spét).

Ako to bude fungovat?

Program LETO by mal byt pritomny pri kazdom spusteni po¢i-
taca, najlepsie v AUTOEXECu. Po spusteni program vycita zo
systému datum a hodiny. Zisti, i vycitany ¢as je v rozmedzi
letného casu, teda &i patri do intervalu 31. 3. 02,00 hod az
27.10. 03,00 hod. Potom z pomocného konfiguraéného suboru
LETO.CFG zisti nastavenie premennej stav. Premennd stav
uréuje, ¢i uz program LETO letny ¢as nastavil alebo nie. Je to
velmi ddlezité, inak by program posuval hodiny s kazdym za-
pnutim pocitaca, a preto si informaciu o prvom nastaveni ulozi-
me do premennej stav v subore LETO.CFG! Tato dosahuje len
dve hodnoty: "a" — uz bol nastaveny, "n" — este nebol nastave-
ny letny ¢as (bol vypnuty).

Na zaklade tychto dvoch hodnét (vy&itany ¢as systému a stav)
ma program 4 moznosti:
— vycitany Cas je letnym ¢asom a eSte nebol nastaveny

(81.3.-27. 10 astav = "n")

Ak nastane tato moznost, program LETO posunie hodiny o
jednu dopredu a do konfiguraéného suboru zapiSe "a", ze uz
¢as nastavil.

— vycitany Cas je letnym ¢asom a uz bol nastaveny
(81.3.-27.10. astav ="a")

Ak nastane tdto moznost, program ni¢ nezmeni, lebo vie, Ze
uz bol letny ¢as raz nastaveny.

— vycitany ¢as nie je letnym ¢asom ale letny ¢as bol nastaveny
(1.1.-30. 3. alebo 28. 10. — 31. 12. a stav = "a")

Program zisti, Ze doba letného ¢asu pominula, ale ten bol
nastaveny, takze posunie hodiny o jednu spét a do konfigu-
racného suboru zapiSe "n", Ze vypol letny cas.

- vycitany ¢as nie je letnym ¢asom a letny ¢as uz bol vypnuty
(1. 1.-30. 3. alebo 28. 10. - 31. 12. a stav = "n")

Program zisti, Ze nie je letny Cas a ten uz bol vypnuty, takze

ni¢ nemeni

Podla tychto Styroch moznosti sa bude program spravat.

Pozrime sa podrobnejsie na listing ¢. 3 programu LETO.PAS.

V deklaracnej Casti sa okrem premennych nachadzaju uz
zname funkcie Den_v_poradi a Vloz_Nulu. Funkcia Je_letny_
cas je typu boolean a dosahuje dvoch hodnét — true alebo
false, podla toho, ¢i vy€itany Cas funkciami GetDate a GetTime
je v rozsahu 31. 3. 02,00 hod. az 27. 10. 03,00 hod. alebo nie.
Toto zistime takto: vyoc¢itame poradie dnesného dna a ulozime
do premennej dnes. Do premennej teraz ulozime pocet hodin,
ktory ubehol od 1. janudra 00,00 hodin do spustenia programu.
Podobnym sp&sobom zistime pocCet hodin do 31.marca do
02,00 hod (let_hod) a takisto do 27. oktébra do 03,00 hodin
(zim_hod). Ak je vycitany ¢as v rozmedzi tychto hodin, nadobu-
da funkcia Je_letny_cas hodnotu true, ak nie, tak false. Asi sa
pytate, pre¢o to kontrolujeme na hodiny. No preto, ze ¢as sa
meni o druhej, respektive o tretej hodine rdno a nemozeme si
byt isti ¢i niekto nepracuje aj v tychto hodinach.

Listing. €. 3:
program Leto;

uses Dos,crt;

var
y, m, d, dow,hod,min,sek,stot : Word,
dnes,letny_den,zimny den : integer;
teraz,let_hod,zim _hod : longint;
subor : text;
stav : char;

function Den_v_poradi(den,mes :word) : integer;
var pl : word,;

begin
case mes of
1:pl:=0;
2 :pl:= 31;
3 :pl:= 31+28;
4 :pl:= 59+31;
5:pl:= 80+30;
6 : pl:= 120+31;
7 :pl:= 151+30;
8 :pl:=181+31;
9 :pl:= 212+31;
10 : pl:= 243+30;
11 : pl:= 373+31;
12 : pl:= 304+30;
end;
Den_v_poradi:=pl-+den;
end;

function Je_letny cas : boolean;
begin
Je_letny cas := false;
dnes:=Den_v_poradi(d,m);
teraz:=(dnes-1)*24 + hod;
letny den:=Den v poradi(31,3);
let_hod:=(letny den-1)*24 + R;
zimny den:=Den v _poradi(R7,10);
zim hod:=(zimny den-1)*24 + 3;
if (teraz >=let_hod) and (teraz<= zim_ hod) then
Je_letny cas := true;
end;

function Vloz Nulu(w : Word) : String;
var

s : String;
begin

Str(w:0,s);

if Length(s) = 1 then

s:="'0"+ s;

Vloz_Nulu := s;

end;

procedure Nastav;
begin
if (Je_letny cas) and (stav=n') then
begin
hod:=hod+1;
SetTime(hod,min,sek,stot);
stav:='a;
Rewrite(subor);
Writeln(subor,stav);
Close(subor);
Writeln('Zistil som prechod na letny cas');
Writeln('Nastavil som cas
'Vloz_Nulu(hod),"',Vloz_ Nulu(min));
end;

{prva moznost}

if (Je_letny cas) and (stav='a’) then
begin
WriteLn(Dnes je ', d:0,.',m:0,"");
Write('Cas je ', Vloz_Nulu(hod),"',Vloz_Nulu(min));
if stav="'a' then writeln(' letneho casu.")
else write(' SEC');
end;

{druha moznost}

if not(Je_letny cas) and (stav='a’) then {tretia moznost}
begin
hod:=hod-1;
SetTime(hod,min,sek,stot);
stav:='n';
Rewrite(subor);
Writeln(subor,stav);
Close(subor);
Writeln('Zistil som prechod na slnecny cas');
Writeln('Nastavil som cas ',Vloz_Nulu(hod),"',Vloz Nulu(min));
end;

if not(Je_letny cas) and (stav=n') then {stvrta moznost}
begin
WriteLn('Dnes je ', d:0,.',m:0,".";
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Write('Cas je ', Vloz_Nulu(hod),"',Vloz_Nulu(min));
if stav='a' then writeln(' letneho casu.")
else write(' SEC");

end;

end;

BEGIN {vymaz obrazovky}
Clrscr;
assign(subor,leto.cfg); {otvorenie suboru}
Reset(subor); {precitanie premmenej}
Readln(subor,stav);
Close(subor); {zatvorenie suboru}

GetDate(y,m,d,dow);
GetTime(hod,min,sek,stot);
Nastav;

END.

{vycitanie datumu}
{vycitanie casu}
{ a rozhodni!}

Jedinna procedura ndsho programu Nastav riesi vyssie pre-
berané Styri moznosti ¢innosti programu. Iba sme ich rozsirili o
hlasenie o stave, aby sme vedeli pravd skuto¢nost.

V hlavhom tele programu vymazeme obrazovku, otvorime
konfiguraény subor, zavrieme ho, vy&itame zo systému datum
a hodiny. Na zaklade tychto zistenych premennych v procedu-
re Nastav vykona program stanovenu ¢innost a ukonci sa.

ESte si musime povedat nieCo o konfiguratnom subore LETO.
CFG. Je to obycajny textovy subor o jenom znaku, ktory vytvo-
rime v lubovolnom textovom editore okrem T602 (ta vklada na
zaciatok suboru svoje Specifické znaky). Nazveme ho LETO.
CFG a zapi$eme do neho znak "a" alebo "n". Ci to bude "a" alebo
"n", to zalezi, ¢i program konfigurujeme v letnom alebo slnec-
nom case. Pozor, uvedomme si, ¢o nastavujeme!

PrecviCili sme si pracu s ¢asom. Dokonca nd$ program nie
je iba cvi¢ny, ale je aj uzitocny. Ak ho dopracujete do ,user-
friendly“ podoby, mozete ho Sirit do sveta ako shareware alebo
freeware, ved kto by nechcel mat zautomatizovany prechod na
letny ¢as a spat?

Nabuduce sa pohrame s tlaciarriou.
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10. Cast

Vieme, Ze kazdy solidny program, ktory spracovava urcité Udaje,
ma vystup na tlaciaref. Dnes uz su cenové reldcie tlaciarni také,
Ze je mozné si kupit tlaciaren aj domov bez toho, aby sme zru-
inovali rodinny rozpocet. A tak si teraz povieme nie¢o o tom,
ako je mozné z programového hladiska tlaciaren ovladat tak,
aby vystupy nasich programov boli nielen Uzitkové, ale mali aj
urcity vzhlad a komfort.

Rozdelenie typov tladiarni a princip ich ¢innosti som vysvet-
loval v seridli ,Slovencina v pocitaci“ v starSich ¢islach tohoto ¢a-
sopisu, a preto sa s tym teraz nebudeme zdrziavat. My sa dnes
budeme venovat stale najdostupnej$im ihlickovym tlaciarniam.
Ako vzor si vyberieme tU, ktord uz podruhykrat vyhrala sutaz 10
NAJ, atou je STARLC 20. Ale kedZe patri medzi najrozsire-
nejSie Standarty, programy pisané pre fiu budu vo vacsine pri-
padov fungovat aj na inych znackach tlaciarni bez potrebnych
Uprav. Pozrime sa, €o najviac potrebuje programator oviadat
prostrednictvom svojho programu na tladiarni. Je to
— status - stav tladiarne
- reset tladiarne
—margins — okraje na papieri, medzi ktorymi bude prebiehat tla¢
— paper detect — zapinat alebo vypinat kontrolu konca papiera
- prepinat medzi znakovymi sadami, ¢i bude znak vybraty

z pamate ROM alebo RAM
— menit font a typ pisma
— menit riadkovanie

Preberme si jednotlivé moZnosti podrobnejsie:
Hadam najddlezitejSim problémom pri programovom ovladani
tlaCiarne je poznat

Status tlaciarne

Mozeme ho ziskat pouzitim funkcie BIOSu kazdého poditaca.
Pouzijeme preru$enie — interrupt 17, sluzbu 02 — Get Printer
Status. Ako sa tato sluzba pouziva, je vidiet na listingu ¢.1. Do
registra AH vloZime ¢islo sluzby (teda 2), do registra DX vlozime
Cislo tlaciarne (0-LPT1, 1-LPT2, az 3, v nasom pripade 0) a
zavolame prerusenie 17. Pouzitie tejto sluzby vrati v registri AH
stav (status) testovanej tlaciarne. Status je velky 1 byte, ktorého
osem bitov uréuje skutocny stav tlaciarne (pozri tabulku &. 1).
Aby sme mohli v programoch pracovat s jednotlivymi bitmi jed-
noduchsie, vytvorime si jednorozmerné pole o 6smych poloz-
kach, ktoré nazveme Acc8. Toto pole naplnime hodnotami 0
alebo 1, kde jednotka znaci, Ze dana polozka je aktivna. Ak teda
testom zistime, Ze je v bite ¢. 5 jednotka, znamena to, Ze v
tlaciarni nie je papier. Ak toto zapracujeme do nasho programu,
mobzeme velmi efektivne obsluhe programu oznamit, aby dala
papier do tlaciarne. Obdobnym spésobom mobzeme otestovat,
¢i je tlaCiareri v ON LINE alebo nie, tuto chybu programovo oset-
rit a vyzvat obsluhu k ndprave. Takto sa stanud nase programy
user-friendly. A o to nam ide. Vytvorime proceduru

Status(var status_byte : Acc8);

ktorej vystypnym parametrom je prave pole o velkosti 8 bitov.
Spbsob otestovania jednotlivych poloZiek status bajtu ve znaa-
zorneny v programe TEST.PAS na listingu ¢.2.

