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1. POZIOMY JEZYKOW PROGRAMOWANIA

1) Jezyk najnizszego poziomu (rozkazy komputerowe 0,1)

2) Jezyk niskiego poziomu (asembler - rozkazy zapisywane sa w postaci symbolicznej,
tatwiejszej do kojarzenia przez cztowieka).

3) Jezyk wysokiego poziomu - uzywa sformutowan podobnych do stosowanych w j¢zy-
ku naturalnym (np. wzory matematyczne zapisujemy w sposob podobny do stosowane-
go w matematyce) Wymagaja mniejszego naktadu pracy, gdyz jednemu rozkazowi jezy-
ka wysokiego poziomu moze odpowiada¢ kilka lub kilkanascie rozkazow jezyka kom-
puterowego.

(Pascal, C++, Delphi)

Wsrod opracowanych jezykow sa:
a) jezyki problemowe odpowiadajace pewnym klasom zastosowan np.: SQL —
relacyjne bazy danych.
b) jezyki uniwersalne np: Pascal , Basic , Visual Basic,
Jezyk C stuzy do opracowania programow i tworzenia systemow operacyjnych np:
UNIX. Jezyk C zajmuje pozycje¢ dominujaca w profesjonalnych zastosowaniach.
C) jezyki zwiazane z konkretnymi programami uzytkowymi lub specjalistycznymi.
Np.: dBase - tworzenie programoéw baz danych.

SYSTEM PROGRAMOWANIA

a) Translator - program ttumaczacy z jezyka programowego na rozkazy komputerowe

b) Program zrodtowy - program napisany w jezyku programowanym

C) Program wynikowy (czasami wykonywalny) - program przetlumaczony przez transla-
tor

Czlowiek Komputer

TRANSLATOR
Program Program

@ Wynikowy

(kod maszynowy)

Np. TP Kod maszynowy
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2 STRUKTURA PROGRAMU

Program y nazwa; { nagtowek programu}

TN

USES

CONST
TYPE Oznaczamy

VAR — {blok deklaracyjny} — komentarzem
LABEL

PROCEDURE
FUNCTION

begin {stowo kluczowe rozpoczynajace blok wykonawczy}

Ciag instrukeji
end. {stowo kluczowe konczace blok wykonawczy}

a) Naglowek programu

Po stowie kluczowym program wystepuje tytut programu, ktéry moze by¢ cia-
giem duzych lub matych znakéw nie zaczynajacy si¢ jednak od cyfry, bez znakow
zastrzezonych 1 spacji. Tytut pelni rolg informacyjna.

b) Blok deklaracyjny
Po nagléwku jest blok deklaracyjny zawierajacy okreslone deklaracje modutu
wartosci statych 1 zmiennych, etykiet, procedur 1 funkcji.

¢) Blok wykonawczy

Stowo kluczowe begin uruchamia program gléwny zawierajacy okreslone in-
strukcje oraz wywotanie zadanych procedur lub funkcji, ktore zostaty wcze$niej
zadeklarowane. Stowo kluczowe end z ,kropka” zamyka caly program. W bloku
wykonawczym moga wystepowaé podbloki wykonawcze zawierajace, podobnie
jak bloki, pewne instrukcje, procedury 1 funkcje.
Ogranicznikami podbloku sa stowa kluczowe begin, end (bez kropki).Do oddziele-
nia poszczegdlnych deklaracji oraz instrukcji stuzy separator w postaci $rednika.
Po begin nie stawiamy ;
Wszystkie zmienne w programie powinny by¢ zadeklarowane przez umieszczenie
ich nazw 1 nazw typow za stowem kluczowym VAR w bloku deklaracyjnym.
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3. NAJCZESCIEJ STOSOWANE TYPY ZMIENNYCH:

Typ zmienny Bajty Warto$¢ minimalna Warto$¢ maksymalna
Integer Catkowita 2 -32768 32767
Longint Calk. dluga 4 -214783648 214783647
Shortint Calk. krotka 1 -128 127
Word Stowo 2 0 65535
Byte Bajt 1 0 255
Real Rzeczywista 4 -3.402-1038 3.402 -1038
Double Rzecz.o podw. 8 -1.798-10308 1.798 -10308
prec.

Extended Rozszerzona 10 -1.1-104932 1.1 -104932
Complex Zespolona 8 -9.2-1018 9.2.1018
Typy zmiennych nieliczbowych

Boolean Logiczna 1 True; False
* String Lancuch Zmienna 0+255zn.ASCII
* Char Znak 1 Znak ASCII

4. PODSTAWOWE POLECENIA JEZYKA PASCAL

write — pisz (wyswietl na ekranie)

sktadnia polecenia write

a) write (‘dowolny tekst’) — jezeli polecenia tego uzyjemy w apostrofach to zosta-
nie wyswietlony na ekranie dowolny tekst zawarty miedzy apostrofami. Kursor
zatrzyma si¢ zaraz za wySwietlonym tekstem.
b) writeln (‘dowolny tekst’) - jezeli polecenia tego uzyjemy w apostrofach to zo-
stanie wyswietlony na ekranie dowolny tekst zawarty miedzy apostrofami. Kursor
przejdzie do nastgpnej linii
¢) write (a) — jezeli uzyjemy tego polecenia tylko w nawiasach to zostanie wyswie-
tlona zawarto$¢ zmiennej a (oczywiscie o ile zadaliSmy sobie trudu aby do tej
zmiennej wprowadzi¢ jakie$ dane). Kursor zatrzyma si¢ zaraz za wyswietlonym

tekstem.

d) writeln (a) - jezeli uzyjemy tego polecenia tylko w nawiasach to zostanie wy-

swietlona zawarto$¢ zmiennej a. Kursor przejdzie do nastgpnej linii.

e) instrukcja przypisania := pelni rol¢ taka jak w matematyce ,,rowna sig”. np.
a:=2 {przypisz (podstaw za zmienna a) warto$¢ 2}
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a:= b+c {przypisz zmiennej a sumg zawarto$ci zmiennych b i c}
f) read (a) — jezeli uzyjemy tego polecenia program przeczyta dana wpisana z kla-
wiatury 1 podstawi za zmienng a.
g) readln(a) - jezeli uzyjemy tego polecenia program przeczyta dang wpisang z
klawiatury i podstawi za zmienna a. Kursor przejdzie do nast¢pnej linii

PROGRAMyznakil; {nagl.} {w nazwie nie moga wystepowac spacje}.
User crt; {czg$¢ deklarac.} {otwarcie pakietu}.
begin {rozpoczgcie programu}.
clrser {instrukcja czyszczaca ekran z pakietu crt}.
writeln(“sssess’);
writeln(‘+++++); {ciag instrukcji}.
end. {zakonczenie programu}.
Algorytm zadania znakil.

aplsz Fkdkkd

przejdz do nast. lin.
Naplsz i

przejdz do nast. lin.

Y

Przyktad programu
Program mnozacy 2 liczby rzeczywiste wprowadzane przez uzytkownika 1 wyswie-

tlajacy wynik na ekranie.
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Program v mnoz; {nazwa programu}
Uses crt; {uzycie pakietu w ktorym znajduje si¢ polecenie do czyszczenia ekranu}
var a, b, c: real; {deklaracja 3 zmiennych typu rzeczywistego}
Begin {poczatek programu}
clrscr;
write (‘podaj liczbg a =") ; {wyswietlenie tekst w apostrofach}
readln (a); {wstawia przeczytana z klawiatury liczbe za zmienna a}
write (" podaj liczbe b ="); {wyswietlenie tekst w apostrofach}
readln (b ); {wstawia przeczytana z klawiatury liczbg za zmienna b}
c: = asb ; {wstawia za zmienna c iloczyn zawarto$ci komorek a i
writeln (“iloczyn asb wynosi ’, ¢ : 5:2);
/ 2 znaki po kropce.
readln; 5 cyfr
end.

