typ Char

Tento typ sluzi na uchovanie jedného znaku (napr. pismena, Cislice alebo nejakého symbolu). Premenna tohto typu zabera 1
bajt (8 bitov). M&éZeme sa o tom presvedcit SizeOf(Char) = 1. Do jedného bajtu sa vojde vzdy iba jeden z 256 r6znych znakov.
Znakové konstanty zapisujeme medzi dva apostrofy, pri€om znakovu konstantu apostrof zapiSeme dvakrat. Napr. kons$tanty:
lal, lAl, L} l, l7l, l, l+l, .
Vnutorne su znaky reprezentované €islami od 0 do 255, pricom sa pouziva tzv. ASCIl kddovanie. Podla tohto kédovania, napr.

® 'a'makdd 97,

® 'A'makdd 65,

e '0'makdd 48,

® ''makod 32,
Konstanty m6zeme zapisovat aj inak ako symbolom medzi apostrofmi. Za znak # uvedieme ASCII kéd, napr.

®  #66 jetoisté ako 'B'

®  #49 je to isté ako'1’
So znakmi nie su v pascale definované Ziadne operacie (také ako sucet alebo sucin s Eislami). Ale kedZe znakovy typ je tiez
ordinalny, platia tieto vlastnosti:

®  funkcia Ord() vrati ordinalnu hodnotu, t.j. ASCII kod znaku, napr.

®  Ord('C') vrati 67
e  funkcia Char() z &isla <0, 255> vyrobi znak, napr.
®  Char(50) vrati znak '2'

Znaky mbézeme navzajom porovnavat, pricom plati, Ze nejaky znak je mensi ako nejaky iny vtedy, ked ASCII kéd prvého je
mensi ako ASCII kéd druhého. Plati

e ''<. .. <0<'1'<2'<..<'9<..<'A<'B'<..<a'<b<..
Ukazme maly priklad pouzitia vo for-cykle:
var
Z: Char;
for Zz := 'A' to 'Z' do

Imagel.Canvas.TextOut(x,y, Z + '=' + IntToStr (0rd(Z)));

Znakové ret'azce

Znakovy retazec je udajovy typ, ktory obsahuje nejaki postupnost’ znakov (Char). Je to vlastne postupnost znakovych
premennych, s ktorymi mézeme pracovat ako s celkom a mdézeme ich aj jednoducho modifikovat. Naproti tomu v subore st
udaje najcastejSie uloZené na disku a ich zmena je algoritmicky trochu naro€nejsia.
Znaky v znakovom retazci (t.j. v postupnosti znakov) st o&islované od 1 aZ po momentalnu dizku retazca. Tuto dizku zistime
pomocou $tandardnej funkcie Length. FreePascal si uchovava dizku v 4 bajtoch, t.j. teoreticky by maximalna dizka mohla byt 4
gigabajty - v skuto¢nosti je obmedzena moznostami Windows: mozno len 1 gigabaijt - otestujte to na vasom pocitadi.
Premennu typu znakovy retazec deklarujeme takto:

var Retazec: string;
Premenna Retazec méze mat zatial nedefinovanu hodnotu a preto jej musime nieco priradit, napr. retazcovu konstantu:

Retazec := 'retazec';
Premenna Retazec teraz obsahuje postupnost znakov dizky 7: prvy znak je 'r', druhy 'e', atd. T.j. hodnota funkcie
Length(Retazec) je teraz 7. Retazcové konstanty su uzavreté rovnako ako znakové konstanty v apostrofoch. Premenna typu
string moze obsahovat aj prazdny retazec:

Retazec := '';
Vtedy je jej dizka 0.
Mozeme pracovat aj s jednotlivymi prvkami postupnosti, t.j. s jednotlivymi znakmi v retazci. Napr.

Retazec := 'abcdef';

Retazec([3] := '*';
Najprv sme do Retazec priradili 5-znakovy retazec a potom sme v fiom zamenili 3-ti znak (znak 'c') za hviezdi¢ku
Nesmieme sa pritom odvolavat na znaky mimo rozsahu <1, momentalna dizka>, napr.

Retazec[10] := '+'; // retazec md zatial dIzku len 6
spOsobi chybovu spravu.
Znakoveé retazce mbézeme porovnavat pomocou relacnych operacii (=, <>, <, >, <=, >=). Retazce su usporiadané pomocou tzv.
lexikografického usporiadania. Napr. plati

'abc' > 'ABC'

'Adam' < 'Eva'

'Jana' < 'Jjano'

'Jana' < 'jana'
Postupne sa pri tom porovnava znak za znakom: kym su v oboch retazcoch rovnaké, pokracuje sa v porovnavani; ked sa
narazi na rozdielne znaky, tak sa tieto dva porovnaju navzajom a podla toho sa nastavi celkovy vysledok porovnania.
Porovnavanie dvoch znakov sa robi podla pravidiel Char: t.j. mensi je ten znak, ktory ma mensi ASCII-kod.
Operécia '+' sluzi na zretazenie retazcov (hovorime, Ze + je polymorfny operator, lebo jeho funkénost zavisi od typu operandov:
iny vyznam ma pre Cisla a iny pre retazce). Napr.
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Retazec := 'abc'+'def'; // Retazec='abcdef'
Retazec := '';
for I :=1 to 10 do // Retazec='***xkkkttkk !