Na programové riadenie dalSich vymenovanych moznosti bu-
deme pouzivat tzv. Escape sekvencie tej-ktorej tlaciarne. Su to
riadiace znaky tlaCiarne, ktoré zacinaju znakom escape (Esc),
po ktorom nasleduju riadiace pokyny. Na zaklade escape zna-
ku tlaciaren vie, ze nasleduju znaky nema vytlacit na papier, ale
tieto nastavuju jej moZnosti dané vyrobcom. Escape sekvencie
su uréitym svetovym Standartom, a preto su (az na malé vynim-
ky) u kazdej tlaciarne rovnaké. BlizSie sa o nich docitate v ma-
nudli svojej tlaciarne.

Druhou €asto potrebnou funkciou je

Reset tlaciarne

Reset zabezpedi, Zze sa tlaCiaref znovuinicializuje ako pri vyp-
nuti a zapnuti sietového vypinaca, teda nacita sa stav DIP pre-
pinacov a pod. Délezitym rozdielom pri resete je, Ze sa nevy-
maze pamat RAM tlaCiarne, a tak nami nadefinovany downlo-
ad zostane zachovany (pozri ,Slovencina v pocitaci®).

Escape sekvencia resetu tladiarne je <ESC> "@". Ako ale
vySleme tieto znaky do tlaciarne v Turbo Pascale? Nadefinuje-
me si konstantu Esc = #$1B (pozri ASCII tabulku,znak 27 de-
kadicky) a proceduru Reset_Printer. Jej definicia je v listingu ¢.
1.

Obcas potrebujeme nastavit okraje tlaCe inak, ako su predna-
stavené pri zapnuti alebo resete tlaciarne. PouZijeme na to funk-
cie <ESC> "I' n pre nastavenie lavého okraja a <ESC> "Q" n
pre nastavenie pravého okraja tlage. Cislo n je v rozpéti 0 az 255
a uddva pocet znakovych pozicii toho-ktorého okraja. Pre na-
stavovanie okrajov si vytvorime proceduru

Nastav_Okraje(lavy,pravy:byte).

Casto chceme tlagit tesne nad dolny okraj papiera, napriklad
pri vpisovani do predtlaceného formulara alebo Seku. Mnohé
tlaciarne maju snima¢ konca papiera vysoko, a tak tlaCiaren
neumozni tla¢ na toto miesto. Je sice mozné prepinacom v
tlaciarni vypnut kontrolu konca papiera, ale to chce zakazdym
tlaciaren inicializovat a stdle prepinat DIP — prepinace (niektori
silni jedinci snimac papiera prelepuju leukoplastom, fuj!!!). My
to budeme rieSit pomocou escape sekvencii a procedur Vypni_
kontr_pap a Zapni_kontr_pap.

Podobne budeme prepinat medzi vyberom znakov z tabulky
v ROM alebo v RAM pamaéti tlaciarne. V RAM mézeme mat na-
definovanu diakritiku a z paméate ROM budeme vyuzivat semi-
grafiku. Pouzijeme procedury Nastav_RAM a Nastav_ROM.
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Asi najCastejSie budeme prepinat medzi réznymi fontami a
typmi pisma. Fonty su Pica, Elite, Condens, Proportional, nor-
mal, kurziva, Siroké, vysoké, podtrhnuté a mnohé dalSie podla
moznosti tlaciarne. Typy su DRAFT a NLQ pre 9-ihlickové tla-
¢iarne, DRAFT, LQ pre 24-ihlickové tlaCiarne. Pri vyuZivani je
vzdy nutné preStudovat manual tladiarne, ¢i dané fonty a typy
pisma umoznuje. Na listingu je nazna¢eny sp6sob prepinania
pisma procedurami Nastav_Pica, Nastav_Elite, Zapni_NLQ a Zap-
ni_Draft, ostatné si naprogramujte sami. Nezabudnime, ze Stan-
dartne (default) je v kazdej ihlickovej tladiarni prednastavené pri
zapnuti alebo resete PICA (10 znakov/palec) a Draft.

Ak chceme, aby urcity string (retazec znakov) bol vypisany
napr. kurzivou, vytvorime si proceduru Vytlac_Kurzivou(s:string),
ktord prepne tlaciaren do kurzivy, vytla¢i spominany retazec a
znovu vypne kurzivu. Potom v hlavnom tele programu staci vo-
lat tuto proceduru namiesto neustdleho zapinania a vypinania
fontu tladiarne.

Pri vpisovani do predtlacenych formuldrov, ako su rbzne
doklady, Seky, dokumenty a iné, je velmi dblezité menit aj riad-
kovanie pri tlaci. Jednu kolonku mézeme tlacit pri riadkovani
1/8 palca, druhu pri 1/6 palca a tretiu napr. pri 15/72" (palca).
Palec - inch = 2,54 mm. Standartné riadkovanie je 1/6". Nasta-
venie programu na vpisovanie do konkrétneho formulara je
velmi naro¢né, vyzaduje presnost, mnoho cvi¢nych formuldrov
a urcitu skusenost (a pevné nervy!). Odmenou je zautomatizo-
vanie vypisovania tychto formuldrov a tym aj zna¢né ulahcCenie
tejto protivnej prace. Na to posluzia procedury Riadkovanie_8,
Riadkovanie_6 a Riadkovanie_n_72.

Aby sme tieto vysSie naznaCené moznosti mohli efektivne
vyuzivat v nasich programoch, najlepsie bude, ak si napiSeme
vlastny unit MyPrn. V ¢asti INTERFACE nadefinujeme potrebné
konstanty a premenné a vypiSeme nazvy procedur. V ¢asti IMPLE-
MENTATION nadeklarované procedury zostrojime. Nezabudni-
me na inicializaciu, aj ked prazdnu (listing ¢.1).

Na listingu ¢.2 je cviény program TEST.PAS, ktory demons-
truje Cinnost unitu. BlizSi popis je zahrnuty priamo v hlavnom
tele programu ako retazce prcedury writeln.

Za domacu Ulohu si doprogramujte procedury a funkcie, o
ktorych si myslite, ze ich budete pri praci s tlaciarfiou potrebo-
vat. A nabuduce sa pohradme s disketovymi mechanikami, hard-
diskom, adresarmi a subormi.

Tabulka €.1 Vyznam jednotlivych bitov status bajtu.

Bit Vaha Vyznam anglicky Preklad

0 01h timeout vypr$anie ¢asového limitu

1 02h not used nepouzité

2 04 not used nepouzité

3 08 1/O error vstupne-vystupna chyba

4 10h selected tlaciaren je vybrana

5 20h out of paper v tlaciarni nie je papier

6 40h acknowledgement  potvrdenie-odpoved
tlaciarne

7 80h not busy nie je zaneprazdnena

Listing €. 1:

unit MyPrn;

INTERFACE

uses crt, dos, printer;

const
Esc = #$1B;
FF = #$0C;
CR = #$0D;
LF = #$0A;

type Acc8= array[0..7] of 0..1; {stavovy bajt}

var reg : registers;
ii : integer;
a : AccS8;
b,i: Byte;

procedure Status(var status_byte:Acc8);
{skontroluje stav tlac¢iarne a v pripade potreby informuje
uzivatela}

procedure Reset_Printer;
{znovu inicializuje tla¢iaren}

procedure Nastav_Okraje(lavy,pravy : byte);
{nastavi okraje na tlace}

procedure Vypni Kontr_ Pap;
{vypne kontrolu konca papiera}

procedure Zapni_Kontr_ Pap;
{zapne kontrolu konca papiera}

procedure Nastav_ROM;
{voli pouzitie znakov z ROM pamaéite tlac¢iarne}

procedure Nastav_RAM;
{voli pouzitie znakov z RAM paméte tlaciarne}

procedure Nastav_Pica;
{nastavi "!Irku p!sma 10 zn./palec}

procedure Nastav_Elite;
{nastav! sirku pisma 12 zn./palec}

procedure Zapni Draft;
{tlac¢ bude v type Draft}

procedure Zapni NLQ;
{tla¢ bude v type NLQ}

procedure Riadkovanie 8;
{nastavi riadkovanie na 1/8"}

procedure Riadkovanie_6;
{nastavi riadkovanie na 1/6"}

procedure Riadkovanie n_72(n:byte);
{nastavi riadkovanie na n/72"}

procedure Vytlac Kurzivou(s:string);
{vytlac¢i iba zadany retazec kurzivou a potom kurzivu vypne}

IMPLEMENTATION

procedure Status(var status_byte:Acc8);

begin
reg.DX:=0; {LPT1}
reg. AH:=2; {sluzba Get Printer Status}

inte($17,reg);
for i:=0 to 7 do
begin
status_byte[i]:=reg.AH mod 2; {napifiame stavovy bajt
ako pole}
reg. AH:=reg.AH div 2;
end;
end;

{volanie prerusenia 17}

procedure Reset_Printer;
begin

write(lst,esc,'@");
end;

procedure Nastav_Okraje(lavy, pravy :byte);
begin
write(lst,esc,1,chr(lavy));
write(lst,esc,'Q,chr(pravy));
end;

procedure Vypni_kontr_pap;
begin

write(lst,esc,'8");
end;

procedure Zapni kontr_pap;
begin

write(lst,esc,'9");
end;

procedure Nastav_ROM;
begin

write(lst,esc,'%','0");
end; {ROM}

procedure Nastav_RAM;
begin
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write(lst,esc,'%','1");
end; {RAM}

procedure Nastav_Pica;
begin

write(lst,esc,P');
end;

procedure Nastav_Elite;
begin

write(lst,esc,'M");
end;

procedure Zapni Draft;
begin

write(lst,esc,'x','0");
end;

procedure Zapni NLQ;
begin

write(lst,esc,'x','1");
end;

procedure Riadkovanie 8;
begin

write(lst,esc,'0");
end;

procedure Riadkovanie_ 6;
begin
write(lst,esc,'?");

end;

procedure Riadkovanie n_72(n:byte);
begin

write(lst,esc,'A',chr(n));
end;

procedure Vytlac_Kurzivou(s:string);
begin

write(lst,esc,'4");

writeln(lst,s);

write(lst,esc,'8");
end;

BEGIN

END.

Listing €. 2:

program Test;

uses crt,myprn,printer;

var pole : Acc8;
veta : string;

procedure Hlavicka Statusu;
begin

writeln(lst,"7 6 54 32 1 0Y);
end;

procedure Pata_Statusu;

begin
Writeln(lst, timeout");
Writeln(lst, not used");
Writeln(lst,' I/O error');
Writeln(lst, selected");
Writeln(lst, out of paper');
Writeln(lst,' acknowledgement');
Writeln(lst,' not busy');

end;

BEGIN
Status(pole);

if pole[3]=1 then begin

writeln('Vstupne-vystupna chyba !', ™ g);
writeln('ZAPNI DO ON LINE !!I' ~ g);

writeln;

writeln('Stla¢ Iubovolnu klavesu !', ™ g)

repeat until keypressed;
Reset_Printer;
halt(1l);

end;

)

if pole[4]=1 then writeln('ON LINE ');
if pole[8]=1 then
begin
writeln('Tlaciaren nema papier');
Halt(1);
end;
Hlavicka_Statusu;
for ii:=7 downto O do
begin
write(lst,pole[ii],' ");
end;
writeln(lst);
Pata_Statusu;

Reset_Printer;

writeln(lst, Toto je test fungovania statusu');
Nastav_Okraje(R0,60);

writeln(lst, Toto je test okrajov');

Nastav_Elite;

writeln(lst, Toto je test pisma ELITE");

Nastav_Pica;

writeln(lst, Toto je test pisma PICA');

Zapni NLQ;

writeln(lst,'Toto je test pisma NLQ");

Zapni Draft;

writeln(lst, Toto je test pisma DRAFT");

Riadkovanie 6;

for i:=1 to B do writeln(lst,'Toto je test riadkovania 1/6");
Riadkovanie n 72(158);

for i:=1 to B do writeln(lst,'Toto je test riadkovania 15/72");
Riadkovanie n 72(5);

for i:=1 to B do writeln(lst,'Toto je test riadkovania 5/72");
Riadkovanie 8;

for i:=1 to B do writeln(lst,'Toto je test riadkovania 1/8");
Nastav_Okraje(0,80);

writeln(lst,'Zrusime okraje');

Vytlac_Kurzivou('Toto je test kurzivy');

END.
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11. Cast

Viete, Co je to vlastne skratka DOS? No predsa Disk Operating
System, teda diskovy operaény systém. Ale preCo diskovy?
Lebo disky, ¢i uz floppy alebo hard su snad najdélezitejSou pri-
pojitelnou sucastou pocitata. Bez diskov by nebolo mozné
programy spustat, ani po nich vyzadovat vystupné data a po-
dobne. Stali opozi¢nici namietnu, Ze v dobe sieti nam nebude
treba diskov, existuju predsa bezdiskové stanice... Chyba, pani,
zabudli ste, Ze disk je na serveri, a to poriadny! TakZe pocita¢
bez diskov je ako auto ...taktieZ bez diskov.

