Politechnika Swietokrzyska

Wydzial Elektrotechniki, Automatyki i Informatyki

Katedra Elektrotechniki Przemystowej i Automatyki
Zaktad Urzadzen i Systemow Automatyki

Informatyka 2

Wprowadzenie do jezyka Pascal

Instrukcja laboratoryjna

(wersja robocza)

Pawel Straczynski
2018
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1. Struktura programu w jezyku Pascal, podstawowe dyrektywy preprocesora, komen-
tarze.

Szkielet najprostszego programu w jezyku Pascal przedstawiono na listingu 1.1. Program
zaczyna sie od stowa kluczowego program po ktérym nalezy podaé nazwe programu. Linia
z deklaracja nazwy programu musi konczy¢ sie $rednikiem. Gléwna cze$é programu nalezy
umiesci¢ w otoczeniu stéow kluczowych begin oraz end. Ponadto po stowie kluczowym
end musi wystapi¢ znak kropki. Komentarzem jest kazdy fragment kodu zawarty miedzy

znakami { oraz } lub (* oraz *).

Listing 1.1. Szkielet programu w jezyku Pascal

program progl;

begin

{To jest komentarz}

(* To tez jest komentarz*)
end.

2. Zmienne — typy, deklaracje, zasieg widocznosci

Zmienna to fragment pamieci, posiadajacy nazwe i stuzacy do przechowywania wartosci
(danych) wykorzystywanych podczas dzialania programu. Kazda zmienna w jezyku Pascal
posiada typ okreslajacy zakres wartosci jakie moze przyjmowaé. Podstawowe typy zmien-
nych przedstawiono w tabeli 2.1.

Tabela 2.1. Podstawowe typy zmiennych w jezyku Pascal

Typ Zakres przechowywanych wartoSci Rodzaj przechowywanej wartoSci
Byte 0..255 Liczba catkowita
Shortint -128..127 Liczba catkowita
Word 0..65535 Liczba catkowita
Integer -32768..32767 Liczba catkowita
Longword 0..4000000000 Liczba catkowita
Longint -2000000000..2000000000 Liczba catkowita
Real 2.9-1073% . 1.7-10% Liczba rzeczywista
Single 1.5-10% .. 3.4-10% Liczba rzeczywista
Double 1.5-1073% 1.7.103% Liczba rzeczywista
Extended 3.6-107491 | 1.1.10%932 Liczba rzeczywista
String - Lancuch znakowy
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Deklarowanie zmiennych w jezyku Pascal odbywa si¢ po stowie kluczowym var wedlug
schematu jak ponizej:

var nazwa_zmiennej: typ_zmiennej;

Przyktady deklaracji zmiennych przedstawiono na listingu 2.1. Zmienne ktére sa zadeklaro-
wane poza procedurami i funkcjami (jak pokazano na listingu) sa zmiennymi globalnymi.
Zmienne deklarowane wewnatrz procedur i funkcji to zmienne lokalne i sg one widoczne

wewnatrz tej procedury lub funkcji wewnatrz ktérej zostaly utworzone.

Listing 2.1. Przykiad deklaracji funkcji w jezyku Pascal

program progl;

var
foo, bar: Integer; {Deklaracja zmiennych typu catkowitego}
foobar: Real; (* Deklaracja zmiennej typu rzeczywistego *)
begin
foo := 5;
end.

Jak wida¢ powyzej do zadeklarowanej wczesniej zmiennej mozna dokonaé¢ przypisania.
Operatorem przypisania w jezyku Pascal jest dwuznak :=. Nalezy zauwazy¢, ze kazda in-
strukcja w jezyku Pascal musi konczy¢ si¢ $rednikiem. Nazwa zmiennej moze sktadaé si¢ z
liter i cyfr, jednak zawsze musi zaczynacé si¢ litera. W nazwie zmiennej nie moga wystepo-
waé spacje. Umownie przyjmuje sie, ze nazwy zmiennych pisane sg matymi literami. Dla
odréznienia stale zapisujemy umownie wielkimi literami. Deklaracja stalych nastepuje po
stowie kluczowym const. Przyktad deklaracji statych przedstawiono na listingu ponize;j.

