Programové jednotky
Programové jednotky tvoria základ modularného programovania v Pascale. Používame ich k tvorbe knižníc podprogramov.  Programová jednotka v sebe obsahuje procedúry a funkcie, preddefinované konštanty a premenné. Obsahovo sú programové jednotky UNITY zamerané na určitú oblasť napr. grafický výstup, spolupráca s obrazovkou a pod,.

Programová jednotka je samostatná  relatívne uzatvorená časť programu, fyzický uložená v samostatnom programe. Programové jednotky pripájame k programu pomocou rez. slová USES  a mena príslušnej programovej jednotky za hlavičkou programu. Napr. uses grafika.

Všetky štandardné podprogramy sú uložené v niektorej z knižníc. Ihneď po spustení programovacieho jazyka Pascal dôjde k automatickému  pripojeniu knižnice SYSTEM( bez uses system) , ktorá obsahuje veľké množstvo najčastejšie používaných podprogramov.

Knižnice podprogramov delíme : 

1. štandardné

2. vytvorené užívateľom

 Medzi štandardné knižnice podprogramov patrí :

1. SYSTEM 
je základná jednotka, obsahuje podprogramy pre riešenie operácií vstupu/výstupu, pre prácu so súbormi, pre dynamické prideľovanie pamäti, spracovanie reťazcov, aritmetické procedúry a funkcie, goniometrické ...

2. CRT
obsahuje programové prostriedky pre prácu s klávesnicou a pre prácu s obrazovkou

3. DOS
obsahuje programové prostriedky pre komunikáciu aplikačného programu s operačným systémom, podprogramy pre zistenie stavu disku, pre prácu s so systémovým dátumom a časom.

4. GRAPH
obsahuje programové prostriedky pre využitie grafických možnosti zobrazovacieho adaptéru

5. PRINTER
poskytuje prístup k tlačeniu na pripojenú tlačiareň

6. OVERLAY
obsahuje rutiny pre riadenie prekrývania pamäti


Knižnice definované užívateľom

Pokiaľ mate vytvorené vlastné procedúry a funkcie môžete ich uložiť do vlastnej knižnice podprogramov a a túto knižnicu podľa potreby pripojovať k programu .

Štruktúra knižnice :

UNIT  identifikátor ;

názov jednotky unit bod 1. 

INTERFACE



indikátor verejnej časti    bod 2. 

Uses zoznám použiteľných už definovaných jednotiek unit

...

verejné definície a deklarácie 

...

IMPLEMENTATION

indikácia definícií a deklarácií     bod 3. 

...

lokálne definície a deklarácie použité iba v tejto programovej jednotke 

...

algoritmy procedúr a funkcií

...

begin      bod 4. 

...

   inicializačná časť jednotky unit 

...

end.

1. Podobne ako v pascalovskom programe, i táto programová jednotka má svoju hlavičku, tvorenú kľúčovým slovom unit a identifikátorom, ktorý danú programovú jednotku pomenuje. 

2. Druhou časťou je časť unitu uvedená kľúčovým slovom interface, v ktorej uvedieme zoznám všetkých verejných entít (typy, konštanty, premenné, podprogramy ..). Tieto bude možné použiť v programe, v ktorom máme záujem použiť služby tejto jednotky. Ak v jednotke unit používame iné unity, treba uviesť za direktívou interface direktívu uses so zoznamom unitov, ktorých podprogramy používame. V časti interface použijeme definície a deklarácie typov, konštánt a premenných v tom istom tvare, ktorý poznáme z definičnej a deklaračnej časti programu. Pri deklarovaní verejných funkcií a procedúr použijeme v tejto časti kompletné hlavičky bez tela funkcie alebo procedúry. ( úplné deklarácie budú umiestnené v časti implementation).
3. Tretia časť je súkromnou časťou knižničnej jednotky programov unit. Uložené sú v nej algoritmy jednotlivých funkcií a procedúr. Táto časť je uvedená rezervovaným slovom implementation . Všetko, čo je definované v tejto časti, je pre hlavný program skryté. Môžeme si tu definovať typy, premenné, konštanty a podprogramy použiteľné iba v rámci tejto  jednotky a vonkajší používateľ (program) k nim nemá prístup. Môže však použiť, samozrejme tiež podprogramy, ktorých hlavičky sú uvedené v časti interface. V prípade, že funkcia alebo procedúra je verejne prístupná musí sa hlavička nachádzať aj v časti interface. Potom hlavička v tejto časti implementation môže byť buď totožná s hlavičkou interface alebo môžeme použiť skrátený tvar function (meno funkcie) alebo procedure meno procedúry bez uvedenia parametrov resp,. typu funkcie )