Preto hlavné jadro kazdého opera¢ného systému a BIOS-
u je postavené na praci s diskami pomocou funkcii, ktoré sa
nazyvaju sluzby. Tieto sluzby su ocislované a kazdé ¢&islo repre-
zentuje jednu jedine¢nu sluzbu. Kazda takato sluzba ma vstup
(asponi jeden — a to Cislo vstupu) a vystup — hodnoty, ktoré
chceme touto sluzbou ziskat. Vystupnych parametrov méze byt
aj viac, to zalezi na sluzbe. KedzZe sa jedna o velmi délezitu a
naro¢nu oblast, rozdelime si pracu s diskami na dve Casti: sluz-
by DOS-u a sluzby BIOS-u. V tejto Casti si ukazeme prvé tri funk-
cie DOS-u.

Aby sme velmi a dlho neteoretizovali, vytvorime jednoduchy
program, na ktorom si ukdZeme moznosti ovladania diskov po-
mocou sluzieb DOS-u.

Uz sme asi vSetci videli program, ktory automaticky zisti, aké
mechaniky a disky su k poditadi pripojené, a akého su typu. Ze
ste eSte taky program nevideli? Stac¢i sa pozriet na hociktoré
windowsy!

Nas program DISKY nebude taky pekny ako Windows, ale
tiez dokaze zistit pocet diskovych mechanik a urcit ich typ.
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Vieme, ze na pocitai méze byt nainstalovanych viac diskov,
napr. A, B, C, D...,, kde vieme, ze A a B su floppy mechaniky
a C a D su harddisky. Tieto mézu byt viastné, ale moZzu to byt aj
disky ,pritiahnuté“ zo siete, oznacené nenasledujucim pisme-
nom, napr. K, L, atd.

V naSom programe pouzijeme tri sluzby (podsluzby) DOS-u:
- sluzba 19h - Zisti vybrany disk
- sluzba 44h a jej podsluzba 08 — kontrola vymenitelnosti
09 - kontrola miestny/vzdialeny

Ako sa vlastne pracuje s tymito funkciami?

Aby sluzba dala Ziadané vysledky, musime splnit tieto pravidla:
(nové slova, vztahujuce sa k ¢innosti so sluzbami su vytlacené
kurzivou — pochopte ich vyznam a pouzivajte ich!)

- najprv naplnime registre procesora potrebnymi vstupnymi
datami napr. r.Al:= $19; r.AX:=$4409; r.BL:=1,

- sluzbu zavolame v Turbo Pascale takto: MSDOS(r);

— otestujeme vystupné parametre a podla nich vetvime ¢innost
programu if r.Al <> $OF then...

Tabulka €. 1:

sluzba podsl. vstup vystup

19h - AH=19h (Cislo sluzby) AL=¢islo disku,
0=A,1=B..

44h 08 BL=¢islo disku AX=00h -

0 - vybrany, 1-A, 2-B.. vymenitelny

01h - nie je vymen.
OFh - chyba!

44h 09h Bl=cislo disku DX=atribut

zariadenia. Ak
je 12.bit =1 tak je to
disk v sieti.

Pozrime sa teraz na listing programu DISKY:PAS. Sledujte
komentdre priamo na listingu. Po deklaracii premennych dekla-
rujeme dve délezité funkcie — function Drivers : string a funk-
ction Typ_Disku(Disk:char):byte;.

Prva funkcia Drivers vracia refazec velkych pismen, ktoré re-
prezentuju oznacenia diskov v pocitaci, na ktorom sa tento
program spusta. Ako funguje?

NaplInime register AH &islom sluzby (19hex). Uvedenycm pri-
kladom Turbo Pascalu sluzbu zavolame. V registri AL sa vrati
hodnota predstavujuca aktudlny disk takto: 0=A, 1=B, 2=C... a
podobne. V cykle od A po Z najprv skusime nastavit disk prika-
zom ChDir. Ak IOResult vrati nulu, znamena to, ze disk naozaj
existuje, a tak sa jeho pismenové oznacenie viozi do premennej
zoznam. Ak nie, neulozi sa ni¢. Dal$im prikazom kontrolujeme,
ktory disk je posledny. teraz vyuzijeme vratend hodnotu registra
AL. Prikazom Ch(r.AL+65) prevedieme Ciselné oznacenie disku
na pismenové a poslednym ChDir sa vratime na disk, z ktorého
sme vychadzali. Vystupom funkcie Drivers je retazec existuju-
cich znakov.

Druhd funkcia Typ_Disku(Disk:char):byte ma vstupny para-
meter pismenové oznacenie disku a vracia byteovu Ciselnd hod-
notu, ktora charakterizuje typ doski takto:

0 = disk neexistuje

1 = disketova floppy machanika (vymenitelny)
2 = hard disk

3 = siefovy (vzdialeny) disk

Cinnost funkcie je takato: Register BL napinime &iselnym
oznacenim disku podla tabulky. Register AX naplnime cislom
sluzby a podsluzby 4409hex. (Znak $ v Turbo Pascale symboli-
zuje hexadecimalne ¢&isla.) Zavolame sluzbu a testom na regis-
tri Flags, FCarry a DH skontrolujeme, Ci je disk miestny alebo
vzdialeny, teda sietovy.

Znovu naplnime register AX sluzbou a podsluzbou 4408hex a
sluzbu zavoldme. Navratova hodnota v registri AL urci vymeni-
telnost kontrolovanej mechaniky.

V hlavhom tele programu su uz zname prikazy na vymaz
obrazovky a vypis hlaseni. Premennu mech naplnime obsahom

funkcie Drivers. testom od A po posledny disk v pocitaci (teda
nemusi to byt ,Z“!) otestujeme kazdy dostupny disk a vypiSeme
jeho typ. jednoduché, nie?

Ak postavime testy vo funkcii Typ_Disku prisnejsie, pripadne
priddme inu sluzbi¢ku DOS-u alebo BIOS-u, m&zeme napr. urcit,
¢i mechanika A je 3,5" a ma kapacitu 1,44 MB, alebo zistit, Ci jeden
z diskov nie je nahodou CD-ROM. Potom mé&zeme v nasich prog-
ramoch vytvorit nddherné ikony, ake maju u Billa Gatesa. M6zeme
na to pouzit sluzbu... ale urobte si nieo aj sami!

Nabuduce budeme pokracovat v hre s diskami pomocou
BIOS-u a ukdZeme si aj par velmi peknych trikov, ktoré prekva-
pia vasich priatelov, Nie, nie, nebojte sa, len nijaké vyrusy.

Listing €. 1:
program Disky; {zisti disky v PC a urci ich typ}

uses dos,crt;

var
mech : string;
a : byte;
z : char;

posledny: char;

function Drivers:string; {zisti dostupnost diskov}

var
n : char;
r : registers;
zoznam: string[R6];
begin
r.ah:=$19; {sluzba 19hex DOSu}
MsDos(r); {volanie tejto sluzby}
zoznam:=";
{81}
for n:='A' to 'Z' do {od A po Z}
begin
ChDir(n+""); {nastav disk}

if IOResult=0 then {a otestuj, ci naozaj existuje!!!}
begin
zoznam :=zoznam+n; {ak ano, zarad ho do zoznamu}
posledny:=n; {posledny disk je zapamatany}
end;
end;
{$1+}
ChDir(Chr(r.al+65)+"");
drivers:=zoznam,;
end;{Drivers}

{vystup f-cie je zoznam pismen}
{diskov, dostupnych v PC}

function Typ Disku(Disk:char):byte; {zisti typ disku}

var r:registers;

begin
Typ_Disku:=0;
r.BL:=ord(Disk)-64; {zmena oznacenia z pismena na cislo
A=1B=2...}
r.AX:=$4409; {sluzba DOSu 44, podsluzba 9 hex}
MsDos(r); {volanie sluzby}

if (r.Flags and FCarry)=FCarry then Exit;

if (r.DH and 16)=16 then Typ Disku:=3 {test typu - sie-

tovy?}
else
begin
r.AX:=$4408; {sluzba 44, podsluzba 8 hex}
MsDos(r); {volanie}
if r.Al <> $OF then Typ Disku :=r.al+1; {test typu - vyme-
nitelny?}
end;
end;{Typ_Disku}
BEGIN
clrscr;

mech:=drivers;
writeln('Disky su :',mech);
for z:='A' to posledny do
begin
a:=Typ_Disku(z);
case a of
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: writeln(z,' neexistuje !');
: writeln(z,' je typu Floppy.");
: writeln(z,' je typu Hard.");
: writeln(z,' je sietovy disk.");
end;
end;
END.

®W D+ O
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12. Cast

Je horuce leto, komu by sa chcelo Studovat a programovat, a
preto si dnes povieme nie¢o o produkte, ktory programovanie v
Pascale robi omnoho jednoduch$im a hlavne efektivnejSim.
Tymto zaroven odpovedam na mnohé vase listy, kde ma ziada-
te o ziskanie alebo doporucenie urcitych kniznic k TP.

Vieme, ze niektoré Casto pouzivané procedury a funkcie
mo6zeme uloZif do tzv. unitov, ¢o je nieCo ako kniznica tychto
rutin. Potom stac¢i v hlavhom programe danu rutinu iba zavolat,
¢o je jednoduchsie ako ju znova naprogramovat. V predcha-
dzajucich Castiach seridlu sme vytvorili viastné kniznice, sice
velmi jednoduché, ale funkéné. Isto ste si aj sami napisali iné,
rozsiahlejSie unity. Ja mam mnoho takych kniznic, ktoré som
napisal velmi davno, pouzivam ich, ale uz ani neviem, ako som
ich vytvoril. Verte ¢i neverte, Casom sa to stane aj vam...

Naco by sme ale pracne programovali unity, ktoré uz niekto
elegantne napisal? Mnoho takychto unitov sa da ziskat ako sha-
reware na roznych BBS-kach alebo najnovsie na CD ROM-och.
Autor ich dodéva bud v prelozenom tvare (.TPU) a k tomu inter-
fejsovu Cast alebo priamo aj so zdrojovym textom. Mam skuse-
nost, Ze niektoré kniznice by som asi napisal lepSie, ale bolo
viac takych, ktoré niesli v sebe krasnu funkciu alebo boli poriad-
ne zloZité a bolo vidiet, Ze programator (alebo tim programato-
rov) odviedol kus dobrej roboty. Najlepsie je, ked niekde zis-
kame unit aj so zdrojakom. To potom mozeme niektoré funkcie
preprogramovat (pozor na autorské prava), ale hlavne kazdy
zdrojak je vyborny $tudijny materidl. Ziadna uéebnica ma ne-
naucila tolko, ¢o funkény zdrojovy text. (Aj z niektorych ne-
funkénych zdrojakov — s aj také — sa da vycitat dobra mys-
lienka, ked uz ni¢, tak ako sa to robit nema.

Cim dalej, tym viac je mozné najst kniznice v jazyku sloven-
skom alebo ¢eskom. To potom aj programy uz komunikuju v
tychto jazykoch.

ESte o tych jazykoch: angli¢tinu mam rad, hlavne tu technic-
kd. Neviem si predstavit preklady Cisto anglotechnickych vyra-
zov, ako sa o to niekto nasilne presadzuje. (Videl som interfa-
ce = medzistyk, no nech, ale ¢o taky handshake?) Na druhej
strane ak robim program pre niekoho, robim to vzdy v jemu zro-
zumitelnom jazyku.

Ako zdkon schvdlnosti kaze, ked si pracne urobim unit, za
niekolko dni podobny objavim ako shareware na niektorom dis-
ku alebo BBS-ke.