Listing 2.1. Przykiad deklaracji funkcji w jezyku Pascal

program prog2;

const
SPAM
EGGS

10; {Deklaracja statych}
"Lorem ipsum’;

var
foo, bar: Integer;

begin
foo := SPAM;
bar SPAM + 2;

end.
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Wartosci statych nie moga byé¢ modyfikowane — warto$é przypisywana jest na state przy
deklaracji. Stale moga by¢ wykorzystywane z operatorem przypisania lub innym operato-
rem — jak przedstawiono powyzej.

3. Podstawowe operatory

W tabeli 3.1 przedstawiono operatory arytmetyczne w jezyku Pascal.

Tabela 3.1. Operatory arytmetyczne w jezyku Pascal

Operator Opis
+ dodawanie
- odejmowanie
* mnozenie
/ dzielenie
DIV dzielenie catkowite
MOD reszta z dzielenia

Dodatkowo symbol - jest uzywany jako operator odwrécenia znaku — operator jednoargu-
mentowy. Pozostale operatory wymagaja dwéch argumentéw i realizuja podstawowe opera-
cje arytmetyczne. Przyktadowe z wykorzystaniem operatoréw arytmetycznych przedstawio-
no na listingu 3.1.

Listing 3.1. Przyklad wykorzystania operatorow arytmetycznych
program prog3;

const
SPAM = 10;
var
foo, bar, foobar, quux, quuz : Integer;
begin
foo := 1; {Przypisanie wartosci}
foo := foo + 1; {Inkrementacja zmiennej z uzyciem operatora dodawania}
foobar := foo MOD 2; {Przypisanie wyniku operacji reszty z dzielenia}
quux := foobar / 4;
quuz := foo * SPAM;
end.

Operatory multiplikowane (*,/,DIV,MOD) maja wyzszy priorytet niz addytywne (+,-).
W tabelach 3.2, 3.3 oraz 3.4 przedstawiono odpowiednio operatory: relacyjne, logiczne oraz
bitowe.
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Tabela 3.2 Operatory poréwnania

Operator Opis
roéwne
<> rézne
< mniejsze
> wieksze
<= mniejsze lub réwne
>= wieksze lub rowne

Tabela 3.3 Operatory logiczne

Operator Opis
OR suma logicza
AND iloczyn logiczny
NOR negacja
XOR alternatywa wykluczajaca

Tabela 3.4 Operatory bitowe

Operator Opis
SHL przesuniecie bitowe w lewo
SHR przesuniecie bitowe w prawo

4. Instrukcje warunkowe
W jezyku Pascal do warunkowego wykonywania danego fragmentu programu stuza:
* instrukcja warunkowa if ( if-else)

* instrukcja wyboru wielokrotnego cas

Najczesciej wykorzystywang instrukcjg warunkowsq jest instrukcja if. Przyjmuje ona naste-
pujaca konstrukcje:

if WARUNEK then INSTRUKCJA1l (else INSTRUKCJA2);
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Przy czym uzycie stowa kluczowe else jest opcjonalne i oznacza, ze INSTRUKCIA2 zostanie
wykonana, gdy WARUNEK nie zostanie speiniony. Warunek to wyrazenie logiczne zawierajace
jeden z operatoréw logicznych z tabeli 3.3. Warunek moze sktadac¢ sie rowniez z kilku wy-
razen logicznych ,potaczonych” ktéryms z operatoréw logicznych przestawionych w tabeli
3.3. Jezeli w ramach instrukcji if ma zosta¢ wywotane wiecej instrukcji niz jedna to nale-
zy zastosowaé konstrukcje:

if WARUNEK then
begin
INSTRUKCJAL;
INSTRUKCJAZ2;
end
(else)
begin
INSTRUKCJA3;
INSTRUKCJA4;
end

Przyktady wykorzystania instrukcji warunkowej if przedstawiono na listingu ponize;j.

