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1. Podstawowe definicje

Algorytm - skoriczony i uporzgdkowany cigg jasno zdefiniowanych czynnosci
konieczny do wykonania pewnego zadania. Czesto jako przyktad algorytmu podaje sie
przepis kulinarny, czy instrukcje obstugi/postepowania. Jednakze, aby taki przepis/
instrukcja byt algorytmem muszg by¢ spetnione wazne warunki:

- skoriczony - czyli musi istnie¢ mozliwos¢ przejscia od pierwszego do ostatniego punktu
algorytmu. Nie moze by¢ sytuacji, ze wykonujgc kolejne czynnosci “zapetlimy sie”, czyli
bedziemy wykonywaé okreslone czynnoéci bez korica. Przyktadem takiego btednego
algorytmu jest zdanie: “Nanies¢ szampon na wtosy, myc, sptukac, czynnosc powtorzyc’.
Poprawne zdanie powinno brzmie¢: “Nanies¢ szampon na wtosy, myc, sptukac, w razie
potrzeby czynnosc powtorzyc’.

- uporzadkowany - czyli wazna jest kolejnos¢ wykonywania krokéw. Jesli jg zmienimy,
efekt koricowy bedzie inny od oczekiwanego. Przyktadem moze by¢ przepis kuchenny:
“rozgrzej patelnie, nastepnie mieszaj sktadniki przez 10 minuf’. Zmiana kolejnosci
spowoduje zmiane efektu koricowego: “mieszkaj sktadniki przez 10 minut, nastepnie
rozgrzej patelnig”.

- jasno zdefiniowane czynnosci - czyli, ze opis danej czynnosci musi by¢ doktadny.
Prawidtowym zdaniem jest wiec “dolej szklanke mleka’, a btednym “dolej troche mleka’.

Schemat blokowy - to zapis algorytmu w postaci schematycznego rysunku zamiast
w postaci listy krokbw. Oznaczenia poszczegbinych blokédw sg umowne, ale przyjeto sie,
ze prostokgt oznacza okreslone dziatanie, pochylony prostokat wprowadzanie lub
wyswietlanie danych, romb oznacza pytanie na ktére sg dwie odpowiedzi - tak/nie,
natomiast elipsa w zaleznosci od napisu w $rodku oznacza START (poczatek) lub STOP
(koniec) algorytmu.

START

/
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STOP Ston

btedny schemat (brak opisu TAK/NIE przy rombie) poprawny schemat

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany



PODSTAWY PROGRAMOWANIA - PASCAL strona 4/18

Kod zrédiowy - to zapis algorytmu w wybranym jezyku programowania. Wybor
jezyka programowania zalezy wytgcznie od wiedzy i upodoban programisty oraz od tego
co chcemy zrobi¢. Np. Clarion czy dBase sg jezykami specjalizowanym w bazach danych,
o Pascalu mowi sig, ze jest idealny do nauki programowania, PHP sprawdza sie przy
zastosowaniach internetowych, a np. RealBasic pozwala na pisanie programow
przeznaczonych pod rézne systemy operacyjne.

Przyktady kodu wypisujgcego napis “Hello, world!” na ekranie w roZnych jezykach:

BASIC PASCAL PHP
10 PRINT "Hello, world!" Begin <?php
20 END WriteLn(*Hello, world!"); echo "Hello, world!";
End. ?>

Kompilacja - proces polegajgcy na zamianie kodu zrodtowego na kod zrozumiaty
dla komputera (kod wynikowy, program). Po kompilacji program dziata “niezaleznie” od
jezyka programowania, w ktérym byt przygotowany. Kompilacja jest wymagana zawsze
przed uruchomieniem programu. Kompilatory zwykle tez wytapujg w momencie kompilacji
btedy w zapisie kodu zrodtowego. Jednak nie wszystkie jezyki programowania wymagajg
kompilacji. Niektére z nich (np. starsze wersje Basica, jezyk PHP) sg interpretowane, czyli
“‘kompilowane i wykonywane” na biezgco, instrukcja po instrukcji. Wadg tego rozwigzania
jest trudos¢ ukrycia kodu zrédtowego programu dla oséb, ktére go zobaczyé nie powinny.