Avsak shareware spravidla riesi iba jednu oblast v programo-
vani, napr. databdzy, grafiku, komunikacie cez porty alebo mo-
dem, matematické vypocty, diskové operacie a pod. Ak chce-
me kniznice, zahrfiujuce Siroku ,parketu”, musime sa obratit na
profesiondlnu firmu. Preto si dnes povieme nieCo o produkte
brnenskej firmy TurboConsult. Jej produkt sa vola Friendly Pascal.

Vyrobok mi poskytla firma vo verzii 2.5. Osobne som mal moz-
nost pracovat dlho so starSou verziou 2.0 a preto ich budem
obidve porovnavat.

Charakteristika

Friendly Pascal je subor nadstavbovych kniznic — unitov pre
Turbo Pascal. Poskytuje prostriedky pre vysoko efektivnu tvor-
bu aplikacnych programov. Friendly Pascal zbavuje programa-
torov nutnosti zaoberat sa rieSenim obecnych problémov, ale

unoziiuje plne sa venovat Uloham Specifickym pre vytvarany
program.

Fiendly Pascal nie je len puhym balikom uzitoénych procedur
a funkcii. Vzdjomnou previazanostou a jednotnym Stylom riese-
nia svojich ¢asti stelesruje urcitu programatorsku filozofiu, ktora
ovplyvnuje nielen vonkajsi vzhlad vytvaranych programov, ale aj
ich vnutornu stavbu. Friendly Pascal poskytuje programatorom
priatelské prostredie pre ich pracu a umozniuje im vyvijat prog-
ramy priatelské k uzivatelom. Stadial aj ten nazov.

Dodavka

Friendly Pascalu (dalej FP) obsahuje vo verzii 2.0 tri diskety 5.25".
Na dvoch je samotny FP. Na tretej diskete sa nachadza demo-
nstracny program, ktory nam velmi pekne naznaci vsetky naj-
dolezitejSie moznosti FP. K tomu manual o 590! stranach v dnes
uz malo videnej pevnej vazbe. Nedd mi nezastavit sa u vazby
manudlu. Akoby v TurboConsulte tusili, Ze programator bude s
knihou Casto pracovat. Poznate aj vy knizky v makkej vazbe,
ktoré sa po jednom precitani hned rozletia? Tak tu mbzete (ba
¢o, musite!) listovat velmi Casto, ale listy drzia a drzia.

Verzia FP 2.5 je doddvand na dvoch disketach 3.5" v peknom
plastikovom obale. Dalej tu najdeme uz spominanu knizku v
pevnej vazbe k verzii 2.0 a zalaminovanu knizku o 179 strandch
k verzii 2.5. Vzhladom k tomu, Ze verzia 2.5 prindSa zmeny opro-
ti 2.0 len okrajovo alebo vébec, to nevadi. Podstatné zmeny,
zvlast koblasti grafiky, ktoré verzia 2.0 neriesila, su popisané v
druhej tensej knizke. AvSak na disketdch uz nendjdete de-
monstracny program z verzie 2.0, ¢o je na Skodu veci. Moznosti
FP v suhrnej podobe teda neuvidite. Naopak, zatial ¢o FP 2.0 sa
dodaval len v prelozenom tvare (mimo niektorych délezitych
unitov) a kto chcel zdrojové texty, musel ich doplatit, verzia FP
2.5 obsahuje zdrojové texty (Ci chcete alebo nechcete) vSetky.

Hardwarové poziadavky

Verzia 2.0 sa uspokojila s Turbo Pascalom 5.5 alebo 6.0, MS-
DOS 3.0 a vySSie a pracoval od XT-Ciek a viac. FP 2.5 je tros-
ku narocnejsi: pozaduje MS DOS 3.3 a viac, Tubo Pascal 7.0
(len pre programovanie v chrdnenom rezime, inak staci aj TP
6.0) a procesor 286 a viac a najmenej 2 MB paméti. Kedze poci-
tam, Ze dnes je to najzakladnejsie minimum, ¢o ma programa-
tor v dosahu, netreba si robit zbyto€né starosti. Vzhladom k to-
mu, ze FP podporuje mys$, bolo by dobré ju pripojit, ale nie je
nutnostou.

Instalacia

FP je v obidvoch pripadoch jednoduchd. Zabezpecuje ju insta-
laény program v $tyle Borlandu, a navadza programatora po-
stupne krok za krokom. Ciel inStaldcie sa moze menit podia
potreby. FP 2.5 obsahuje na druhej diskete program na gene-
rovanie ¢eskych fontov, a preto je dobré si precitat prislusné
pokyny v stuboroch readme.

Tu by som mal povedat, Ze FP nenahradza Turbo Pascal. FP
je nadstavbou nad Borlandovskym Turbo Pascalom, plne vy-
uziva jeho IDE prostredie a hlavne kompildtor. Ale svojou sklad-
bou nevyuziva borlandovské kniznice v plnej miere (v pravom
zmysle slova), ale svoje. Takze ak chcete pouzivat Friendly Pas-
cal, musite mat aj Borlandov TP.

Po instaldcii je nutné dopisat v TP cestu k novym unitom a
potom uz ni¢ nebrani plnému vyuZitiu Friendly Pascalu.

Pouzitie FP unitov je klasické. Sta¢i v klauzuli uses dopisat
ten-ktory ndzov unitu a mézeme pouzit datové Struktury a funk-
cie tohoto modulu.

Priklady

FP obsahuije aj zdrojové texty prikladov ku kazdej kapitole alebo
oblasti. Niektoré su len niekolko riadkové a predvadzaju moz-
nosti napr. ovladania tlaciarne alebo tvorby menu, iné komplex-
nejSie rieSia pracu s datami v Sirokom meradle od zadavania
cez editaciu a filtraciu az po tla¢ vystupnych zostav. Tieto pri-
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klady sliZia nielen na ukazku moznosti vyuzitia jednotlivych
procedur a funkcii, ale hlavne uréitou modifikdciou vzorového
prikladu je aj priemerny programator schopny vytvorit kvalitny
uzitkovy program na profesiondlnej urovni. No a ako som spo-
menul, su zdrojom $tudijnych podkladov.

Skladba a charakteristika modulov Friendly Pascalu

FP tvori okolo dvoch desiatok programovych modulov — unitov,
ktoré poskytuju prostriedky pre rieSenie problémov a vyskytuju
sa priamo alebo v istej obmene pri tvorbe vacésiny aplikacnych
programov. Su oznacované ako FP moduly a m6Zeme ich cha-
rakterizovat takto:

FPTools - je podporny program celeho systému. Pracuje

s refazcami a netypovymi premennymi. Obsahuje deklaracie
datovych Struktur, pouzivanych v ostatnych FP - moduloch
FPDate - definuje premenné a zékladné operdcie s ¢asom

a datumom, ako st zmeny hodnét, prevody do textového tvaru
a naopak atd.

FPCrt — poskytuje uceleny subor prostriedkov pre ovladanie
obrazovky. Vyuziva princip virtudlnych obrazoviek ako tzv. lis-
tov. Tychto m6ze byt na obrazovke aj niekolko naraz a ich pocet
a velkost si obmedzené len velkostou pamaéte. Vystupné opera-
cie mozu byt smerované do lubovolného listu, pri¢om sa listy
mozu prekryvat. FPCrt umoziiuje automaticku detekciu pouzi-
tého adaptéru (EGA,VGA,Hercules) a podla toho mbze nastavit
pouzivanie narodnych znakov. Su¢astou modulu su prostried-
ky pre obsluhu mysi, klavesnice a zvukového generatoru.
FPCrtUse - je aplikdciou FPCrt pririeSeni ¢asto pouziva-
nych siudcii. UmoZznuje rézne moznosti vystupu na obrazovku,
vytvaranie ramcekov, rastrov a iné.

FPMenu - je originalny prostriedok na rychlu tvorbu menu
typu ,pull-down®, ako napr. v T602. Podporuje ovladanie z kla-
vesnice alebo mysou.

FPEdit - je vysoko Ucinny aparat pre zaddvanie dat pomocou
formuldrov, vytvoreny prostriedkami objektovo orientovaného
programovania (tzv. OOP. Ti ¢o uZ o tom nieCo viete, prisved-
¢ite mi, ze je to zakladna filozofia programovania vo Windows.
Ale o tom hadam inokedy). Umoziuje pomocou aparatu vir-
tudlnych obrazoviek vytvarat a editovat formulare vacsie ako
skuto€nd obrazovka a automaticky zabezpecuje rolovanie
obsahu. Riesi dynamicku zmenu Struktdry formuldra v zavislos-
ti na hodnotéach zaddvanych z klavesnice (to tie objekty!).
FPEdUse - je konkrétnym pouzitim modulu FPEdit.
FPCommun - je ukazkou rieSenia beznych situdcii pri komu-
nikacii obsluhy s programom: oznamenie chyby, informacie

o prevadzanej ¢innosti, vypisy sprav pre obsluhy napr.

0 vymene papiera v tlaciarni a pod.

FPAccess/FPAccsL - riesi problematiku pristupu k datovym
stiborom. Poskytuje prostriedky pre napihanie stborov déta-
mi, pristup k datam, automaticky kontroluje integritu suborov.
Vychadza z koncepcie modulu Toolbox firmy Borland.
Vyborny prostriedok na tvorbu programov databdzového cha-
rakteru, napr. kartotéky os6b a iné.

FPSort/FPSortL — umozhuije triedenie dat podla uréitych kritérii.
FPLst — obsahuje prostriedky pre obsluhu tladiarne a tvorbu
tlaGovych zostav ako je detekcia chybovych stavov, nastavo-
vanie tlacovej pozicie, strdnkovanie a iné. Riesi tla¢ hlavi¢iek a
predpétia stranky alebo preruenie tlade obsluhou. Dopifia to,
¢o Uplne chyba v klasickom Turbo Pascale.

FPLib - poskytuje aparat pre obsluhu suboru so $pecidlnou
Strukturou, ako su katalégy, ¢iselniky a pod.

FPHelp - kazdy zloZitej$i program ma v sebe kontextovu
napovedu k urcitej ¢innosti programu. Tento modul

umoziuje jednoducho vytvarat takyto help.

FPNation - sustreduje vSetky prostriedky FP-modulov, ktoré
mo6zu menit jazykovu variantu programu. Obsahuje definicie
konStant, textovych hldseni v jazyku ¢eskom, slovenskom,
nemeckom a anglickom, v abecede Kamenickych alebo Latin
2, taktiez narodné formaty vypisu datumu a ¢asu. Ak raz
vytvorite program v slovenéine, pomocou kompilacie

a mensich Uprav ho prevediete do iného jazyka pomerne
rychlo. Zabezpecuje triedenie podla tychto abecied. (Ostatni
tvorcovia programov, poucte sa!)

FPColors — poskytuje prostriedky pre nastavovanie atribttov
menu, formuldrov alebo dialégovych boxov v zavislosti na
video adaptéri.

FPDOS - umoziuje aktivaciu dosovskych sluzieb priamo

Z programu.

FPTrace - je jednoduchy prostriedok na odladovanie vytvara-
ného programu.

Zmeny vo verzii FP 2.5

FPDos a FPSwap rieSi prekonanie fyzickej hranice pocitaca.
Zéaroven v spolupraci s TP 7.0 je mozné vytvarat aplikacie v
chranemon rezime.

Zmena v FPCrt podporuje pracu v grafickom rezime obrazov-
ky. Je mozné vyuzivat vSetky procedury pre pracu s grafikou,
doplneného naviac o prostriedky pre pracu s formatom PCX.

Prace s textom boli vyClenené z FPCrt a prepracované do
nového modulu FPText.

Prostriedky grafického rozhrania obsahuje novy modul FPGraph,
ktory na modul FPCrt Uzko nadvadzuje. Tomuto modulu je za-
roven venovana druha priru¢ka vo verzii 2.5.

Dokumentacia

Okrem vyssie spominanej vazby je mozné hodnotit dokumenta-
ciu k produktu ako vybornu. Je pisana velmi zrozumitelne, vset-
ky pasaze zacinaju podrobnou charakteristikou premennych a
filozofiou modulu. Tam, kde je to nutné, su popisané konflikty s
inymi funkciami a pripadné chybové hlasenia a ich oSetrenie.
Podstatnu ¢ast dokumentécie zaberd presny popis jednotlivych
procedur a funkcii. Kazda rutina je popisand nazvom, deklaraci-
ou, parametrami. Popis je velmi rozsiahly a podrobny, ukonce-
ny upozornenim a moznymi chybami. Zaver kazdej rutiny obsa-
huje zoznam pribuznych funkcii. Spravidla kazda kapitola je
ukon€ena popisom a vypisom vzorového prikladu, ktory sa
nachdadza aj na disku ako subor.

