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3 Podstawowe pojecia

3.1 Budowa programu
Program pascalowy buduje si¢ z elementarnych jednostek jezyka zwanych
symbolami. Symbol sktada si¢ ze znaku lub ciagu znakow alfabetu .
Alfabet zawiera :

duze 1 male litery alfabetu facinskiego 1 znak

cyfryod 0 do 9

symbole specjalne ( jednoznakowe)
+ -/ =<>{}yy1 )y .  ; 7
Ze znakow tworzy si¢ symbole specjalne ( wieloznakowe)
<> <= >= 1=
spacja
1 stowa kluczowe ( zastrzezone)
W taki sam sposob tworzymy identyfikatory statych, zmiennych, typow,
podprograméw etc. Symbole specjalne, podobnie jak znak spacji sa
separatorami jednostek leksykalnych.

NN NN NN

3.2 Stowa kluczowe

Stowa kluczowe s3 to spdjne ciagi liter tworzace zarezerwowane stowa
angielskie o ustalonym znaczeniu. Uzywa si¢ ich w z gory okreslony
sposOb. Sa zastrzezone, tzn. nie moga by¢ zmieniane przez programistg.
Ich nazw nie mozna w programie uzy¢ jako identyfikatora do jakiego$
elementu. Ponizej ich lista:

And Array Asm Begin Case
Const Constructor | Destructor Div Do
Downto Else End File For
Function Goto If Implementation In
Inherited Inline Interface Label Mod
Nil Not Object Of Or
Packed Procedure Program Record Repeat
Set Shl Shr String Then
To Type Unit Until Uses
Var While With Xor
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Oprocz stow kluczowych w Turbo Pascalu wystgpuja Dyrektywy jezyka.
W odroznieniu od stéw kluczowych, nie sa one zastrzezone - podane
wyrazy moga wigc by¢ identyfikatorami zdefiniowanymi przez
programiste, co jednak nie jest zalecane. Pewnym wyjatkiem sa dyrektywy
private i public, ktére w obiektach, ale tylko w nich, sq stowami
zastrzezonymi. Dyrektywa jest kazdy z nastepujacych wyrazow :

Absolute Far Near Public
Assembler | Forward | Private | Virtual
External | Interrupt

Przyktady identyfikatorow

Ala ala Do

Olal 1 Ola-1

Koniec Poczatek

Liczba Integer String
Pascal Far Typ danych
For Private 23cia

3.3 Podstawowe typy danych
Jezyk Pascal pozwala na abstrahowanie od reprezentacji danych w pamieci
komputera.
Osiagnigto to poprzez wprowadzenie pojecia typu. Przyjeto zatozenie, Zze
kazda zmienna, wyrazenie lub funkcja jest pewnego typu.
Typ ten okresla

v’ zbidr wartosci statej, zmiennej etc.

v’ zbidr operacji jakie mozna wykonaé na obiektach
3.3.1 Typy calkowite
TYPY CALKOWITE - sa to wartosci liczbowe, ktore mieszcza sie w
podanych zakresach, im wigkszy zakres to automatycznie zwigksza si¢
zapotrzebowanie liczby na pamig¢:

SHORTINT|(-128..127) | bajt
INTEGER |(-32768..32767) 2 bajty
LONGINT |(-2147483648..2147483647) |4 bajty
BYTE (0..255) | bajt
WORD  |(0..65535) 2 bajty
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3.3.2 Typyrzeczywiste

Nazwa Zakres Dtugos¢  [Doktadnosc¢ (cyfr)
real 2.9e-39 + 1.7e38 6 bajtow |11 + 12
single |1.5e-45 + 4.0e38 4 bajty /+8

double |5.0e-324 + 1.7e308 8 bajtbw 15+ 16

extended [3.4e-4932 + 1.1e4932 |10 bajtow |19 + 20

comp 9.2e18+ 9.2e18 8 bajtow |19 + 20

Uzycie typow Comp lub Extended wymaga deklaracji wykorzystywania
w przez program koprocesora( "Must be in 8087 mode to compile this."
{$N+} ) W menu OPTIONS/COMPILER w dziale Numeric processing
nalezy wybrac opcj¢ 8087/80287

Opcja {$E+} umozliwia uruchomienie programowa emulacje koprocesora,
w przypadku braku jednostki sprzgtowe;.

3.3.3 Znaki i lancuchy znakéw

Zbior znakow (typ char) zostal zdefiniowany przez tablice kodow ASCII.
3.3.3.1 Znaki sterujace (_kontrolne )

Znaki o kodach 0 - 31, 127 nosza nazwe znakéw sterujacych . Ich
graficzna reprezentacja nie zawsze bedzie wyswietlana . Sa to znaki
uzyteczne przy sterowaniu komputerem .