4. Posledná časť unitu je inicializačná časť .  Nemá identifikačné kľúčové slovo a v jednotke môže i chýbať. Príkazy tejto časti môžu inicializovať potrebné podmienky a pracovné prostredie pre použitie podprogramov jednotky unit. Príkazy inicializačnej časti sa vykonajú automatický pri štarte hlavného programu ešte pred vykonaním prvého príkazu hlavného programu . Rovnako sa vykonajú inicializačné príkazy všetkých jednotiek použitých v direktívach uses v hlavnom programe i podriadených jednotkách unit.

Po napísaní zdrojového textu jednotky nasleduje jeho uloženie do súboru. Pri uložení dostane súbor príponu pas. Súbor pri ukladaní musíme pomenovať rovnako ako programovú jednotku.  Po kompilácií je vytvorený na disku súbor rovnakého mena ako  s príponou pas ale má teraz príponu TPU (Turbo Pascal Unit). Súbor po kompilácií nie je čitateľný, ale pre správny chod programu stačí keď je k dispozícií len tento súbor s príponou TPU. 

Výhodou unit je, že ich k programu pripojujeme len vtedy, keď ich potrebujeme podprogramy v nich umiestnené. Napíšeme jedenkrát a použijeme viackrát .

Nevýhodou je to, že pripojeným unitu pripojujeme všetky podprogramy v ňom umiestnené, aj keď využijeme len niektoré. Pripojením unitu sa teda zväčší preložený program.   

Príklad 1:

Zostavte vlastnú knižnicu  s názvom Podciar. Do knižnice zaraďte konštantu, ktorej hodnota určuje dĺžku riadku. Potom tam vložte procedúru, ktorá bude vkladať od pozície kurzora počet hviezdičiek zodpovedajúci veľkosti konštanty. Unit použite v programe . 

UNIT Podciar ;

INTERFACE        {verejná časť }

CONST

Dlzka_riadku = 80;

 PROCEDURE Hviezdicky;

IMPLEMENTATION
{súkromná časť }

PROCEDURE Hviezdicky;

VAR Pozicia: Integer;

BEGIN

FOR Pozicia := 1 TO Dlzka_riadku  DO WRITE(‘*’);

END;


{koniec procedúry}

END.



{konec UNITU}

Použitie v programe:

PROGRAM Volanie_unitu;

USES Podčiar;

BEGIN

WRITELN(‘Riadok na obrazovke je dlhy : ‘,Dlzka_riadku, ‘ znaku);

Hviezdicky; 

WRITELN; 

END.  
Príklad 2 

Vytvorte programovú jednotku pod názvom ppole, ktorá umožní vytvorenie poľa, výpis poľa a nájdenie maximálneho prvku poľa.

Použite programovú jednotku. 

unit ppole;

interface

 type pole=array[0..255] of word;

 var i:byte;

 procedure vytvor_pole(x:byte;var a:pole);

 procedure vypis_pole(x:byte;var a:pole);

 function maximum(x:byte;var a:pole):word;

implementation

procedure vytvor_pole(x:byte;var a:pole);

begin

for i:=1 to x do


begin


writeln('Zadaj ',i,' prvok pola');


readln(a[i]);


end;

end;

procedure vypis_pole(x:byte;var a:pole);

begin

for i:=1 to x do


write(a[i],' ');

end;

function  maximum(x:byte;var a:pole):word;

var max:word;

begin


max:=0;


for i:=1 to x do


if a[i]>max then max:=a[i];


maximum:=max;

end;

begin

writeln('Praca s polom');

end.

{ použitie programovej jednotky v hlavnom programe}
program Praca_s_polom;

uses ppole,crt;

var pp:byte;

p:pole;

begin

 clrscr; writeln('Zadaj rozmery pola'); writeln; readln(pp);

 writeln('Vytvorenie pola'); writeln; vytvor_pole(pp,p); writeln; writeln;

 Writeln('Vypis prvkov pola'); vypis_pole(pp,p);

 writeln;writeln; writeln('Maximalny prvok pola je ',maximum(pp,p));

 readln; end.
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