Chybové stavy

FP vlastni svoj aparat na identifikaciu runtime-ovych chyb. V ma-
nudli su tieto chybové hlasenia vysvetlené aj spripadnym rieSe-
nim. Zo svojej praxe potvrdzujem, Ze mi tento aparat chym ulah-
¢il odladovanie alebo prevadzku databazového programu. Za to
vdaka, autori !

Nedostatky

Musim priznat, ze mam voci FP jednu velkd vyhradu. Autori
tohoto projektu zvolili dost nestastne ako zaklad prace s data-
bézovymi stibormi ToolBox od Borlandu. V nasich konc¢inach by
sme asi radsej prijali $tandart DBase, aby praca so subormi ty-
pu .DBF bola jednoznaénejsia. Potom by bolo mozZné subo-
ry vyuzif aj inak, pripadne ich navzajom zdielat. Verim, Ze v
dalSej verzii toto autori uvedu na spravnu mieru.

Friendly Pascal kontra Turbo Vision

Mam Borlandov rad. Ale myslim, ze ich pridavok — Turbo Vision
je nedotiahnuty. Borlandovci by sa mohli od brnenskych Turbo-
Consult-antov uéit, ¢o znamena ,user-friendly®. (Dufam, Ze sa
neurazia, to by som nerad!)

Celkové hodnotenie

Friendly Pascal je vyborny produkt. Na zapracovanie s nim je
potrebny urcity ¢as, a neviem si predstavit pouzivanie jednotli-
vych modulov bez doprovodnej dokumentacie. Ten, kto sa s
nim zzije, zisti, Ze tvorba dalSich programov je odbremenena od
otrockej prace navrhovania uzivatelského prostredia programu.
T4 programova jednoduchost a Cistota, komplexnost riesenia a
hlavne zrozumitelnost (t& technicka aj jazykova) predurcuje pro-
jekt k trvalému vyuzitiu.
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Ako zakladnud vyhodu by som uviedol, Ze nie je nutné zvlad-
nut FP ako celok naraz. Po osvojeni si urcitej Casti moze prog-
ramator nastudovat a vyuzit postupne dalSie Casti baliku. Ja
som hladal rieSenie, ako jednoducho vyrieSit obsluhu tlaciarne
a programu s uzivatelom. Takto som objavil FP 2.0, kde som
vyuzil len modul FPLst. Postupne som pridal FPCommun, po-
tom preco nevyuzit aj FPDate a FPCrt. Ked som chcel vyuzit
FPEdit, musel som si nastudovat objekty. Hovorim musel, ale
teraz som za to vdaény! A nakoniec som zistil, Ze pouzivam FP
nie ako balik, ale skuto¢ne ako filozofiu. Teraz to vyznie jedno-
stranne, ale ja siiny kompletny produkt pre programovanie
v DOS-e ani neviem predstavit. O jazykovej vyhode (snad vam
nevadi ¢estina) nehovoriac.

Vo FP je mozné napisat jednoduchy program na prevod textu
alebo kompletné Uctovnictvo podniku. Vstavané ochranné prv-
ky modulov zjednodu$uju oSetrenia chybovych stavov, takych
beznych pri klasickom programovani. A tak mi neostava nic¢ iné,
len povedat, Ze program firmy TurboConsult Friendly Pascal
je skutocne friendly.

Program Friendly Pascal 2.5 zapozi¢ala k recenzii firma Turbo-
Consult s. r. 0., Botanicka 56, 656 32 Brno, telefon 05/4121 2898,
fax 05/41215603. Bohuzial mi ani na poZziadanie neposkytla
aktudlny cennik tohoto produktu. Ale ked im zavolate, isto sa
dohodnete.

A nabuduce budeme zase programovat.
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13. Cast

Dnes si preberieme funkcie BIOS-u pre pracu s diskami. Ako je
u BIOS-u bezné, kazdej sucasti pocitata sa venuje jedno pre-
ruSenie s jeho podriadenymi sluzbami. Operaciam s diskami je
priradené prerusenie INT13h (dufam, ze uz viete, ze malé "h" za
¢islom znamena hexadecimalny tvar a 13h sa nerovna 13 deka-
dicky) a sluzby od nuly po 18h. My si vysvetlime a vyskiusame
iba najzaujimavejsie z nich.

Ako sa pracuje so sluzbami BIOS-u? Podobne ako so sluz-
bami DOS-u, teda najprv napinime vstupné registre a to tak, ze
do registra AH vlozime ¢islo sluzby, do ostatnych konkrétne
parametre, aké ta ktora sluzba vyZaduje, potom zavolame pre-
rusenie 13h (v TP intr), a v registroch sluzba vrati vystupné
udaje. Podrobnosti o vstupe a vystupe st v tab.¢.1. Ideme na to:

00h Reset disku

inicializuje radi¢ a mechaniky pruznych alebo pevnych diskov,
vratane rekalibracie Citacej a zaznamovej hlavicky vystavenim
na nultd stopu. Ktoru jednotku chceme resetovat nastavime v
registri DL takto: 00h = "A", 01h = "B", ale 80h = "C" atd...

Vystup tejto sluzby je stav operdcie, uloZzeny zase v registri
AH avyznam je vtab. ¢.2. Toto je velmi potrebny Udaj prilade-
ni programu a pri oSetrovani chyb!

02h Citanie z disku

nacita do paméte (na ktord ukazuju registre ES:BX) pozadova-
ny pocet sektorov z pruzného alebo pevného disku. Adresa
sektoru na disku sa zaddva Cislom stopy, sektoru a hlavicky. Ak
je v registri DL ¢islo mensie, ako je 80h, jednd sa o pruzné —
floppy mechaniky, ak je rovné, jednd sa o 1.harddisk, 81h je
druhy HD atd.

Cislo stopy je 10-bitova hodnota (0 — 1023). Dva najvy$sie bity
(8,9) tejto hodnoty sa zapisuju do Siesteho a siedmeho bitu
registra CL, ktorého dolnych Sest (0-5) bitov obsahuje Cislo
pociato¢ného sektoru. (Niektoré BIOS-y podporuju az 12-bitové
Cislo stopy pre vacsie harddisky. Viedy sa 10. a 11. bit zapi-

suju do najvyssich bitov registra DH). My vSak budeme zatial

skusat iba na disketach, aby sme si ,neposahali“ harddisk, a tak

nas tento na prvy (ale ozaj len prvy) pohlad zloZity odstavec
nemusi trapit.

03h Zapis na disk

zapisuje na pozadovany pocet sektorov Udaje z paméti (ES:BX)
na pevny alebo pruzny disk. Adresa sektoru na disku sa zada-
va Cislom stopy, sektoru a hlavicky. Ostatné plati ako pri sluzbe
02h.

Z konstrukéného hladiska floppy mechanik méze pri opera-
cidch s nimi déjst ku chybe z dévodu este nizkych otd¢ok moto-
ra. Preto je nutné tieto operacie skusat aspon trikrat za sebou,
a az potom hladat chybu. Majme toto na pamati a vyhneme sa
zbyto&nym neprijemnostiam.

05h Formatovanie stopy

formatuje vSetky sektory na specifikovanej stope. Vstupné para-
metre sU popisané v tab. ¢.1. Pozrime sa blizSie na parameter
ukazatel na tabulku formatu. Tento parameter sa pouziva iba pri
formatovani diskiet. Tabulku tvori zoznam adresnych znaciek
vSetkych sektorov, ktoré maju byt na danej stope formatova-
né. Kazdu adresnu znacku tvori postupnost Styroch bajtov. Napr.
pre formatovanie 9 sektorov na stope (disketa 360 kB, 5,25")
bude mat zoznam 9x4=36 bajtov. Adresna znacka je definova-
na takto:
1.bajt C - Cislo stopy
2.bajt H - Cislo hlavicky
3.bajt R - ¢islo sektoru
4.bajt N — velkost sektoru: 0 - 128 bajtov

1 - 256 bajtov

2 - 512 bajtov

3 — 1024 bajtov

Bezné diskety MS DOS-u sa formatuju na sektory velké 512
bajtov. Zoznam adresnych znaciek pre 9 sektorovu disketu bu-
de vyzerat takto:

CHRN CHRN CHRN ... CHRN
0112 0122 0132 ... 0192

08h Parametre disku
podavaju informdcie o pocte hlaviCiek, pocte stop, pocte sekto-
rov na stope a poc¢tu mechanik zadaného disku.

Nas bude teraz zaujimat iba vystupny parameter v registri BL
pri praci s disketou. Ten nam povie informaciu, aku ze to mame
mechaniku (pozri tab.¢.1). POZOR! Nesmieme si zmylit typ dis-
ketovej mechaniky a diskety. Tato sluzba totiz parametre vyc¢i-
tdva z pamati CMOS, ale nekontroluje fyzické médium. Preto ak
do mechaniky 1,2 MB 5,25" vioZime disketu o kapacite 360 kB,
po zavolani tejto sluzby zistime, Ze mame mechaniku 1,2 MB a
nie kapacitu diskety. Ak si toto neuvedomime, m6zeme dosta-
vat skreslené vysledky. (Aby sme toto mohli korektne vyriesit, mu-
sime pouzit aj inu sluzbu BIOS-u, kde vycitame velkost média.)

Ak som vam v predminulej ¢asti seridlu naznacil, ako priradit
krasne ikonky mechanikam tak ako vo Windows, tak tu sa to
zacina...

15h Typ disku

hovori o tom, &i testovana jednotka je pevny disk alebo diske-
ta, a ¢i podporuje detekciu vymeny diskety. Toto vyuZijeme v
sluzbe

16h Detekcia vymeny diskety

kedy sluzba zisti, ¢i od posledného pristupu k tej-ktorej mecha-
nike doslo k otvoreniu dvierok a vybratiu diskety. Nazov sluzby
je zavadzajuci, pretoze kontrola vybratia diskety sa prevadza
mechanicky (verte mi a neotvarajte disketové mechaniky) a ak
tam stréime tu samu disketu, ¢o sme pred chvilou vybrali, sluz-
ba povie, ze doslo k vymene diskety aj ked to nie je pravda.
Doslo iba k jej vybratiu (a znovuvlozeniu).

Zapacili sa vam tieto sluzby? Dokazete si uz predstavit ich
praktické pouzitie? Ale ako ich v Tubo Pascale pouzit?
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Aby sa nam to nezdalo také zlozité, tak si to precvic¢ime.

Hadam najkrajSia a najefektivnejsia je sluzba 08h — Parametre
disku. Na listingu &.1 je zdrojovy text programu DISKETY.PAS.
Velmi jednoducho demostruje pouzitie sluzby. Deklarujeme je-
dinnd premennud "r" typu registers a jednu parametrickd pro-
ceduru Testuj(typ : char). Register AH napInime Cislom sluzby a
register DL ¢islom mechaniky v zavislosti na oznaceni, ktoru chce-
me testovat. Prikazom intr($13,r) sluzbu voldme, teda chceme
aby sa vykonala. Naslednym prikazom case testujeme vystup v
registri BL a vypisujeme hldsenie. Chcem vas upozornit na
Castu chybu: znak $ (dollar) pred Cislom nahradza oznacenie
hex. Ak ho opominieme, nebudeme volat prerusenie 13 hex, ale
13 dekadicky, ¢o je ODhex a program isto nebude fungovat.
2ZvI4st si dajme pozor pri napifiani registrov, kedy po hodnotu 9
nemusime znak dollar pisat, lebo 9hex = 9dec. Hlavné telo
programu sa sklada z vymazania obrazovky a z volania nadekla-
rovanej procedury uz s parametrom pismena mechaniky A aj B.

Tento program je velmi jednoduchy a cvicny. Ale ak ho po-
uzijete ako proceddru vo svojom programe, pridate ikony a
popripade mate graficky vystup, mozno bude aj Bill zavidiet...