Np
program bell;
begin
write (#7); write (char (7)) ;
end.

Wykonanie programu powoduje wydanie dZwigku dzwonka (ang. Bell ).
3.3.3.2 Znaki podstawowego 1 rozszerzonego kodu ASCII
Sa to znaki odpowiadajace kodom 32 ( spacja) - 126 ( ~). Mieszczg si¢ tu
znaki alfabetu Pascala ( male 1 wielkie litery tacinskie , liczby ,znaki
operatordw itp. ).

Znaki o kodach 128- 225 sa to znaki tzw. rozszerzonego kodu ASCII .
Znaki te moga by¢ zmieniane , w celu uzyskania symboli specyficznych
dla danego jezyka np. A

Standardowo znajduja si¢ tam znaki do kreslenia ramek , kilka znakéw

uzywanych w transkrypcji 1 inne .

Dostegp do tych znakow moze by¢ zrealizowany na trzy sposoby
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1. #Nr Znaku  np. #65
2. wykorzystanie funkcji char

char ( Nr Znaku ) ; np. char (65)
3. wypisanie symbolu znaku w apostrofach np.'A’

3.3.33 Typ tancuchowy -String
Umieszczenie pomigdzy apostrofami ciagu znakow (tancucha) jest
rowniez dopuszczalne np.
Program stringl;
begin
write ('PASCAL) ;
end
Ciag znakdw jest zwigzany z typem string; Oczywiste jest , ze typ char
jest w nim zawarty jako ciagi dlugosci 1.
Program string char;
begin
write(lPl,lAl,lSlrlclllAlllLl);
end
Inny specjalny napis to tzw. st ring pusty " (apostrof apostrof)

3.3.4 Deklaracja stalych i zmiennych typow

znakowych
Stale
const Litera = 'A';
const Imie = ' Anna';
Zmienne
var cC : char;
var S : String;

var s10: String[10];
Zmienne z wartoscig poczatkowa
(dotyczy TURBO PASCAL i BORLAND PASCAL )

const c : char = 'A' ; {1}
sl : String[l] = 'Q'; {2}
S : String= 'A'; {3}
s10 : String[l0]= 'Kot'; {4}
St : String = 'To jest napis !'; {5}

Jakie sa podobienstwa 1 roznice pomig¢dzy deklaracjami {1},{2}1{3}?
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3.4 Elementy programu
3.4.1 Struktura programu

Program Nazwa; {nagiowek programu}

Uses ...; {deklaracje uzycia moduiow}

Const ... {deklaracje statych globalnych}
Type ... {deklaracje typow}

Var ... {deklaracje zmiennych globalnych}

Procedure Nazwa (paramerty); {nagiowek
podprogramu - procedury}
Var ... {deklaracja zmiennych lokalnych}
Begin
{instrukcje podprogramu}
End;
Function Nazwa (paramerty) :Typ wyniku;
{nagtowek funkcji}

Var ... {deklaracja zmiennych lokalnych '}
Begin
{instrukcje podprogramu}
End;
BEGIN

{instrukcje bloku gidwnego programu}

END. { zakonczenie bloku gitdwnego kropka}
Najkrotszy poprawny program w TP to:

Program Nazwa;

Begin

End.
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3.4.2 Komentarze

Kazdy program po pewnym czasie moze stac si¢ nawet trudy do
zrozumienia nawet dla autora . Mozna jednak ten proces ostabi¢ poprzez
odpowiednie pisanie programow.

W tym celu nalezy opisywac¢ wszystkie bardziej ztozone fragmenty
programow, a takze uzywac identyfikatoréw, ktorych nazwy przyblizaja
ich zastosowanie.

Przyktad 1:
(* komentarz ¥*)
var n,m,k : integer;
begin
n:=2;
m:=6;
k:=n*m;
writeln (iloczyn { komentarz }o) s
{ to
takze
jest
komentarz }
end.
Wprawdzie to nie jest komentarz, ale kompilator
potraktuje ten takst jako komentarz.

