Programowanie w Pascalu

Notatki z lekcji

Wiadystaw Kulpa
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Lekcja 1. Istota programowania

Istota programowania polega na wysytaniu do procesora ciggu zer i jedynek, bedacych
rozkazami, jakie procesor ma wykona¢. Takie programowanie to programowanie
maszynowe.

Asembler - jezyk programowania, zestaw stow najczgsciej 3-literowych, kojarzonych z
instrukcjami, jakie ma wykona¢ procesor. Np. instrukcja ADD stuzy do dodawania,
odpowiednik w jezyku maszynowym (0110111101).

Translator ttumaczy instrukcje asemblera na kod maszynowy.

Jezyk Pascal (1968r. Niklaus Wirth Uniwersytet w Zurychu).
Rozszerzenie tego jezyka - Turbo Pascal - opracowane zostato przez firme¢ Borland.

Proces kompilacji - ttumaczenie kodu w jezyku wyzszego poziomu na jezyk maszynowy.
Rézne kompilatora do Pascala: TMT Pascal, Free Pascal Compile, Irie Pascal.

W wyniku kompilacji (i konsolidacji z bibliotekami)powstaje plik wykonywalny,

majacy rozszerzenie exe.

Problem, zadanie — Algorytm /w postaci np. schematu blokowego/ - Program komputerowy

Lekcja 2. Podstawy programowania. Pierwszy program

Uruchom Free Pascala. Przepisz ponizszy listing.

program P001;
begin

writeln(*Méj pierwszy program w Pascalu’);
end.

Jest to kod zrodlowy programu. Dokonaj jego kompilacji (klawisz F9 lub z menu Compile wybierz
opcje Compile).
Komunikat Compile succesfull $wiadczy o poprawnosci procesu kompilacji.



Uruchomienie programu: Ctrl+F9 lub z menu Run opcja Run.

Aby zobaczy¢ wyniki dziatania programu wcisnij kombinacje prawy AIt+F5, badz Debug 1
User Screen.

Wcisnij dowolny klawisz i wr6¢ do edytora Free Pascala.

Instrukcje writeln lub write stuza do wyswietlania napiséw na ekranie monitora.
Kazdy program w Pascalu konczy si¢ kropka.
Miedzy stowami begin i end umieszczamy instrukcje. Na koncu wiersza wstawiamy Srednik;

Identyfikatory: nazwy programow np. PO01, nazwy zmiennych i statych, nazwy procedur
Poprawne nazwy: dodaj, zmienna, x, imie, al23, b 1

Btedne nazwy: 12, 3zm, Ola i as, a*b

Nie stosujemy polskich znakéw diaktrycznych: g, ¢, § itd.

Komentarze: {komentarze piszemy w tych nawiasach}
Wociecia na dwie spacje.
Program P002;
begin

writeln(‘Free Pascal, Turbo Pascal, Delphi’);

{ta linia wy$wietla napis zapisany mi¢dzy apostrofami}
end.

Stowa kluczowe:
* program — rozpoczyna kazdy program
* begin — rozpoczyna blok programu
* end — konczy blok programu
* uses — deklaruje dodatkowe moduty
* var deklaracja zmiennych
* const — deklaracja statych
e array — tablica
* type — definiowanie typu danych
e if —warunek ,,jesli”
* else —,,w przeciwnym wypadku

Lekcja 3. Wprowadzanie danych do programu, definiowanie obliczen, wyprowadzanie
wynikow

Read — czyta wprowadzone przez uzytkownika znaki az do napotkania spacji lun klawisza
Enter.

Readln — pobiera cate linie tekstu az do napotkania klawisz Enter. Mozemy ja wykorzysta¢
do zatrzymania programu.

Instrukcja := {czytaj podstaw} sluzy do definiowania obliczen.

program P003;
var dane:String;
wiek: Byte;
begin
write(*Jak sie nazywasz? >');



readin(dane);
write(‘Ile masz lat? >");
read(wiek);
writeln (‘Jestes ', dane, ' i masz®, wiek, ' lat.”);
readin;
end.

program P004;

uses crt;

varr, P, L:real;

begin
clrscr; {czys¢ ekran}
write('r =? >');

readin(r);
P:=pi*r*r;
L:=2*pi*r;

writeln (*P: ’, P:5:2);

writeln(*L: ', L:5:2);

readkey; {czytaj klawisz}
end.