5. INSTRUKCJA WARUNKOWA, INSTRUKCJA WYBORU
W TP istnieja dwie instrukcje warunkowe:

1. IF ... THEN (Jezeli .... To)
2. Instrukcja wyboru CASE

Do konstrukcji wyrazenia logicznego stosuje si¢ w TP typ booleon, ktory posiada
dwie state TRUE, FALSE. Na zmiennych tych mozna stosowa¢ operacje NOT,
AND, OR.

a) NOT podaje warto$§¢ TRUE, jezeli wyrazenie logiczne przyjmuje warto$¢
FALSE.

b) AND podaje wartos¢ TRUE, jezeli obydwa wyrazenia sa prawdziwe.

c) OR podaje wartos¢ TRUE, jezeli co naymniej jedno wyrazenie jest TRUE.

d) Kolejnos¢ operacji NOT, AND, OR:

Operatory relacji Znaczenie
= Rowne
<> Rozne
< Mniejsze
> Wieksze
<= Nie wicksze
>= Nie mniejsze
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Instrukcja warunkowa ma postac:

IF wyrazenie logiczne THEN instrukcja 1 ELSE instrukcja2

Instrukcje moze by¢ pojedyncza instrukcja lub ciagiem instrukcji.

Np.
IF a>0 then
writeln (‘a jest liczba dodatnia’)
else
writeln (‘writeln jest liczba ujemna’);
lub np.:
[F a>0 then
begin
. ciag instrukcji
end {nie ma $rednika}
ELSE
begin
end;
Przyktad

1) Rozwiazanie dzielenia dwoch liczb. ¢ =

Algorytm programu:
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START

A

A

/ Czytajaib /

A 4

OBLICZ c=a/b

A 4

/ DRUKUJ C /

A 4

/

DRUKUJ : PAMIETAJ CHOLERO
NIEDZILE PRZEZ 0

Rozwiazanie :
program zad?2;

uses crt;
var a, b, ¢ : real,

begin
ctrscr;

STOP

writeln (‘program liczacy iloraz dwoch liczb a1 b’);
writeln (‘podaj a =);

readln (a);

writeln (‘podaj b =");

readln (b);

IF b =0 then

writeln (‘Pamietaj cholero nie dziel przez zero’)

else
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begin
c:=alb;
writeln (‘iloraz liczby a1 b wynosi’, ¢ : 5 : 2);
end;
readln
end.

Zadanie : Obilcz pole prostokata o bokach a i b. W przypadku gdy a lub b jest
mniejsza od zera program ma sygnalizowac to odpowiednim komunikatem.

a) Algorytm programu:
START
/ Czytajaib /

NIE TAK
v

Oblicz Pp = a*b
DRUKUJ pole
prostokata nie
istnieje v
/ DRUKUIJ Pp /

b) rozwiagzanie zadania

program pole;
uses crt;
var a, b, Pp : real;

begin
clrscr;
writeln (‘Program liczacy pole prostokata’);
writeln;
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write (‘Podaj warto$¢ boku a = ©);
readln (a);
writeln;
write (‘Podaj warto$¢ boku b =’);
readln (b);
IF (a>0) and (b>0) then
begin
Pp = a*b;
writeln (‘Pole prostokata wynosi Pp =", Pp: 5:2);
else
writeln (‘Taki prostokat nie istnieje’);
end.

INSTRUKCJA WYBORU CASE.

Stosujemy gdy jest konieczno$¢ zastosowania wigkszej ilosci przypadkow dla in-
strukcji IF ... THEN.

INSTRUKCJA MA POSTAC:
lub
CASE wyrazenia OF CASE wyrazenie OF
wybor 1: instrukcja; wybor 1;
wybor 2: instrukcja; wybor 2;
wybor 3: instrukcja; wybor 3;
END; else instrukcje ;
END;
Przyktad

Program liczacy pole w zaleznos$ci od wyboru:

1. Prostokata
2. Kola
3. Trojkata

program pole figury;
uses crt;
var figura : integer;
a, b, P : real;

begin
clrscr;

10
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writeln (‘wyznacz pole figury’);
writeln (‘1 — prostokat, 2 — koto, 3 — trojkat’);
writeln (‘Podaj typ figury geometrycznej :’);
readln (figura);
CASE figura OF
a: Begin
writeln (‘pole prostokata’);
write (‘podaj bok a = );
readln (a)
write (‘Podaj bok b =);
readln (b);
P :=a*Db;
writeln (‘dla bokow prostokata a=",a:5:2’ orazb=",b:5:2);
writeln (‘pole prostokata P=", P : 6 : 2);
end;

2: Begin
writeln (‘pole kola’);
write (‘podaj promien a = );
readln (a)
P : = Pi*a*a;
writeln (‘dla promienia a=",a: 5 : 2);
writeln (‘pole kola P=", P : 6 : 2);
end;
3: Begin
writeln (“pole trojkata’);
write (‘podaj wysokosc a = ©);
readln (a)
write (‘Podaj podstawe b =);
readln (b);
P:=0,5*%a*Db;
writeln (‘dla trojkata a=",a:5:2’ orazb=",b: 5 : 2);
writeln (‘pole trojkataP=", P : 6 : 2);
end
else
writeln(‘podales zly znak’);
end;
readln
end.

11
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Instrukcja IF .....THEN Instrukcja wyboru CASE
IF warunek THEN CASE wyrazenia OF
Begin Wyborl:
Begin
end end;
ELSE Wybor2:
Begin Begin
.. end;
end; wybor3:
Begin
end;
ELSE instrukcja
end;
zadanie:

Obliczanie rownania kwadratowego.

Ax*+bx+c=0, (jezeli a rézne od 0 to obliczamy A=b*-4ac i jezeli A>0 to rdéwnanie
ma 2 rozwiazania, A=0 ma jedno rozwiazanie)

Algorytm w postaci znakowej:

1. Odnalez¢ wartos$ci liczb a,b,c. Jezeli a=0 to napisz komunikat, ze rownanie
nie jest rtOwnaniem kwadratowym. Sprawdz czy b rdézne od 0. Jezeli jest to
x=-b/c, jezeli b=0 to sprzeczne.

Oblicz wyrdznik tréjmianu i sprawdz jego znak A=b*-4ac

Jezeli A<O0 to napisz komunikat, ze rOwnanie nie ma rozwiazania

Jezeli A=0 to napisz komunikat, ze roOwnanie ma 1 rozwiazanie

jezeli A.0 to napisz komunikat, ze rdwnanie ma 2 rozwiazania

Zakoncz dziatanie programu

SANNANE ol e

a)Algorytm w postaci sieci dziatan:

12




opracowal mgr inZ. Zenon Niewolak-Banach

START

Czytaj a, b,

NIE Jezeli TAK
a#0
Drukuj: to nie jest row- Oblicz
nanie kwadratowe A=b —4eqe
NIE TAK NIE TAK
T
_b
X = —
c
Drukuj:
Rownanie nie
ma rozwiqzania
Drukuj
X
Drukuj:
rownanie nie
ma rozwiqzania
NIE TAK
A<0
Licz x4, x» Licz
b
x =
! Aa
Drukuj |
T
X X2 Drukuj
X

13
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b) Rozwiazanie

Program rownanie_kwadratowe
Uses crt;
Var a,b,c, x1,X;, ,del:real
Begin
Clrscr;
Write(‘podaj a=);
ReadlIn(a);
Write(‘podaj b=");
Readln(b);
Write(‘podaj c=);
Readln(c);
[F a<>0 Then
Begin
Del:=b*b-4*a*c;
If del<0 then
Writeln(‘réwnanie nie ma rozwiazania’);
Else
Begin
If del=0 Then
Begin
X1:=-b/2*a;
writeln(‘x1=",x1:5:2);
end
Begin
x1:=(-b-sqrt(del))/2*a;
Xo:=(-b+sqrt(del))/2*a;
end;
end;
end
else
begin
writeln(‘to nie jest rownanie kwadratowe’);
If b<>0 then
Begin
X1:=-b/c
Writeln(‘x1=",x1:5:2);
End
Else
Begin
Writeln(,nie ma réwnania’);
End

14
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End.

6. PETLE

W TP moéwimy o petlach lub powtdrzeniach wtedy gdy okreslony ciag instrukcji
musi by¢ wielokrotnie powtdrzony w celu wykonania zadania. W TP sa trzy in-
strukcje powtorzen.