Przyktad 2
Program iloczyn;
var czynnikl,czynnik2, { czynniki }

iloczyn : (*wynik mnozenia ¥*)
integer; { typ zniennych }
BEGIN
czynnikl:=2 ; {przypisanie wartosci do}
czynnik2:=2 ; { czynnikow }

iloczyn:=czynnikl * czynnikl;

{wyliczenie wyniku mnozenia}
writeln ('Wynik mnozenia ' , czynnikl,' przez
',czynnik2,' wynosi : ',iloczyn ) ;

END.
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3.4.3 Instrukcja przypisania
Nadawanie wartosci nastgpuje bardzo czesto za posrednictwem instrukcji
przypisania, ktéra ma ogdlna postac :

zmienna := wyrazenie ;

Operator ,, ;= ” nazywa si¢ operatorem przypisania , symbol zmienna
oznacza tu identyfikator; wyrazenie musi by¢ typu konwertowanego do
typu zmiennej. W wersji najprostsze;:

zmienna := stata ;

liczba := 10 ;

czytamy : zmiennej liczba przypisz wartos¢ 10 ;
Program Instr przypisania 1 ;
var liczba :integer ;

BEGIN

liczba :=1;

writeln (liczba);

liczba :=100;

writeln (liczba);

liczba := -237;

writeln(liczba);

END.

{wynik wykonania programu

1

100

-237 }

Istnieje rowniez inny schemat instrukcji przypisania mianowicie

zmiennal := zmiennaZ? ;

Jednakze ta posta¢ dopuszczalna jest gdy zajdzie jedno z:

v typy zmiennych sg zgodne
v zmienna zmienna?2 jest typu konwertowanego typu zmiennej
zmiennal

o typreal (zmiennal) ityp Integer (zmiennal)
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Przyktad
var a,b :integer;
begin

a:=1;

b:=a;

writeln(c);
writeln (b) ;
end
Zmienne byly tego samego typu .
Przyktad

var s : string ;
const ¢ : char = 'Z2'";
bagin

s = C ;

writeln (c) ;
writeln (s) ;
end
zmienne mialy rdzne typy

Program Instr przypisania 2 ;

var liczba integer ,

litera : char;
BEGIN
liczba := 33;
programu }
litera := char (liczba)

writeln (litera);
END.

{wynik wykonania

{

!

}
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Program const vary;
const

c : char='A';
sl : string[l]='Q"';

s : string='A';
s10: string[1l0]="kot"';
st : string='To jest napis';
begin
Writeln ( LD b b b i b b i i i i b i b i i i i ) ;
writeln('sl :',sl);
writeln('c :',c);
sl:="kkk"';
writeln('sl :',sl);
c:='u';
writeln('sl0O :',s10);
sl0:=st;
writeln('sl0O :',s10);
writeln('c :',c)
end.
34.3.1 Réznice pomiedzy identyfikatorami statych i
zmiennych

1. wartosci statych sa okreslone przed rozpoczgciem programu natomiast
zmienne otrzymuja wartos¢ w trakcie wykonywania programu ;

2. ( TP ) tylko zmienne deklarowane w sekcji CONST majq nadana
wartos¢ przed rozpoczeciem programu ;

3. wartos¢ identyfikatora stalej nie moze ulec zmianie podczas
wykonywania programu , podczas gdy zmienna moze przyjmowac
rézne wartosci

W instrukcji przypisania zmienna := stata ;

wartos¢ stalej musi by¢ tego samego typu , co typ zmiennej . Jedynym
wyjatkiem jest instrukcja przypisania zmiennej typu rzeczywistego state;
typu catkowitego np.
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program Real int;
var r :real;

begin

r := 100 ;

end.

Ktore z definicji sa poprawnymi definicjami statych :
(a) CONST Licza = 250 ;

(b) CONST Liczba =1,2 ;

(c) CONST Znak = 'A'" ;

(d) CONST Max = 250 ;min= -150.7;
(e) CONST zakres = 250 ..500;
(f) CONST L : integer = 250 ;

(g) CONST L real = 250 ;

(h) CONST L : string = 250 ;

(1) CONST L char = 250 ;

Ktore ze zmiennych sa zadeklarowane poprawnie :

(a) VAR 1la, 2a,3a : Real;
(b) VAR al,a2z2,a3 : Real;

bl : char;

a3 : Integer
(c) VAR a :Char ; b Integer ; c¢ : real;
(d) VAR al;aZ;a3 : Real ,

c : char ;

Zadanie

Napiszmy program , ktory wydrukuje tekst : S=1+2 +3+4+5 Jaw
nastgpnym wierszu wartos¢ zmiennej S .
Program Komentarz 1;

var S : Integer;
ST : String;
begin
St = ' S = 1+2+3+4+5 ' ;
S := 1+4+2+3+4+5 ;

writeln (st) ;
writeln (s);
end.