Kod Zrédtowy i jego postac po kompilacji

|progrom tron;

uses crt, graph;

var a,b:integer;
begin

a:=detect;
initgraph(a,b,'');
setcolor(darkgray);

1ine(250,40,100,100);
1ine(250,40,400,100);

[] PASCAL.PAS °

1ine(100,100,100,250);
1ine(400,100,400,250) ;
1ine(100,100,400,100);
1ine(150,150,350,150) ;
1ine(150,150,150,250) ;
line(350,150,350,250) ;
1ine(100,250,150,250);
1ine(350,250,400,250) ;
1ine(180,150,180,230);

SO “ | PASCAL.PAS
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1ine(430,80,400,100);
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Kod Zrodtowy (Pascal) Program - kod wynikowy (po kompilacji)
mozliwy do samodzielnego uruchomienia
przez komputer pod wybranym

systemem operacyjnym (w tym przypadku DOS)

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
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Program - kod zrozumiaty dla komputera, ktéry powstaje z kodu zrodtowego po
procesie kompilacji (tzw. kod wynikowy). W przypadku systeméw firmy Microsoft sg to pliki
z rozszerzeniem EXE, a przypadku systemow firmy Apple to pliki z rozszerzeniem APP. W
programie nie widzimy kodu zrédtowego

Zmienna - wydzielona cze$¢ pamieci komputera, ktéra posiada swojg nazwe, swoj
typ (np. czy jest to liczba, czy litera czy napis) oraz wartos¢ (np. czy jest to liczba 12,5, czy
jest to literka A, czy napis LICEUM). Zmienne sg potrzebne, aby napisa¢ wigkszos¢
algorytméw. W matematyce odpowiednikiem zmiennych sg “wiadome” i “niewiadome” w
zadaniach (np. x,y,a itd).

W niektorych panstwach, np. w USA istnieje prawna mozliwo$¢ opatentowania
algorytmu. Jednak duzo os6b zwigzanych z informatyka twiedzi, ze spowalnia to rozwo;j tej
dziedziny nauki i powoduje mozliwo$¢ powstania monopolu na pewne rozwigzania
informatyczne. Nalezy rowniez wspomniec, ze istnieje techniczna mozliwos¢é dekompilacji
programu spowrotem do kodu zrédtowego (a przynajmniej przyblizonej jego postaci) i w
ten spos6b sprawdzenia jak wymyslony zostat algorytm, ale prawo zwykle zabrania
takiego dziatania.

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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2. Zmienne i ich wartosci

Chcac zapisac algorytm w wybranym jezyku programowania potrzebne sg zmienne.
Pascal (w przeciwienstwie np. do PHP) wymaga zadeklarowania zmiennych jakich
bedziemy uzywa¢ w algorytmie. Wymaga tez podania ich typdéw. Podstawowe typy
zmiennych jakie bedg uzywane przy omawianiu algorytméw to:

byte - liczba catkowita dodatnia z zakresu od 0 do 255

integer - liczba catkowita dodatnia lub ujemna z zakresu -32.000 do 32.000
real - liczba rzeczywista (np. utamek)

char - tylko jedna literka (lub inny znak dostepny na klawiaturze)

string - napis sktadajgcy sie maksymalnie z 255 znakdw

typy tablicowe, rekordy i typy plikowe - omowione w innych rozdziatach

DEKLARACJA ZMIENNYCH

Przed zapisaniem kazdego algorytmu nalezy zadeklarowaé zmienne jakie bedg w
tym algorytmie potrzebne. Deklaracja odbywa sie poprzez podanie komendy var, np.:

var a:integer;
slowo: string;
litera: char;

Taka deklaracja oznacza, ze w algorytmie bedziemy uzywac trzech zmiennych. W

zmiennej a bedziemy przechowywac¢ liczbe catkowita, w zmiennej slowo bedziemy
przechowywaé dowolny napis, a w zmiennej litera jeden znak.

PROSTE OPERACJE NA ZMIENNYCH ZNAKOWYCH (char, string)

var slowo: string;
litera: char;

Najwazniejszg operacjg na zmiennych znakowych jest ich przypisywanie,
dodawanie i zerowanie. Oto kilka przyktaddw:

slowo:="dowolny napis’; - umieszczenie w zmiennej slowo tekstu “dowolny napis”
litera:="a’; - umieszczenie w zmiennej litera znaku “a”

slowo:="; - wyzerowanie zmiennej slowo, czyli umieszczenie pustego tekstu
litera:="; - wyzerowanie zmiennej litera, czyli umieszczenie pustego znaku

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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Warto$¢ zmienny znakowych zawsze podajemy w apostrofach. Komende koriczymy
zawsze znakiem $rednika.

slowo:="ala’+’ ma kota’ - umieszczenie w zmiennej slowo napisu “ala ma kota”
litera:="x’; - umieszczenie w zmiennej litera znaku x
slowo:="ala’+litera; - umieszczenie w zmiennej slowo napisu “alax”

slowo:="ala’; - umieszczenie w zmiennej slowo napisu “ala”
slowo:=slowo+’ ma kota’; - umieszczenie w zmiennej slowo napisu “ala ma kota”
w zmiennej slowo umieszczana jest wartos¢ ktéra tam juz byta plus tekst “ma kota”