Profesionalny program QMCOPY kopiroval diskety tak, Ze
vObec nepotreboval vloZenie diskety potvrdit stladenim klavesu.
Jednoducho zistil, Ze som disketu uz vlozil. Ako? Myslim, Ze
testoval vybratie a vlozenie diskety do mechaniky pomocou
sluzby 16h — detekcia vymeny média. Na listingu ¢.2 je zdrojo-
vy text programu VYMENA.PAS, ktory demonstruje pouZitie
tejto sluzby. Ma& uz zndmu premennud r a pomocnu premennu j
typu boolean. Deklarujeme funkciu Podporuje(typ : char) :boo-
lean, ktord ma vstupny parameter pismeno oznacujuce mecha-
niku a sama je logicka. Obsahuje volanie sluzby 15h — Typ dis-
ku, kedy zistuje, ¢i mechanika vébec podporuje detekciu vyme-
ny. Ak ano, nadobuda hodnotu true, inak nadobudne false. De-
klarovana procedura Dvierka(typ : char) obsahuje test funkcie
Podporuje a inak sa velmi podoba na proceduru Testuj. Po jej
zavolani a otestovani vystupnych parametrov vypiSeme, Ci dis-
keta bola z mechaniky vybrata alebo nie. Hlavné telo zase
maze obrazovku a kontroluje disketu A aj B. Ak by sme sa chce-
li dopracovat k podobnému efektu ako v QMCOPY, staci cyklic-
ky testovat vybratie a vioZenie diskety do mechaniky a nemusi-
me zatazovat uzivatela stlacanim klavesu.

Azda najzlozitejSie sa javi formatovanie, zapis a Citanie sek-
toru. Na listingu €.3 je zdrojovy text programu SKUSKA.PAS,
ktory demonstruje pouzitie tychto funkcii. Je o trochu zloZitejsi
ako predchadzajuce programy, ale zistite, Ze obsahuje skoro
tie isté procedury. Predom si nadeklarujeme novy typ TBuffer,
ktory bude sluzit ako odkladaci priestor v pamati. Je to sedem-
prvkové pole bajtov.

Deklarujeme pomocné premenné s,f,w,c typu bajt, premen-
nu buffer typu TBuffer a niekolko dalsich.

Prvou funkciou je WriteTrack, ktora zapiSe na 39.stopu nultej
hlavy od prvého sektoru obsah v premennej Buffer. Toto opa-
kuje maximalne trikrat, alebo pokym sluzba neprebehla sprav-
ne. PoCet opakovani je zavisly od premennej i (kvOli motoru).
Obdobna je funkcia ReadTrack, ktora precita dany sektor na
danej stope a ulozi jeho obsah do premennej Buffer. Funkcia
ResetDisk je velmi jednoducha a nastavuje radi¢ a hlavicky do
vychodzej polohy. Vo funkcii FormatTrack je nadeklarovana
konstanta Tab typu TTab, ¢o je pole 36 prvkov o velkosti bajtu
na prvok. Je to nadefinovana tabulka adresnych znaciek pres-
ne podla vySSie popisaného spOsobu. Kazda z popisanych
funkcii vracia jednobajtovi hodnotu obsahu registra AH, aby
sme podla tabulky ¢. 2 mohli zistit, kde nastala pripadna chyba.
V hlavnhom tele programu sa okrem zmazania obrazovky pre-
vedie reset disku. VSimnime si, Ze sluzby mézu byt definované
ako procedury ale aj ako funkcie. ZaleZi len na nas. VypiSe sa
stav resetu, aby sme vedeli, ako prebehol. Na obrazovke sa ob-
javi jednoduché menu a naditanim klavesnice funkciou Read-
Key a ndslednym testom vetvime program. Ak sme stladili "z"
ako zapis, program otvori subor s menom SKUSKA.INP a pre-
¢ita jeho obsah a ulozi do premennej Buffer. Prevedie formato-

vanie stopy, vypiSe kontrolu stavu operdacie formatu a to, ¢o
ulozil do premennej Buffer zapi§e na dany sektor. VypiSe stav
priebehu operacie zapisu.Uzavrie subor a program sa ukonéi.

Tabulka sluzieb BIOS-u pre pracu s diskami

C.f. Popis Vstup Vystup
00h Reset disku AH=0 AH=stav operacie
DL=C¢islo jednotky CF=1 v pripade chyby
0Oh-A, 01h-B, 80h-C
02h Citanie AH=02h AH=stav operacie
z disku AL=pocet sektorov AL=po¢. nacitanych
sekt.
CL=pociat. sektor CF=1 v pripade chyby
CH=C¢islo stopy
DL=¢islo jednotky
DH=¢islo hlavicky
ES:BX=adresa pam.
03h Zapis AH=03h AH=stav operacie
na disk AL=pocet sektorov AL=po¢. nacitanych
sekt.
CL=pociat. sektor CF=1 v pripade chyby
CH=¢islo stopy
DL=¢islo jednotky
DH=¢islo hlavi¢ky
ES:BX=adresa pam.
05h Format AH=05h AH=stav operacie
stopy AL=pocet sektorov CF=1 v pripade chyby

CH=¢islo stopy
DL=C¢islo jednotky
DH=¢islo hlavicky
ES:BX=ukazatel na
tabulku formatu
AH=08h

DL=C¢islo disku

AX=0
BL=0 — neznamy typ

08h Parametre
disku

(pre floppy mech) 1 — 360 kB, 5,25"
2-1,2 MB, 5,25"
3-720 kB, 3,5"
4 - 1,44 MB, 3,5"
15h — Typ disku  AH=15h AH=typ disku:

DL=¢islo jednotky  0-nie je inStalovana
1-floppy, nepodporuje
detekciu vymeny
2-floppy, podporuje
detekciu vymeny
3-pevny disk

CF=1 v pripade chyby
AH=stav operdacie:
Oh-d. nebola vymenena
1h-chybné &islo mech.
6h-d. bola vymenena
80h-mech. nie je pri-
pravena

16h Detekcia

vymeny
diskety

AH=16h
DL=C¢islo jednotky

Ak sme stlacili "c" ako citanie, tak procedura ReadTrack pre-
¢ita obsah daného sektoru a ulozi v paméti do premennej Buf-
fer. VypiSe stav operacie ¢itania. Vytvori a otvori sibor s menom
SKUSKA.OUT a zapi$e do neho obsah premennej Buffer. Subor
uzavrie a ukonCi sa. Aby sme mohli skusat tento program,
musime si vytvorit subor SKUSKA.INP. Vytvorime ho [ubovol-
nym editorom (nie v T602). Ja pouzivam Norton Commander,
stla¢im Shift-F4, zaddm do okienka meno a sém NC mi tento
subor ponukne k editacii. Subor naplnime znakmi, maximalne
v8ak siedmymi, inak by sme museli zmenit Cislicu 7 v procedu-
re BlockWrite a BlockRead. Ak program pracuje spravne, tak
obsah suboru SKUSKA.INP sa prenesie do suboru SKUSKA.OUT.

Neboijte sa skusat! Ladte programy, kontrolujte obsahy regis-
trov v okne WATCH pri krokovani, merite obsahy registrov a
premennych. Len tak si dobre osvoijite tieto sluzby a pochopite
ich ¢innost.
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Tabulka chybovych kédov prerusenia 13hex

kéd Popis chyby

00h nedoslo k chybe

01h zly prikaz, zIa ziadost pre radi¢
02h zla znacka zaciatku sektoru

03h disketa chranena proti zapisu
04h sektor s danym ¢islom nendjdeny
05h chyba pri resetovani radi¢a AT
08h chyba radi¢a DMA

09h ziados€ na zapis za hranicu 64 kB (DMA)
10h zly CRC (parita)

40h pozadovand stopa nendjdena
80h jednotka nie je pripravena

A popritom vas isto napadnu perfektné aplikacie.

Nabudce si eSte zodpovieme niekolko problémovych otdzok
a ukdzeme zopar fint, a potom sa zameriame na Specialitku —
OOP - objektovo orientované programovanie. Hovorite, Ze na
¢o je to dobré? Tak bez objektov, pani a damy, v programova-
ni pod Windows ani krok! A tam (teraz) smeruje vyvoj.

Listing €. 1:
program Diskety;
uses Dos, crt;

var
r : registers;

procedure Testuj(typ : char);
begin
r.ah:=8;
if typ = 'A' then r.dl:=0; {disk. mechanika A},
if typ = B' then r.dl:=1; {disk. mechanika B};
intr($13,r);
write('Mechanika ',typ,' je typu ");
case r.bl of
0 : writeln('Neznamy typ");
1 : writeln('360 kB, 5,25");
2 : writeln('1,2 MB, 5,258");
3 : writeln('720 kB, 3,8");
4 : writeln('1,44 MB, 3,5");
end;
end;

BEGIN
Clrscr;
Testuj('A');
Testuj('B");

END.

Listing €. 2:

program Vymena, {zistuje, ci bola disketa vymenena}

uses dos, crt;

var r : registers;
j : boolean;

function Podporuje(typ:char):boolean;
begin
Podporuje: =false;
r.ah:=$15;
if typ = 'A' then r.dl:=0; {disk. mechanika A};
if typ = 'B' then r.dl:=1; {disk. mechanika B};
intr($13,r);
if r.AH = 2 then Podporuje:=true
else
Podporuje: =false;
end;

procedure Dvierka(typ : char);
begin
j:=Podporuje(typ);
if not(j) then
begin
writeln('Tento typ mechaniky ',typ, nepodporuje detekciu
vymeny diskety.");
exit;
end

else
r.ah:=$16;
if typ = 'A' then r.dl:=0; {disk. mechanika A};
if typ = 'B' then r.dl:=1; {disk. mechanika B};
intr($13,r);
write('Disketa v mechanike 'typ,' );
case r.ah of
0 : writeln('nebola vybrata');
6 : writeln('bola vybrata');
end;
end;

BEGIN
Clrscr;
Dvierka(‘A");
Dvierka('B");
END.

Listing €. 3:
program Skuska; {program na skusanie f-cii BIOSu}

uses dos,crt;

type
TBuffer = array [1..7] of byte;  {urcenie typu bafra}
var
s,f,w,c : byte;
buffer : Tbuffer; {bafr}
subor,mysub : file; {vst-vystupne subory}
result : word,
ch : char; {znak nacitany z klavesnice}

function WriteTrack(var buffer:TBuffer) : byte;
{zapis sektoru}
var
r : registers;
i: byte;
begin
i:=0;
repeat
r.ah:=3; {zapis}
r.al:=9; {pocet sektorov}
r.ch:=39; {cislo stopy}
r.cl:=1; {cislo pociatocneho sektoru}
r.dh:=0; {hlava}
r.dl:=1; {jednotka B=1;} {ak chcete mech.A, zmente na 0!}
r.es:=Seg(Buffer);
r.bx:=0fs(Buffer);
Intr($13,r);
inc(i);
until (r.al=0) or (i>=3);
WriteTrack := r.ah;
end;

function ReadTrack (var buffer:TBuffer): byte;
{citanie sektoru}

{adresa buferu}

{volanie prerusenia}
{opakuj max. trikrat}
{hodnota f-cie}

var
T : registers;
i: byte;
begin
i:=0;
repeat
r.ah:=2; {citanie}
r.al:=9; {pocet sektorov}
r.ch:=39; {cislo stopy}
r.cl:=1; {cislo poc.sektoru}
r.dh:=0; {hlava}
r.dl:=1; {jednotka B=1;}
r.es:=Seg(Buffer);
r.bx:=0fs(Buffer);
Intr($13,r);
inc(i);
until (r.al=0) or (i>=3);
ReadTrack := r.ah;
end;

function ResetDisk :byte;
var

r : registers;

i: byte;
begin

i:=0;

repeat

r.ah:=0; {reset}

{adresa buferu}
{volanie prerusenia}

{hodnota f-cie}

{reset disku}
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r.dl:=1; {jednotka B=1;}
Intr($13,r);
ine(i);
until (r.al=0) or (i>=3);
ResetDisk:=r.ah;
end;