Retazec := Retazec + '*';


http://sk.wikipedia.org/wiki/ASCII

var

Retazec: string;

begin

Retazec := 'abcd'+'efgh'+'ijkl'+'mnop';

Podprogramy s ret'azcami

FreePascal ponuka sadu preddefinovanych (Standardnych) podprogramov, ktoré pracuju s retazcami. Medzi zakladné patria

Ulohy:
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Length(retazec)
O tato funkcia vrati momentalnu dizku retazca

Delete(retazec, od, kolko)
O tato procedura zmaze z danéhon retazca podretazec od prislusného indexu danej dizky
Retazec := 'abrakadabra'; Delete (Retazec, 4, 6); // Retazec='abrra'
Retazec := 'abrakadabra'; Delete (Retazec, 6, 20); // Retazec='abrak'
Insert(podretazec, retazec, index)
O  tato procedura sluzi na vkladanie podretazca do retazcovej premennej od nejakého konkrétneho indexu
Retazec := 'abrakadabra'; Insert('a',6 Retazec,2); // Retazec=' aabrakadabra '
Retazec := 'abrakadabra'; Insert('xy', Retazec, 6); // Retazec='abrakxyadabra'

Copy(retazec, od, kolko)
O tato funkcia vrati novy retazec, ktory je podretazcom pévodného
O z pbvodného retazca sa zoberu znaky poc¢inajuc od hodnoty od a zoberie sa maximalne kol’ko znakov
o ak je od mimo rozsahu indexov retazca, funkcia vrati prazdny retazec, t.j. ", napr.

Retazec := Copy('abcde', 2, 3); // Retazec='bcd'
Retazec := Copy('abcde', 7, 3); // Retazec='"
Retazec := Copy('abcde', 3, 5); // Retazec='cde'

®  ak potrebujeme podretazec od nejakého indexu az do konca, nemusime vypo itat presny pocet, ale
mdzZeme pouZit kondtantu MaxInt, napr.
Retazec := Copy(‘abcde’, 3, MaxInt);

Pos(podretazec, retazec)
O tato funkcia vrati zaciatoény index prvého vyskytu podretazca v danom retazci alebo 0, ak sa v retazci
podretazec nenachadza, napr.
I := Pos('d', 'abcde'); // I=4
Pos('C', 'abcde'); // I=0
= Pos('ba', 'abababab'); // I=2
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Nagitajte nejaky retazec od pouzivatela a napiéte jeho dizku

Nacitajte nejaky retazec od pouzivatela a vypiSte na obrazovku pismenka pod seba

Nacitajte nejaky retazec od pouzivatela, potom este jeden znak (char) a napiSte, ANO, alebo NIE, ak sa znak
v retazci nachadza, alebo nie.

Spocitaj pocet slov v zadanej vete.

Napis$te program, ktory z daného retazca vynecha vsetky samohlasky.

V zadanomn retazci zistite, kolko je v iom Cisel, samohlasok a spoluhlasok.

V zadanom retazci je prehodené y a z. Oprav.

Napis$te program, ktory nacita od pouzivatela maximalne 12 — znakovy retazec a na obrazovku vypise:

r c

re ec

ret zec
reta azec
retaz tazec
retaze etazec
retazec retazec
retaze etazec
retaz tazec
reta azec
ret zec

re ec

r C

Na nahrdelniku su navlecené koralky v tvare pismen. Vytvorte podobny nahrdelnik, kde budu vSetky koralky v tvare
pismena A nahradené tromi gulickami v tvare hviezdicky.
Rodi¢ia si zapisuju dzavotanie svojho dietata, ktoré zacina rozpravat. NapiSte program, ktory zisti, kolkokrat sa
rodiémi zadana slabika vyskytuje v celodennom zazname.
Pokuste sa naprogramovat vlastné procedury zmaz znak z retazca, vloz znak do retazca na konkrétnu poziciu, zisti
poziciu znaku v retazci.
Vytvorte program, ktory zasifruje alebo odsifruje zadany text. Sifra je jednoducha: za kazdy znak pévodnej spravy sa
vlozi nahodné pismeno.
Napiste program, v ktorom sa bude Sifrovat vlozenim konstantnej slabiky za kazdy znak pdvodnej spravy.
Napiste program, ktory bude kédovat spravy morzeovkou. Jednotlivé pismena morzeovky su oddelené znakom /.
Napis$te program, ktory vytvori slova zo zadaného retazca preSmyc¢kou napr. delo, lode, dole. (aj nezmyselné).
Zisti, €i retazec je palindrém. (Cita sa rovnako spredu aj zozadu) napr. jelenovi pivo nelej.

a) s medzerami

b) bez medzier