Typowe btedy powodujace btad przypisania (type mismatch):

litera:="x"+’ala ma kota’; - nie mozna umiesci¢ w zmiennej char wiecej niz 1 znaku

litera:="x’+'x’; - ten sam rodzaj btedu, zmienna char miesci max. 1 znak
litera:="xx’ - X’; - operacja odejmowania nie jest mozliwa na zmiennych znakowych

PROSTE OPERACJE NA ZMIENNYCH LICZBOWYCH (byte, real, integer)

Na zmiennych liczbowych mozemy wykonywa¢ wiekszoSC operacji mate-
matycznych, czyli dodawa¢, odejmowacé, mnozy¢, dzieli¢, obliczaC reszte z dzielenia,
zaokragla¢ itd. Oczywiscie “diabet tkwi w szczegdtach’ i ilos¢ mozliwych do popetnienia
btedbw jest znacznie wigksza niz w przypadku zmiennych znakowych.

var b: integer;
c: real;
d: byte;

Przypisujgc wartosc liczbowg do zmiennej, nie uzywamy apostrofow, jak w przypadku
zmiennych znakowych.

b:=5; - umieszcza wartos¢ 5 w zmiennej b
c:=3.5; - umieszcza wartos¢ 3 i pot w zmiennej ¢ (zamiast przecinka podajemy kropke)
d:=200; - umieszcza wartos¢ 200 w zmiennej d

Typowe btedy powodujace btad przypisania (type mismatch):

b:=2.5; - przypisanie utamka do zmiennej typu integer (liczby catkowitej)

d:=400; - przypisanie wartosci zmiennej spoza dozwolonego zakresu

b:=40000; - przypisanie wartosci zmiennej spoza dozwolonego zakresu

b:=c; - przepisanie warto$ci zmiennej ¢ (rzeczywistej) do b (do catkowitej)

b:=4/2; - mimo, ze wynik jest catkowity, to kompilator uzna, ze to btad, bo wynikiem jest
liczba rzeczywista o wartosci 2.0 (dwa przecinek zero);

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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3. Zmiana wartosci zmiennych

W trakcie dziatania algorytmu zmienne zwykle zmieniajg swoje wartosci. Aby
dobrze zrozumie¢ na czym polega wykonywanie krok po kroku algorytmu nalezy przede
wszystkim zrozumie¢ czym jest aktualna, poprzednia i nastepna warto$¢ zmiennej. W tym
celu postuzymy sie prostym przyktadem algorytmu, w ktérym bedg wystepowacl trzy
zmienne typu integer - a,b,c;

krok 0

krok 1
krok 2
krok 3
krok 4
krok 5
krok 6
krok 7

var a,b,c: integer;

begin {poczatek algorytmu zapisanego w Pascalu}

a.=

a:.=a+1;
end. {koniec algorytmu zapisanego w Pascalu}

Algorytm z definicji wykonywany jest krok po kroku z zachowaniem kolejnosci. W
powyzszym przyktadzie mamy trzy zmienne - a,b,c oraz 7 krokdw. W kazdym kroku
warto$¢ jednej ze zmienych jest zmieniana.

krok O
krok 1
krok 2
krok 3
krok 4

krok 5

krok 6

krok 7

a=? b=?
a=5 b=?
a=5 b=1
a=5 b=1
a=6 b=1
a=6 =1
a=6 b=4
a=7 b=4

c=?
c=?
c=?
c=6
c=6

c=4

c=4

c=4

(deklarujemy zmienne - nie majg jeszcze wartosci)
(zmienna a ma juz wartosc, pozostate nie)
(WAZNE: zmienna a ma nadal warto$é 5)
(zmienne a i b majg wartosSc z kroku 1i 2)
(zmienna a w kroku 4 to aktualna wartosc a w
kroku poprzednim, czyli 5 plus aktualna wartosc¢ b
w kroku poprzednim - 1. Ich suma jest wpisana

od teraz jako wartosc zmiennej a w kroku 4.
Wartosci zmiennych b i ¢ nie ulegajg zmianie)
(wartoS¢ zmiennej ¢ od teraz to wynik dziatania
a-b. Wartosc jakg miato ¢ w poprzednim kroku

nie ma w tym momencie znaczenia)

(w zmiennej b jest umieszczona wartosc 4, a
poprzednia wartosc b nie ma w tym momencie
znaczenia)

(nowa wartosc a to a z poprzedniego kroku plus 1)

Wartos¢ zmiennych po wykonaniu catego algorytmu to a=7, b=4, c=4. Nalezy
zwrOci¢ uwage, ze w trakcie dziatania algorytmu wartosci zmiennych ulegajg zmianie.
Typowym btedem popetnianym w tego typu algorytmach bytoby umieszczenie np. w
kroku nr 2 instrukcji b=a+c. Btgd polegatby na tym, ze wiemy co prawda ile jest a, ale nie
wiemy jeszcze jakg warto$€ ma zmienna ¢, wiec nie mozna policzy¢ ile bedzie wynosito b.