{volanie prerusenia}

{hodnota f-cie}

function FormatTrack:byte; {formatovanie sektoru}
type TTab = array[1..36] of byte;

const Tab : TTab = (39,0,1,2, {tabulka adresnych znaciek}

39,0,R,%,
39,0,3,%,
39,0,4,%,
39,0,8,%,
39,0,6,%,
39,0,7,8,
39,0,8,%,
39,0,9,2);
var
r : registers;
i: byte;
begin
i:=0;
repeat

r.ah:=5; {format}
r.al:=9; {pocet sektorov}
r.ch:=39; {cislo stopy}
r.dh:=0; {hlava}
r.dl:=1; {jednotka B=1;}
r.es:=Seg(Tab);
r.bx:=0fs(Tab); {adresa Tabulky}
Intr($13,r);
ine(1);

until (r.al=0) or (i>=3);

FormatTrack := r.ah;

end;

BEGIN

clrscr;

s:=ResetDisk;

writeln('Stav operacie resetu : ',s);

writeln('Z/Zapis');

writeln('C/Citanie');

writeln(‘'Volba?');

ch:=ReadKey;

if ch = 'z' then

begin
assign(subor,'skuska.inp);
reset(subor,1);
BlockRead(subor,buffer,?);
f:=FormatTrack;
writeln('Stav operacie formatu : ',f);
w:=WriteTrack(buffer);
writeln('Stav operacie zapisu : ',w);
close(subor);

end;

if ch = 'c' then

begin
c:=ReadTrack(buffer);
writeln('Stav operacie citania : ',c);
assign(mysub,'skuska.out');
rewrite(mysub,1);
BlockWrite(mysub, buffer,?);
close(mysub);

end;

END.
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14. (zdveretnd) cast

Dnesnou ¢astou seridlu som chcel zahgjit objektovo orientova-
né programovanie, ale na zdaklade vasich listov a telefonatov
som sa rozhodol venovat sa este klasickému Strukturovanému
programovaniu. Dnes si preberieme velmi délezitd a velmi
Casto pouzivanu sucast programovania — pracu s databazovy-
mi subormi formatu DBF. Kedze by som bol rad, aby v ¢asopi-
se vysiel kompletny vypis zdrojovych textov, aby ste si to mohli

skusat a hlavne pouzivat, podstatne skratim textovu Cast ¢lan-
ku. Dufam, ze to nebude na zavadu, lebo ste uz pokrocilejsi
programatori a ¢o-to vam napovie aj komentar vo vlastnych
vypisoch.

Format DBF zaviedla firma Ashton-Tate v programe pod zna-
mym nazvom DBase Ill. Tento format sa tak ujal, Ze ho prevzali
aj ostatné firmy a pouzivaju ho ako Standard a je viac-menej
kompatibilny s programovymi balikami FoxPro a iné.

Nebudem rozpisovat konkrétnu Strukturu DBF suboru dopod-
robna, v pripade potreby je mozné toto nastudovat v dostupnej
literatire. Nam bude stacit vysvetlenie zakladnych pojmov a
operacii s danym suborom.

Priklad databazovej tabulky

1.poloZzka 2.polozka
MENO

3.polozka felder.polozka
PRIEZVISKO NARODENY ZENATY PLAT

1.veta Janko Kukucka 29. 5. 1995 F 0
2.veta Ferko Kukucka 10. 2. 1910 T 28 000
3.veta Anicka Ptackova 30. 4. 1953 F 1470
recs-1.veta

recs.veta

DBF (ale aj hocijaky iny databazovy) subor si mézeme pred-
stavif ako tabulku (obr. ¢. 1). Jednotlivé riadky tabulky predsta-
vuju vety suboru, stipce zase polozky vety stboru. Obsah jed-
notlivych buniek su data. Tabulku budeme nazyvat databdza
(skratene bdza) a pre pracu programatora potrebujeme o nej
vediet tieto Udaje:

- nazov - je to meno suboru napr. OSOBY.DBF

— pocet viet (niekedy nazyvanych aj zdznamy) - to je pocet

riadkov v danej tabulke

— podet poloziek (nazyvanych aj pole) — to je pocet stipcov

danej tabulky

—menéa poloZiek — su to ndzvy stipcov, pidu sa vzdy VELKYMI

PISMENAMI, napr. MENO, ADRESA...

- typ a parametre polozky — popisuje format dat v polozke. Su to:
retazec — oznacuje sa "C", parameter uddva velkost v bajtoch,
Cislo — oznacuje sa "N", 1. parameter udava velkost,

2. parameter uddva pocet desatinnych miest
datum - oznacuje sa "D" a obsahuje datum
logika — oznaCuje sa "L" a dosahuje dvoch booleovskych

stavov: F —false a T — true.

Existuju aj dalSie typy poloziek (MEMO, BIN), ale tymi sa za-
oberat nebudeme.

Zatial o pocet viet v databaze m6zeme menit (dopisovat, ma-
zat, obnovovat), pocet poloziek vo vytvorenej databaze je nemen-
ny. Sami pridete na to, Ze je mozné urcitymi fintami uz vytvore-
nu databazu restruktualizovat (straSné slovo...), ale len na zakla-
de programovych ¢innosti.

S databazami, vetami a polozkami mézeme robit tieto operacie:
— otvorenie databaze — spristupnenie k dalSim operaciam
— zatvorenie databaze — korektné ukoncenie ¢innosti, vyprazd-
nenie pracovnych bufferov a premennych. V pripade, Ze by
sme neukoncili program uzavretim databazového suboru,
moéze dojst k strate dat a to by sme neradi.

— posun po vetach databaze — vpred, vzad, na zaciatok, na

koniec, skokovo

- vycitanie dat, t.j. obsahu jednotlivych polozZiek konkrétnej

vety

— naplnenie dat

— editdcia a opravy dat polozky

- vymaz vety

— obnova vety
Aby sme mohli v Turbo Pascale pracovat s databazovymi su-

bormi typu DBF, musime si napisat vlastny unit pre tdto pracu,

lebo TP nemd v sebe Ziadnu funkciu na takéto operacie.

Na listingu €.1 je zdrojovy text unitu DBASES3.PAS, ktory za-
bezpecuje vysSie spomenuté zakladné operacie.

Hned na zaciatku zdrojového textu su definicie potrebnych
konstant, typov a premennych, s ktorymi budeme dalej praco-
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vaf. Nasleduju deklaracie procedur a funkcie pre pracu s DBF
stbormi. V implementacnej Casti sa nachadzaju definicie jed-
notlivych procedur a funkcie. Staci len dosledne opisat zdrojo-
vy text, ulozit s ndzvom DBASE3.PAS a prelozit. Dostaneme
subor DBASES3.TPU, ktory pouzivame uz znamym spdsobom
zadefinovanim do klauzulky uses.

Pouzitie

jednotlivych procedur je na vzorovych prikladoch. Prvy, DBDE-
MO.PAS (listing ¢. 2) vytvori databazovy suibor TEST.DBF, ktory
ma 3 vety o troch polozkach, ktoré postupne napifiame data-
mi. Obsah jednotlivych poloZiek je demonstraény a mozete ich
[ubovolne menit.

Program DBLIST.PAS, ktorého zdrojovy text je na listingu €. 3,
demostruje moznosti operacii s lubovolnym DBF suborom. Me-
no suboru méze byt zadané na prikazovom riadku ako parame-
ter alebo z klavesnice, ked si ho program vypyta. PouZitim pro-
cedury DBUse program zisti z hlavicky DBF pocet viet v stibore
(premenna recs), pocet poloziek vo vete (felder), mena poloziek
(feld[i].name), typ polozky (feld[i].typ), velkost polozky (feld[i].
size) a v pripade numerického typu aj pocet desatinnych miest
(feld[i].nk). V prvej Casti vypiSe Struktiru vety a zistené para-
metre, v druhej Casti vypiSe obsah jednotlivych poloziek po ve-
tach. V dalsej Casti sko¢i program na zaciatok tabulky (DBTop),
teda na prvd vetu a vypiSe obsah (data) vety. Potom sko¢i na
koniec tabulky (DBBottom), teda na poslednu vetu a vypiSe jej
obsah. Nakoniec sa posunie o jednu vetu spat (DBSkipBack),
teda na predposlednu, lebo ukazatel stdl na poslednej pozicii a
znova vypiSe obsah vety.

Na zaklade tychto dvoch vzorovych prikladov a listingu unitu
ste schopni sami vypracovat praktické priklady na pracus DBF
stbormi. Aj ked sa jedna o velmi jednoduchy unit s omedze-
nymi moznostami, plne vyhovuje pri pouzivani va¢siny DBF su-
borov a sam ho stéle pouzivam. Unit je vytvoreny na zaklade
urcitych skusenosti z inych unitov, je upraveny pre nase ucely a
je freeware, mézete ho teda lubovolne pouzivat alebo upravo-
vat. Mnohi ho isto vylepsite podla seba.

Dufam, Ze dnesné stretnutie s Pascalom vam bude uZitocné
aj vo vasej programatorskej praxi, za doméacu ulohu prestuduj-
te zdrojovy text unitu a na buduce prejdeme na OOP.

Listing €. 1:

unit dbase3;
{$B-,V-,I-}

INTERFACE { }

uses dos;

const MaxFelder = 50; { max poloziek }

type FeldStr = string[10];

DbFeld = record

name : FeldStr; { Meno polozky (VELKE PISMENA! }
typ :char; { Typ polozky: C=String, N=Numericky }
{ Dlzka polozky} size : byte; { D=Datum, L=Boolean }

nk : byte; { desatinne miesta }
off : word;
end;
DbStruktur = record
felder : word; { pocet poloziek }
feld : array[1l..MaxFelder] of DbFeld;
{ Zoznam poloziek }
datei : file; { I/0-Data }
j,m,t : byte; { Datum poslednej zmeny }
recs, { pocet zaznamov }
FPos : longint;{ Ukazatel na data }
hdsize, { velkost hlavicky+ 1}
rsize : word; { velkost dat+ 1 }
buff : pointer;{ I/O-buffer }
modi : boolean;{ znak zmeny }
end;
DbPointer = ~DbStruktur;
PathStr = string[79];

{ Result: > 0 = I/O-chyba }

DbResult
DbEOF

var {0 =0k}
{ -1 = nespravne cislo vety}

{ -2 = nespravne meno polozky }

: integer;
: boolean;

procedure DbUse(f:DbPointer; name:string); {otvorenie databaze}
procedure DbClose(f:DbPointer); { zatvorenie databazen }
procedure DbGo(f:DbPointer; p:longint); { presun ukazatela }
procedure DbTop(f:DbPointer); { skok na zaciatok baze }
procedure DbBottom(f:DbPointer); { skok na koniec baze }
procedure DbSkip(f:DbPointer); { 1 veta vpred }

procedure DbSkipBack(f:DbPointer);{ 1 vetu spat }

function DbRead(f:DbPointer; fname:FeldStr):string; {vycitanie
polozky}

procedure DbReadT(f:DbPointer; fname:FeldStr; var x); { dto.,
TP-Format }

procedure DbCreate(f:DbPointer; name:string); { vytvorenie
databaze }

procedure DbAppend(f:DbPointer); { naplnenie vety }
procedure DbReplace(f:DbPointer; fname:FeldStr; s:string);

{ prepis vety }

procedure DbReplT(f:DbPointer; fname:FeldStr; var x); { dto.,
TP-Format }

procedure DbDelete(f:DbPointer); { zmazanie vety }
procedure DbRecover(f:DbPointer); { obnovenie vety }
function DbDeleted(f:DbPointer):boolean; { veta zmazana }

IMPLEMENTATION { }

type xa = array[0..$ff0O0] of byte;

var Header : record
ID,j,m,t : byte;
recs : longint;
hdsize,rsize : word;
dummy : array[1..20] of byte;
end;

XTFeld : record
name :array[1..10] of char;
dummyl : byte;
typ : char;
dummy?2 : array[l..4] of byte;
size,nk : byte;
dummy3 : array[1l..14] of byte;
end;

FeldNr : word;

procedure FeldNummer(f:DbPointer; fname:string);
var i : word,;
begin
FeldNr:=1;
while (FeldNr<=f" .felder) and
(f" .feld[FeldNr].name< >fname) do inc(FeldNr);
if FeldNr>f" .felder then

DbResult:=-2
else
DbResult: =0;
end;

