PRO III.A
č. 13.-16.hod. A    CYKLUS S PEVNÝM POČTOM OPAKOVANÍ
                                              ( for  –  cyklus ) 
 
- nová konštrukcia pri ktorej opakujeme príkazy veľakrát, ale píšeme príkaz iba raz;
   1) - prvý spôsob sme sa naučili pomocou funkcie náhodného výberu Random, keď
          stláčame opakovane tlačidlo môžeme text vypisovať na rôznom mieste;

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
    Image1.Canvas.Font.Height := 20;
    Image1.Canvas. Font.Name := ´ARIAL´ ;
    Image1.Canvas. Brush.Color := clGreen ;
    Image1.Canvas. TextOut (Random(256), Random(256), ´MENO´) ;
 end;

 2) - druhý spôsob, aby sme nemuseli stláčať opakovane tlačidlo, ale stlačili ho len raz
        a pritom môžeme text  vypisovať na rôznom mieste použijeme cyklus;
        CYKLUS =je programová konštrukcia, do ktorej vložíme nejaké príkazy 
                          a oznámime, koľkokrát sa budú opakovať;

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
    I: Integer;
begin
    Image1.Canvas.Font.Height := 20;
    Image1.Canvas. Font.Name := ´ARIAL´ ;
    Image1.Canvas. Brush.Color := clGreen ;
    for I := 1 to 30 do
        Image1.Canvas. TextOut (Random(256), Random(256), ´MENO´) ;
 end;

- slovo MENO sa bude opakovať 30 krát;

- aby sme použili konštrukciu for – cyklu,      ( for I := 1 to 30 do)   
                       -  musíme mať k dispozícii riadiacu premennú = počítadlo cyklu, ktoré 
                            musíme zadeklarovať;
                       - premenná bude mať postupne hodnoty od 1  do 30, pričom vždy sa vykoná 
                          príkaz v tele cyklu ( náš príkaz TextOut);
                  [image: ]
                    - najskôr sa do počítadla priradí dolná hranica cyklu,
                    -  vykoná sa príkaz ( telo cyklu),
                    -  počítadlo zvýši o jednotku, 
                    - opäť sa vykoná príkaz,
                    -  opakuje sa, až kým počítadlo nepresiahne hornú hranicu,
                    -  cyklus sa zastaví, 
                    - pokračuje príkazom za cyklom;
- kreslenie napr. 10 štvorcov na náhodnej pozícii;
      - pozostáva zo štyroch príkazov = zložený príkaz = postupnosť príkazov uzavretá 
                                                                                          medzi begin a end;
  PRO III.A
č. 13.-16.hod. B    CYKLUS S PEVNÝM POČTOM OPAKOVANÍ
                                              ( for  –  cyklus ) 
  

    - for cyklus vyzerá aj nasledovne :

          for premenná := dolná hranica to horná hranica do
          begin
               príkaz;
               príkaz;
               .....
          end;
    
        = funguje to rovnako ako cyklus s jedným príkazom – pri každom prechode cyklom 
           postupne sa vykonajú všetky príkazy tela cyklu

PRÍKLAD – 10 štvorcov   - náhodných , pomocou  for - cyklu 

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
   X,Y, I: Integer;
begin 
    Image1.Canvas.Pen.Width := 8; 
    for I := 1 to 10 do    
    begin
        X := Random (250);
        Y := Random (200);
         Image1.Canvas. Brush.Color := Random (256*256*256) ;
         Image1.Canvas. Rectangle(X, Y, X + 50, Y + 50) ;
     end; 
 end;

 - vyskúšajte, ak  Image1.Canvas. Brush.Color := Random (256*256*256)  - vytiahnite z tela 
    cyklu pred cyklus;
- všimnite si dvojicu slov begin a end – sú zarovnané ako for;

Príklad : - program, ktorý pomocou cyklu vypočíta súčet čísel od 1 do N;

A) Môžeme vypísať viac textov posúvaním výpisov ručne 

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
   Sucet,N, I: Integer;
begin 
    N := 1000;
    Sucet : = 0;
    for I := 1 to N do  
          Sucet : = Sucet + I;
    Image1.Canvas.Font.Height : = 35; 
    Image1.Canvas.TextOut(30, 100, ‘súčet od 1 do ‘);
    Image1.Canvas.TextOut(150, 100, IntToStr(N));
    Image1.Canvas.TextOut(200, 100, ‘je ‘) ;
    Image1.Canvas.TextOut(220, 100, IntToStr(Sucet));
end;

PRO III.A
č. 13.-16.hod. C  
[bookmark: _GoBack]  
B) Môžeme vypísať viac textov tesne za sebou, zadáme ich všetky do jedného príkazu 
      TextOut , ale ich spojíme pomocou špeciálnej operácie +  ( = neznamená aritmetický 
      súčet nejakých textov, ale ich zlepovanie);

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
   Sucet,N, I: Integer;
begin 
    N := 1000;
    Sucet : = 0;
    for I := 1 to N do  
          Sucet : = Sucet + I;
    Image1.Canvas.Font.Height : = 35; 
    Image1.Canvas.TextOut(30, 100, ‘súčet od 1 do ‘);
    Image1.Canvas.TextOut(150, 100, IntToStr(N));
    Image1.Canvas.TextOut(200, 100, ‘je ‘) ;
    Image1.Canvas.TextOut(20, 100, ‘súčet od 1 do ‘ + IntToStr(N)  + ‘ je ‘ + 
                                            IntToStr(Sucet));
end;
Teraz sú dôležité aj medzery za slovami ‘do‘ aj ‘ je ‘.

Ďalšia vlastnosť for- cyklov

Príklad – program na nakreslenie 10 postupne zväčšujúcich sa štvorcov, ktoré majú spoločný 
                vrchol;

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
   A,  I:  Integer;
begin 
    for I := 1 to 10  do  
    begin
         A : = 20 * I ;    
         Image1.Canvas. Brush.Color :=  Random (256 * 256 * 256) ;
        Image1.Canvas. Rectangle ( 10, 10, 10 + A,  10 + A) ;
    end;
end;

-  jednoduchý spôsob, ale po spustení sa nakreslí iba najväčší štvorec;
      -  každý väčší štvorec prekryl menší
      - treba kresliť od najväčšieho po najmenší
        = dva spôsoby:
            1) - zmeniť poradie veľkosti do premennej A;

                A : = 220 – 20 * I;

            2)  – aby for-cyklus klesal od 10 do 1, použijeme iný variant tohto príkazu :
                          for premenná : = horná_hranica downto  dolná_ hranica do

procedure  TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
   A,  I:  Integer;
begin 
    for I := 10 downto 1  do  
    begin
         A : = 20 * I ;    
         Image1.Canvas. Brush.Color :=  Random (256 * 256 * 256) ;
        Image1.Canvas. Rectangle ( 10, 10, 10 + A,  10 + A) ;
    end;
end;             
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