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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4. Pascal dla Apple

Aby skompilowac i uruchomi¢ na komputerze napisany przez nas program musimy
najpierw zaintalowac i uruchomi¢ na komputerze edytor i kompilator Pascala. Istnieje wiele
wersji Pascala, od darmowego kompilatora Free Pascal po Turbo Pascala firmy Borland.
O ile sama instalacja pakietu nie stanowi wiekszego problemu pod Windows o tyle na
komputerach Apple (réwiez w niektérych przypadkach w Windows Vista) nalezy uzyé
oprogramowania DOSBOX “udajgcego” $rodowisko MS-DOS dla ktdérego byt stworzony
Pascal. DOSBOX zapewni petng zgodnos¢ zwtaszcza przy programowaniu grafiki.

URUCHAMIANIE BORLAND PASCAL na komputerach APPLE:

Zakfadajac, ze na pulpicie mamy folder PASCAL w ktdérym znajduje sie plik TURBO.EXE
(czyli edytor i kompilator Pascala) procedura uruchomienia srodowiska programistycznego
jest nastepujaca:

1. Uruchamiamy DOSBOX

2. Wpisujemy komende: mount c: ~/desktop/pascal i naciskamy ENTER
3. Wpisujemy komende: c: i naciskamy ENTER

4. Wpisujemy komende: turbo i naciskamy ENTER

L.OLO

DOSBox 0.73, Cpu Cycles: 3000, Frameskip 0, Program: DOSBOX

Welcome to DOSBox v0.?3 uruchomiony
DOSBOX

For a short introduction for new users type: INTRO
For supported shell commands type: HELP

If you want more speed, try ctrl-F8 and ctrl-FiZ.
To activate the keymapper ctrl-F1.
For more information read the README file in the DOSBox directory.

HAVE FUN?
|| The DOSBox Team http://was.dosbox.com

N\>SET BLASTER=A220 I7 D1 H5 T6

Nomount c: “sdesktopspascal

.00 DOSBox 0.73, Cpu Cycles: 3000, Frameskip 0, Program:

File Edit Search |[Hum| Compile Debug Tools Options |
[nl B

[C :\>turbo_
var a: integer:

Trace into
Go to cursor F4
Program reset Ctrl+F2
MOLINIGEET TGS, | Parameters. . .
readln;
end .

TURBO PASCAL
gotowy do pracy

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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5. MOj pierwszy program

Po uruchomieniu Pascala mozemy napisa¢ swoj pierwszy algorytm. Program spyta
sie o imie i wiek a nastepnie wyswietli na ekranie pozdrowienia.

e NN DOSBox 0.73, Cpu Cycles: 3000, Frameskip 0, Program: TURBO

NONAMEGO . PAS

var wiek: integer:
imie: string:

writeln(’ Jak masz na imie?’);
readlnCimie):

writeln(’ Ile masz lat?’):;
readIn(wiek):

writeln(’Nacisnij Enter’): readln:
end.

—— 10:3 ——]

File Edit Search Run Compile Debug Tools Options Window Help

writeln(’Czesc ’,imie,’ . Masz ’,wiek,’ lat.’):

1 Help F2Z Save F3 Open Alt+F9 Compile F9 Make Alt+F10 Local menu

Po bezbtednym przepisaniu programu mozna sprobowa¢ go uruchomi¢ wybierajgc w
menu opcje RUN. Jesli program zawiera btedy w zapisie, kompilator poinformuje o tym
napisem na czerwonym pasku podajgc numer btedu oraz ustawiajac kursor w miejscu, w
ktorym prawdopodobnie jest btgd. Jesli program btedéw w zapisie nie zawiera zostanie

skompilowany i uruchomiony.

e DOSBox 0.73, Cpu Cycles:
ak masz na imie?
Dominik

zesc Dominik. Masz 17 lat.

acisnij Enter

poprawnie uruchomiony program

NeNe DOSBox 0.73, Cpu Cycles:
File Edit Search Run Compile
]
Error' 85: ;" expected:

uses crt:

var wiek: integer:

imie: string:

writeln(’Jak masz na imie?’);

popularny btad - brak srednika

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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6. Spis btedow przy kompilacji

Piszac program w Pascalu mozna popetnic dwa rodzaje bteddéw. Btedy w
poprawnym zapisie oraz btedy w algorytmie. Pierwszy rodzaj btedéw wytapuje kompilator
w momencie préby uruchomienia programu podajgc ich numer na czerwonym pasku.
Ponizej znajduje sie spis najwaznieszych komunikatow btedéw wraz z ich ttumaczeniem.