{- Otvorenie databaze; f : ukazatel }
{- name: meno databaze }

procedure DbUse(f:DbPointer; name:string);

var i : word;
1 : byte;
o : word;
begin

fillchar(f”™ ,sizeof(f" ),0);

if pos('.',name)=0 then name:=name+'.dbf

assign(f” .datei,name);

reset(f” .datei,l);

DbResult: =IOResult;

if DbResult=0 then begin

with £~ do begin

blockread(datei,Header,SizeOf(Header));
j:=header.j; m:=header.m; t:=header.t;
recs: =header.recs; rsize:=header.rsize;
felder:=(header.hdsize-$21) div $20;
hdsize:=header.hdsize+1;
0:=0;
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for i:=1 to felder do begin
blockread(datei,XFeld,SizeOf(XFeld));
1:=1;
while (1<10) and (XFeld.name[l]<>#0) do inc(l);
move(XFeld.name[1],feld[i].name[1],1-1);
feld[i].name[0]:=chr(1-1);
feld[i].typ:=XFeld.typ;
feld[i].size:=XTFeld.size;
feld[i].nk:=Xfeld.nk;
feld[i].off:=o0;
inc(o,XFeld.size);
end;

modi: =false;

DbEOF:=(recs=0);

getmem (buff,rsize);

if not DbEOF then DbGo(f,1);

FPos:=1;
end;
DbResult: =IOResult;
end;
end;

{- Zatvorenie databaze; f: ukazatel }

procedure DbClose(f:DbPointer);
var ja,mo,ta,wt : word;

begin
with £~ do begin
if modi then begin
seek(datei,0);
blockread(datei,Header,SizeOf(Header));
GetDate(ja,mo,ta,wt);
Header.j:=ja-1900; Header.m:=mo; Header.t:=ta;
Header.recs: =recs;
seek(datei,0);
blockwrite(datei,header,SizeOf(Header));
end;
close(datei);
freemem(buff,rsize);
end;
DbResult: =IOResult;
end;

{- Chod na vetu; f: ukazatel}

{- P : nova pozicia}
procedure DbGo(f:DbPointer; p:longint);
begin
with £~ do
if (p>recs) or (p<1) then
DbResult:=-1
else begin

seek(datei,hdsize+ (p-1)*rsize);
blockread(datei,buff ™ ,rsize);
DbResult: =IOResult;
FPos:=p;
end;

end;

{- skok na zaciatok baze}

procedure DbTop(f:DbPointer);
begin
with £~ do

begin
seek(datei,hdsize+(1-1)*rsize);
blockread(datei,buff ™ ,rsize);
DbResult: =IOResult;
FPos:=1;
end;

end;

{- skok na koniec baze}

procedure DbBottom(f:DbPointer);
begin
with £~ do

begin
seek(datei,hdsize+ (recs-1)*rsize);
blockread(datei,buff ™ ,rsize);
DbResult: =IOResult;
FPos:=recs;

end;
end;

{- posun o jednu vetu vpred}

procedure DbSkip(f:DbPointer);
begin
with £~ do
if FPos>=recs then
DbEOF:=true
else begin
inc(FPos);
seek(datei,hdsize+ (FPos-1)*rsize);
blockread(datei,buff ™ ,rsize);
end;
DbResult: =IOResult;
end;

{- posun o jednu vetu spat }

procedure DbSkipBack(f:DbPointer);
begin
with £© do
if FPos<1 then FPos:=recs
else begin
dec(FPos);
seek(datei,hdsize+ (FPos-1)*rsize);
blockread(datei,buff ™ ,rsize);
end;
DbResult:=IOResult;
end;

{- Vycitanie dat z vety }
function DbRead(f:DbPointer; fname:FeldStr):string;
var h : string;

begin
with £~ do
if FPos>recs then
DbRead:="
else begin
FeldNummer(f,fname);
if DbResult<O then DbRead:="
else begin
move(xa(buff ~ )[feld[FeldNr].off],h[1],feld[FeldNr].size);
h[0]:=chr(feld[FeldNr].size);
DbRead:=h;
DbResult:=0;
end;
end;
end;

{- vycitanie dat v Turbo-Pascal-Formate }
{- f : ukazatel }

{- fname : meno polozky }

{- x : pascalovska premenna }

procedure DbReadT(f:DbPointer; fname:FeldStr; var x);
var h : string;
T : real;
res : integer;
begin
h:=DbRead(f,fname);
with £° do
if h<>"then
case feld[FeldNr].typ of
'C' : begin
while (h<>") and (h[length(h)]="'") do
delete(h,length(h),1);
string(x):=h;
end;
'N' : begin val(h,r,res); real(x):=r; end;
D':
string(x):=copy(h,7,2)+"'+copy(h,5,2)+".'+copy(h,1,4);
L' : boolean(x):=(h='d") or (h="T");
end;
end;

{- vytvorenie databaze; f: ukazatel }
{- fname: meno polozky }

procedure DbCreate(f:DbPointer; name:string);

var i : word,
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o0 : word;
x : array[1..2] of char;

ta,mo,ja,wt : word;

begin
if pos('.",name)=0 then name:=name+'.dbf}
assign(f” .datei,name);
rewrite(f”~ .datei,1);
DbResult: =IOResult;
if DbResult=0 then begin
with £~ do begin
fillchar(Header,sizeof(Header),0);
Header.ID:=3;
getdate(ja,mo,ta,wt);
Header.j:=ja-1900; Header.m:=mo; Header.t:=ta;
Header.hdsize: =felder*$20+$21;
rsize:=1;
for i:=1 to felder do begin
if feld[i].typ="D' then feld[i].size:=8;
if feld[i].typ="L' then feld[i].size:=1;
inc(rsize,feld[i].size);
end;
Header.rsize: =rsize;
blockwrite(datei,Header,SizeOf(Header));
hdsize:=header.hdsize+1;
0:=0;
for i:=1 to felder do begin
fillchar(XFeld,sizeof(XFeld),0);
move(feld[i].name[1],XFeld.name,length(feld[i].name));
XTFeld.typ:=feld[i].typ;
XFeld.size:=feld[i].size;
if feld[i].typ="N' then XFeld.nk:=feld[i].nk;
blockwrite(datei,XFeld,SizeOf(XFeld));
feld[i].off:=o0;
inc(o,feld[i].size);
end;
modi: =false;
DbEOF:=true;
getmem (buff,rsize);
recs:=0; FPos:=1;
x[1]:="M; x[R]:="7Z;
blockwrite(datei,x,);
end;
DbResult: =IOResult;
end;
end;

{- naplnenie vety }

procedure DbAppend(f:DbPointer);
begin
with £~ do begin
inc(recs);
fillchar(buff ™ ,rsize,' ");
xa(buff ™ )[rsize]:=$1a;
seek(datei,hdsize+ (recs-1)*rsize-1);
blockwrite(datei,buff ™ ,rsize+1);
FPos:=recs;
modi: =true;
end;
DbResult: =IOResult;
end;

{- prepis polozky }
procedure DbReplace(f:DbPointer; fname:FeldStr; s:string);

begin
with £ do
if (FPos>recs) or (FPos<1) then
DbResult:=-3
else begin
FeldNummer(f,fname);

if DbResult=0 then begin
fillchar(buff ™ ,rsize,' );
move(s[1],buff” length(copy(s,1,feld[FeldNr].size)));
seek(datei,hdsize+ (FPos-1)*rsize+feld[FeldNr].off);
blockwrite(datei,buff ™ ,feld[FeldNr].size);
modi:=true;
DbResult: =IOResult;
end;

end;

end;

{- prepis polozky v Turbo-Pascal-Formate }

procedure DbReplT(f:DbPointer; fname:FeldStr; var x);
TP-Format }
var h : string;
begin
FeldNummer(f,fname);
if DbResult=0 then
with £ do begin
case feld[FeldNr].typ of
'C' : h:=string(x);
'N' : str(real(x):feld[FeldNr].size:feld[FeldNr].nk,h);
D' : begin
h:=string(x);
h:=copy(h,7,4)+copy(h,4,2)+copy(h,1,2);
end;
L' : if boolean(x) then h:='T" else h:="F";
end;
DbReplace(f,fname,h);
end;
end;

{ dto.,

procedure SetDelFlag(f:DbPointer; c:char);
begin
with £ do begin

if (FPos<1) or (FPos>recs) then exit;
seek(datei,hdsize+ (FPos-1)*rsize-1);
blockwrite(datei,c,1);
DbResult:=IOResult;
end;

end;

{- vymaz vety }

procedure DbDelete(f:DbPointer);
begin

SetDelFlag(f,'*");
end;

{- obnova vety }

procedure DbRecover(f:DbPointer);
begin

SetDelFlag(f,' );
end;

{- je veta zmazana?}

function DbDeleted(f:DbPointer):boolean;
var ¢ : char;
begin
with £~ do
if (FPos<1) or (FPos>recs) then DbDeleted: =false
else begin
seek(datei,hdsize+ (FPos-1)*rsize-1);
blockread(datei,c,1);
DbResult: =IOResult;
DbDeleted: =(c="*");
end;
end;

END.

Listing €. 2:

program DBDemo; {demonstruje vytvorenie a naplnenie DBF
suboru}

uses crt,dbases;

var f : DbPointer;
dnes : string[10];
numer : real;
hotovo : boolean;

BEGIN
clrscr;
new(f);
with £ do
begin
felder:=3;
feld[1].name:="RETAZEC'; feld[1].typ:='C';feld[1].size:=10;
feld[2].name:='CISLO"; feld[R].typ:='N"; feld[R].size:=5;
feld[R].nk:=8;
feld[3].name:=TLOGIKA'; feld[3].typ:="L';
DbCreate(f, TEST'); {vytvorenie suboru s menom TEST.DBF}

DbAppend(f); {vytvorenie 1.vety a jej naplnenie}
dnes:="PCrevue'; numer:=1000; hotovo:=false;
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DbReplT(f, RETAZEC',dnes);
DbReplT(f,'CISLO' ,numer);
DbReplT(f, LOGIKA' hotovo);

DbAppend(f); {vytvorenie 2.vety a jej naplnenie}
dnes:='TPascal’; numer:=28; hotovo:=true;
DbReplT(f, RETAZEC',dnes);
DbReplT(f,'CISLO',numer);

DbReplT(f, LOGIKA' hotovo);

DbAppend(f); {vytvorenie 3.vety a jej naplnenie}
dnes:='01.10.1996'; numer:=3.75; hotovo:=false;
DbReplT(f,RETAZEC',dnes);
DbReplT(f,'CISLO',numer);

DbReplT(f, LOGIKA' hotovo);

DbClose(f); { uzavretie databaze}
end;
END.

Listing €. 3:

program DBList; {vypise polozky a obsah poloziek DBF suboru}

uses crt, dbases;

var name : string;
i :integer;
f : DbPointer;

BEGIN
clrscr;
if paramcount=1 then name:=paramstr(1l)
else begin
write('Meno databaze: ');
readln(name); writeln;
end;
new(f);
DbUse(f,name); {otvorenie databaze}
if DbResult<>0 then writeln (‘Nezname meno suboru!')
else with £ do
begin
writeln('Struktura vety");
writeln('---------------- ;3
for i:=1 to felder do
begin
write(i:2,". ',copy(feld[i].name+" Y
1,11),feld[i].typ, 'feld[i].size);
if feld[i].typ="N' then writeln(":',feld[i].nk)
else writeln;
end;
writeln;
writeln('Obsah datovych viet:");
writeln('---------m-mmmmna ;
while not DbEOF do
begin
write(FPos:4,". ");

for i:=1 to felder do write(DbRead(f,feld[i].name),"");

writeln;
DbSkip(f);
end;
writeln;

write('Skok na prvy zaznam 0

DbTop(¥);

for i:=1 to felder do write(DbRead(f,feld[i].name),"");
writeln;

write('Skok na posledny zaznam : ');

DbBottom(f);

for i:=1 to felder do write(DbRead(f,feld[i].name),"");
writeln;

write('Posun o vetu spat :);

DbSkipBack(f);

for i:=1 to felder do write(DbRead(f,feld[i].name),"'");
writeln;

write('Pocet viet HH

writeln(recs);

DBClose(f); {Zatvorenie databaze}

end;
END.

Miroslav Oravec



