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WIADOMOSCI WSTEPNE

Programowanie komputeréw najogolniej méwigc polega na zapisaniu pewniej listy polecen do wykonania
przez komputer w pewnym umownym jezyku. Taka liste poleceh nazywamy programem . Program jest to po
prostu tekst zapisany w symbolice obowigzujacej w danym jezyku programowania , ktéry moze by¢ zrozumiaty
przez komputer.

Trzeba tez podkresli¢, ze komputer bez programu sam nie moze nic wykonaé, musi by¢ poinstruowany
przez cztowieka o tym, co ma robié.

Kolejne fazy procesu rozwigzywania probleméw, za pomoca komputera to:
» sformutowanie problemu (specyfikacja),

» analiza problemu i znalezienie metody jego rozwigzania tzn. algorytmu,
e zakodowanie algorytmu (napisanie programu),

e uruchomienie i przetestowanie programu,

» konserwacja oprogramowania,

Najwazniejszg fazg jest przeprowadzenie doktadnej analizy problemu, ktéry nalezy rozwigzaé¢. Analiza ta
powinna doprowadzi¢ do sformutowania metody rozwigzania problemu tzn. algorytmu .

Program w postaci ciagu instrukcji jezyka nazywa sie programem zrédiowym , natomiast program
binarny uzyskany w wyniku kompilacji programem wynikowym . Tlumaczenie, czyli kompilacja ma na celu
zastgpienia operacji elementarnych danego jezyka programowania operacjami elementarnymi komputera. Do
tlumaczenia uzywane sg specjalne programy nazywane kompilatorami . W naszym przypadku bedzie
wykorzystywany kompilator j ezyka Turbo Pascal.

Kompilator moze sam wykry¢ niektore btedy popetnione przez programiste. Btedy te mozna poréwnac¢ do
btedow ortograficznych i sktadniowych jezyka naturalnego. Nazywa sie je btedami kompilacji . Osobng kategorig
btedow, ktére muszg by¢ wykryte przez programiste, sa btedy logiczne . Sg to bledy, ktére sprawiaja, ze program
dziata nieprawidtiowo np. podaje niepoprawne wyniki, mimo iz nie jest sygnalizowany zaden btad. Btedy logiczne
wynikajg najczesciej z bledéw popetnionych w fazie projektowania algorytmu. Sg to btedy, ktére moga by¢ czesto
bardzo trudne do wykrycia i poprawienia.

WPROWADZENIE DO JEZYKA TURBO PASCAL

Po uruchomieniu programu (Start -> Turbo Pascal 7.0 ) nalezy Sciggna¢ dany programu z dysku do
edytora (jezli jest on juz napisany). Do tego celu wykorzystuje sie klawisz F3. Ukaze sie wtedy okno, w ktérym
mozna wybra¢ dowolny plik umieszczony w dowolnym katalogu na dysku. Po nacisnieciu klawisza Enter kursor
przechodzi do ramki, w ktérej umieszczone sg wszystkie pliki z danego katalogu. Przy pomocy strzatek mozna
wybra¢ dowolny plik, a po nacisnieciu klawisza Enter plik ten zostanie umieszczony w gtéwnym oknie, w ktérym
dokonuje sie jego edycji. Zapamietanie edytowanego programu pod aktualng nazwg odbywa sie po nacisnieciu
klawisza F2. Aby skompilowaé edytowany program nalezy nacisnaé¢ jednoczesnie dwa klawisze Alt-F9. Jezeli
wystepujg bledy kompilacji pojawia sie komunikat informujacy o rodzaju btedu i kursor ustawia sie w miejscu,
w ktorym zostat stwierdzony btad.

Uruchomienie skompilowanego programu nastepuje po nacisnieciu kombinacji klawiszy Ctrl-F9 (réwniez
kompilacja, jesli dokonano zmian w programie), natomiast aby obejrze¢ wyprowadzone wyniki nalezy wcisngé
kombinacje klawiszy Alt-F5 . Wyjscie z systemu Turbo Pascal nastepuje po wcisnieciu klawiszy Alt-X.