1. Out of memory - Brak pamieci 2. Identifier expected - Oczekiwano identyfikatora 3.
Unkown identifier - Nieznany identyfikator 4. Duplicate identifie - Podwojny identyfikator
5. Syntax error - Btad sktadni 8. String constant exceeds line - Stata taricuchowa
przekracza wiersz 14. Invauld file name - Btedna nazwa pliku 15. File not found - Nie
znaleziono pliku 16. Disk full - Dysk jest petny 20. Variable identifier expected -
Oczekiwano identyfikatora zmiennej 21. Error in type - Btgd w deklaracji typu 26. Type
mismatch - Niezgodnos¢ typdéw 29. Ordinal type expected - Oczekiwano typu
porzadkowego 30. Integer constant expected - Oczekiwano statej catkowitej 31.
Constant expected - Oczekiwano statej 32. Integer or real constant expected -
Oczekiwano statej calkowitej lub rzeczywistej 33. Pointer Type identifier expected -
Oczekiwano identyfikatora typu wskaznikowego 34. Invalid function result type - Btedny
typ wyniku funkcji 35. Label identufier expected - Oczekiwano identyfikatora etykiety 36.
BEGIN expected - Oczekiwano BEGIN 37. END expected - Oczekiwano END 38.
Integer expression expected - Oczekiwano wyrazenia catkowitego 39. Ordinal
expression expected - Oczekiwano wyrazenia porzgdkowego 40. Boolean expression
expected - Oczekiwano wyrazenia logicznego 42. Error in expression - Btad w
wyrazeniu 50. DO expected - Oczekiwano DO 54. OF expected - Oczekiwano OF 57.
THEN expected - Oczekiwano THEN 58. TO or DOWNTO expected - Oczekiwano TO
lub DOWNTO 62. Devision by zero - Dzielenie przez zero 64. Cannt read or write
variables of this type - Bfedny typ argumentu 66. String variable expected -
Oczekiwano zmiennej tancuchowej 67. String expression expected - Oczekiwano
wyrazenia tancuchowego 76. Constant out of range - Stata poza zakresem 85. ;
expected - Oczekiwano Srednika 86. : expected - oczekiwano dwukropka 87. , expected
- Oczekiwano przecinka 88. ( expected - Oczekiwano nawiasu poczgtkowego 89. )
expected - Oczekiwano nawiasu koriczacego 90. = expected - Oczekiwano znaku
roznosci 91. := expected - Oczekiwano znaku przypisania 94. . expected - Oczekiwano
kropki 95. .. expected - Oczekiwano dwdch kropek 97. Invalid FOR control variable -
Btedna zmienna sterujgca w instrukcji FOR 106. Character expression expected -
Oczekiwano wyrazenia znakowego 112. CASE constant out of range - Stata wybory
poza zakresem 113. Error in statement - Bfgd w instrukcji 132. Critical disk error -
Powazny btad na dysku 143. Invalid procedure or function reference - Btedne
odwotanie do procedury.

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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7. Wczytywanie i wyswietlanie

Aby napisa¢ uniwersalny program konieczna jest mozliwo$¢ podania wartosci zmiennych
przez uzytkownika programu oraz wysSwietlenie na ekranie wynikow dziatania algorytmu. W
Pascalu stuzg do tego trzy procedury: readln (wczytywanie) oraz writeln i write (wysSwietlanie).

Przyktad:
var wiek: integer; - deklaracja zmiennej
begin - poczgtek algorytmu
writeln(‘lle masz lat?’); - wySwietla na ekranie napis “lle masz lat?”
readin(wiek); - czeka na wprowadzenie wartosci zmiennej
wiek i naci$niecie klawisza Enter. Po wprowadzeniu
wartosci dopiero od tego momentu w algorytmie
komputer zna warto$¢ zmiennej wiek
readin; - czeka na wprowadzenie samego klawisza Enter
end. - koniec algorytmu

Po uruchomieniu programu edytor i kompilator Pascala przetaczy widok na tzw. USER
SCREEN czyli na drugi ekran na ktorym pokazuje wynik dziatania algorytmu. Po zakorczeniu
wykonywania programu automatycznie wraca do edycji (niebieski ekran). Aby zdarzy¢ zobaczy¢
wynik dziatania algorytmu przez instrukcjg end. nalezy wprowadzi¢ instrukcje readin; ktéra nie
wczytuje zadnych danych do pamieci komputera, a czeka wytacznie na nacisniecie klawisza Enter.