Listing 4.1. Przykladowe wyrazenia warunkowe w jezyku C
program prog4l;

const
SPAM = 10;
var
foo, bar, foobar : Integer;
begin
if SPAM = 8 then foo := 5;
else foo := 2;
if foo <> 0 then
begin
bar := 3;
foobar := 4;
end
if foo > 0 then bar := 1;
else bar := 0;

end.

Do wykonywania instrukcji warunkowych wielokrotnego wyboru, gdzie sprawdza si¢ czy
warto$¢ wyrazenia pasuje do jednej z kilku wartosci stuzy instrukcja case. Instrukcja ta

przyjmuje nastepujaca postac:

case WYRAZENIE of
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WARTOSC1: INSTRUKCJAL;

WARTOSC2: INSTRUKCJAZ2;

WARTOSC3: INSTRUKCJA3;
end;

Jezeli WYRAZENIE jest rownej ktorej z waRTOSC-1 to wykonana zostanie stojaca przy niej

wartosci. Przyklad uzycia przedstawiono ponize;j.

Listing 4.3. Przykladowe uzycie instrukcji warunkowej case
program prog42;

const
SPAM = 4;

var
foo : Integer;
bar : String;

begin
case SPAM of
1: bar := ‘Jeden’;
2: bar := ‘Dwa’;
3: bar := ‘Trzy’;
4: bar := ‘Cztery’;
end;
end.
5. Petle

Petle wykorzystuje sie wszedzie tam gdzie zachodzi potrzeba wykonywania wielokrotnie
tego samego ciagu instrukcji.

Do wykonywania tego samego ciggu instrukcji dopoki spelniony jest dany warunek w jezy-
ku Pascal stuzy petla while. Przyjmuje ona nastepujaca konstrukcje:

while WARUNEK do INSTRUKCJA;

Jezeli zamiast jednej instrukcji chcemy aby do chwili spetnienia warunku byl wykonywany
blok instrukecji to podobnie jak w przypadku instrukcji if nalezy go umiesci¢ pomiedzy

stowami kluczowymi begin oraz end.

Problemem z petla while moze okazaé si¢ fakt, ze moze zdarzy¢ sie przypadek gdy nie wy-
kona sie ona ani razu — wyrazenie nie jest spelnione. Aby mie¢ pewnos¢ ze petla wykonalta
sie co najmniej raz nalezy uzy¢ petli repeat. Zasadnicza réznica miedzy petla while jest

to, ze sprawdza ona warunek pod koniec kazdego obiegu petli po stowie kluczowym until.

Petle mozna stworzy¢ wedlug schematu:

repeat INSTRUKCJA until WARUNEK;
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W przypadku uzycia grupy instrukcji wyjatkowo nie stosuje sie stéw kluczowych begin
oraz end. Instrukcje umieszczane sa zwyczajnie pomiedzy stowem repeat oraz until.
Do wykonywania obiegu ustalona ilos¢ razy czesto wygodniejsza w uzyciu jest petla for.
Ogodlna postaé petli for wyglada nastepujaco:

for ZMIENNA := WYRAZENIEl to WYRAZENIE2 do INSTRUKCJA;

gdzie:
* ZMIENNA — tzw. zmienna sterujaca petli. Musi by¢ wartoscia typu liczbowego lub
znakowego (typ porzadkowy).
* WYRAZENIEL, WYRAZENIE2 - zakres wartosci jakie przyjmuje zMIENNA w kolejnych
obiegach petli. Zmienna przyjmuje kolejno kazda warto$é¢ z przedziatu <wyRAZE-
NIE1l, WYRAZENIE2> dokladnie raz w kazdym obiegu petli.