Zadanie
Program ma czyta¢ liczbg n i pomnozy¢ ja przez liczbg a zwigkszajac ja o 1 dopoki liczba a
nie osiagnie 10. Warto$¢ poczatkowa a=2. Po kazdym mnozeniu ma by¢ drukowany wynik.
Algorytm znakowy

1. Odczytaj liczbg n

2. nadaj zmiennej a warto$¢ 2 (musi by¢ nadana warto$¢ poczatkowa)

3. oblicz iloczyn c=a*n i przedstaw wynik

4. zwigksz zmienng a o 1. Jezeli a jest rowne 10 zakoncz dziatanie w przeciwnym razie

przejdz do kroku 3
Algorytm sieciowy
START
Odczytaj liczbg n
Podstaw a =2
) Obliczc=a+*n
Napisz ¢
NIR TAK
Zwigksz ao 1 STOP

15
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Konstrukcje petli while

(dopdki) (rob)
while warunek do
begin
{cigg instrukcji}

end

Program petla;
Uses crt;
Var c, a, n : integer;
Begin
Clrscr;
Write(“podaj liczbe catkowita’);
ReadlIn(n);
a:=2
while a<=10 do
begin
c:=a*n;
writeln(‘wynika dla a=",a,’jest rowny c=",c);
a:=atl;
end;
readln;
end.

Konstrukeja petli for

for warunek poczatkowy to warunek koncowy do

Begin
{cigg instrukcji}
end;

Program cos;
Uses crt;
Vara, b, ¢ : real
Begin
Read(a);
Read(b);
Fori:=1tobdo
Begin
C:=atl;
Writeln(‘wynik c¢=,c);

16
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End;
Readln;
End.

Algorytm
1. odczytaj liczbg a
2. odczytaj 1lo$¢ powtdrzen b
3. powtorz b razy 1 wydrukuj c=a+1
4. zakoncz

START

Odczytajaib

B razy

c=a+1

Drukuj wynik

STOP
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Podsumowanie:
wykorzystujemy trzy rodzaje petli:

1:=1 n
l. FOR wart.poczatk. TO wart.konhc DO
Begin
end;
2. REPEAT REPEAT
UNTIL UNTIL
Warunek 1 >10
3. WHILE warunek DO WHILE a<=10 DO
Begin Begin
end end

Instrukcje rdznig si¢ tym czy warunek badany jest na poczatku petli czy na jej kon-

cu, oraz czy ma on znaczenie warunku kontynuacji obliczen czy ich zakonczenia.
Ad 3.

Wykonywanie instrukcji zapisanej po stowie DO jest powt. teli dtugo jak warunek
jest spelniony. W petli WHILE wystepuje warunek kontynuacji obliczen. Poniewaz

warunek jest badany na poczatku instrukcje moga nie by¢ wykonywane ani razu.
Ad 2.

Instrukcje wykonywane w ciagu sa wykonywane po raz pierwszy bez badania wa-

runku. Jest on badany na koncu petli.
Ad 1.
Liczba petli jest znana.

18
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Modyfikacje petli
FOR wart.poczatkowa  DOWN TO wart.koncowa DO
Begin
end;
W instrukcji FOR ..., TO licznik zwicksza si¢ o 1
W instrukcji FOR .................... . .DOWN TO  licznik zmniejsza sig o 1

Jako zmienne w liczniku moga wystepowac liczby catkowite lub litery
- RURURI ’z’ gdyz znaki te maja swoja kolejnos¢ ktorg TP rozrdznia, w licz-
niku nie moga wystgpowac liczby rzeczywiste.

INSTRUKCJE WARUNKOWE ZAGNIEZDZONE
Wsraod instrukeji wykonywalnych warunkowo moga by¢ zawarte nastepne instruk-
cje warunkowe. Moga by¢ umieszczone bezposrednio lub wewnatrz blokéw.
np.
IF a=0THEN IF b=c THEN
writeln (’sprzeczne’)
ELSE
writeln (Cprawdziwe’);
np.
ax+b=c
program vdwa;
ver a, b, ¢ : real;
begin
writeln (’podaj a b ¢ oddzielajac je spacjami’)
readln (a,b,c);
writeln(’rOwnanie’,a: b: 2,’x+’,b: 6 :2,’=",¢c:6: 2);
IF a<>0O THEN
writeln (’ma rozwiazanie x =",(c-b) /a: 6 : 2);
ELSE
IF b<>c¢ THEN
writeln ("’nie ma rozwigzania’)

ELSE
witeln (’jest zawsze spetnione’);
END.

19
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START

Pisz: podaj a, b, ¢

Czytaja, b, ¢
a zc
Oblicz €=b
a
Pisz: Rownanie nie Pisz: Rownanie nie Wydrukuj x
jest spetnione ma rozwiqzania

7 stop )
N~

ZAGNIEZDZONA PETLA FOR

Pojedyncza pgtla umozliwia nadanie kolejnych wartosci jednej zmienne;j to petla
umieszczona wewnatrz petli umozliwia systematyczne zmienianie dwoch zmien-
nych.
np. tabliczka mnozenia
program v tabliczka;
var 1, j, il : integer;
begin
forI:=2to5do
for j:=2 to 7 do
begin
il :=1%j;
writeln( 1, ’x’,j, =" ,il);
end
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readln
end.

program y petla ;

uses crt;

Var c, a, n: integer;

Begin

Clrscr;

Write ("Podaj liczbe catkowita ”);
readln (n);

a:=2;

WHILE a<=10 DO

BEGIN

ci=ax+n;

writeln (" wynik dlaa =", a,” jest rowny c=, ¢);
a:=atl;

END ;

readln

end.

7. STANDARDOWE FUNKCJE MATEMATYCZNE

pierwiastek kwadratowy SQRT(zm) np. SQRT(a+b)
kwadrat liczby SQR(zm) SQR(atb)
warto$¢ bezwzgledna ABS(zm) ABS(a+b)
funkcja trygonometryczna SIN(zm),COS(zm)
logarytm naturalny LN(zm)
funkcja wyktadnicza EXP(zm)

ARCTAN(zm) wartoS$cig jest kat w radianach
dziatania na zmiennych catkowitych
dzielenie catkowite DIV np. 7DIV2  wynik 3

Reszta z dzielenia catkowitego MOD  np. 7 MOD 2 wynik 1

np.
Nalezy pamigta¢ o nawiasach 1 stosowac je w miejscach nawet gdy jest ich za du-
Z0.

np.
_—b-AA

2a

X

x:=(b-SQRT(delta)) /(2*a)
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np.
XY<=> eyln(X)

EXP(y*LN(x)) = X’

8. ZMIENNE LOSOWE

W TP istnieje funkcja RANDOM generujaca liczby losowe. Za kazdym uzyciem
ma ona inng warto$¢. Wartoscia funkcji RANDOM bez parametru jest liczba rze-
czywista nieujemna mniejsza od 1. Funkcja RANDOM z parametrem o warto$ci
catkowitej (typu Word) ma warto$¢ liczba przedziatu od 0 do wartos$ci o 1 mniej-
szej od parametru.

np.

RANDOM (100) daje liczby od 0 do 99. Nalezy wcze$niej zainicjowac parametr.
Przyktad programu

program v liczby losowe;

uses crt :
begin
clrscr;
RANDOMIZE {uruchomienie generatora}
writeln (Random : 9 : 4);
writeln (Random : 9 : 4);
writeln (Random (100) : 4);
writeln (Random (100) : 4);
readln

end.

Przyktad zadania (Test z tabliczki mnozenia) Generuje losowo dowolne czynniki
(od2:9)

Uzytkownik decyduje czy chce kontynuowac test czy go zakonczy¢. Liczona jest
lo$¢ poprawnych odpowiedzi.

ALGORYTM LICZBOWY

1. Nadaj warto$ci zerowe zmiennym LICZ i DOBRE ODP.

2. Nadaj wartosci losowe zmiennym CZ 1 1 CZ 2.Pomndz je przez siebie 1 warto$¢ wyniku nadaj
zmiennej IL.

3. Odczytaj liczbg . Jezeli jest rowna wartosci zmiennej IL to przejdz do ludu 5?

4. Napisz tekst stwierdzajacy ze odpowiedz jest btedna i podajac warto$¢ zmiennej IL jako od-
powiedz prawidtowa. Przejdz do kralm 6.

5. Napisz tekst stwierdzajacy, ze odpowiedz jest poprawna. Zwigksz wartos¢ DOBRE odpowie-
dzi o jeden.

6. Zwigksz wartos¢ zmiennej LICZ o jeden. Odczytaj decyzj¢ uzytkownika. Jezeli chce konty-
nuowac test przejdz do ludu 2.
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7. Podaj wynik koncowy, liczbg pytan LICZ i prawidtowych odpowiedzi DOBRE ODP.
8. Zakoncz.