Klawisze skrotow

F3 - Sciggniecia programu

F2 - Zapamietanie programu

Alt-F9 - Skompilowanie programu

Ctrl-F9 - Uruchomienie programu

Alt-F5 - Wyswietlenie ekranu uzytkownika

W jezyku Pascal istniejg tak zwane stowa kluczowe . Sg to wyrdéznione stowa, ktére majg Scisle
okreslone znaczenie. Zaréwno stowa kluczowe jak i inne nazwy uzywane w programie moga by¢ zapisywane
zarbwno przy wykorzystaniu matych jak i duzych liter. W kazdym miejscu programu moga wystepowac
komentarze czyli dowolne opisy. Komentarz rozpoczyna sie nawiasem klamrowym otwierajgcym i jest
zakonczony nawiasem klamrowym zamykajacym i stuzy do omowienia funkcji danego programu czy
podprogramu.

Przykiad:

{to jest wta $nie komentarz, mo znatu umie $ci ¢ dowolny opis}
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STRUKTURA PROGRAMU

Program w jezyku Pascal ma postac.

program nazwa,
: deklaracje zmiennych

begin |

: instrukcje (cz e$¢ wykonywalna programu)

énd.

Nazwa jest dowolng nazwg uzywang do zidentyfikowania programu. Deklaracje stuzg do okreslenia struktury
danych programu czyli obiektow, na ktérych dziata program. Instrukcje natomiast opisujg czynnosci, jakie
powinien wykonaé program w celu zrealizowania danego algorytmu. Instrukcje programu oddzielane sg od siebie
za pomocg $rednika (przed instrukcjg end s$rednik nie jest konieczny). Program powinien by¢ zapisywany z
wykorzystaniem wcie¢ tak, aby uwidocznié¢ strukture poszczegdlnych instrukcji.

TYPY DANYCH

Podstawowymi obiektami wystepujgcymi w programie sg state i zmienne. Zmienne wykorzystywane w
jezyku Pascal moga by¢ roznych typéw. Typ zmiennej definiuje rodzaj mozliwych wartosci, ktére moze
przyjmowaé zmienna. Zmienne deklaruje sie w czeéci deklaracyjnej programu rozpoczynajgcej sie od stowa
kluczowego var. Podaje sie liste zmiennych oddzielonych przecinkami i nastepnie po dwukropku nazwe typu
zmiennych.

Np.

VARIista_zmiennych: identyfikator_typu;

State definiuje sie w czesci deklaracyjnej programu rozpoczynajgcej sie od stowa kluczowego const .
Np.
CONSThazwa_zmiennej=warto §¢;

« Typ calkowity . Nazwg typu jest stowo kluczowe integer . Zmienna zadeklarowana jako typ integer moze
przyjmowaé wartosci catkowite z pewnego zakresu zaleznego od typu komputera. (-32768 do 32767)

s Typ rzeczywisty . Nazwg typu jest stowo kluczowe real. Zmienna zadeklarowana jako typu redl moze
przyjmowaé wartosci z podzbioru liczb rzeczywistych. (-2.9e-39 do 1.7e38) Mozliwe postacie zapisu
liczby rzeczywistej ilustrujg ponizsze przyktady:

1. 15.67 — zapis zwykly
2. 83.5E+3 — zapis wyktadniczy

s Typ znakowy . Nazwg typu znakowego jest stowo kluczowe char. Zmienna zadeklarowana jako char
moze przechowywac pojedyncze znaki dostepne w danym systemie komputerowym (rozszerzony kod
ASCII).

< Typ tancuchowy . Nazwg typu tancuchowego jest stowo kluczowe string . Zmienna zadeklarowana jako
string moze zawierac fancuchy znakéw o dtugosci od 0 do dtugosci podanej w deklaraciji.

% Typ logiczny . Nazwg typu jest stowo kluczowe boolean . Zmienna typu boolean moze przechowywac
wartosci logiczne prawdy — true lub fatszu — false .