W powyzej przedstawionej konstrukeji aby petla wykonata sie WYRAZENIE2 musi by¢ wiek-

sze niz WYRAZENIE1 - iteracja w géore. W przypadku gdy chcemy aby w kolejnych obie-
gach petli warto$¢ zmiennej zmniejszala sie stosujemy konstrukcje:

for ZMIENNA := WYRAZENIEl downto WYRAZENIE2 do INSTRUKCJA;
Przykltady uzycia przedstawionych petli zaprezentowano na listingu 5.1

Listing 5.1. Przykladowe uzycia petli

program progb5;

uses
crt; {Import biblioteki zawierajacej funkcje Readkey}
var
i,j,foo : Integer;
begin
foo := 10;
for i:= 1 to 50 do Write (i) ;
while foo >= 5 do
begin
foo := foo - 1;
Writeln (foo);
end;
Readkey; {Oczekiwanie na wciséniecie dowolnego klawisza}
end.

6. Operacje we/wy — interakcja z uzytkownikiem

W poprzednim punkcie uzywana byta instrukcja write () umozliwiajaca wyswietlanie uzyt-
kownikowi na ekranie komputera pewnych informacji. Jest to jedna z instrukcji stuzacych
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do interakcji programu z uzytkownikiem. Kolejng instrukcja ktora pozwala wyswietla¢ dane
na ekranie jest instrukcja Writeln (). Roznica miedzy tymi dwoma instrukcjami jest taka
ze w przypadku tej drugiej po wypisaniu danych na ekranie kursor przechodzi do nowej li-
nii. Przyktad uzycia instrukeji wypisujacych dane na ekranie przedstawiono ponizej.

Listing 6.1. Przykladowe uzycia instrukcji Write() oraz Writeln()
program progbtl;

uses
crt;

var
foo, foobar : Integer;
bar : String;

begin
foo := 2;
foobar := 3;

Writeln (‘Wartosc zmiennej foo to ', foo);

Writeln (foo - 4);

Writeln(‘foo = ', foo, ' foobar = ', foobar); { ** 1 *x*}

Writeln(‘Lorem ipsum’);

Writeln (‘dolor’);

Write(‘'sit’);

Write (' amet,’);

Readkey;

end.

Na listingu powyzej w linii oznaczonej jako { ** 1 **} pokazano przyktad formatowania
ciggu znakowego z wykorzystaniem zmiennych.

Do wezytywania danych z klawiatury stuzy w jezyku Pascal funkcja rRead (). Instrukcja ta
pobiera jako parametr zmienna do ktérej wartos¢ wprowadzona z klawiatury ma zostaé
przypisana. Funkcja moze pobiera¢ wieksza liczbe argumentéw jezeli ma zostaé wcezytana

wigksza liczba danych.

Listing 6.2. Przykladowe uzycia instrukcji Write() oraz Writeln()
program prog62;

uses
crt;
var
foo : Integer;

begin
Writeln (‘Podaj liczbe:');
Read (foo) ;
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Writeln (‘Potega liczby ', foo, ' to: ', foo * foo);
Readkey;

end.

Zadania do wykonania
Zadanie 1

Uruchomi¢ i przeanalizowaé przyklady z instrukcji zawarte na listingach 5.1, 6.1 oraz 6.2

Zadanie 2

Napisa¢ program ktory wyswietli na ekranie tekst jak ponizej.
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Zadanie 3
Napisa¢ program ktory sprawdzi czy podana przez uzytkownika liczba jest parzysta.

Zadanie 4
Napisa¢ program ktory wyznaczy wartos¢ liczby 1 wedlug zaleznosci ponizej:

—~ 2t +1 4

Doktadnosé obliczenia (liczba krokéw iteracji) powinna byé podawana przez uzytkownika.

Do operacji potegowania wykorzystaé¢ funkcje power () z biblioteki math.

Zadanie 5
Napisa¢ program wyznaczajacy Srednig arytmetyczng liczb wprowadzonych przez uzytkow-
nika. Ilos¢ liczb powinna by¢ wprowadzana z klawiatury przez uzytkownika.

Zadanie 6
Rozbudowaé program z zadania 5 tak, aby dla wprowadzonych liczb wyznaczatl:
* warto$¢ maksymalna,

* warto$¢ minimalnag.
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