Kilkukrotne uruchomienie programu powoduje, ze na USER SCREEN pojawia si¢ tak wiele
napisbw, ze po chwili nie wiadomo juz, ktdéry napis dotyczyt ktbrego uruchomienia programu.
Dlatego dobrze jest doda¢ instrukcje czyszczenia ekranu przed rozpoczeciem algorytmu. Robi sie
to w nastepujgcy sposob:

uses crt; - wczytanie modutu (zestawu dodatkowych
instrukciji), ktéry wyttumaczy Pascalowi, na czym
polega czyszczenie ekranu

var wiek: integer; - deklaracja zmiennej
begin - poczatek algorytmu
clrscr; - instrukcja wyczyszczenia ekranu USER SCREEN
(skroét od angielskich stéw clear screen)
writeln(‘lle masz lat?’); - wyswietla na ekranie napis “lle masz lat?”
readln(wiek); - czeka na wprowadzenie wartosci zmiennej

wiek i naci$niecie klawisza Enter. Po wprowadzeniu
wartosci dopiero od tego momentu w algorytmie
komputer zna warto$¢ zmiennej wiek
readin; - czeka na wprowadzenie samego klawisza Enter
end. - koniec algorytmu

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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PRZYKLADY UZYCIA INSTRUKCJI WCZYTANIA i WYPISANIA WARTOSCI ZMIENNYCH

var a: integer;
b: real;
c: string;
d: char;

readin(a); - wczytanie wartosci zmiennej a

WysSwietlanie zmiennej typu real:

writeln(b); - wy$wietlenie wartosci zmiennej typu real. Warto$¢ zmiennej real wysSwietlana
jest zawsze w notacji naukowej, ktdra jest mato czytelna dla uzytkownika,
dlatego zwykle przy wyswietlaniu zmiennej typu real wymusza si¢ na Pascalu
wysSwietlanie warto$ci zmiennej w zwyktej notacji: writeln(b:0:10);

b:=10.234
writeln(b); - spowoduje wyswietlenie liczby 1.0234000000E+01
czyli 1.0234000000 razy 10 do potegi 1

writeln(b:0:2); - spowoduje wyswietlenie liczby 10.23 (dwa miejsca po przecinku)
writeln(b:0:4); - spowoduje wyswietlenie liczby 10.2340 (cztery po przecinku)

b:0:4 - zero oznacza, ze przed przecinkiem zostanie przydzielone tyle miejsca

na ekranie, aby zmiescita sie cata wartos¢ liczby. Zamiast zero mozna
podac inng liczbe, wtedy wysSwietlanie zostanie wyrbwnane do prawe;j.

Wyswietlanie zmiennych typu integer z wyréwnaniem do prawej

Podobnie jak w zmiennych real mozna uzyc wyréwnania pozycji liczby przy zmiennych typu
integer. Wyjasnia to przykfad:

Zapis algorytmu Efekt wyswietlania na ekranie:
a:=200;

b:=2000;

d:=2;

writeln(a); 200

writeln(b); 2000

writeln(d); 2

Skoro najwiesza liczba z wysSwietlonych ma 4 znaki, mozemy liczby typu integer wyréwnaé
do prawej, uzywajgc podobnej metody jak przy wyswietlaniu liczby real. Ten sposéb wysSwietlania
bedzie bardzo pomocny przy zmiennych typu tablicowego.

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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Zapis algorytmu

a:=200;
b:=2000;
d:=2;
writeln(a:4);
writeln(b:4);
writeln(d:4);

Efekt wysSwietlania na ekranie:

200
2000
2

Réznica miedzy write i writeln (In = new line).

Uzycie instrukciji write powoduje wyswietlenie wartosci zmiennej. Po wys$wietleniu wartosci
kursor zostaje w miejscu za wyswietlong wartoscig. A wigc kazde nastepne wySwietlenie wartosci
dowolnej zmiennej pojawi sie w tej samej linijce.

Przyktad 1: Efekt dziatania na ekranie:

a:=5; b:=10.2345;

write(a); 510.2345 (brak Entera po wypisaniu a)
writeln(b:0:4); ala ma kota kot ma ale

write(‘ala ma kota’);
writeln(‘ kot ma ale’);

Przyktad 2: Efekt dziatania na ekranie:
a:=5; b:=10.2345; 5
writeln(a); 10.2345

writeln(b:0:4); ala ma kota

(
(
writeln(‘ala ma kota’);
writeln(‘ kot ma ale’);

kot ma ale (spacja w napisie na poczatku)

Wypisanie napisow wraz z wartosciami zmiennych

Aby na ekranie pojawit sie napis zawsze nalezy uzy¢ znakéw apostrofu:
writeln(‘a’); - pojawi sie napis “a” poniewaz uzyto apostrofow

Aby wypisa¢ warto$¢ zmiennej nie uzywamy apostrofow
writeln(a); - pojawi sig liczba 5, poniewaz zmienna a ma warto$¢ 5