Program tabliczka;

uses crt;

varv lin, dobreodp,cz1 ,cz2,1l : integer;
jeszczejedn : string;

begin
clrscr;
randomize;
Licz :=0;
Dobre odp. :=0;
Repeat {wybor rodzaju petli}
Cz1 :=2+random(9); {wartos¢ min.2,warto§¢ max.2+8=0}
Cz2 :=2+random(9);
Write ("Podaj wynik mnozenia;cz1, ’przez’ ,cz2, ’=’);
Readln (il);
If cz1*cz2 =1l Then
Begin
Dobreodp := Dobre odp.+1;
Writeln(’Odpowiedz poprawnie’);
End
Else

Writeln(’Odpowiedz btedna. Iloczyn jest rowny’ ,cz1*cz2);
Licz :=Licz+1

Writeln (Cczy jeszcze jedno pytanie? (t/n)’);

Readln (jeszcze jedn);

Until jeszcze jedn <>’t’ ;

Write(’Na’ , Licz,’” zadanych pytan’);

Writeln (Cudzielites’ , dobre odp. ,’prawidlowych odp.’);

Readln

END

9. NADAWANIE ZMIENNYCH PROSTYCH

Zadanie
Obliczanie warto$ci funkcji f(x)=-2x’+8x w przedziale 2 do 3 z krokiem
0,01.

Program v funkcji_kwadratowej;
Uses crt;
Var  1i:integer; {i— licznik}.
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y, X, krok : real;

Begin
X =2
Krok :=0,01;
For 1:=0to 100
Begin
X :=x+tkrok;

do

y =-2%Fx*x+8x*X;

writeln (x : 15
writeln (y : 20
end;
readln
end.

: 10);
: 10);

10. RELACJE LOGICZNE

Relacja Przyktad
Nazwa Symbol Relacja zachodzi Relacja nie zachodni
Réwne _ 3=3 5 =5.01
v '‘Ala’ = 'Ala A' =
< <
Mniejsze < 35 >3
ICV < VFV VgV < Vbl
Wigksze > 5.01 > 5.001 -5> -3
. . _ 3>23 3 > 3.001
Nie mniejsze >= 'Ewa' > 'Ela’ AT > !
. . 'Jan' < 'Jan' 'Janek' < 'Jan'
Nie wicksze <= 'Tak' < 'tak’ 'nie' < 'Tak’
Nie rowne <> '"Tak' # 'tak’ 3£3

11. DZIALANIE NA ZMIENNYCH LICZBOWYCH

Dzialanie Symbol | Przyklad Wynik Typ wyniku
w przykl.

Dodawanie + 3+5,5 8,5 rzeczywisty
3+5 8 catkowity
Odejmowanie - 17-12 5 catkowity
Mnozenie * 3*%17 51 catkowity

30 % 1,7 51,0 rzeczywisty

Dzielenie rzeczywiste / 9/4 2,25 rZeczZywisty
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Dzielenie catkowite DIV 11 DIV 4 2 catkowity
Reszta z dzielenia catkowitego MOD 11 MOD 4 3 catkowity

12. ODCZYTYWANIE DANYCH Z KLAWIATURY

Proste instrukcje stluzace do odczytywania znaku READ, READWYV do odczyty-
wania danych  z klawiatury READKEY, KEYPRESSED. Obie funkcje sa do-

stgpne w pakiecie crt

a) Wartoscia funkcji READKEY jest znak (char) odpowiadajacy naci$ni¢temu
klawiszowi

np.:
a: = readkey

spowoduje przypisanie a dowolnego znaku z klawiatury (zmienna a powinna
by¢ typu znakowego)

b) Funkcja KEYPRESSED informuje czy jakikolwiek klawisz zostal naci$nigty.
Jezeli tak to jej wartoscig jest PRAWDA.

np.: repcat
until KeyPressed

Nacisnigcie: Alt, Ctrl, Shift, CapsLock, PrintScreen, Pause — nie jest trakto-
wane jako naci$nigcie klawisza.

13. TYPY PORZADKOWE

Do tych typow naleza typy znaczkowe i catkowite.

W trybie porzadkowym elementy sa uporzadkowane i ponumerowane.

a) Succ (zm) — nastgpnik zmiennej zm (nastepnik ostatniego jest nieokreslony).

np. succ (4) =5
succ ('a") ='d' {wartos$cia succ (‘a') jest 'b'}

b) Pred (zm) — poprzednik zmiennej zm (poprzednik pierwszego jest nieokreslony)
Pred (-5)=-6
Pred (Y'") = %'
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¢) Ord (zm) — numer typu porzadkowego
Ord (-8)=-8
Ord ('A") = 65'

14. DEFINIOWANIE TYPOW

Typy standardowe: char, integer, real;
mozemy definiowa¢ wlasne typy, ktore mozemy uzywaé w programie.
Definicja typow musi by¢ podana przed deklaracja zmiennych.
np. definicje typu w postaci tancucha o okreslonej dtugosci
type s8 = string[§] TYPE nazwa = okr.typu
a nast¢pnie deklarowa¢ w programach:
np.

program
type lancuch8 = string|[8];
var aa, bb, cc : lancuch§;

begin
aa:="QGrzegorz’
bb:="Maciej’
cc:="Nowak’
writeln (aa,” ’, bb,” ’, cc);
readln
end.

Nie jest konieczna definicja typu w tym przypadku wystarczytaby aa, bb, cc:
string[8].

15. ZMIANA TYPOW

Zamianie liczby rzeczywistej na catkowita przez zaokraglenie w dot stuzy funkcja
TRUNC (truncate — obetnij)
TRUNC(7.6) =7, TRUNC(7.1)=7

Zaokragleniu liczby w gor¢ lub w dot w zalezno$ci od bigdu stuzy funkcja
ROUND
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ROUND(7.6) =8, ROUND(7.1)="7

Funkcja przyporzadkowujaca kodowi znaku 0+255 sam znak ASCII jest funkcja
CHR.

Funkcja odwrotna jest ORD

np.:

CHR(67)=C
CHR(65)= A

program drukowanie; {drukuje zestaw znakow}
uses crt;
var kod: integer;

begin
cliser;
for kod:=32to 255 don
write (Chr(kod), ’ *);
readlu
end.

16. OPERACJE NA ZMIENNYCH EANCUCHOWYCH

Przedmiotem dziatah moga by¢ takze teksty i state tekstowe 1 zmienne.
Podstawowym dzialaniem jest taczenie tekstow (dodawanie). Dodawanie zmien-
nych lancucho-wych powoduje potaczenie obu tekstow w jednym bez zaznaczenia
przerwy

np.:

'Ala' + 'ma' jest rowne 'Alama'anie 'Ala_ma'

Funkcje wykonujace operacje na zmiennych tancuchowych:
a) LENGTH podaje dlugos¢ tancucha bedacego jej argumentem
np. LENGTH ('Beata') jest 5

27



opracowal mgr inZ. Zenon Niewolak-Banach

b) COPY ma trzy argumenty

1) zmienna tancuchowa
2) liczby catkowite od ktorej
3) liczby catkowite do ktorej

wartoscia COPY ('Turbo Pascal', 4, 6); jest tancuch 'bo Pas'

c¢) POS ma dwa argumenty bedace tancuchami. Jej wartos$cia jest pozycja drugie-
go tancucha poczawszy od ktorej jest on zgodny z pierwszym tancuchem.

np.: wartos$¢ funkcji POS('Pascale, Turbo Pascal') jest 7

przyktad:
program Iml
— pierwsze stowo
var Im1, Im2, Sumalm, Fragm : string Im2 — drugie stowo
Sumalm — suma
dwoch stow
Begin Fragm — fragment

fancucha sumy

write('Napisz pierwsze stowo');

ReadIn(Iml);

write('Napisz drugie stowo");

Readln(Im2);

Sumalm:= Im1+Im2 {suma dwoch stow}

writeln('Dlugos¢ slow=', length(Im1), "', length(Im2)); {drukuje dtugos¢ po-
szczegolnych stow}

writeln('suma stow=', Sumalm); {drukuje sumg obu stow}

Fragm:= copy (sumalm,6,13) ); {wyznacza fragment fancucha su-

my}
writeln('"Fragment sumy=', Fragm); {drukuje stowo ktore jest fragment}
writeln('pozycja fragmentu w sumie=', pos (Fragm, Sumalm));
readln
end.
Im1 'Bogdan'
Im2 'méwt'

Im3 'Bankowy'
Suma Im BogdanMo6wiBankowy
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length(Im1) =6
length(Im2) =4
length(Im3) =7

Fragm:= copy(Sumalm,6,13 = (BogdanMdéwiBankowy) = MowiBankowy

POS(Fragm, Sumalm) = (MéwiBankowy, BogdanMéwiBankowy) = 6

d) funkcja INSERT umozliwia wstawianie jednego tancucha wewnatrz drugiego

e) DELETE kasujaca fragment tancucha.