WYRAZENIA

Wyrazenia sg zapisami operacji, ktére moga by¢ wykonywane na elementach jezyka. Wyrazenie sklada
sie ze statych, zmiennych i tgczacych je operatoréw. Kolejnosé wykonywania dziatan okreslajg nawiasy oraz
priorytet operatoréw. Obecnie wymienimy niektére operatory dostepne w jezyku Turbo Pascal.
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R/
0.0

Operator Znaczenie
* Mnozenie
/ Dzielenie
+ Dodawanie
- Odejmowanie
div Dzielenie catkowite
mod Reszta z dzielenia
INSTRUKCJE

Instrukcja przypisania . Stuzy do przypisania zmiennym pewnej wartosci. Jest ona postaci:
zmienna :=wyra  zenie
wykonanie tej instrukcji powoduje przypisanie (podstawienie) wartosci wyrazenia zapisanego po prawej

stronie symbolu := zmiennej stojacej po lewej stronie.
Przyktad:

a:=10;
b :=15;
C := a + b{zmienna c przyjmuje warto $¢ 25}

Instrukcja wej Scia/wyj $cia. Sg to podstawowe instrukcje umozliwiajgce komunikacje programu

z uzytkownikiem.
= wczytywanie danych . Wykorzystuje sie tu instrukcje read oraz readin . Instrukcja read ma postac.

read (lista_argumentéw)

gdzie lista_argumentow zawiera cigg zmiennych oddzielonych przecinkami. Wykonanie instrukciji
read spowoduje wprowadzenie ciggu danych, ktérych wartosci zostang przypisane zmiennym
wyszczegoélnionym na li écie_argumentéw . Postac¢ instrukcji readin jak i jej dziatanie jest takie samo
jak instrukcji read z tym, ze po wprowadzeniu danych nastepuje przesuniecie wskaznika w pliku
wejsciowym do nastepnego wiersza (and. Line New). Instrukcje ReadIin bez parametréw mozna
wykorzystac¢ do zatrzymania programu do chwili nacisniecia <ENTER>.

= wyprowadzanie wynikéw/komunikatéw . Wykorzystuje sie w tym przypadku instrukcje write oraz
writeln . Posta¢ instrukcji writeln jest nastepujaca:

writeln  ( lista_argumentow)

gdzie lista_argumentéw jest ciggiem statych, zmiennych lub wyrazen oddzielonych przecinkami.
Wykonanie instrukcji writeln spowoduje wprowadzenie ciggu wartosci. Po wprowadzeniu wszystkich
wartosci elementéw umieszczonych na li écie_argumentéw  nastepuje przejscie do nowej linii.
Postac¢ instrukcji write i jej dziatanie jest takie samo jak instrukcji writeln z tym, ze przy wprowadzeniu
danych nie nastepuje przejscie do nowej linii. Kolejne wykonania instrukcji write powodujg zatem
wprowadzenie wartosci w tej samej linii.

Przykiad:

Program dialog;
var z1, z2, z3: string[15];

begin
Write(' Podaj swoje imie: *);
RedIn(z1);
Writeln(‘Czesc ‘,z1. Ja nazywam sSi e IBM PC. 9;
Write(‘lle masz lat? *);
ReadIn(z2);
Writeln(‘Do jakiej chodzisz szkoty?");
ReadIn(z3);
Write(‘Dzi ekuj e za informacj e.’);
Writeln(‘Zobacz, ze wszystko zapami etatem. );
Writeln(“****+* * 71 *ma‘, z2, ‘ lat *, “***** ;
WriteIn(***** Uczy si e W', 23, *rrK).

end.
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% Instrukcja warunkowa IF  (w jezyku umownym Jesli)
= Instrukcja warunkowa prosta

if warunek then instrukcja

= Instrukcja warunkowa z alternatywa
if warunek then instrukcja_1 else instrukcja_2

gdzie warunek jest wyrazeniem logicznym przyjmujacym dwie wartosci: prawdy i faiszu. Instrukcje if
wykonuje sie nastepujgco. Jesli warunek jest spelniony, to jest wykonywana instrukcja | ,a w
przeciwnym przypadku i nstrukcj a_2. |nstrukcja_2 moze nie wystepowac i wtedy instrukcja_|

jest albo wykonywana albo nie w zaleznosci od wartosci, jakg przyjmuje warunek.