Instrukcji write/writeln mozna uzy¢ tez w wersji ztozonej:

writeln(‘ala ma ’,a,’ lat i ma ‘,a,” kotow’); - wyswietli napis ala ma 5 lat i ma 5 kotow

a za napisem zrobi enter, czyli nastepny
napis ktéry pojawi sie na ekranie bedzie
w nowej linijce.

writeln(‘ala ma’,a,” lat i ma ‘,a,” kotow’); - napisy sg w apostrofach, zmienne bez

oddzielone przecinkami od napiséw

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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Dodatek - Pliki tekstowe (podstawy)

Program napisany w Pascalu przechowuje wartosci zmiennych w pamieci RAM. Wada tego
rozwigzania jest fakt, ze po zakonczeniu programu, lub po np. przypadkowym wytgczeniu pradu,
wprowadzone dane znikajg bezpowrotnie.

Wiekszos¢ programédw potrafi przechowywaé swoje dane na dysku twardym komputera.
Takg mozliwo$¢ majg rébwniez programy napisane w jezyku Pascal. Stuzg do tego zmienne
plikowe, w tym ich najprostrza wersja - pliki tekstowe.

Aby umozliwi¢ zapisywanie wartosci zmiennych (w tym przypadku zmiennej typu string)
nalezy zadeklarowaé¢ odpowiednio zmienne.

var a:text; - zmienna typu plik tekstowy
napis: string; - zmienna w ktérej mozemy przechowywac napis do 255 znakéw

Nastepnie w programie nalezy przypisa¢ odpowiednio zmienng do pliku i utworzyé na dysku plik, w
ktérym bedg trzymane nasze dane (napisy).

begin
assign(a, plik.txt’); - przypisanie nazwy pliku do zmiennej “a”
rewrite(a); - fizyczne utworzenie pliku plik.txt na dysku
plik zostanie utworzony w tym samym folderze
jesli taki plik juz istnieje - zostanie on skasowany
w ktdérym znajduje sie plik .PAS. Plik bedzie miat
wielko$¢ zero bajtow.
napis:="ala ma kota’; - wpisanie do zmiennej napis wartosci “ala ma kota”
writeln(napis); - wypisanie na ekranie napisu “ala ma kota”
writeln(a,napis); - wrzucenie do pliku plik.txt wartosci ze zmiennej napis
oraz znaku ENTER (nowa linia).
close(a); - zamkniecie pliku (zwykle w tym momencie wszystkie
wystane do pliku napisy sg dopiero fizycznie zapisywane)
end.

Po wykonaniu powyzszego programu na dysku pojawi sie plik, ktdéry po otwarciu w programie
notatnika (lub np. TextWrangler - w przypadku komputerow Apple) bedzie zawierat napis “ala ma
kota”.

WAZNE UWAGI:

Uzycie instrukcji write(a,napis) nie jest zalecane z uwagi na brak znaku ENTER na koricu
linijki. Po otwarciu pliku w notatniku czytelno$¢ danych jest znikoma.

Na komputerach Apple nalezy réwniez zwréci¢ uwage, ze znaki ENTER w wigkszos¢
programow zapisywane sg inaczej niz w systemie Windows. W programie TextWrangler nalezy,
aby uniknaé¢ bteddéw odczytu pliku, wybra¢ opcje Windows przed zapisem plikbw (patrz obrazek
powyzej).

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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Istnieje mozliwos$c odczytania danych z pliku, podobnie jak odczytujemy warto$¢ zmiennych
z klawiatury - instrukcjg readin. Nie mozemy jednak uzy¢ wtedy instrukcji rewrite(a), ktéra
powoduje zniszczenie juz istniejgcego pliku. Nalezy uzy¢ wtedy instrukcji reset(a).

begin
assign(a, plik.txt’); - przypisanie nazwy pliku do zmiennej “a”
reset(a); - otwarcie pliku plik.txt do odczytu
uwaga plik musi juz istnie¢ na dysku
i zawiera€ przynajmniej jedng linijke tekstu wraz
ze znakiem enter
readin(a,napis); - odczytanie z pliku pierwszej linijki wraz ze znakiem enter
writeln(napis); - wypisanie na ekranie odczytanej z pliku linijki tekstu.
close(a); - zamkniecie pliku
end.

Ro6znica w przedstawionych programach dotyczy przede wszystkim instrukcji powodujgcej
otwarcie pliku. Rewrite(a) powoduje zawsze zniszczenie istniejgcego pliku (jesli istnieje) i
zatozenie nowego. Reset(a) powoduje otwarcie pliku, ktory juz istnieje, bez niszczenia jego
zawartosci (musi istnie¢, bo inaczej program zakoriczy sie btedem). Otwarcie pliku komenda
Reset(a) pozwala nie tylko na odczytanie jego zawartosci (readin(a,napis)), ale réwniez na
zapis nowych danych (writeln(a,napis)) do pliku.