Przypomnienie

Program znakil;

Begin
Writeln(‘* * ok %k k% ‘)’
Writeln(‘- - - - - - - );
Writeln(‘+++++++);
End.

Ten sam program z uzyciem procedur.

Program znaki2;
Uses crt;
Procedure plusy;
Begin
Writeln(‘+++++++7);
End;
Procedure minusy;
Begin
Writeln(*- - -- - - - 9
End;
Procedure gwiazdki;
Begin
Writeln(‘* EEEEE: ‘),
End.
Begin {program}
Clrscr;
Gotoxy(32,7);
Gwiazdki;
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Gotoxy(32,8);

Plusy;
Gotoxy(32,9);
Minusy;
End.
17. PROCEDURY

Procedury sa podprogramami realizujacymi okre§lone zadania. Przy konstrukcji
wigkszych programow stosowanie procedur jest konieczne.
Struktura procedury jest podobna do struktury programu.

Procedure nazwa (lista parametréw formalnych); {moze by¢, ale nie musi}

Var
. {deklaracja zmiennych lokalnych}
ﬁegin
{tre$¢ procedury}
End;

a) Wywotanie procedury polega na podaniu nazwy procedury wraz z lista
parametrow aktualnych (o ile takie istnieja)

b) Tres¢ procedury musi by¢ w programie umieszczona po deklaracji zmien-
nych globalnych a przed rozpoczgciem programu gtdwnego

¢) Zmienne lokalne sa to zmienne uzywane tylko wewnatrz procedury

d) Zmienne globalne (zmienne catego programu) moga funkcjonowac we
wszystkich procedurach, programie gtownym

e) Parametry formalne — przy deklaracji procedury

Parametry aktualne — przy wywotaniu procedury

Uzycie procedury:
Zadanie polegajace na obliczaniu pola kwadratu i kota:
a- zmienna, bok kwadratu 1 promien kota

cl- pole kwadratu
c2- pole kota
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Program obliczanie;
Uses crt;
Var a :integer; {zmienna glogalna}
Procedure kolo;
Var c2: real; {zmienna lokalna}
Begin
C2:=Pi*a*a
Writeln(“pole kota wynosi P=",¢2:5:2);
End;

Procedure kwadrat;
Var cl: real; {zmienna lokalna}
Begin
cl:= a*a;
Writeln(‘Pole kwadratu wynosi P=",c1:5:2);
End;
Begin {program}
Clrscr;
Writeln(“podaj liczbe begdaca r kola 1 a kwadratu’);
write(‘a=’);

Readln (a);

Kolo; {wywotanie procedury kolo}

Kwadrat; {wywotanie procedury kwadrat}
End. {programu}

Np. gdyby$my uzyli w programie gldéwnym np. writeln(c1) to program nie zrozu-
mialby, o co chodzi, poniewaz nie rozumie, co to jest cl.

Zastosowanie procedur z parametrami formalnymi

Program obliczanie2;
Uses crt;
Var n, wynik: integer;
Procedure szescian (a: integer);
Begin {brak zmiennych lokalnych}
Wynik:= a *a* a;
Write(‘Dla n=", a,” wynik =7, wynik);
End;
Begin {rozpoczecie programu gtéwnego}
Clrscr;
Writeln(‘obliczanie sze$cianu liczby naturalnej n’);
Write(‘podaj liczbe naturalng n=");
Readln (n);
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Szescian (n); {wywotanie procedury z param. aktualnym}
End.

Jako parametr formalny moze by¢ uzytych kilka zmiennych, ktore oddzielamy
Srednikami.
Np.

Procedure licz(a: integer; x ,y: real; z: char);

Nalezy pamigtac, ze przy wywolaniu procedury z parametrami aktualnymi wazna
jest ich kolejnos¢.
Wywotanie:

licz (2,2.5,n,’a’);
Parametr formalny a, w procedurze szescian stuzy jedynie do przekazania warto$ci
aktualnego parametru n do procedury. Jest to przekazywanie przez wartos¢
Parametry formalne przekazywane przez zmienna.

Ten sposdb umozliwia przekazywanie wynikdw dziatania procedury na zewnatrz.
(jezeli chcemy te wartosci wykorzysta¢ dalej)

Np. procedure sze$cian2 (a: integer; var iloczyn: integer);

Program oblicz2;

Uses crt;

Var n, wynik: integer;
Zn:char;

Procedure sze$cian2(a: integer; var il: integer);
Begin
[l:=a *a *a
Write(‘dla n=",a,” wynik=",il);
End;

Begin
Repeat
Clrscr;
Writeln(‘obliczanie sze$cianu liczby naturalnej n’);
Write(‘podaj n=");
Readln(n);
Szescian(n, wynik)
If wynik= 0 then
Write(‘Podates =0")
Writeln(‘Jeszcze raz? T°);
Zn:=(readkey);
Until not(zn="T")’
End.
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Parametr il zostal poprzedzany stowem kluczowym var. Oznacza to, ze jest on
parametrem przekazywanym przez zmienng i stuzy do wyprowadzenia wyniku ob-
liczen do bloku zewngtrznego (programu gtdéwnego). Parametry aktualne musza
by¢ nazwami zmiennych odpowiedniego typu.

18. FUNKCJE

Wynikiem funkcji jest wartos¢.
Funkcje sa podprogramami podobnie jak procedury

Ogolna posta¢ funkcji

Function nazwa (lista parametrow formalnych):typ wyniku;
Ver {deklaracja statych,}
{zmiennych, typow}
begin
{tres¢ funkcji}
end;
np.
a) W tresci funkcji musi by¢ umieszczone przypisanie
nazwa:=wynik; {Przypisanie to nadaje nazwe zmienng lub stata okreslajaca
przekazywana wartosSc.
b) wywotanie funkcji polega na przypisaniu pewnej zmiennej nazwy funkcji
wraz z list
parametrow aktualnych.
zmienna := nazwa (lista par. formalnych)
lub umieszczenie nazwy funkcji w okreslonym wyroznieniu umozliwia to prze-
kazanie warto$ci funkcji w miejsce wywotania tej funkc;ji

Procedury i funkcje sa bardzo do siebie podobne. Jedne i drugie moga si¢ po-

stugiwa¢ parametrami formalnymi. Réznica :

- Funkcje maja zawsze okreslony rezultat o typie okreslonym przez typ wyni-
ku funkcji

Przyktad :

Napisa¢ program zawierajacy funkcje wyznaczenia mniejszej liczby z dwoch pod-
legltych liczb. Funkcja wykorzystuje zmienne globalne . Funkcja bedzie czyta¢
mierne dopoki wczytane dwie zmienne nie beda sobie réwne.

program funkmn;

uses crt;
ver a, b, min:longint

33



opracowal mgr inZ. Zenon Niewolak-Banach

zn:char;
function mniejsza:longint;
begin
repeat
clrscr;
writeln(‘wyznaczenie liczby mniejsze;j’);
writeln(‘podaj dwie liczby naturalne’)’
write(‘podaj liczbg a=’);
readln(a);
write(‘podaj liczbe b=");
readln(b);
until a<>b
IF a>b
else min:=a;
mniejsza :=min; {nadanie funkcji wartosci}
end; {funkcji}
begin {programu}
repeat
clrscr;
written
c:=mniejsza; {przypisanie wyniku funkcji — zmienne;j}
writeln(‘z liczb’,a,” 1 “,b,’liczba mniejsza to’,mniej);
writeln(‘jeszcze raz’);
zn:= readkey
end.

Zastosowano zmienne globalne zadeklarowane w bloku programu giéwnego a, b,
min, ¢, zn.

Podobnie jak program czy tez procedura funkcja morze posiada¢ swoje wiasne
struktury (zmienne, state, typy, procedury i funkcje). Deklaruje si¢ je tak jak w pro-
gramie.

Rekurencja :
Rekurencja jest to odwotanie si¢ w funkcji do funkcji z parametrem mniejszym o
jeden.