Przyktad:
if a>b then writeln(‘a jest wi eksze od b’)
else writeln(‘a nie jest wi eksze od b”);
if a<>0 then
Begin
X:=-bla

writeln (x:6:2)
end;

% Instrukcja REPEAT realizuje zdanie powtarzaj . Instrukcja ta ma postac:

repeat
instrukcja_l;
{..}
instrukcja_n;
until  warunek;

Dziatanie instrukcji repeat jest nastepujace. Wykonywane sg wszystkie instrukcje umieszczone pomiedzy
stowem kluczowym repeat, a stowem kluczowym until . Wykonywanie tych instrukcji konczy sie, jezel
wartos¢ warunku warunek jest true, a w przeciwnym przypadku powtarzane jest ponownie.
Przykiad:
Program petla_1;
var ile:integer;
begin
ile:=1
repeat
writeln(‘ucz e si e Pascala);
ile:=ile+1
until  ile>10;

% Instrukcja WHILE realizuje zdanie dopdki . Instrukcja ta ma postac:

while warunek do
instrukcja;

Instrukcja while powoduje wykonywanie instrukcj i tak diugo, jak diugo spetniony jest warunek .
Instrukcja moze by¢ instrukcjg prosta lub zlozona.
Przykiad:
Program petla_2;
var ile:integer;
begin
ile:=1
while ile<=10 do
begin
writeln(‘ucz e si e Pascala);
ile:=ile+1
end,;
end.
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% Instrukcja FOR. Realizuje ona zdanie dla. Instrukcja ta jest bardzo wygodna, gdy z gory mozna okresli¢
liczbe niezbednych powt6rzen obliczen. Postaé tej instrukcji jest nastepujaca:

for zmienna := warto §¢_pocz to warto $¢_koncowa do instrukcja lub

for zmienna := warto $¢_pocz downto warto $¢_koncowa do instrukcja

Zmienna nazywana jest zmienng sterujgca instrukcji for. Musi ona by¢ typu catkowitego, znakowego lub
logicznego. Warto & _pocz i warto $§é& konAcowa sg wyrazeniami takiego samego typu jak typ
zmiennej sterujgcej. Wykonanie instrukcji for przebiega nastepujaco. Instrukcja wyszczegolniona po stowie
kluczowym do wykonywana jest tyle razy ile wartosci znajduje sie w zakresie:

Warto $&_pocz .. warto §¢_koncowa

Jezeli w instrukcji for uzyto stowa kluczowego to, to zmienna sterujaca za kazdym razem przyjmuje kolejng
warto$¢ lezaca w przedziale miedzy warto §é&_pocz a warto $é&_ko Adcowa. Natomiast gdy w instrukcii
for uzyto stowa kluczowego downto , to zmienna sterujgca przyjmuje kolejng warto$¢é mniejszg od danej z
przedzialu warto §é_pocz, warto  $é_ko ricowa.

% Instrukcja CASE . Instrukcja ta realizuje zdanie wybierz. Instrukcja ta ma postacé.

case wyra zenie of
warto $¢_1:instrukcja_1;
{..}
warto $¢_n:instrukcja_n ;
else instrukcja_awaryjna
end;

Wykonanie tej instrukcji przebiega nastepujaco. Obliczana jest warto$¢ wyra zenia , a nastepnie
wykonywana jest ta instrukcja , przed ktéra stoi stata rowna wartosci wyrazenia. Jezeli stata ta nie
wystepuje, to wykonywana jest instrukcja_awaryjna.
Przykiad:
program test;
var
ocena: integer; { ocena ucznia }
begin
writeln(*Podaj ocen el’);
read(ocena);
case ocena of
: writeln(*celuj acy’);
: writeln(*bardzo dobry’);
: writeln(‘dobry’);
: writeln(‘dostateczny’);
: writeln(‘dopuszczaj acy");
: writeln(‘niedostateczny’);
else writeIn(‘Podaj liczb e z zakresu 1-6)

PNWkAOOIO

end
end.
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