Cwiczenia

program walec;
uses crt;
var P,V,r,h:real;
begin
clrscr;
writeln('program oblicza pole i objetos$¢ walca');
writeln('podaj promien walca (r)=");
readln(r);
writeln('podaj wysokos$¢ walca (h)=");

readin(h);
P:=2*pi*r*(r+h);
V:=pi*r*r*h;

writeln('pole walca wynosi=', P:4:2);
writeln('objetos¢ walca wynosi=', V:4:2);
readkey;

end.

program rjp1l;

uses crt;

var a, t:real;
v, s:real;

begin
clrscr;
writeln('Program rjp');
write('Podaj a: ');read(a);
write('Podaj t: ");read(t);
v:=a*t;



s:=0.5*a*t*t;

writeln('V= ',V:4:3);

writeln('s= ',5:4:3);

repeat until keypressed;
end.

{a, t — zmienne niezalezne,
v, s — zmienne zalezne}

program ogniskowa;

uses crt;

var x,y,f,il,su:real;

begin
write('podaj x: '); read(x);
write('podaj y: '); read(y);
su:=x+y;
il:=x*y;
f:=il/su;
writeln('f=",f:5:3);
readkey;

end.

{il, su — zmienne pomocnicze}

Zadanie domowe

Napisz program obliczajacy pole trapezu. P = J2(a+b)h. WprowadZ zmienng pomocnicza su
réwng a+b;

Lekcja 3. Programy liniowe — ¢wiczenia

Z.1. Napisz program obliczajgcy warto$¢ funkeji f(x,y) = x* y* -2(x+y).
Wprowadz nastepujace identyfikatory:

nazwa programu: m01;

zmienne niezalezne: x 1y typu rzeczywistego;

zmienne pomocnicze su i il typu rzeczywistego;

zdefiniuj za pomocyg instrukcji podstawiania: su:=x+y; il:=xy;

zdefiniuj zmienng zalezng f uzywajac zmiennych pomocniczych;
Dane x i y wprowadz z klawiatury. Wynik wyswietl na ekranie w postaci np. f= 5,00
Zatrzymaj dzialanie programu instrukcja readkey;

Test programu:

x=2,y=1,f=-2

x=-2,y=0,f=4

Z.2. Napisz program, ktory zapyta Ci¢ o twoje imi¢ I nazwisko oraz rok urodzenia, a
nastepnie wyswietli komunikaty:

Nazywasz si¢ Jan Nowak i masz 16 lat.

Za 3 lata bedziesz miat 19 lat.



.’-_Eﬂ Free Pascal

Podaj swoje imie> Jan
Podaj nazwisko> MHowak
Podaj rok urodzenia> 1994

Mazywazz sie Jan Mowak i masz 16 lat.

7Za 3 lata bhedziesz mial 19 lat.

program osobal;
uses crt;
var imie:string;
nazwisko:string;
rokurodzenia:integer;
wiek:integer;
begin
clrscr;
write('Podaj swoje imie> ');readln(imie);
write('Podaj nazwisko> ');readIln(nazwisko);
write('Podaj rok urodzenia> ');read(rokurodzenia);
wiek:=2010-rokurodzenia;
writeln(' ;
writeln;
writeln('Nazywasz sie ',imie+' '+nazwisko,' i masz ',wiek,' lat.");
writeln('Za 3 lata bedziesz mial ',wiek+3,' lat.");
writeln(' ;
repeat until keypressed;
end.

Zadanie domowe 2

Z.3. Napisz program obliczajacy opor zastgpczy 2 opornikéw potaczonych
a) SZeregowo

b) réwnolegle

identyfikatory:

nazwa programu: opornik;

zmienne rl, r2, R, su, il: real;

program opornik01;

uses crt;

varrl, r2, R:real;
su, il:real;

begin
clrscr;
writeln('Program oblicza opor zastepczy');
writeln;
write('r1?>"); read(rl);
write('r2?>"); read(r2);
su:=rl+r2;
il:=r1*r2;



writeln;
writeln('p. szeregowe');
R:=su;
writeln('‘Rs= ',R:5:2);
writeln;
writeln('p. rownolegle');
R:=il/su;
writeln('Rr=",R:5:2);
readkey;

end.

Z.4. Napisz program obliczajacy dlugos¢ i pole elipsy. WprowadZ zmienne pomocnicze.
. b
Dhugos¢ elipsy L =11 (3 %- Vab).

Pole elipsy P = miab.
a1ib to odpowiednio dlugos¢ wielkiej i matej pdtosi elipsy.

elipsa

potos maia"f

potos wielka

program elipsal;

uses crt;

var a, b, L, P:real;
su, il:real;

begin
clrscr;
a:=2; b:=1;
writeln('Dlugosc i pole elipsy');
writeln('a= ',a:2:1);
writeln('b= ',b:2:1);

su:=a+b;

il:=a*b;

L:=pi*(1.5*su - sqrt(il));
P:=pi*il;

writeln('L=",L:5:2);
writeln('"P="',P:5:2);
readkey;

end.
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