Przyktad:
funkcj¢ n! mozna okresli¢ rekurencyjnym:
0'=1
n! =n*(n-1)!
1) Program obliczy silnig :

program silniarek;
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uses crt;
ver a:byte
zn:char;
function silnia(n:byte):longint;
begin
IF n=0 THEN
silnia:=1
I[F n>0 THEN
silnia:=n*silnia(n-1);
end;
begin {program}
repeat
clrscr;

writeln(‘obliczenia wyznaczenia a!’);
writeln(podaj liczbe z zakresu 1-10 a=");
readln(a);

write(a,’!=",silnia(a));

writeln(‘jeszcze raz’);

zn:=readkey

until not (zn="t")

end.

zmienne przekazywane przez warto$¢
I Jezeli jest wigcej parametrow nalezy pamigta¢ aby kolejnos¢ parametrow formal-
nych odpowiadaly kolejnosci parametrow lokalnych

19. TABLICE

Tablica jest to struktura danych zawierajaca pewien uporzadkowany zbior elemen-
tow tego samego typu.

a) Tablica jednowymiarowa

| 2

| 3 s 172107

1=1

=2 =3 =4 =5 =6 i=7

Deklaracja tablicy

TYPE tab=ARRAY [1..10] OF integer

{zadeklarowany typ tablicowy o nazwie tab o max. indeksie 10 w ktorej sa liczby
catkowite}

deklaracja typu nastepuje w czesci deklaracyjnej przed VAR
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po deklaracji typu nalezy zadeklarowa¢ zmienna tego typu

np. VAR T1 : tab;

Wpisywanie danych do tablicy odbywa si¢ za pomoca petli
np.
FOR i:=1 to 10 do
begin
T1[i]:=4;
end;
efekt

4 | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 |

=1 1= 1=3 1=4 1=5 1=6 1=7 1=8

lub
FOR i:=1 to 10 do
begin
write (‘podaj liczbe =");
readln (T1]i]);
end;

Wyswietlanie zawartos$ci tablicy
FOR i:=1 to 10 do
begin
write (T1[i],” ¢);
end;

operacje matematyczne na tablicach

Dodawanie

T3[i]:=T1[i]+t2][i];
Mnozenie

T3[i]:=T1[i]*t2]i];

b) tablice wielowymiarowe

Deklaracja tablicy dwuwymiarowe;j
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TYPE tab2=ARRAY [1..10,1..5] OF integer;

{zadeklarowano typ o nazwie tab2 tablicowy o ilo$ci wierszy 10 i ilosci kolumn 5
zawierajacej liczby catkowite}
FOR i:=1 to 10 do
begin
for j:=1 to n do
begin
write (‘podaj liczbe =);
readln (T1]i,j]);
end;
end;

Wyswietlanie zawartos$ci tablicy
FOR i:=1 to 10 do
begin
for j:=1 to n do
begin

write (T1[i,j]:4);
end;
end;

Tablica jest to struktura danych zawierajaca pewien uporzadkowany zbidr elemen-
tow tego samego typu. Tablice jednowymiarowe odpowiadaja wektorom natomiast
tablice dwuwymiarowe macierzom. elementy tablicy oznakowane sa za pomoca
indeksow. tablica stanowi wigc pewien typ strukturalny, zwany typem tablicowym.
Tablicg tworzymy za pomoca stowa kluczowego ARRAY zdefiniowanie typu ta-
blicowego ma postac :

TYPE nazwa tabeli = ARRAY [indeksl1,..,indeks n]of typ zmienne;j;

Dana nazwg tabeli mozna wykorzysta¢ w deklaracji VAR

np.

T1:nazwa tabeli

indeks oznacza liczbe elementow. Zawiera ona kres gorny 1 dolny czyli zakres ta-
blicy. Jesli podany jest jeden indeks to jest to tablica jednowymiarowa

np.

TYPE Dane= ARRAY[1..10]OF INTEGER;

Zdefiniowano typ tablicy identyfikujacy jednowymiarowa zawierajaca 10 elemen-
tow

1 2345678910
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wewnatrz sa elementy typu catkowitego.
Dany identyfikator tablicy DANE wykorzystany zostat w dek. zmiennych
VAR Tabl:DANE {deklaruje zmienna TAB1 typu DANE}

2) Jezeli tablica zawiera wigcej indeksow np. 2 to jest to tablica dwuwymiaro-
wa

TYPE dane2=ARRAY [1..5,1..7]OF Real;
zadeklarowany typ tablicowy zawierajacy 5 wierszy(1..5) 1 7 kolumn(1..7) z ele-
mentami w postaci liczb rzeczywistych

Var Liczby:Dane2;
{zdeklarowano zmienna liczby typu Dane2}.

3)Identyfikator tablicy
Dla okres$lenia elementu znajdujacego si¢ w tablicy dwuwymiarowej oznaczamy
wiersze jako zmienne i (i=1...1) oraz kolumny jako zmienna j (j=I...j) to element w

tablicy na przecigciu i-tego wiersza 1 j-tej kolumny ma oznaczenie nazwa [1,j] np..
Dane?2 [2,3]

4)Nadawanie wartos$ci elementom tablicy odbywa si¢ przez przypisanie
Dane2[2,3]:=25

elementowi tablicy Dane2 znajdujacego si¢ na przecigciu 3 wiersza 1 5 kolumny

przypisano warto$¢ 25 (czgsto uzywa sig do tego instancj¢ FOR)

Przyktad

Program realizujacy wprowadzenie liczb catkowitych do tablicy jednowymiarowe;j
o ,,n” elementach a nastgpnie wydrukowanie jej zawartosci. Przyjmujac dla tablicy
maksymalny rozmiar max=20 elementéw, ale wprowadzanie i drukowanie elerych
z tablicy zastosowac procedury.

program tablical;

uses crt;

const max=20;  {deklaracje stalej}

type Dane=ARRAY[1..max]of integer;

var n:integer
T1:Dane;

procedure wyprowadzanie(var T:Dane);

var i:integer; {zm. licznikowa}.

begin
writeln(‘wprowadzenie danych o tabeli’0;
write(‘podaj liczbg elementow (n<=20)n=");
readln(n)
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far i:=1 ton DO
begin
write(‘element nr=",1,”T1[*,1,”]=");
readIn(T[1]);
end;
end;
procedure odczyt(var T:Dane);
var 1:integer;
begin
writeln(‘odczyt elementow z tabeli’)
For1:=1 ton do
begin
write(,element nr=",1,”T1[,,1,”]=");
writeln(T[1]);
end;
end;
begin {program}
clrsrc;
wprowadzenie(T1)
odczyt(T1)
end.

b) tablice dwuwymiarowe

Napisa¢ program realizujacy wprowadzenie liczb catkowitych do tablicy o wymia-
rach m*m (m- liczba wierszy, n- liczba kolumn) oraz wydrukowanie jej zawartoSci.

Przyja¢ wmax=10, kmax=10. Do wprowadzenia i wyprowadzenia wyniku zasto-

sowac procedury.

program tablica2
uses crt;
const wmax=10 {maksymalna liczba wierszy}
kmax=10 {maksymalna liczba kolumn}

type Dane=ARRAY[1..wmax,1. kmax]OF INTEGER
var w.k:integer {aktualna liczba wierszy I kolumn}

tab:Dane;
procedure wprowadzenie(ver T:Dane)
var 1,j:integer {zmiany licznikowe}
begin

writeln(‘wprowadzenie danych do tablicy’);
write(‘podaj liczbe wierszy W<=10 w=");

readln(W);
write(‘podaj liczbe kolumn k<=10 k=");
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readln(k);
writeln(‘podaj elementy tablicy w kolejnosci wiersz po wierszu’);
For i:=1 to w do
For j:=1 tok do

begin
write (‘w=",1,” k’,j,"TAB[‘,i,” *,j,’]=")
writeln(T[1,]]);
end;
end;
begin
clrscr;
wprowadzenie (TAB)
odczyt(TAB)
end.
Zadanie:

Napisa¢ program wyznaczejacy wszystkie k-elementowe kombinacje bez powtd-
rzen ze zbioru n-elementowego.

program kombinacje;

uses crt;
const max=100
type tablica=array[1..max]of integer;
ver n,k:integer
tab:tablica;
zn:clear

procedure wyswietlanie(k:integer);

var i:integer;

begin
For 1:=1 to n-k+a do
begin

tab[a]:=I;

IF a<k:=I
kombinacja(a+1,i+1);
else

wyswietlanie(k);
end;
end;
begin
while n<=k do
begin
clrscr;
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writeln(‘wyznaczenie kombinacji n po k’);
write(podaj liczbg n=")
readln(n);
write(‘podaj liczbg k=);
readln(k);
end;
IF n>=k then
kombinacja(1,1);
end.

