PRO III.A
č. 9. - 10.hod.                   CELOČÍSELNÁ PREMENNA
-  v matematike je pod pojmom premenná väčšinou jednopísmenové označenie, nahrádzajúce nejakú 
   číselnú hodnotu vo vzorcoch alebo v rovniciach;
- podobný pojem sa využíva v programovacích jazykoch tak, že niektoré hodnoty pomenujeme  a potom 
   ďalej s nimi pracujeme pod týmto menom;
· napr. chceme kresliť štvorec so stranou A= 100, pričom ľavý horný roh štvorca bude mať súradnice X= 50, Y= 100, uložíme si označenia ako premenné, aby sme  mohli s nimi ďalej pracovať;
· v programovaní je premenná pamäťové miesto, do ktorého vkladáme nejakú hodnotu, ktorú neskôr využívame, napr. ako v kalkulačke;
· ak  do pamäte vložíme novú hodnotu, stará sa vymaže; 
· môžeme využívať neobmedzený počet premenných, pričom im priraďujeme rôzne mená;
· meno premennej :
    = identifikátor premennej - len : - z písmen anglickej abecedy;
                                                         - z číslic;
                                                         - znaku podčiarkovník ´_ ´ ;
                                              - musí spĺňať:-v nesmie začínať číslicou;
                                                                      - nesmie sa zhodovať s niektorým rezervovaným slovom
                                                                        Pascalu ( napr. begin, end, procedure,….);
                                                                      - meno premennej by malo vyjadrovať hodnotu ktorú
                                                                        ukladáme, napr. Vyska, Sucet, X1, Y1,…
                                                                      - malé a veľké písmena sa nerozlišujú, ale najčastejšie 
                                                                        zapisujeme s veľkým prvým písmenom;
- premenné musíme ZADEKLAROVAŤ   -  požiadať počítač,  aby vyhradil pamäťové miesta a 
                                                                                                                zapamätal si ich mená;
                                                                      - medzi riadkami procedure a begin tak, že za slovo var 
                                                                        ( variable = premenná) vymenujeme nové premenné, 
                                                                        zapíšeme dvojbodku a uvedieme typ premenných, 
                                                                        napr. Integer ( celočíselná), ukončíme bodkočiarkou;
- v programe medzi begin a end – môžeme vložiť pomocou príkazu priradenia  nejakú hodnotu 
   a potom ich používať v aritmetických výrazoch, kde uvedieme ich meno;
- hodnotu môžeme zadať aj aritmetickým výrazom, ktorý môže obsahovať  aj nejaké premenné;
                 - počítač najskôr prečíta hodnotu, potom ju priradí; 
                               napr. A := 100;
                                        B := A + 20;
                                        C := 2 * B - A; 
PRÍKLAD – nakresliť kružnicu so stredom [ X, Y] a polomerom R

procedure   TForm1.Button2Click ( Sender: TObject);
var
    X, Y, R : Integer;
begin
    X := 150;
    Y := 100;
    R : = 60;
    Image1.Canvas.Ellipse(X – R, Y – R, X + R, Y + R);
end;
ZAPISOVANIE ČÍSELNÝCH HODNÔT NA PLOCHU
 
- chceme vypočítať súčet(+), rozdiel(-), násobenie (*), delenie (div) nejakých čísiel a zapisať ho 
  na plochu ;
- príkaz TextOut chce písať na plochu text, ale my zadávame premennú, ktorej hodnota je celé 
   číslo – to sa nesmie !!
    - použijeme špeciálnu konverziu IntToStr, ktorá z čísla vyrobí text;
   
procedure   TForm1.Button1Click ( Sender: TObject);
var
    Sucet : Integer;
begin
  Sucet := 1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6;
  Image1.Canvas.Font.Height :=40;
  Image1.Canvas.TextOut(100, 100, IntToStr ( Sucet));
end;

- treba si uvedomiť, že pamäťové miesto má  len obmedzenú kapacitu = 32 bitov ( interval 
  je [image: ]= jeden bit je na informáciu znamienka)
                                                                    

                                                                    



image1.png