Sytuacja jest o tyle nie wygodna, ze jesli plik nie istnieje, to musimy uzy¢ instrukcji rewrite. A
jesli plik z danymi (np. wprowadzonymi dzien wczes$niej) juz jest, nie mozemy uzyC instrukciji
rewrite, gdyz skasuje to nasze wprowadzone wczesniej dane. Istnieje jednak rozwigzanie tego
problemu. Dzigki derektywom kompilatora (zapisywanych za pomocg klamr i znaku dolara) istnieje
mozliwo$¢ napisania programu ktory zadziata w nastepujgcy sposéb:

1. przypisz nazwe pliku do zmiennej a

2. sprobuj otworzy¢ plik (reset)

3. jesli nie udato sie otworzy¢ pliku oznacza to, ze on nie istnieje
4. jesli plik nie istnieje to utworz pusty plik (rewrite)

var a: text;
napis: string;
begin
assign(a, plik.txt'); - przypisanie nazwy pliku do zmiennej “a”
{$1-} - wylgczenie obstugi btedow powodujgcych
zatrzymanie programu
reset(a); - préba otwarcia istniejacego pliku plik.txt
if IOResult <=0 then rewrite(a); - sprawdzenie czy wystagpit btgd przy otwarciu
pliku plik.txt - jesli wystgpit to oznacza, ze pliku
nie byto na
dysku. Wtedy wykonanie instrukciji
rewrite(a) - Mac (CR)
ktéra taki plik utworzy ot
{$1+} - ponowne | e o

wigczenie obstugi btedow
....... - zapis lub odczyt

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany
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danych z pliku (reszta programu)
close(a); - zamknigciu dostepu do pliku przez program
end.

Dopisanie danych na koncu pliku

Jesli istnieje juz plik na dysku i uzyjemy instrukcji reset(a) plik zostanie otwarty. Mozliwe jest
odczytanie danych znajdujacych sie w nim (readln(a,napis)) oraz zapisanie danych do pliku
(writeln(a,napis)). Niestety po otwarciu pliku tzw. znacznik miejsca w ktorym jesteSmy w pliku
ustawiany jest przed pierwszg linijkg. Oznacza to, ze proba odczytu danych z pliku spowoduje
odczytanie pierwszej linijki. Ponowna proba odczytu spowoduje odczytanie drugiej linijki itd.
Natomiast proba zapisu do pliku po jego otwarciu instrukcjg reset(a) spowoduje nadpisanie
nowych danych na istniejaca juz linijke. Aby tego unikng¢ plik nalezy otwiera¢ instrukcjg append(a)
zamiast reset(a).

begin
assign(a, plik.txt’); - przypisanie nazwy pliku do zmiennej “a”
append(a); - otwarcie istniejgcego pliku na dysku (plik.txt)
oraz ustawienie znacznika miejsca za ostatnig
linikg w istniejgcym pliku

readIn(napis) - program pyta uzytkownika o warto$¢ zmiennej

napis (np. “jak masz na imie?”)
writeln(napis); - wypisanie na ekranie wartosci zmiennej napis
writeln(a,napis); - wrzucenie do pliku plik.txt wartosci ze zmiennej napis

oraz znaku ENTER (nowa linia) za ostatnig
istniejacy linijka
close(a); - zamknigcie pliku (zwykle w tym momencie wszystkie
wystane do pliku napisy sg dopiero fizycznie zapisywane)
end.

Z instrukcji append mozemy skorzystaé jedynie przy zmiennych typu text (pliki tekstowe). W
przypadku innych typow plikbw wymagana bedzie instrukcja seek.

Wyswietlenie catej zawartosci pliku na ekranie (EOF)
Instrukcja EOF (End of File) pozwala na sprawdzenie, czy istnieje w pliku nastepna linijka.

Dzieki niej mozliwe jest pobranie catej zawartosci pliku kolejno linijka po linijce. Oto rozbudowany
przyktad:

begin
assign(a,’mojplik.txt’);
{$I-} - sprawdzamy czy istnieje plik, jesli nie
reset(a); informujemy o tym uzytkownika

if IOResult <0 then begin
writeln(‘Plik mojplik.txt nie istnieje’); halt;

end;
{$1+}
repeat
readin(a,napis); - czyta linijke z pliku wraz ze znakiem ENTER
writeln(napis); - wySwietla na ekranie przeczytang linijke

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
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until EOF(a);

readin;
end.

- sprawdza, czy w pliku jeszcze cos jest
a jesli tak, wraca do instrukcji repeat

wiecej na zajeciach z programowania :)))
oraz w materiatach na www.edukontakt.pl

opracowanie : mgr inz. Dominik Siecifiski
nauczyciel mianowany