20. RECORDY

Typ rekordowy umozliwia taczenie danych réznych typoéw w jedna zlozona strukturg¢ zwana re-

kordem. Poszczegdlne elementy rekordu nazywamy polami danego rekordu.
Rekordy nalezy deklarowac w czgsci deklaracyjnej programu.
Deklaracja typu rekordowego ma postac:

TYPE nazwa rekordu=RECORD
lista-polal:typl;
lista-pola2:typ2:

END;

W czg¢sci deklaracyjnej musimy zadeklarowa¢ zmienng np. dane, typu rekor-
dowego:

VAR dane:nazwa recordu

Definiowanie typu rekordowego zaczyna si¢ stowem kluczowym RECORD, po
ktorym umieszcza si¢ listy poszczegolnych pol z opisujacymi je typami.
Po stowie VAR zadeklarowano zmienna rekordowa dane.

Przyktad

TYPE pracownik=RECORD
nazwisko:STRINGJ[20]
imie:STRINGJ[20]
nr_osoby:INTEGER
adres:STRING[20]
telefon: STRING[20]
plec:CHAR
dochody:REAL
wiek:BYTE

END;

VAR osoba:pracownik  {deklaracja zmiennej osoba typu pracownik}
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Kazde pole rekordu moze zosta¢ wybrane do dalszego przetwarzania za pomoca
wskazania przez tzw. deskryptor pola. Ma on postac:
nazwa_rekordu.nazwa.pola

np. do poprzedniego

osoba.imie
wskazuje imie rekordu osoba

Do wprowadzania danych do pdl korzystamy z instrukcji READ(In). Do czytania
danych z rekordu stosujemy instrukcje WRITE(In).

Przyktad programu
Napisa¢ program umozliwiajacy wprowadzenie danych osobowych dla 5 pracow-
nikéw. Rekord ma zawiera¢ nastgpujace pola: nr.ew, nazwisko, imie, plec.

Program dane osobowe;
uses crt;
TYPE dane personalne=RECORD
nrew:BYTE
nazwisko:STRING[30]
imie:STRING[20]
plec:CHAR
END;
VAR dane:dane personalne;
licznik:BYTE;
BEGIN
for licznik:=1 to 5 do
BEGIN
writeln(‘Podaj nrew’,licznik,’-ej osoby:’);
readln(dane.nrew);
writeln(‘Podaj nazwisko’,licznik,’-ej osoby’);
readln(dane.nazwisko);
write(‘Podaj imie’,licznik,’-ej osoby’);
readln(dane.imie);
write(‘Podaj plec m/k’,licznik,’-ej osoby’);
readln(dane.plec);
writeln;
END;
readln;
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END.
{zapisywanie do pliku}

Do wybrania odpowiedniego pola rekordu nalezy wskazac to pole za pomoca de-
skryptora. W Turbo Pascalu istnieje instrukcja wiazaca WITH, umozliwiajaca
wskazanie catej grupy p6l danego rekordu. Instrukcja WITH ma postac:

WITH nazwa_rekordu DO

Instrukcje

Instrukcja jest najczescie) instrukcja ztozong. Zawarte w niej nazwy pol odnosza
si¢ do rekordu wyszczegolnionego w instrukcji WITH.

Zamiast zapisac
write(dane.nrew,’’);
write(dane.nazwisko,’’);

mozna zapisaé
WITH dane DO

BEGIN
write(nrew);
write(nazwisko);
END;

Identyfikatory nrew i nazwisko beda traktowane jako pola rekordu dane.

21. KOLORY WYDRUKU

Procedura TEXTCOLOR okres$la kolor napisu. Ma jeden parametr np. blink-
mruganie, red-czerwony, yellow-zotty).

TextColor(4) lub TextColor(red)

TextColor(14+blink) lub TextColor(yellow+blink)

22. KOLOR TLA

Procedura okreslajaca kolor tta TEXTBACKGROUND rowniez z jednym parame-
trem.

TextBackGround(green)

23. SYGNALY DZWIEKOWE

Procedura SOUND powoduje wydanie dzwigku o okreslonej wysokosci (czgsto-
tliwos¢ w hercach). Dzwigk trwa do czasu wykonania bezparametrowej procedury
NOSOUND. Czas trwania dzwigku mozna tez okresli¢ za pomoca procedury DE-
LAY z parametrem okreslajacym czas wykonywania tej procedury

Wyrazonym w milisekundach. Procedury te sa dostepne w module CRT np.
Sound(1200); Delay(500); 1 dzwiek o f=1200Hz t=0,5s
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24. PRZERYWANIE WYKONANIA PROGRAMU

Do przerywania dziatania programu stuza m.in. procedury HALT(zatrzymaj) i
EXIT(wyjdz). Procedura HALT powoduje przerwanie wykonywania programu a
EXIT wyjscie.

Procedura EXIT wywotana wewnatrz procedury lub funkcji powoduje zakonczenie
wykonywania jedynie tej procedury.

25. ELEMENTY GRAFIKI W TP
System TP zawiera instrukcje rysowania niektorych figur. Instrukcje te dostepne sa
w pakiecie GRAPH, ktory nalezy zadeklarowa¢ w czgsci deklaracyjnej programu.
Rysowanie linii (procedura)
LINE (x1,y1,x2,y2) (x1,y1)-wsp. jednego konca linii
(x2,y2)-wsp. drugiego konca linii
Prostokat
RECTANGLE (x1,y1,x2,y2)  (x1,yl)-wsp. lewego gornego rogu prostokata
(x2,y2)-wsp. prawego dolnego rogu prostokata

Okrag (3 parametry)
CIRCLE (x,y,r)  (Xx,y) typu catkowitego wyzn. §rodka okregu

r typu word promien mierzony w pikselach

26. PLIKI.

TP umozliwia zapisywanie i odczyt danych, co zapewnia mozliwos$¢ wielokrotne-

go ich wykorzystania. Zapamigtanie danych odbywa si¢ w tzw. Plikach danych

(np.: rekordy)

Rodzaje plikow ze wzgledu na dane w nich zapisanych.

a) Pliki tekstowe zawierajace informacje czytelne sktadajace si¢ z tekstow.

b) Pliki elementowe (zdefiniowane) ktorych elementami sa najczesciej tablice, re-
kordy.

c¢) Pliki beztypowe o nieokreslonej strukturze.

27. PLIKI TEKSTOWE

Pliki tekstowe zawieraja informacje nie zakodowana , bezposrednio czytelng. W
bloku deklaracyjnym nalezy okresli¢ plikowi jednoznaczna zmiang plikowa.

Deklaracja zmiennej plikowej dla pliku tekstowego

VAR nazwa pliku :text;

Np.:

VAR plik1:text

Zanim zostana wykonane operacje na teks§cie zawartym w pliku, na dysku nalezy
najpierw przyporzadkowac¢ nazwe pliku dyskowego do konkretnej zmiennej pliko-
wej. Skojarzy¢ nazwe na dysku ze zmienna plikowa np.: skojarzy¢ nazwg plikl- w
programie z nazwa pliku na dysku do czego do tego celu procedura

ASSIGN,

44



opracowal mgr inZ. Zenon Niewolak-Banach

ASSIGN(nazwa pliku, nazwa plik dyskowy) np.:
ASSIGN(plik1,danel.dan) - Skojarzenie zmiennej plikowej z plikiem dyskowym
o rozsz.dan

Plik1- nazwa zmiennej plikowej w programie
Danel.dan - nazwa rzeczywista pliku na dysku

Nastepnie nalezy otworzy¢ plik za pomoca jednej z procedur RESET, REWRITE,
APPEND

RESET (nazwa pliku) — otwiera juz tylko istniejacy plik

REWRITE(nazwa pliku) — otwiera zar6wno nowy plik jak i istniejacy (kasujacy
zapisane dane w tum pliku)

APPEND(nazwa pliku) — otwiera plik tylko do zapisu. Dane sa zapisywane na
koncu pliku.

Do zamykania pliku stosuje si¢ procedur¢ CLOSE w postaci

CLOSE(nazwa pliku)

Zapisywanie i1 odczytywanie danych z plikow tekstowych dokonuje si¢ za pomoca
instrukcji READ, READLN, WRITE, WRITELN uzupelniajacych o nazwe pliku i
list argumentow.

PRZYKLAD:

Napisa¢ program pozwalajacy zapisywac i1 odczytywac dane z pliku tekstowego.
Do pliku nalezy wpisa¢ liczby naturalne od 10 do 30

f- zmienna plikowa
liczby.dan — nazwa pliku dyskowego

program plik tekstowy;
uses crt;
var fitekst; (zminna plikowa)
i: integer;

begin;

clrscr;

ASSIGN(f, liczby.dan’); (skojarzenie zmiennej plokwej f z rzeczywi-

sta nazwaplkiu na dysku liczby.dan)

REWRITEC(Y) (otwarcie pliku)

FOR 1:=10 to 30 do
WRITE(f,1:4); (Zapisanie liczby do pliku)
CLOSE(f) (zamknigcie dostepu do pliku)
WRITELN(‘Plik liczby.dan zawiera liczby od 10 do 30);
Repeat until keypressed;
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WRITELN(‘odczytanie plku liczby.dan’);

RESET(%); (otwarcie juz istnniejacego pliku
WHILE NOT EOF(f) DO  (dopdki nie ma konca pliku f)
Begin
READ(f,1); (czytanie liczb z pliku)
WRITEC(:5); (wyswietlenie liczby)
End;
Close(); (zamknigci dostegpu do pliku)
End.

*EOF(end of File) — koniec pliku

Napisa¢ procedure przyjmujaca nazwe osobe

Procedure przyjmowanie;
Begin

Clrscr;
ASSIGN(listap,’akta.dan’);
RESET(listap);
WRITELN(‘Rezygnacja — nacisnij N+ ENTER);
REPEAT
WRITE(‘nazwisko:’); READLN(dane.nazwisko);
IF ((dane.nazwisko<>’n’)and(dane.nazwisko<>’N’)) then

Begin

WRITE(‘imie’);
READLN(dane.imie);
WRITE(‘rok urodzenia’);
READLN(‘dane.rok.or’);
WRITE(‘ple¢ m/k’);
READLN(‘dane.plec);
WRITE(‘nr.osoby’);
READLN(‘dane.nr.osoby);
SEEK(‘listap,FileSize(listap));
Dane.NR.osob:=FilePos(listap);

WRITE(listap,dane);

End
UNTIL(dane.nazwisko="N’)or(dane.nazwisko="n");
CLOSKE(listap);

End:

Pierwsza pozycja w kazdym pliku oznacza jest numerem 0. Po wykonaniu proce-
dury
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SEEK(listap,FileSize(listap))

Zmiana listap wskazuje pozycja FileSize(listap)

Wynikiem funkcji FileSize(listap) jest liczba wszystkich rekordéw pliku.
Zmienna listap wskazywac¢ bedzie zawsze na ostatni element pliku. Takie ustawie-
nie zmiennej ma na celu umozliwienie dopisania na koncu pliku danych personal-
nych nowego pracownika.

27. PLIKI ELEMENTOWE

Pliki elementowe — zdefiniowane, sa to pliki, w ktorych przechowywana informa-
cja wystepuje w postaci zakodowanej. Nie ma wigc mozliwosci bezposredniego ich
odczytania.

DEKLARACJA ZMIENNEJ PLIKOWEJ:

Nazwa pliku: FILE OF typ ztozony

typ prosty — np. real, integer

typ zlozony — (typ, ktory sobie utworzylis§my, np. array)

Przyporzadkowanie nazwy pliku dyskowego do danej zmiennej plkiowej dokonuje
si¢ za pomoca procedury ASSIGN (jak dla txt).

Do otwierania plikéw procedury RESET, REWRITE (bez APPEND).

Pliki zamyka si¢ procedura CLOSE.

ZADANIE:
Napisa¢ program pozwalajacy wyznaczy¢ liczbg elementéw w pliku elementowym.
Program ma tworzy¢ plik dysk. dane.den :

Program wyznaczanie;
Uses crt;
Var Ile: integer; {ilo$¢ elem.pliku}
X:real,;
F: File of real {plik typu elem.}
Nazwa:string;
Begin
Clrscr;
Writeln(*Wyznaczanie liczby elementéw w pliku’);
Writeln(“podaj nazwg pliku z danymi’);
ReadIn(nazwa);
If length(nazwa)=0 then nazwa:="rzecz.den’
ASSIGN(f,nazwa);
RESET(%);
[le:=0
While not eof(f) do
Begin
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Read(fx);
Ile:=ile+1;
End;
Close(f);
Writeln(‘w pliku:’,nazwa,’ jest’,ile,’liczb rzeczywistych’);
Readln;

End.

28. OPERACJE NA PLIKACH DYSKOWYCH

Do wyboru okre$lonego elementu z pliku elementowego stuzy tzw. Wskaznik pli-
ku. Do ustawienia tego wskaznika pliku na okreslonym elemencie stuzy procedura
SEEK. Elementy sa numerowane od zera.

Procedura SEEK ma posta¢:
SEEK(VAR f, poz:longint);
Np.
SEEK (f,5) oznacza ustawienie wskaznika pliku w pliku identyfikowanym
zmienng plikowa f na pozycji 6
W celu okreslenia pozycji wskaznika pliku w pliku identyfikowanym zmienna pli-
kowa f stosuje si¢ funkcje FilePos
Funkcja FilePos ma postac:
FilePos (var f):longint;
Np.
Poz := FilePos(f)
Przy dzieleniu liczby elementéw w pliku identyfikowanym zmienna plikowa f
stosujemy funkcj¢ FilePos.
FUNKCIJA Filepos ma postac;
Filepos (var f):longint
Np.:
Liczba :=filesize(f);
Jezeli plik jest pusty podawana jest wartos$¢ zero.

Przyktad

Napisac¢ program pozwalajacy zapisywa¢ dane do pliku elementowego w postaci
liczb naturalnych od 1 do 10. Nastepnie zamieni¢ 3 elementy ciagu na 23.

Program zmiana;

Uses crt;

Varf : file of INTEGER;
Y, X:INTEGER;
CH:CHAR;

Begin
Clrscr;
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ASSIGN(F, plik.dok’);
REWRITE(f);
FOR i:=1to 10 do
Begin
Write(f,x);
Writeln(“ ©,x:2,’-,x:2);
End;
SEEK(f,2): {ustawienie wskaznika na 3.elemencie}
X:=23;{ustawienie nowej wartosci}
Write(f,x): {zapisanie do pliku}
SEEK(f,0) {ustaw wskaZnik na 1.elemencie}
Fori1:=1to 10 do
Begin
Read(f)y);
Writeln(“ ©,x:2,’-%,y:2);
End;
Ch:=readkey
End.

29. DOPISYWANIE I USUWANIE TEKSTU

INS — wlaczanie lub wytaczanie trubu dopisywania,
Ctrl N — wstawianie pustego wiersza,

Ctrl Y — usuniecie wiersza,

Backspace — usunigcie znaku przed kursorem,

DEL — usunig¢cie znaku za kursorem.

Operacje na blokach tekstu

Ctrl K B — zaznaczenie poczatku bloku

Ctrl K K — zaznaczenie konca bloku

Ctrl K C — skopiowanie zaznaczonego bloku

Ctrl KV — przeniesienie zaznaczonego bloku

Ctrl K'Y — usunigcie zaznaczonego bloku

Ctrl K H — zgaszenie podswietlenia bloku

Ctrl K R — wczytanie bloku z dysku

Ctrl K w — zapisanie bloku na dysku

Ctrl Ins — skopiowanie zaznaczonego bloku do bufora

Shift Ins — przeniesienie zawartosci z bufora do aktywnego okna

Wykaz pewnych bledow tlumaczenia programu

Nr znaczenie komunikatu
3 nazwa niezadeklarowana lub uzyta poza zakresem

49



8
20
26
36
37
38
40
42
85
87
88
89
90
91
92
93
94
95
97
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brak w napisie symbolu

spodziewana nazwa zmiennej
niezgodno$¢ typow

spodziewany symbol begin
spodziewany symbol end

spodziewany wyrazenie typu catkowego
spodziewany wyrazenie typu logicznego
btad w wyrazeniu

brak symbolu;

brak symbolu,

brak symbolu(

brak symbolu)

brak symbolu=

brak symbolu:=

brak symbolu]

brak symbolu]

brak symbolu.

brak symbolu..

btedna zmienna sterujaca instrukcji for

Wykaz pewnych bledow wykonania programu

Nr

106
200
201
205

znaczenie komunikatu
btad w liczbie
dzielenie przez zero

warto$¢ wyrazenia spoza dopuszczalnego przedziatu

nadmiar zmiennopozycyjny
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